Celostatni kolo soutéze Mlady programator 2015, kategorie A, B

Pokyny:
1. Kategorie A fesi jen uUlohy 1, 2, 3 a kategorie B jen ulohy 2, 3, 4!

2. Regeni Uloh ukladejte do slozky, ktera se nachdzi na pracovni plode pocitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kdd, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Redeni, uloené v jiné sloice, nebude
brano v ivahu. Pokud vam déla uloZeni soubort problém, pozadejte o pomoc dozor konajiciho
ucitele.

3. Svoje reseni pojmenujte podle Cisel zadani uloh: ulohal.bpr... ulohad.bpr
4. Reseni si ukladejte prabéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam fedeni pfi problémech s poéitacem.
5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamZité dozorujicimu uciteli.

6. Na pracovni ploSe najdete téz soubor se zadanim uloh pod ndzvem MP2015_CK_AB_zadani.pdf,
kde se na néj mlzete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pfifeseni tloh nemuZete 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 tUloh, 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. Skutec¢ny pocet bodU 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 ucelné vyuzity bloky pfikazd, cykly, podminky, proménné, pole atd. a
konecéné celkova elegance feseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do fadkud, které mohou byt
odsazované, je-li to Ucelné (napf. uvnitt pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouziti
pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - Kategorie A - Historie chmele 37 bodu

a) V historii se chmel nepouzival jen pro vafeni piva. Chmel znali uz v Rimé&, kde jej jedli napfiklad jako

salat.

Nejprve uvidime napis chmel ze Zlutych pismen z banky 7.

CHMEL

Po stisknuti kldvesy nebo tlacitka mysi napis zmizi a uvidime vlevo nahofe napis RiM a Fimské
bludisté z predmétl 87 a 35. Pred bludistém stoji Fiman (Baltik premenény na rytife z banky 9). Na
konci cesty je rostlinka = chmel (prahledny predmét 12 146).

Riman jde rychlosti 7 po cesté z predmétd a? ke chmelu, sebere jej (zmizi) a zvola: MNAM (népis je
bily). (11 bodt)

b) Po stisknuti klavesy nebo tladitka mysi se objevi dalsi bludisté — tentokrat ceské. Bude z predmét(

1122 a 1 142, napis bude CECHY, Baltik bude pfeménény na kluka z banky 9. Opét jde po cesté
z predmétl aZ ke chmelu, sebere jej a zvola: PIVO (napis je opét bily). (9 bodu)

c)

Kdyz Cech chmel nasel, zacal z néj vafit pivo.

Po kliknuti se objevi nasledujici obrazek: celd plocha je pokryta predmétem 1 122, v rozich jsou
predméty: vlevo nahore je obili (pfedmét 8 109) vlevo dole je chmel (pfredmét 12 146), vpravo
nahore je voda (pfedmét 1 113) a vpravo dole je nadoba na vareni (pfedmét 1 127).
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Po kliknuti se zacne pivo vafit. Nejprve se zhruba doprostfed obrazovky (na soufadnice 7,5) prenese

nadoba na vareni, pak na to samé misto voda (zmizi), pak chmel (zmizi), pak obili (zmizi). Budeme
stale vidét jen nadobu na vareni.

Jakmile se do nddoby dostanou vSechny suroviny, zacne se vafit. Celkem tfikrat uvidime vareni:
budou se ménit predméty od 1 127 do 1 130.

Pak je pivo uZ uvarené, takZe se misto néj objevi predmét 1 114 a nad nim cerny ndpis PIVO
velikosti pisma 20. (17 bodu)
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Uloha ¢. 2 - Kategorie A, B - Sklizefi chmele 40 bodt

a) Chmel je nutné nejdrive vypéstovat na chmelnici. Najednou se objevi 2 fadky na sazeni (predmét
2 147) a z levého dolniho rohu vyjede zemédélec na stroji (prahledny predmét 1 015). Zemédélec
,VIaci“ branami obé radky (prejede je zleva doprava, kazdou béhem 1 sekundy) a pak zmizi.

Chmel zaéne rlist — najednou se objevi v obou fadcich prihledny predmét 6 062 a po 1 sekundé
vyroste - objevi se tentyZ predmét nad plvodnim. Program ceka na stisk.

