Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2014, kategorie A, B

Pokyny:

1. Kategorie A resi jen ulohy 1, 2, 3 a kategorie B jen ulohy 2, 3, 4!

2. Redeni uloh ukladejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni ploe poéitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kod, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Redeni, uloZené v jiné sloice, nebude
brano v Uvahu. Pokud vdam déla uloZzeni soubord problém, pozaddejte o pomoc dozor konajiciho
ucitele.

3. Svoje reseni pojmenujte podle Cisel zadani Gloh: ulohal.bpr... uloha4.bpr
4. Redeni si uklddejte priibéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam fedeni pii problémech s pocitacem.
5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

6. Na pracovni ploSe najdete téZ soubor se zadanim uloh pod nazvem MP2014_CK_AB_zadani.pdf,
kde se na néj mlzete podivat téz v barevné verzi.

7. PrireSeni uloh nemuzZete vyuzivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory! Jako feseni
budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych Uloh, mlzete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti zadani. Tato
hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude pfidélovan za efektivnost reSeni
a prehlednost programu. Skutecny pocet bod( za dané feseni mlze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni programu
pouzity pomocnici (metody), zda byly Gcelné vyuzity bloky ptikazu, cykly, podminky, proménné, pole atd. a
konecné celkova elegance reSeni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do radkad, které mohou byt
odsazované, je-li to ucelné (napf. uvniti pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouZziti
pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha é. 1 - Kategorie A - O Koblizkovi 32 bodii

a)

b)

Na obrazovce se najednou objevi scéna stejnd jako na obrdzku. Pfedméty jsou z banky 0, barva
pozadi je travni zelena (Cislo 1), napis je ¢erny, velikost pisma 20. VSechny ndpisy v programu
budou stejnym typem pisma, stejnou velikosti a na stejném misté a po kazdém napisu se bude
cekat 1 sekundu. Baltik je neviditelny. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (6 bodu)

Po stisku klavesy ndpis zmizi a z levého dolniho rohu louky vyjde dédecek — vousaty Baltik (banka 9).
Dojde k chaloupce a poprosi babicku: ,babicko, upe¢ mi koblizek”. Naproti nému vyjde z pravého
dolniho rohu louky babicka (figurka princezny z banky 9), dojde z pravé strany k chaloupce a fekne:

,ano dédecku”.

Hned potom se objevi prede dvermi koblizek (pfedmét ¢. 8 123). Babicka rekne: ,,nechame ho
vychladnout” a jde do chaloupky. Ve dvefich zmizi, pak jde do chaloupky i dédecek a taky ve dveftich
zmizi. Koblizek se ale nechce nechat snist a fekne: ,,utecu” a odbéhne doprava. Protoze utika rychle,
je za nim vidét slaba stopa. Program Ceka na stisk klavesy nebo tladitka mysi. (10 bod)
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c) Nynividime louku, ktera je z kvétin (pfedmét ¢. 1 139) a barva uvnitf je reflexni zelena (Cislo 9).
Zleva pribéhne koblizek (beze stopy) a hned poté zprava vik (pfedmét ¢. 12 092). Oba se zastavi jako
na obrazku a vlk prohlasi: ,,ja té snim“, koblizek odpovi: ,,utecu” a utece zpét doleva a zase je za nim
vidét slaba stopa. Hned za nim bézi vlk. Oba vybéhnou ven z obrazovky. Program ceka na stisk
kldvesy nebo tladitka mysi. (8 bodi)

d) Naposledy se objevi kfovi (pfedmét €. 2 142) a barva krémova (Cislo 6). Stejné jako v predchozim
bodé zleva pribéhne koblizek a zprava liska (pfedmét ¢. 12 091). Opét liska fekne: “ ja té snim”“, opét
koblizek odpovi: ,utecu”, ale pokracovani je jiné.

Liska dojde azZ na koblizek, rekne: ,HAM!!“ a koblizek zmizi. Program skonci po stisku klavesy nebo
tlacditka mysi. (8 bodu)
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Uloha ¢&. 2 - Kategorie A, B - Zamilovany opi¢ak 32 bodti

a)

Nejen princové zachranuji své milé, i opicakovi se pfihodilo, Ze jeho pfitelkyné byla na misté, kam za
ni nemohl.

Nejprve se najednou objevi podobny obrazek. Zelena plocha je tvofena predmétem ¢. 1122,
kameny jsou predmét €. 1 120, opice v hornim fadku je predmét ¢. 9 148. Kamenu je presné 15 na
nahodnych mistech. V hornim fadku je napis: ,,pocet kamen( do véZe je 0“. Baltik je pfeménény na
opic¢aka (banka 9) a zachranovani mize zacit. (8 boda)

potet kamend do véZe je: 0“2+

Opicéak se pohybuje pomoci kurzorovych klaves: pfi stisku klavesy se otoci v jejim sméru a popojde.
Opicdk nesmi chodit po kamenech ani po ¢ernych policcich, pohybuje se rychlosti 8. Chce se dostat
k opici a vymyslel, Ze vytvorfi véz z kamenU v pravém cerném sloupci.

Bude kameny tlacit pred sebou s nasledujicimi pravidly:

kamen dotlaci k levému kraji a dal nemUze, kamen dotlaci ke spodnimu kraji a dal nemuze, k
hornimu kraji zelené plochy a dal nem(ze, kdyz kamen dotlaci k pravému kraji, kamen se objevi v
¢erném sloupci, co nejnize to jde. Kameny se postupné na sebe vrstvi. Kdyz jich je 9, program
pokracuje dalsi ¢asti. Jesté plati jedno pravidlo: kdyz opicak s jednim kamenem prejede jiny kdmen,
ten zmizi, protoze tlaceny kamen ho rozdrti. Davejte tedy pozor pfi hie, aby vam nezmizelo moc
kamenu. Béhem celé hry, kdyZz kamen spadne do ¢erné diry, napise se, kolik ma hra¢ kamena.

