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Pokyny:

1. Reseni uloh uklddejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kod, ktery vas tym dostal pFidéleny (CO5, C10 apod.). Redeni, uloZené v jiné slozce, nebude
brano v Uvahu. Pokud vdm déld uloZeni souborl problém, poZadejte o pomoc dozor konajiciho
ucitele.

2. Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani Uloh: ulohal.sgpbprj... ulohad.sgpbprj
3. Reseni si uklddejte pribéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratdm reseni pfi problémech s poéitacem.
4. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

5. Na pracovni ploSe najdete téZ soubor se zaddnim uloh pod ndzvem MP2014_CK_C_zadani.pdf, kde
se na néj muzete podivat téZ v barevné verzi.

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

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uUloh, mizZete ziskat za funkénost jednotlivych Casti 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 reseni), zda byly ke zkraceni programu
pouzity metody, zda byly Ucelné vyuzity bloky prikazl, cykly, podminky, proménné, pole atd. a konecné
celkova elegance fesSeni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do tadkl, které mohou byt
odsazované, je-li to ucelné (napf. uvniti metody ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouziti metody.
Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha &. 1 - O Koblizkovi 32 bodt
a) Na obrazovce se najednou objevi scéna stejnd jako na obrazku. Pfedméty jsou z banky 0, barva
pozadi je zelena, napis je Cerny, velikost pisma 20. VSechny napisy v programu budou stejnym
typem pisma, stejnou velikosti a na stejném misté a po kazdém ndpisu se bude ¢ekat 1 sekundu.
Baltik je neviditelny. Program ¢eka na stisk. (6 bod)

b) Po stisku klavesy napis 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 pfede 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 dvefich
zmizi. Koblizek se ale nechce nechat snist a fekne: ,,uteCu” a odbéhne doprava. Protoze je pfi utéku
cely rozcileny, v pribéhu utéku zcervena (zméni se barevny filtr animace). Program ceka na stisk.
(10 bodu)
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c) Nynividime louku, ktera je z kvétin (pfedmét ¢. 1 139) a barva uvnitf je citrusova. Zleva pribéhne
koblizek a sekundu poté zprava vik (pfedmét ¢. 12 092). Oba se zastavi jako na obrazku a vlk
prohlasi: ,,ja té snim“, koblizek odpovi: ,,ute¢u” a utece zpét doleva a zase na Utéku z¢ervena. Za
nim bézi vik. Oba vybéhnou ven z obrazovky. Program ¢eka na stisk. (8 bodt)

d) Naposledy se objevi kfovi (pfedmét ¢. 2 142) a barva olivova. Stejné jako v predchozim bodé zleva
pfibéhne kobliZzek a zprava liska (predmét €. 12 091). Opét liska Fekne: “ ja té snim*“, opét koblizek
odpovi: ,,utec¢u”, ale pokraCovani je jiné.

Liska dojde azZ na koblizek, rekne: ,HAM!!“ a koblizek zmizi. Program skonci po stisku klavesy nebo

tlacitka mysi. (8 bodu)
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Uloha ¢&. 2 - Retézce 40 bodt
Program vytvarejte v rezimu Konzole.

a) Postupné prectéte deset libovolnych fetézcl ze standardniho vstupu od uZivatele. Za zadané
fetézce vypiste jednu prazdnou fadku. (5 bodu)

b) Nyni zadané retézce vypiste do konzole pozpdatku. To znamen3, Ze posledni zadany retézec bude na
prvnim misté, predposledni na druhém atd. Opét nezapomerite vypsat prazdnou radku. (5 bodi)

pumeran§
pruggamatur
zednik

Baltazar

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 pfipadé se budeme pfi jejich srovnavani divat na nasledujici pismena tak, jak je pfi fazeni
podle abecedy zvykem. Po vypsani sefazenych retézcl opét pridejte jednu prazdnou radku.

