Skolni kolo soutéze Mlady programator 2014, kategorie C

Doporucené hodnoceni Skolniho kola:

Hodnotit mohou bud’ ucitelé skoly, tym rodicl nebo si Zaci, ktefi se zic¢astni 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 éem jsou naopak jeho nedostatky, a
pridélili jim prislusny pocet bodd.

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 soutézZici zak (tym).

Bodovani:

V pfipravené tabulce mlzZete vyuzit i hodnoceni s koeficienty.

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, jsou uréeny za funkénost jednotlivych ¢asti zaddani. Tato

hodnota se nasobi koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery je pridélovan za efektivnost feseni a
prehlednost programu. Skute¢ny pocet bod(i za dané feseni mize byt proto az dvojnasobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni programu

pouzity pomocnici (metody), zda byly ucelné vyuzity bloky pfikazd, 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. uvnitif pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi pfehlednost
mohou byt pouZiti pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢&. 1 - Kategorie C - TFi medvédi 30 bodii

Program vytvarejte v rezimu 2D

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 ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

Po stisku klavesy se oteviou dvere, po 1 sekundé (1000ms) 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 rlzné velké houby z banky 3, pak jde k prostfedni podloZce, tam
poloZi 3 rizné velké kolace (predméty 8123, 8122, 8136), nakonec jde k dolni podloZce a tam
poloZi 3 ryby (pfedméty 10 101, 10 103, 10 105). Odejde dverfmi a necha je oteviené. (10
boda)

b)

Na hodinach se otodi 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 kola¢em 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 bodu)



Skolni kolo soutéze Mlady programator 2014, kategorie C

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 hledd nejmensi houbu: , kdo snédl houbu?“, pak jde k
prostfedni podloZce a ptd se: , kdo snédl kolac?“ a nakonec jde k dolni podlozce: ,kdo snédl

rybu?”.

3 MEDVED]
= -

kdo snédl houbu

3 MEDVED],
‘ <

. kdo snédl kolaE?

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

miuze.)

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

sténami a jednim medvidkem a Marenkou, odpovéd', nezlobime se, mizes tu zlstat s nami“.
Pak medvidek dojde nahoru a postupné napise napis KONEC. (10 bod)
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Uloha ¢&. 2 - Kategorie C - Retézce 45 bodt

Program vytvarejte v rezimu Konzole

a) Prectéte radek ze standardniho vstupu od uZivatele. (5 bodt)

Baltik je muj nejlepsi kamarad?

b) Do dalsiho fadku vypiste délku zadaného retézce. Vypsany text bude mit format “Delka
retezce je x znaku”, kde misto x bude délka zadaného retézce. (7 bodti)

Baltik je muj nejlepsi kamarad?
Delka retezce je 31 znaku

c) Na tfeti radek vypiste zadany retézec pozpatku. Pokud tedy bude zadany retézec “Ahoj”,
vypiste “Retezec pozpatku je johA”. (10 bodu)
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Baltik je muj nejlepsi kamarad?
Delka retezce je 31 znaku
Retezec pozpatku je tdaramak 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. (14 bodu)

Baltik je muj nejlepsi kamarad?

Delka retezce je 31 znaku

Retezec pozpatku je tdaramak ispeljen jum ej kitlaB
U retezci je 18 samohlasek

e) UmozZnéte uzivateli zadat novy fetézec. Body 1. aZ 4. se tedy budou opakovat donekonecna.
Pfed zadanim nového retézce vypiste prazdny radek pro oddéleni predchoziho fetézec od
nového. (9 bodu)
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Baltik je muj nejlepsi kamarad?

Delka retezce je 31 znaku

Retezec pozpatku je tdaramak ispeljen jum ej kitlaB
U retezci je 18 samohlasek

Tuhle soutez proste vyhraju.

Delka retezce je 28 znaku

flRetezec pozpatku je .ujarhyv etsorp zetuos elhuTl
U retezcli je 10 samohlasek
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie C - Kuli¢ky 60 bodi

a) Objevi se bila deska o rozmérech 20 x 20 m, kterd je podloZena Zlutou kouli o poloméru 3 m
(viz obr. 1). Dale se objevi ¢erna ¢ara dokola desky (ve vzdalenosti 0,5 m od okraje) a ¢ara po
Uhloptickach — tyto ¢ary predstavuji drahy pro kulicku. Uprostfed desky budou 4 barevna
kolecka (jejich barva bude Cervena, modra, zelend a Zlutd), kolecka budou umisténa tak, aby
smérovala k rohlim desky (viz obr. 2). Barvy kolecek se mohou ndhodné ménit (pouze z
danych 4 barev), tj. pfi novém spusténi mizou byt barvy na jinych mistech. Vzdy vsak musi
mit rlizné barvy, tj. vidy jsou pouZity vSechny 4 barvy.