(16 bodu)

potet kamend do véZe je: B %'+ pocet kamend do véZe jez 9 %'+
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c) Jakmile je véZ hotova, zacne se od posledniho kamene napinat liana = ¢ara tloustky 5 okrové barvy
¢. 13. Budeme vidét, jak se postupné prodluzuje az pred opici. Jakmile se ¢ara dostane azZ k opici, ta
radosti 2x zatanci (2x predméty ¢. 9 147 — 9150). Pak se opicak vyda za svou milou: vyleze nahoru
po vézi z kameni a preleze po lidné. Béhem pohybu se budou ménit pfedmeéty postavicky z banky 9
tak, aby to vypadalo, Ze se hybe. Zastavi se pred opici a program se ukonci po stisku klavesy nebo
tlacitka mysi. (8 bodu)

potet kamend do vEéZe je: 9 %al+ poiet kameni do véZe je: 9 ¢l
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Uloha ¢. 3 - Kategorie A, B - Chytani micki 40 bodt

a)

b)

c)

d)

e)

Na obrazovce se objevi uprostied spodniho fadku pandacek (predmét ¢. 3053). V hornim radku texty
dle obrazku a tlacitko Nova hra.

Potet bodd: 0 Cas hry: 0:00:00

Z horniho okraje za¢nou padat micky (pfedmét ¢. 8139). Vidy jeden micek leti z ndhodnych
bodovych x-ovych soufadnic. Kdyz mi¢ek spadne za dolni okraj obrazovky, zacne padat dalsi. Micek
se pohybuje rychlosti 5 pixeld (bod() za 100 ms. (10 bodu)

Panackem muizeme pohybovat ve vodorovném sméru pomoci Sipek doprava a doleva. Pfi stisku
Sipky se panacek posune o 10 pixell (bodd). Panacek nesmi mimo obrazovku. Pokud panacek chyti
micek, pocet bodU se zvysi o jeden. Na obrazovce se stale zobrazuje ¢as od zacatku hry. (13 boda)

Potet bodi: 11 Cas hry: 0:01:04

uz se rychlost nesnizuje. Hra se opakuje stale do nekonecna. (4 body)

Pokud pfi hre klikneme na tlacitko Nova hra, celd hra zacind od zacatku — pocet bodu a ¢as se
vynuluji, panacek stoji uprostred spodniho radku, rychlost padajiciho micku je 5 pixelt (bodu) za
100 ms. (4 body)

Pocet bodl a cas hry se ukladaji do hromady, tzn., Ze pti ukonceni programu a jeho opétovném
pusténi hra pokracuje, kde skoncila (nacte se pocet bodu a ¢as hry). Na zacatku celého programu
bude zajisténa podminka, jestlize hromada neni vytvorena, program hromadu vytvofi. Pfi kliknuti
na tlacitko Nova hra, se hromada zrusi a vytvofi se nova. (9 bodu)
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Uloha ¢. 4 - Kategorie B - Retézce 40 bodt
Baltik bude v celém programu neviditelny.

a) V levé ¢asti obrazovky postupné zobrazte deset okének pro zadavani vstupu z klavesnice a nechte
uZivatele zadat deset libovolnych fetézcl. Hned po skoncéeni zadavani kazdého z fetézcli ho
vytisknéte na misto, kde se nachazelo okénko pro zaddvani. Poté pockejte na stisk libovolné klavesy
nebo tlac¢itka mysi. (5 boda)

Baltik
Baltazar
bazar
auto
zednik

programator
pomeranc
postel

voda

a

b) Nyni zadané retézce vypiste na obrazovku pozpdatku. To znamena, Ze posledni zadany fetézec bude
na prvnim misté, predposledni na druhém atd. Opét pockejte na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi. (5 bodu)

a

woda

postel
pomeranc
programator
zednik

auto

ba=zar
Baltazar
Baltik

c) Vtomto kroku vypiSeme fetézce sefazené podle abecedy. Pfi fazeni slov si dejte pozor na velikost
pismen. Velké pismeno znamena to samé co malé, pfi fazeni tedy nebudeme viibec hledét na
velikost pismen. Dejte si pozor také na situaci, kdy budou dva fetézce zacinat shodnym pismenem.
V tomto pripadé se budeme pfi jejich srovnavani divat na nasledujici pismena tak, jak je pfi fazeni
podle abecedy zvykem. Po vypsani sefazenych retézci pockejte na stisk libovolné kldvesy nebo
tlacitka mysi. (10 bodu)

a

auto
Baltazar
Baltik
bazar

pomeranc
postel
programator
woda
zednik
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d) KdyZ uz jsme zadané retézce seradili podle abecedy, pojdme je sefadit jesté podle jejich délky. Na
obrazovku tedy vypiste retézce sefazené podle jejich délky. Na prvnim misté se bude nachdazet
nejkratsi fetézec, na poslednim ten nejdelsi. Pokud se mezi zadanymi rfetézci nachazi néjaké se
stejnou délkou, vypiste je sefazené podle abecedy. Po dokoncéeni vyckejte na stisk libovolné klavesy
nebo tlac¢itka mysi. (15 bodu)

a

auto
woda
bazar
Baltik

postel
zednik

Baltazar
pomeranc
programator

e) UmoZnéte uZivateli opakovat kroky a) az d) donekonecna. Pfed opakovanim nezapomerite smazat
vSechny fetézce vypsané na obrazovku v minulém bodé. (5 bodu)
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