Skolni kolo soutéze Mlady programator 2014, kategorie A, B

Doporucené hodnoceni Skolniho kola:

Hodnotit mohou bud’ ucitelé skoly, tym rodicl nebo si Zaci, ktefi se zucastni soutéze, mohou
ohodnotit Ulohy navzajem sami (v tomto pfipadé doporucujeme, aby si Zaci kolektivné prohlédli
vSechny programy, spole¢né zhodnotili, co ktery obsahuje a v ¢em jsou naopak jeho nedostatky, a
pridélili jim prislusny pocet boda.

PFi bodovani se mohou pridélovat body za kazdou diléi Ulohu (tj. a, b...), maximalni bodové
hodnoceni je uvedeno na konci kazdé dil¢i ulohy.

Ucitel na zakladé pridéleného poctu bodu urci poradi zakl (tyma) ve skolnim kole, pficemz na
kazdém z prvnich tfi mist Skolniho kola se miZe umistit jen jeden soutéZici Zak (tym).

Pokyny:

1. Pro kategorie A jsou urceny ulohy 1, 2, 3 a pro kategorii B ulohy 2, 3, 4.
Pti feSeni uloh se nesmi pouZivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory! Jako
feSeni se hodnoti jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

V pripravené tabulce miZete vyuzZit i hodnoceni s koeficienty.

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, jsou uréeny za funkénost jednotlivych ¢asti zadani. Tato
hodnota se nasobi koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery je pfidélovan za efektivnost reseni a
prehlednost programu. Skute¢ny pocet bod(l za dané feseni mize byt proto aZz dvojnasobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost reseni), zda byly ke zkraceni programu
pouZity pomocnici (metody), zda byly tcelné vyuzity bloky pfikazl, cykly, podminky, proménné, pole
atd. a konecné celkova elegance reseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do fadka, které
mohou byt odsazované, je-li to ucelné (napt. uvnitf pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost
mohou byt pouZiti pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.



Skolni kolo soutéze Mlady programator 2014, kategorie A, B

Uloha ¢. 1 - Kategorie A - TFi medvédi 30 bodi
a) Na obrazovce se najednou objevi scéna — domecek u tfi medvédl — stejna jako na obrazku.
Predmeéty jsou: zed (1150), modré polozky (1044), hodiny (8091), dvefe jsou z banky 1 a
pismena z banky 2. Program ¢ekd na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

Po stisku klavesy se oteviou dvefe, po 1 sekundé (1000 ms) se v nich objevi maminka
medvédice a po dalsi sekundé jde pfipravovat rodiné jidlo. Nejprve jde k horni podloZce a
postupné na ni poloZi 3 rdzné velké houby z banky 3, pak jde k prostfedni podloZce, tam
polozi 3 rlizné velké kolace (predméty 8123, 8122, 8136), nakonec jde k dolni podloZce a tam
poloZi 3 ryby (pfedméty 10 101, 10 103, 10 105). Odejde dvefmi a necha je oteviené. (10
boda)

b) Na hodinach se otoci rucicka kolem dokola (bude to trvat 3 s = 3000 ms), pak z nich vyleti
kukacka. Let kukacky trva 2 s, kukacka preleti celou mistnost a zmizi.
ProtoZe medvédice zapomnéla zavfit dvere, dostala se dovnitf Marenka, kterd méla velky
hlad. Marenka (pfedmét 84) se objevi nejprve pred malou houbou, rozmysli se 1 sekundu,
pak houbu sni. Po 1 sekundé se Marenka objevi pfed prostfednim kolaéem a opét po 1
sekundé ho sni. Nakonec se po 1 sekundé objevi pred nejvétsi rybou a zase ji sni. Nakonec se
objevi v pravém dolnim rohu mistnosti a odpociva. Marenka nechodi, vZdy se objevi na
uréeném misté. (10 boda)
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c) Opét uplyne néjaky cas — rucicka se zase otoci kolem dokola a zase vyleti kukacka stejné jako

v Casti b.

