Celostatni kolo soutéze Mlady programator 2015, kategorie C

Pokyny:

1. Redeni uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose poéitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kdd, ktery vas tym dostal pridéleny (C05, C10 apod.). Redeni, uloZené v jiné sloZce, nebude
brano v Uvahu. Pokud vam déla uloZeni soubor( problém, poZadejte o pomoc dozor konajiciho
ucitele.

2. Svoje reSeni pojmenujte podle Cisel zadani Uloh: ulohal.sgpbprj... uloha3.sgpbprj
3. Reseni si ukladejte priibézné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam feseni pii problémech s pocitacem.
4. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

5. Na pracovni ploSe najdete téZ soubor se zadanim uloh pod nazvem MP2015_CK_C_zadani.pdf, kde
se na néj muZete podivat téZ v barevné verzi.

6. Pfireseni uloh nemuZete vyuZivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory! Jako feseni
budou hodnoceny jen soubory: ulohal.sgpbprj, uloha2.sgpbprj nebo uloha3.sgpbpr;j.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych Uloh, mlzZete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti zadani. Tato
hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude pridélovdn za efektivnost feseni
a prehlednost programu. Skutecny pocet bod( za dané reseni mliZze 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 pfikazl, cykly, podminky, proménné, pole atd. a konecné
celkova elegance feseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do fadkd, které mohou byt odsazované,
je-li to ucelné (napf. uvnitf metody &i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouZiti metody. Jednotlivé
¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha é. 1 - Hry Baltiki 30 bodi

a)

b)

Baltici se jednou rozhodli, Ze misto hrani na pocitadi si pajdou hrat s micem.

Najednou se objevi fada 4 domu (skupiny 2.sgpg), pred kazdym domem stoji jinak barevny Baltik.
Poradi Baltikd zleva: fialovy, Zluty, ¢erveny, zeleny. Na pozadi je pouZit SkyBox 1.

Vzdy dva domky maji spolec¢nou zahradu, kde si Baltici hraji. Zahrada je vytvofena z modelu
27.sgpm, je Siroka 3 modely a dlouha 7 modeld.

Program ¢eka na stisknuti libovolné klavesy. (11 bodu)

Po stisknuti libovolné klavesy popojde fialovy Baltik 2 kroky pfed svij dim a otodi se celem ke
Zlutému Baltikovi. Hned stejnym zplsobem popojde Zluty Baltik a otoci se smérem k fialovému.
Zacnou si kopat micem: model 67.sgpm se objevi pfed fialovym Baltikem, doleti béhem 2 sekund
ke Zlutému a pak stejné dlouho leti zpét. To se bude opakovat celkem 2x a pak mi¢ zmizi. Poté se
nejprve vrati k domku fialovy Baltik, zlistane stat pfede dvefmi a pak se vraci stejnym zplisobem
Zluty Baltik. Opét zlstane stat pfede dvefmi. (7 bodu)

Program hned pokracuje dale. Nyni vyjdou Cerveny a zeleny Baltik. Tito Baltici jdou najednou, otoci
se ¢elem k sobé a zacnou si kopat micem — model 68.sgpm. Mic lita stejnym zplsobem — 2x od
cerveného k zelenému a zpét. Pak mic zmizi a oba Baltici se vraceji ke svym domeckim.

Jakmile tito dva Baltici dojdou ke svym domkdm, vsichni ¢tyfi Baltici najednou vejdou do svych
domkl a zmizi. (12 bod)
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Uloha ¢&. 2 - Péstitel chmele 60 bodit

a)

b)

Na obrazovce zobrazte chmelnici: celd plocha obrazovky bude vyplnéna modrou barvou
(pfedmeét 137), jen spodni fada bude tvofena predmétem 2 147. Do dolni ¢asti obrazovky umistéte
chmelovodice z pfedmét(i 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 pfikladd: s¢itanim, odéitanim, ndsobenim a délenim. Jednotliva cisla tvofici pfiklad
jsou zcela ndhodna. Rozmezi hodnot bude uvedeno dale.

Pod zadanim prikladu se zobrazi 4 rizné moznosti vysledku. Jedna z moznosti bude spravnym
resenim. Zbylé tfi budou ndhodné hodnoty, které se musi od spravného vysledku lisit. | to, ve které
z moznosti se objevi spravny vysledek, musi byt samozfejmé vybrano ndhodné.

Program bude ¢ekat na stisk jedné z klaves A, B, C nebo D. Pokud uzivatel stiskne jinou kldvesu, nic
se nestane. Stisknutym pismenem uZivatel fekne, kterd odpovéd je podle néj feSenim daného
pfikladu (klavesa A odpovida prvni moznosti, kldvesa B druhé, atd.). Pokud uZivatel vybere
spravnou odpovéd, pfi¢te se mu bod, pokud vybere Spatnou, bod se mu ubere. Body nesmi nikdy
klesnout pod nulu. Pokud bude mit uZivatel 0 bod(l 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 pfesné shodovat s ukazkovymi
texty, mélo by to vSak zhruba odpovidat. Je dlilezité, aby se jednotlivé texty s ni¢im neprekryvaly a
byly dobfe Citelné.

