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Pokyny:

1. Reseni uloh uklddejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kdd, ktery vas tym dostal pridéleny (CO5, C10 apod.). Reeni, uloZené v jiné slozce, nebude
brano v Uvahu. Pokud vam déld ulozeni souborl problém, pozddejte o pomoc dozor konajiciho
ucitele.

2. Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zaddni Uloh: ulohal. sgpbprj... uloha4. sgpbprj
3. Reseni si ukladejte prabéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam tedeni pii problémech s pocitacem.
4. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

5. Na pracovni ploSe najdete téZ soubor se zaddnim uloh pod nazvem MP2014_RK_C_zadani.pdf, kde
se na néj muzete podivat téZ v barevné verzi.

6. Pri reseni uloh nemlzZete vyuZivat pomocné soubory! Jako reseni budou hodnoceny jen soubory:
ulohal.sgpbprj, uloha2.sgpbprj, uloha3.sgpbprj nebo uloha4.sgpbprj.

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 fesSeni
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 metody, zda byly ucelné vyuZity bloky prikazQ, cykly, podminky, proménné, pole atd. a konecné
celkova elegance fesSeni. Program musi byt také prehledny, c¢lenény do fadkl, které mohou byt
odsazované, je-li to ucelné (napfr. uvniti metody ci cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouziti metody.
Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - O Popelce 30 bodii

Programujte v rezimu 2D s Baltikem

a) Na obrazovce se najednou objevi scéna — stejna jako na obrazku. Pfedméty jsou: stromy (predmét ¢. 12),
listi (pfedmét €. 11), domek je z banky 1 a pismena jsou z banky 7. Popelka stoji na stejném misté jako na
obrézku.

Po jedné sekundé se oteviou dvere, po dalsi sekundé se v nich objevi macecha (pfedmét ¢. 3 029) a po
sekundé probéhne rozhovor: macecha rozkaze: ,uklid listi“, po dalsi sekundé Popelka odpovi: ,,ano
maminko, vSe udéldam®. Napisy budou ¢ervené, umisténé podobné jako na obrazku.

Popelka rychlosti 7 postupné uklidi vSechny listy, postavi se na své vychozi misto a program ¢ekd na stisk
kldvesy nebo tlacitka mysi na dalsi pokracovani. (10 bod)

O POPELCE

id listi ano maminko, vie udélam

O POPELCE

~ uklid listi ano maminko, vie udélam

b) V dalsi ¢asti se objevi nasledujici scéna: opét domek v lese, louka (pfedmét ¢. 1 122) a Baltik. Stejné jako
v predchozim pripadé se po 1 sekundé oteviou dvere, po dalsi sekundé se v nich objevi prihledné Popelka a
po dalsi sekundé probéhne rozhovor: ,co ti mam pfivézt”, po dalsi sekundé odpovéd ,to, co ti cvrnkne do
klobouku*
Baltik obéhne rychlosti 7 louku a kdyZ se ocitne opét ve své vychozi pozici, pfileti ofisek (prihledny pfedmét
€. 1030). Leti z horni ¢asti louky aZ na Baltika, a potom pred Popelku. Tady se rozbije - probéhne animace
vybuchu z predmétl ¢. 3 106 aZz 3 115, kterd bude trvat 2 sekundy (2 000 ms) a pak se misto ofisku objevi
koruna —pfedmét ¢. 4 139. Program ceka na stisk klavesy nebo tlac¢itka mysi. (10 bod)

Wco ti mam privézt? to, co ti cvrnkne do klobouku
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Bllco ti mam privézt? to, co ti cvrnkne do klobouku

c) Nyni se objevi posledni scéna: opét les s chaloupkou, na louce jsou kvétiny (predmét ¢. 1 139) a vsude plno
slunce (okolo chaloupky je rozlita Zluta barva). Tentokrat v programu ceka princ. Zacatek je stejny: po
sekundé se oteviou dvere, v nich se objevi Popelka a podle stejnych pravidel probéhne rozhovor: ,Popelko,

b

vezmi si mé“ a po sekundé odpovéd: ,vezmu, az mi natrhas kvétiny“.