Nyni pfichazi medvédi: dva se objevi najednou prede dvefmi a jeden jde k jidlu. Nejprve jde k
horni podloZce a hleda nejmensi houbu: , kdo snédl houbu?“, pak jde k prostfedni podlozZce a
pta se: ,kdo snédl kolac¢?” a nakonec jde k dolni podlozce: ,kdo snédl rybu?“.

3 MEDVED]

kdo snédl houbu

3 MEDVED]

kdo snédl houbu?

Marenka odpovi ,,promin“ a jak se zastydi, zEervena celd obrazovka. (Barva se vylije, kam

muze.)

Medvéd je chvili pfekvapeny a po 1 sekundé Marence odpusti. Objevi se mistnost jenom se

sténami a jednim medvidkem a Marenkou, odpovéd',,nezlobime se, mizZes tu zlstat s nami“.
Pak medvidek dojde nahoru a postupné napise napis KONEC. (10 bodu)
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Uloha ¢&. 2 - Kategorie A, B - Dlouhy, $iroky a bystrozraky 30 bodii

a) V pohadce budeme zachranovat princeznu, kterou zly ¢arodéj zaklel.

b)

c)

Nejprve se objevi na scéné maly hrad (predméty z banky 1), tfi hrdinové (banka 12), princ
(banka 9) a ndhodné vycarovany les: stromy jsou v 6 sloupcich, nejsou v hornim fadku, misto
stromU jsou nékde na ndhodnych mistech kroviny (pfedmét 2 142). Kfovin je maximalné 10,
(mohou se precarovat). V lese je na ndhodném misté princezna zacarovana do ofisku
(prthledny pfedmét 1030). (10 bodu)

Princ se pohybuje pomoci kurzorovych klaves (Sipek): pti stisku klavesy se otoci v jejim sméru
a popojde. Pokud princ stoupne na strom nebo na kef, objevi se zase ve své vychozi pozici.
Princ mGze stromy kacet: kdyz klikneme mysi na strom, ten se zméni na predmét 27. Princ
mUZe pokacet pouze 5 stromd.

Jakmile se dostane k ofisku (stoupne na néj), misto ofiSku se objevi predmét 27, a v hradu se
objevi okénko, ke kterému princ pfinese ofisek.

Kdyz dojde princ pfed okénko, objevi se v okénku nejprve ofisek a po 1 sekundé princezna.
Program ¢eka na stisk klavesy nebo tladitka mysi. (10 bodu)

Objevi se dalsi ¢ast programu — vpravo je hrad a postavicky stejné jako na zacatku, vlevo je
modry rybnik (barva 2), ktery je Siroky a vysoky pres 8 poli¢ek. Uvnitf rybniku je na ndhodné
pozici zakletd princezna — ryba. DUleZité je, aby ryba byla celd uvnitf rybnika.
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Rybu ulovime tak, Ze na ni klikneme mysi. Pokud klikneme jinam, nic se nestane.
Jakmile klikneme na rybu, objevi se udice = bila ¢ara od prince k rybé.

Po 2 sekundach zmizi ryba i ¢ara a v hradé se objevi opét okénko.
Po dalSich 2 sekundach se v okné objevi zachranéna princezna.

Program se sam ukonci po dalSich 2 sekundach. (10 bodt)
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B - Strelba 45 bodu
a) Na obrazovce se na druhém fadku objevi ndpis START tvoren predméty z banky 2. Pod
napisem je tabulka jako na obrazku. V tabulce se objevuji 3 nejlepsi vysledky (pfi prvnim
spusténi 0). V pravém dolnim rohu jsou dvefe — prihledny predmét ¢. 11026. (5 bod)

Nejlepsi vysledky

_
_

b) Program ceka na kliknuti levého tlacitka mysi. Po kliknuti na dvere se program ukonci. Po
kliknuti na napis START se na obrazovce na prvnim radku objevi 15 elips velikosti jednoho
policka ndhodné Baltikovy barvy od reflexni zelené €. 9 az po okrovou ¢. 13. v levém dolnim
rohu bude napis ,,Body: 16“ (na za¢atku mame 16 bodu). Uprostied spodniho rfadku je elipsa
velikosti jednoho policka ndhodné Baltikovy barvy od reflexni zelené €. 9 aZ po okrovou €. 13.
V pravém dolnim rohu jsou dvefe — prihledny pfedmét ¢. 11026. (10 bodt)