Nyni je tfeba zavésit chmelovodice — opét najednou se objevi chmelovodice z predmétt 4 016
a 4 022 nad obéma radkami. Program opét ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (12 bod()

b) Chmel se musi zbavit skiidcl a plevell — k tomu se pouzivaji postfiky.
Zprava doleva preleti letadlo z predmét 8 101 a 8 102 a jak leti, tak se zaroven s nim sype z letadla
bily posttik — sprej — po celém prostoru az dolu. (8 bodti)
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c) Jakmile letadlo preleti, postfik zmizi (zstane Cista chmelnice) a chmel zacne rist.
Najednou se objevi celé rady z predmétli 6 062, pak to samé jesté jednou a nakonec chmel dozraje
- v horni fadé se objevi pfedmét 6 134. Pozor — chmelovodice jsou porad vidét!

Kdyz chmel vyroste a dozraje, mlizeme sklizet — vytrhavat rostliny.
Sklizime tak, Ze klikneme mysi na palice chmele (pfedmét 6 134). KdyZ na néj klikneme, zmizi cela

rostlina pod nim (az do zemé).
Zaroven s tim se zapisuje, kolik jiz mame sklizeno rostlin chmele do horniho radku.

Napis bude: POCET SKLIZENYCH ROSTLIN JE ... Cely napis i s ¢islem bude Zluty.

POCET SKLIZENYCH ROSTLIN JE 4

Jakmile sklidime 10 rostlin, objevi se misto napisu o poctu sklizenych rostlin napis: Uz mas dost
chmele, mizes vafit pivo! Opét bude Zluty.
Program se sam po 3 sekundach ukondi. (20 bodt)
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Uloha ¢. 3 - Kategorie A, B - Molekuly 40 bodt

a) Privareni piva je tfreba také znat chemii. V této hre se Baltik musi naucit chemicky vzorec — slozit
molekulu - alkoholu (=ethanolu).

H H

L
H—(|3—('3—0—H
H H

Na Baltikové plose se objevi struktura molekuly na Zlutém pozadi. Je tvofena predméty: 5 076,
5077,5078,5079, 5092, 5 100. Baltik stoji na své vychozi pozici. (4 body)

2320

b) Po kliknuti levého tlaéitka mysi se UVNITR dolniho ¢erného prostoru na ndhodnych mistech objevi
rozhazena molekula z predmétt: 5 001, 5 002, 5003, 5 004, 5 017, 5 025. Predméty nebudou ani
tésné u okrajl plochy ani tésné pod Zlutym polem.

Baltik musi dotlacit pfed sebou jednotlivé prvky na spravna mista na ¢erné pozadi pfesné pod horni

molekulu — viz obrazek.

1

Pokud se pfedmét ocitne na spravném misté, zmizi ,,Cervené ordmovani“ a predmét zapadne a

neda se s nim dale hybat.
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Pravidla: Baltik se pohybuje rychlosti 8, nesmi vkrocit na zZluté pole ani tam nesmi dotlacit Zadny
predmét. Pokud prvek = predmét ,vytlaéi“ za okraj nebo za zluté pole, pfedmét se automaticky
opét ocitne nahodné na cerném poli, ale nesmi nic smazat (musi se vycarovat na prazdném cerném
policku). Program si pamatuje pocet vyhozenych predmétd.

MUzZe se stat, Zze predmét=prvek (i ten, co uz ,,zapadl do molekuly”) pfemazeme jinym prvkem pfi
pfesunu, pro tento pfipad je nutné znovu zamichat kliknutim levého tlacitka mysi - vSechny prvky se
opét ndhodné zobrazi v ¢erném poli jako na zacatku. Program si pamatuje pocet vSech zamichani

véetné prvniho. (22 bodu)

Jakmile je molekula slozena, program pocka 2 sekundy a objevi se Uvodni obrazovka z bodu 1. Hrac
mUzZe zacit znovu hrat nebo v této chvili program ukondit klavesou K.