Cisla zobrazovana v zadani prikladu a v moZnostech vysledku museji byt nahodna. 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 splfiuji 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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& bodd

c) Pokud se uZivateli povede dosahnout 10 bodd, zobrazi se napis “Vyhral jsi!”, program 5 sekund
pocka a poté skondi. (3 body)

Vyhral jsil

d) Pocitanim prikladl pomahame péstiteli s rychlejsim a lepsim rlstem Grody chmele. Ziskany pocet
bodi za pocitani prikladli se bude odrazZet 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 (pfedmét Cislo 6 075). Za kazdy ziskany bod
pribydou do rostliny dvé tyto tecky, pfi zisku 10 bodl bude tedy rostlinu tvofit celkem 20 tecek.

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

Pro ujasnéni uvedeme nékolik prikladd. Pokud bude mit uzivatel 0 bodd, rostlina chmele nebude
vlbec vidét, protoZe ji nebude tvofrit Zadna zelena tecka. Pokud bude mit uZivatel 1 bod, rostlinu
budou tvorit dvé zelené tecky, které budou mit y-ové souradnice 258.25 a 254.5 pixelG. Pokud bude
mit uzivatel 2 body, rostlinu budou tvofit 4 zelené tecky se souradnicemi 258.25, 254.5, 250.75 a
247. Pro ostatni poéty bodi bude tvorba rostliny analogicka. (10 bodt)
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e)

2 bodf

Blizi se kyselé desté a je potfeba Urodu chmele vypéstovat co nejdfive. Na za¢atku hry se spusti
odpocitavani 60 sekund, zbyvajici ¢as bude zobrazen v pravé ¢asti obrazovky. Zobrazeni ¢asu bude
“Zivé”, tzn., Ze kazdou vtefinu se zobrazeny ¢as snizi o 1.

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

Pokud uZivatel nestihne do 60 sekund ziskat 10 bodu, hra skonci netspéchem a na obrazovku se
vypiSe “Prohral 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! Podafrilo se ti
vypéstovat dostatek chmele pred tim, nez dorazily kyselé desté.”.

Po skonceni ¢asového limitu nebo dosazZeni dostatku bodU a vypsani textu o Uspéchu nebo
neuspéchu program 5 sekund ¢eka. Poté skonéi. (15 bodu)
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f)

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

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

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

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

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

Hrat

Napoveéda

, C hebo O
na, chmel poparo

chmel

Autor: Jan




Celostatni kolo soutéze Mlady programator 2015, kategorie C

Uloha ¢. 3 - Bludisté 40 bodu

a) Vytvorte na obrazovce bludisté podle obr. 2-1. Ploty bludisté jsou tvofeny modelem 34 (vnitfni
ohradky maiji na kazdé strané cCtverce 2 modely ,,plot“), cesticky v bludisti jsou tvofeny modelem 57
(8itka cesticky je jeden model). Celé bludisté vznikne najednou, v bludisti bude fialovy Baltik a
kamera bude nastavena tak, aby bylo bludisté vidét celé priblizné jako na obr. 2-1. (10 bodi)

Obr. 2-1

b) Po stisku libovolné klavesy nebo tlacitka mysi se v protilehlém rohu bludisté objevi Zluty Baltik
otoceny podle obr. 2-2. Oba Baltici se zacnou soucasné pohybovat — fialovy Baltik rychlosti 9 a Zluty
Baltik rychlosti 7. Baltici mohou chodit pouze po zelenych cesti¢kach a nesmi projit plotem. Vzdy,
kdyz néktery Baltik dojde do rohu nebo na kfiZzovatku zelenych cest, zméni nahodné smér (ale ne do
plotu). Zluty Baltik se vidy po otoceni podivd, nevidi-li na dohled fialového Baltika (tj. neni mezi
nimi zadny plot a Zluty Baltik je oto¢eny smérem k fialovému Baltikovi). Vidi-li Zluty Baltik fialového,
oba se zastavi. (20 bodti)

Obr. 2-2
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c) Na obrazovce nahofe vlevo se objevi Zluty text: Nasel jsem Baltika x ¢tvercli pfede mnou (misto x
bude skuteény pocet ¢tvercll). Text bude psan tuénym pismem Times New Roman velikosti 16. Viz
obr. 2-3. Po stisku libovolné klavesy program skondi. (10 bodti)

Nagel jsem Baltika 6 &vercii piede mnou.

Obr.2-3
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