Body:16 _,’

¢) Program cekd na kliknuti levého tlacitka mysi. Po kliknuti vyleti stfela (predmét ¢. 3106)
z dolni elipsy na misto kliknuti, kde se objevi vybuch (pfedméty ¢. 3106 az 3115). Strela poleti
500 ms. Pokud zasahne elipsu stejné barvy jako je dolni elipsa, zasaZena horni elipsa zmizi a
body se zdvojnasobi. Pokud zasdhne elipsu jiné barvy, ta se zméni na barvu dolni elipsy a
body se zmensi na polovinu. V pfipadé, Ze klikneme mimo elipsu, pfileti stfela, dojde k
vybuchu na misté kliknuti a body se zmensi na polovinu. V ptipadé, Ze je pocet bodl roven
jedné, hodnota se jiz nesnizuje (nikdy nebude 0). Po vystfelu dolni elipsa zméni barvu
(ndhodna Baltikova barva od reflexni zelené €. 9 aZ po okrovou €. 13) a program opét ¢ekd na
klinuti levého tladitka mysi. (15 boda)
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d) Po kliknuti na dvere se vratime do Gvodni obrazovky, kde se body zapisi do tabulky, kde jsou
tfi nejlepsi vysledky. Kliknout na dvefe mizeme kdykoliv v pribéhu hry. Kliknutim na START
zacina nova hra. Vse se stale opakuje, dokud na Gvodni obrazovce neklikneme na dvere. (10
bodu)

o w
P
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Nejlepsi wysledky

_
_

e) Trinejlepsi vysledky se ukladaji do hromady, tzn., Ze pfi ukonceni programu a jeho
opétovném pusténi se do tabulky zapisi tfi nejlepsi vysledky z pfedchazejicich her. Na zacatku
celého programu bude zajisténa podminka, jestlize hromada neni vytvorena, program
hromadu vytvofi. (5 bodu)
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Uloha ¢&. 4 - Kategorie B - Retézce 45 bodt
a) Zobrazte okénko pro zadavani vstupu z kldvesnice a nechte uzivatele zadat libovolny vstup.
Po skonceni zaddvani vytisknéte zadany retézec do levého horniho rohu obrazovky. Poté
pockejte na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. (5 boda)

Baltik je muj nejlepsi kamarad!

b) Do druhého radku vypiste délku zadaného fetézce. Vypsany text bude mit format “Delka
retezce je x znaku”, kde misto x bude délka zadaného fetézce. Opét pockejte na stisk
libovolné klavesy nebo tlacditka mysi. (8 bodu)

Baltik je muj nejlepsi kamarad!
Delka retezce je 31 znaku

c) Na tfeti radek vypiste zadany retézec pozpdatku. Pokud tedy bude zadany fetézec “Ahoj”,
vypiste “Retezec pozpatku je johA”. Znovu pockejte na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka
mysi. (11 boda)

10
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Baltik je muj nejlepsi kamarad!
Delka retezce je 31 znaku
Retezec pozpatku je !daramak ispeljen jum ej kitlaB

d) Do posledniho radku vypiste, kolik samohlasek obsahuje zadany retézec. Mezi samohlasky
pocitejte znaky a, €, i, 0, u, y (a jejich velké ekvivalenty, dlouhé samohldsky nemusite resit).
Vypsany text bude mit format “V retezci je x samohlasek”, kde x bude nahrazeno poctem
samohlasek v fetézci. Potom pockejte na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. (15 bodu)

Baltik je muj nejlepsi kamarad!

Delka retezce je 31 znaku

Retezec pozpatku je !daramak ispeljen jum ej kitlaB
¥ retezci je 10 samohlasek

e) UmozZnéte uzivateli zadat novy fetézec. Body 1. aZ 4. se tedy budou opakovat donekonecna.
Pfed zadanim nového slova smazte vSechny texty dosud vypsané na obrazovce. (6 bodi)

11
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