Princ rychlosti 7 postupné natrha vsechny kvétiny, a kdyZ se ocitne zpét ve své vychozi pozici, posle jednu
kvétinu Popelce — prob&hne animace pohybu kvétiny od prince pfed Popelku. Pak se nahofe na Zlutém
pozadi pfiblizné uprostied objevi ¢erveny napis: A BYLA SVATBA. Velikost pismen je 20. Program ¢eka na stisk
kldvesy nebo tlacitka mysi, poté se ukondi. (10 bodi)

A BYLA SVATBA

Poznamka: v programu muZete vSechny texty — rozhovory — psat bez interpunkce (bez hackl a carek)
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Uloha ¢&. 2 - Retézce 45 bodu

Programujte v rezimu Konzole.

a)

b)

d)

Prectéte dva radky ze standardniho vstupu od uZivatele. Kazdy z radkl bude tvofit jeden fetézec. A s témito
dvéma retézci budeme v pribéhu celého programu pracovat. (5 bodt)

pokus
kus

Do tretiho fadku vypiste, zdali prvni fetézec obsahuje na jakékoliv pozici druhy retézec. Na velikosti pismen
nezdlezi, takze napfriklad “AHOJ” bude obsahovat fetézec “hoj”. V konzoli se objevi text “1. retezec obsahuje
2. retezec”, pokud prvni fetézec obsahuje druhy, jinak “1. retezec neobsahuje 2. retezec”. (8 bod()

1. retezec obhsahuje 2. retezec

Nyni budeme kontrolovat, jestli prvni fetézec zacina druhym retézcem. Na velikosti pismen opét nezdlezi. Do
¢tvrtého radku se tedy vypiSe “1. retezec zacina 2. retezcem”, pokud prvni fetézec zacina druhym fetézcem,
jinak “1. retezec nezacina 2. retezcem”. (8 bodti)

1. retezec obhsahuje 2. retezec
1. retezec nezacina 2. retezcem

Kdyz uz jsme zkontrolovali zac¢atek fetézce, méli bychom se podivat i na konec. Do patého fadku vypiste “1.
retezec konci 2. retezcem”, pokud prvni fetézec konci druhym fetézcem, jinak se v konzoli objevi“l. retezec
nekonci 2. retezcem”. (8 bodti)

1. retezec obhsahuje 2. retezec
1. retezec nezacina 2. retezcen
1. retezec konci 2. retezcem

Posledni kontrolou, kterou budeme nad slovy provadét, je zjisténi, jestli Ize druhy zadany fetézec slozit z
pismen prvniho fetézce. V této ¢asti Ulohy tak nebereme v potaz poradi pismen prvniho fetézce dle zadani,
ale snazime se je zamichat takovym zplsobem, aby z nich Sel slozZit druhy fetézec. Mald pismena jsou opét
chapéna jako ekvivalenty velkych.

1. retezec obhsahuje 2. retezec
1. retezec nezacina 2. retezcemn

1. retezec konci 2. retezcem
2. retezec lze slozit ze znaku 1. retezce
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Pojdme si to ukazat na prikladu. UZivatel zadal jako prvni fetézec slovo “POKUS”. Pokud by byl druhy fetézec
slovo “puk”, program ndm sdéli, Ze je mozné z pismen prvniho fetézce slozit ten druhy. Pokud by v$ak byl
druhy retézec slovo “buk”, program odpovi, Ze to neni mozné (protoze prvni fetézec neobsahuje pismeno
Ilbll)'

Pozor si také musime dat na opakovani pismen. Pokud uZivatel zada slovo “ahoj” a jako druhy fetézec slovo
“aha”, program musi odpovédét, Ze neni mozné sloZit z pismen prvniho fetézce ten druhy. Divodem je to, Ze
jednotlivd pismena prvniho fetézce mohou byt vyuzita k sestaveni druhého fetézce pouze jednou. V nasem
prikladé nam tak chybi k UspéSnému sestaveni jedno pismeno “a”. V pripadé, Ze by uZivatel zadal jako prvni
retézec slovo “ahojda”, pak by jiz bylo mozné slovo “aha” slozit.

Pokud program vyhodnoti, Ze Ize z prvniho fetézce slozit ten druhy, do konzole se do dalsiho Fadku vypise “2.
retezec lze slozit ze znaku 1. retezce”, pokud to nelze, objevi se text “2. retezec nelze slozit ze znaku 1.
retezce”. (11 bodu)

1. retezec neobsahuje 2. retezec

1. retezec nezacina 2. retezcemn

1. retezec nekonci 2. retezcem

2. retezec nelze slozit ze znaku 1. retezce

1. retezec neohsahuje 2. retezec
retezec nezacina 2. retezcenm
1. retezec nekonci 2. retezcem
2. retezec lze slozit ze znaku 1. retezce

f) Umoznéte uzZivateli zadat nové dva fetézce. Body 1. az 5. se tedy budou opakovat donekonecna. Pfed novym
zadanim vypiste do konzole jeden prazdny radek, abychom jednotlivé pfipady od sebe Iépe oddélili. (5 bodu)
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Uloha ¢&. 3 - Ohiiostroj 50 bodi