Po ukonceni se do souboru 1.txt pod sebe zapiSou vSechna Cisla her a skoére, napft:

1. HRA

MICHAL JSI 3 x

VYHODIL JSI 5 prvki

2. HRA

MICHAL JSI 2 x

VYHODIL JSI 7 prvki

Pokud bychom si program spustili znovu, je tfeba, aby plvodni soubor byl smazany a v souboru
1.txt se objevily pouze nové Gdaje. (14 bodu)

Soubor Uprav}r Format Zobrazeni MNapovéda

b HRA

MICHAL 1SI 6 KRAT
VYHODIL JSI 4 PRVKD
2 HRA

MicHAL Js1 1 KRAT
VYHODIL JSI 2 PRVKD
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Uloha ¢. 4 - Kategorie B - Péstitel chmele 60 bodu

a)

b)

Na obrazovce zobrazte chmelnici: celd plocha obrazovky bude vyplnéna modrou barvou
(pfedmét 137), jen spodni fada bude tvotena pfedmétem 2 147. Do dolni ¢asti obrazovky
umistéte chmelovodice z predmétd 4 001, 4 022 a 4 016 podle obrazku. (2 body)

Na obrazovce se postupné zacnou objevovat matematické priklady. V programu budeme pracovat
celkem se 4 typy priklad(: s¢itanim, odcitanim, nasobenim a délenim. Jednotliva Cisla tvofici priklad
jsou zcela ndhodna. Rozmezi hodnot bude uvedeno dale.

Pod zadanim prikladu se zobrazi 4 riizné moznosti vysledku. Jedna z moznosti bude spravnym
feSenim. Zbylé tti budou ndhodné hodnoty, které se musi od spravného vysledku lisit. | to, ve které
z mozZnosti se objevi spravny vysledek, musi byt samoziejmé vybrano ndhodné.

Program bude Cekat na stisk jedné z kldves A, B, C nebo D. Pokud uzivatel stiskne jinou klavesu, nic
se nestane. Stisknutym pismenem uZivatel fekne, ktera odpovéd je podle néj freSenim daného
prikladu (klavesa A odpovida prvni moznosti, kldvesa B druhé, atd.). Pokud uzivatel vybere
spravnou odpovéd, pficte se mu bod, pokud vybere Spatnou, bod se mu ubere. Body nesmi nikdy
klesnout pod nulu. Pokud bude mit uZivatel 0 bod(i a vybere Spatnou odpovéd, pocet bod( zlistane
nulovy. Stav bod( se bude zobrazovat v pravé ¢asti obrazovky.

Po tom, co uZivatel vybere nékterou z odpovédi, se zobrazi dalsi nahodny pfiklad a opét se ¢eka na
to, az uzivatel zvoli odpovéd.

Pismo, velikost a pozici textl vyberte podle sebe. Nemusi se to presné shodovat s ukazkovymi
texty, mélo by to vSak zhruba odpovidat. Je dlilezité, aby se jednotlivé texty s ni¢im neprekryvaly a
byly dobte citelné.

Cisla zobrazovana v zadani prikladu a v moZnostech vysledku museji byt ndhodna. Séitanci splfiuji
interval od 0 do 50. Pro mensenec plati interval 1 az 100, mensitel pak musi byt mensi nez
mensenec. Pro nasobeni plati, Ze oba Citatelé spliuji rozmezi od 0 do 10 véetné. A konec¢né délenec
je vintervalu od 2 do 100, délitel v intervalu od 1 do 10 a délitel musi délit délence beze zbytku.
Nahodna cisla generovana pro jednotlivé odpovédi budou v intervalu od 0 do 100. (20 bodti)
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c) Pokud se uZivateli povede dosahnout 10 bod(, zobrazi se napis “Vyhral jsi!”, program 5 sekund
pocka a poté skondi. (3 body)

Vyhral jsi!

d) Pocitanim priklad( pomahame péstiteli s rychlejsim a lepSim ristem Grody chmele. Ziskany pocet
bodl za pocitani prikladl se bude odrazet ve velikosti vypéstovaného chmele. Pokud uZivatel
vypocte priklad spravné a ziska bod, chmel poporoste. Pokud se uZivateli nezadafi a vypocte priklad
Spatné, snizi se mu pocet bodl a zaroven se snizi i velikost vypéstovaného chmele.