Program cCeka na stisk klavesy.

obr. 1 obr. 2

Dokola desky se u rohU a uprostted stran desky se dokola objevi 3D pismena, barvu a typ lze
zvolit, pozici pfizplsobit tak, aby bylo patrné, ke které ¢asti desky pismeno patti. (viz obr.
Program ¢eka na stisk klavesy. (15 boda)

obr. 3

b) Na jeden z roh(l drahy (tj. éerného ¢tverce) spadne kuli¢ka a zlstane stat. Kulicka spadne tak,
aby byl jeji pohyb vidét, jeji barva bude ndhodna ze zadanych ¢tyf barev, spadne na nahodny
roh (viz obr. 4, 5).

obr. 4
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obr. 5

Ukolem je dostat postupné 3 kuli¢ky na kole¢ko stejné barvy pomoci ,,zvedani“ desky za roh
nebo za prostredek strany desky. Kulicka se mUze pohybovat jenom po vyznacenych drahach
a nesmi prejit stfed desky —tzn., Ze na kolecko stejné barvy se dostane pouze od spravného
rohu. Na obrazku 6, 7 je patrné, jaka mize byt draha Zluté kuli¢ky z obr. 4. Na obr. 8 je vidét
mozna draha zelené kulicky, kterd spadla na roh podle obr. 5.

obr. 6 obr.7 obr. 8

Kulicka se bude pohybovat pomoci vami zvolenych pismen, ktera jsou okolo desky
nasledujicim zplsobem:

- Rychlost kulicky bude vidy takova, aby byl jeji pohyb viditelny

- Pristisku rohové klavesy, kde se nachazi kulicka, se ,,zveda tento roh” a kulicka mifi
doprostted (napf. pro zelenou kulicku, ktera je na rohu E, by se pfi stisku klavesy E
odkutdlela na cervené kolecko uprostied. Pti stisku klaves A, C, G nedéla kuli¢ka nic)

- Pri stisku klavesy uprostied strany se zveda deska na této strané a kulicka (pokud je ve
spravném rohu) se pohybuje po okraji desky v dané draze (napf. pro zelenou kuli¢ku pfi
stisku D se odkutali na roh G, pfi stisku klavesy F se odkutali na roh C. Pfi stisku B, H
nedéla nic)

- Pokud se kulicka dokutdli na stejné barevné kolecko, zlistane tam stat 1 s a potom zmizi.
Pokud se dostane na kolecko jiné barva, pocka taky 1 s a pak se vrati na roh a ceka,
dokud ji nepfesuneme na kolecko stejné barvy

- Pozmizeni spravné umisténé kulicky spadne dalsi kulicka nahodné barvy na libovolny roh
a situace se opakuje
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d)

Priklad stisku klaves, aby se zelena kulicka dostala na spravné misto (podle predchozich
obrazka):

stisk D — kulicka presla do rohu G

stisk F — kuli¢ka presla do rohu A

stisk A — kulicka presla doprostred na zelené kolecko, 1 s ¢eka a pak zmizi.
Po spravném umisténi viech tfi kulicek ¢eka program na stisk klavesy. (20 bodu)

Pohyb kulicek je stejny jako v bodé b) s tim rozdilem, Ze pocet kulicek neni omezeny, ale je
dany ¢as na umisténi kulicky na spravné misto, kulicka uprostfed neceka, ale po dosazeni
spravného mista ihned mizi. Cas mezi padanim kuli¢ek se postupné zkracuje. Kon¢ime tehdy,
kdyZ nestihneme v daném ¢ase umistit spravnou kulicku a na desku uz spadne dalsi — tj. jsou
tam dvé kulicky soucasné. Na zaveér se vypiSe pocet kulicek, které jsme stihli dopravit na
spravné misto.

Pocatecni ¢as padani kulicek po sobé i jejich zkracovani zvolte tak, aby se dala hra v redlném
Case dohrat. (15 bod()

Vylepseni bodu c). Spolu se stiskem klavesy se bude naklanét celad deska.

Stiskneme-li rohovou klavesu, zvedne se tento roh o 0,5 m a soucasné protéjsi roh klesne o
0,5 m. Stiskneme-li kldvesu uprostied strany, deska se pohne tak, Ze celd tato strana se
zvedne 0 0,5 m a celd protéjsi strana dold o 0,5 m. Po dokonceni chodu kulicky by se zase
deska srovnala do vodorovné pozice. (10 boda)

10
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