Pracujete v 3D reZzimu

a) Objevi se tfi Sedivé Ctverce o rozméru 1 x 1 m. Ze spodni strany ctvercl budou ,pfilepené” kulicky
o poloméru 0,06 m a budou mit postupné barvu Zlutou, cervenou a zelenou (obr. 1 a 2 — spodni strana).
Vytvorte nad témito Ctverci tfi typy ohnostroju, které se postupné predvedou:

obr. 1 obr. 2

1. typ bude Zluty ohnostroj — ze stfedu Sedivého ctverce, pod kterym je Zluta kulicka, vylétne po sobé nahodné
10 az 15 Zzlutych kulic¢ek do rlznych smérl nad plochu. Jejich trajektorii jsou Usecky. Kulicky maji polomér 0,02 m,
pohybuji se maximalné do vysky 5 m (do Sitky taky), nechavaji za sebou stopu (obr. 3 — pohled z boku, 4 — pohled
shora). MUZou vylétat takovou rychlosti, aby jejich pohyb byl pozorovatelny. Po vylétnuti posledni kulicky cely
ohrostroj zmizi. Zlutd kuli¢ka, kterd je pod timto ¢tvercem, se pFebarvi na modrou barvu.

obr. 3 obr. 4

2. typ bude cerveny ohnostroj — ze stfedu cCtverce vyleti do vysky 3 m ¢ervena kulicka o
poloméru 0,05 m, kterd za sebou nezanechdva stopu. Nahore se kulicka rozpadne
(zmizi) a vytvofi tfi mensi kulicky o poloméru 0,02 m, které se zacnou soucasné
pohybovat vodorovné do tfi rdznych smérl (mlzZete si sméry urcit, nemusi byt
nahodné), opét je za nimi stopa, a dolétnou zhruba do vzdalenosti 0,5 az 1 m od mista,
kde vylétly. Tam z nich zacnou padat barevné kulicky na zem, kde mizi. Kulicky padaji
soucasné ze vsSech trech konc(, padaji viditelnou rychlosti a z kazdého konce jich
vypadne 20. Pak cely ohriostroj zmizi. Cervena kulicka, ktera je pod timto ¢tvercem, se
prebarvi na modrou barvu (obr. 5).
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3. typ bude zeleny ohniostroj — tento typ si vymyslite. Po jeho pfedvedeni ohfostroj zmizi a zelena kulicka, ktera
je pod touto destickou se prebarvi na modrou barvu. (5 bod()

Vsechny tfi typy ohriostrojl se po sobé predvedou, pak program ¢eka na stisk libovolné klavesy. (18 bodu)

b) Po stisku klavesy se objevi sedd deska velikosti 10 x 10 Ctvercl, kterd je rozdélena bilou ¢arou na jednotlivé

c)

Ctverce. Zespoda plochy bude uprostfed nahodné zvolenych ¢tvercl umisténo 7 Zlutych, 7 ¢ervenych a 7
zelenych kulicek o poloméru 0,06 m tak, aby nebyly shora vidét. Jejich umisténi je ndhodné, nikde na
zadném poli neni vic kulicek. Kazdy ctverec Sedivé ' ' -
plochy je oznacen pismenem a ¢islem. Vzadu za
Sedivou plochou jsou ¢tverce oznacené pismeny A
az J. Vpravo od plochy budou ctverce oznacdené
Cisly 0 az 9. Typ a velikost pisma zvolte tak, aby
bylo vhodné a viditelné (obr. 6 — pohled shora na
desku, 7 — pohled zezdola). Pak program ceka. (12
bod()

obr. 6

Program vyzve uZivatele, aby zadal nejprve pismeno (A az J), a pak Cislo (0 az 9) — tim se urci ¢tverec na
desce. Po zadani pismena a Cisla z klavesnice se v pfipadé, Ze narazite na policko bez barevné kuli¢ky, vypiSe
hlaseni ,,ohnostroj neni“. Hlaseni se vypiSe libovolnym typem pisma, po 1 s zmizi a ¢eka na dalsi zadani.
Pokud se trefite na policko s barevnou kuli¢kou, pfedvede se podle barvy kulicky ohfostroj Zluty, ¢erveny
nebo zeleny a kulicka pod timto polickem zmodra (dle bodu A). Program pak ¢eka na dalsi zadani. Jestlize
znovu zvolite stejnou kombinaci pismena a Cislice, kde uz ohriostroj probéhl, program vypise opét ,,ohnostroj
neni“ a hlaseni po 1 s zmizi. Takto miZete pokracovat dal, program se zcela ukonci pfi zadani pismena Q. Na
ostatni znaky program nereaguje, ¢eka vzdy na zadani spravné kombinace pismena a Cisla, popf. samotné
pismeno Q. (20 bodti)

obr. 7
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