(10 bodi1)

o me ranc
postel

programator
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d) KdyZ uz jsme zadané retézce sefadili podle abecedy, pojdme je sefadit jesté podle jejich délky. Do
konzole tedy vypiste retézce sefazené podle jejich délky. Na prvnim misté se bude nachazet
nejkratsi fetézec, na poslednim ten nejdelsi. Pokud se mezi zadanymi fetézci nachdazi néjaké se
stejnou délkou, vypiste je sefazené podle abecedy. Po dokonceni vypiste prazdnou fadku. (15 bodt)

D0 me l‘ElI'IE::
programator

e) UmoiZnéte uZivateli opakovat kroky a) aZz d) donekonecna. (5 bodu)
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Uloha é&. 3 - Velka koule 60 bodi
a) Vytvorte dratény model 4 x 4 kostky o hrané 1 m (viz obr. 1)

obr.1

V jedné z kostek (ndhodné) se objevi Zluta kulicka o poloméru 0,1 m. Bude presné ve stfedu kostky.
Kulicka se bude pohybovat pomoci Sipek tak, Ze pfi stisknuti Sipky dopredu, kuli¢cka popojede celym
pasem krychli¢ek az do stfedu krajni kostky vepredu (viz obr. 2, 3). Nebo pfi stisku Sipky doleva
kulicka popojede celym pasem krychli¢ek az do stfedu krajni kostky vlevo (obr. 4). Kuli¢ka se takto
bude pohybovat, jeji pohyb nemusi byt viditelny, kulicka mdze v piivodnim poli zmizet a v
koncovém poli se mliZe objevit. Na stisk klavesy K kulicka zmizi a program ¢eka. (15 bodu)

Obr. 2, 3, 4: nahodna pozice Zluté kuli¢ky, posun po stisku Sipky dopfedu, dale posun po stisku Sipky
doleva (Sedivé kuli¢ky jsou v obrazku jen pro naznaceni plivodnich poloh kulicky)

b) Na obrazovce bude vpravo dratény model 4 x 4 kostek (viz bod a). Vlevo bude bilad koule o
poloméru 0,5 m, bude tak, aby se mohla zvétsit az na 2 m a neprekazela kostkdm (viz obr. 5).

obr.5
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Ve hie budeme poutZivat tti druhy kuli¢ek — mala Zluta (polomér kuli¢cky 0,1 m), vétsi zelend
(polomér kuli¢ky 0,3 m) a nejvétsi cervena kuli¢ka (polomér kuli¢ky 0,5 m) - viz obr. 6.

obr. 6

Hra zacina tak, Ze se nahodné v kostkach objevi na dvou mistech Zluté kulicky. Mizeme pouzivat
Sipky, pfi stisku Sipky nékterym smérem se vSechny kulicky v kostkdch posunou az do posledni
mozné kostky, kterd je tim smérem (pouze pres prazdné kostky). Soucasné se v nékteré neobsazené
kostce objevi dalsi Zluta kuli¢ka. Jestlize nastane situace, Ze obé plvodni Zluté kulicky by mély stat
za sebou (tj. do sebe ,narazi“), zméni se ve vétsi zelenou kuli¢ku, kterd je v zadni kostce ve sméru
pohybu, obé plvodni kuli¢ky zmizi (viz obr. 7 - 10).

fipka vpravo

gipka vpravo

iipka dopfedu

Obr. 7 — 10: zacatek hry — dvé Zluté ulicky, posun po stisku Sipky vpravo, varianty v pfipadé stisku
Sipky vpravo nebo Sipky dopredu

Faze zmény Zlutych kuli¢ek na zelenou také nemusi byt viditelna. S kazdym dalSim stiskem Sipky v
polich pfibyva Zlutych kuli¢ek a zaroven se nékteré dvojice zlutych kulicek méni v zelené vétsi
kulicky. Pokud nastane situace, Ze by stejnym smérem jako je stisknuta Sipka staly dvé zelené
kulicky (tj. do sebe ,narazily”), zméni se ve velkou ¢ervenou kulicku. Ta chvili zstane na misté (0,3
s), pak zmizi a poporoste velka koule vlevo (polomér o 0,1m) a zaroven zacne Cervenat. Sytost
Cervené sili a pfi poloméru 2 m bude zcela ¢ervena (viz obr. 11 - 14).
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fipka dopfedu

tipka doprava po0,3s
Obr. 11 — 14: horni obr. — vychozi situace, pak stisk kladvesy dopfedu, pak doprava, pak ¢ekani,
cervena kouli¢ka zmizi a bild se zvétsi a zacina cervenat

Hra se ukondi tehdy, kdyz:

- nebudou volnd mista na vkladani dalsi Zluté kuli¢ky (vSechny kostky jsou zaplnéné na stridacku
Zlutou a zelenou kulickou)

- nebo ¢ervena koule vlevo uz ma polomér 2 m

- nebo stiskem pismene K

(25 bodu)

c) Hra se stejnymi pravidly, pouze v prostoru. Pohyb kuli¢ek nahoru a dolu bude pomoci klaves
PageDown a PageUp. (20 bodi)
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