Na obrazovce ve spodni ¢asti bude zobrazeno celkem 15 rostlin chmele, na kazdém x-ovém poli
jedna. Rostliny budou tvoreny zelenymi teckami (predmét Cislo 6 075). Za kazdy ziskany bod
pribydou do rostliny dvé tyto tecky, pfi zisku 10 bod( bude tedy rostlinu tvofit celkem 20 tecek.

Aby velikost rostliny pfi ziskani 10 bodd odpovidala velikosti chmelovodice, budeme jednotlivé
zelené tecky na sebe skladat v rozmezi 3.75 pixelQ. Y-ovou souradnici tecky (v pixelech) Ize
vypocitat podle vzorecku (262 — | * 3.75), kde | je poradi tecky (spodni tecka ma poradi 0, horni
tecka ma poradi 19).

Pro ujasnéni uvedeme nékolik priklad(l. Pokud bude mit uzZivatel 0 bod{, rostlina chmele nebude
vUbec vidét, protoze ji nebude tvofit Zadna zelena tecka. Pokud bude mit uZivatel 1 bod, rostlinu
budou tvofrit dvé zelené tecky, které budou mit y-ové souradnice 258.25 a 254.5 pixeld. Pokud bude
mit uZivatel 2 body, rostlinu budou tvofit 4 zelené tecky se souradnicemi 258.25, 254.5, 250.75 a
247. Pro ostatni poc¢ty bodU bude tvorba rostliny analogicka. (10 bodti)
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e) Blizi se kyselé desté a je potfeba Urodu chmele vypéstovat co nejdrive. Na zacatku hry se spusti
odpocitavani 60 sekund, zbyvajici ¢as bude zobrazen v pravé ¢asti obrazovky. Zobrazeni ¢asu bude

“y:

Zivé”, tzn., ze kazdou vtefinu se zobrazeny cas snizi o 1.

Béhem odpocitavani se kazdé 4 sekundy v horni fadé poli¢ek objevi novy mrak (pfedmét 69). Mraky
se nesméji prekryvat. Jakmile vyprsi ¢asovy limit, musi byt horni fada plna mraka.

Pokud uZivatel nestihne do 60 sekund ziskat 10 bod(, hra skonci netdspéchem a na obrazovku se
vypiSe “Prohrdl jsi! Bohuzel se ti nepodafrilo vypéstovat dostatek chmele pfed tim, nez dorazily
kyselé desté.”. Jakmile uZivatel ziska 10 bod, objevi se na obrazovce “Vyhral jsi! Podafilo se ti
vypéstovat dostatek chmele pred tim, nez dorazily kyselé desté.”.

Po skonceni ¢asového limitu nebo dosazeni dostatku bodU a vypsani textu o Uspéchu nebo
neuspéchu program 5 sekund éeka. Poté skondi. (15 bodui)

6 bodi

Zbjvd 20 s

Prohral jsi!

BohuZel se ti nepodafilo vypéstovat dostatek chmele
pred tim, neZ dorazily kyselé desté.

f) Pred zacatkem hry zobrazte menu. Bude mit tfi polozky: hrat, napovéda a konec.

Po kliknuti na polozku “Hrat” se spusti nova hra. Tu mame naprogramovanou jiz z predchozich
bodU. Po konci hry program neskondi, ale opét se objevi menu.

10
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Po kliknuti na polozku “Ndpovéda” se zobrazi text stru¢né popisujici princip hry. Inspirovat se
mUiZete na obrazku uvedeném niZe. Jako autora hry uvedte své jméno. Po kliknuti na libovolnou

klavesu nebo tlacitko mysi napovéda zmizi a objevi se znovu menu.

Po kliknuti na tladitko “Konec” se program okamzité ukondi. (10 bodu)

Hrat

Napovéda

Pod kazdym pi
Pokud bude vybr oz chmel popo
se zmensi a bude ti ubr
ni chmele je potfeba ziskat 10 bodd.
tihnout do 60 vtefin, jinak drodu znifi kyselé desté.

Autor: Jan Vesely
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