1. Prubézna pisemka

Ukolem bude vytvofit animaci rybi¢ek v akvariu.
Obrazky rybicek jsou v pfibaleny v souboru FishResources.resx.
Animace bude probihat periodickym aktualizovanim bitmapy?. A jejim vykreslenim do formulare.

Kazdy desaty tik animace se v akvariu objevi rybicka v levém rohu (za levym rohem a do obrazu pfipluje).
Druh rybicky a jeji Y-nova souradnice se vyberou ndhodné.

Vsechny rybicky se kazdym tikem posunou smérem doprava.
Jakmile rybi¢ka opusti obraz, je odstranéna a uz se dal nepog&itd?.
Pozadi akvaria je modré, jednobarevné.

Pozadavky na formular:

Formular bude rozdélen na dvé ¢asti — akvarium a ovladani.

eV (asti akvaria se bude vykreslovat bitmapa.
eV ¢asti ovldadani budou tfi tlacitka:
o Tlacitko ,Rychlost”:
= Vyvold modalni formular nastavujici rychlost tika (pocet ms mezi tiky).
=  Bude obsahovat tlacitko OK (provede se zména) a Zrusit (zména se zahodi).
=  Pozor na kontrolu pretypovani do intu! Akceptuje se pouze celé kladné Cislo.
o Tlacitko , Pozadi“:
= Vyvola dialog nastavujici barvu pozadi.
o Tlacitko , Reset”:
= Vymaze vSechny ryby v akvariu.
eV dolni ¢asti obrazovky se bude nachazet StatusStrip, kde bude vypsan aktudlni pocet ryb
v akvariu.

Dejte pozor na korektni uklizeni zdrojG, a to i pfi ukonceni programu (Graphics, Bitmap, apod...).

Na pisemku je 75 minut.

Literatura (i elektronickd) je povolena.
Zakazano je:
e PouzZivat hotové programy a kody.
e Komunikace s vnéjsim svétem nebo spoluzaky.

Reseni vlozte v ZIPu do odevzdavény.

IKomponenta Timer
2 NepouZzivejte foreach-cyklus



