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Pokyny:

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

2. ReZeni Uloh ukladejte do slozky, ktera se nachdzi na pracovni ploge pocitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kdd, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Reseni, ulozené v jiné slozce, nebude
brano v Uvahu. Pokud vam déla uloZeni soubor( 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 tedeni pii 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_RK_AB_zadani.pdf,
kde se na néj mlzete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pfirteseni uloh 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 uloh, 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 mUize byt proto aZ dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost reseni), zda byly ke zkraceni programu
pouZity pomocnici (metody), zda byly ucelné vyuZzity bloky pfikazl, cykly, podminky, proménné, pole atd. a
konecné celkova elegance feseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do radku, které mohou byt
odsazované, je-li to icelné (napf. uvnitf pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt poufziti
pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢é. 1 - Kategorie A - Hry déti

a) V davnych dobdch, kdy jesté svét déti neovladaly pocitace, si déti hravaly spolu a venku.
Nejprve uvidime dévcata, jak si hazeji s micem.

30 bodu

Dvé dévcata — predméty 12 018 a 9 096 stoji naproti sobé a vedle je plot ve tvaru spiraly
z pfedmétu 4 006 presné podle obrazku.

Po stisknuti klavesy nebo tlac¢itka mysi si dévcata zacnou hazet micem - priihlenym pfedmétem
12 128. Mic leti nejprve od dolni divky k horni divce, pak zpét a jesté jednou nahoru a jesté jednou
zpét. Pak ovsem mic odskodi a leti za plot aZ Uplné doprostied spiraly. (10 bodti)

b) Dolni divka se hned vyda mic najit. Jde mezi ploty az k mici, vezme jej (mi¢ zmizi) a pak se stejnou
cestou zase vraci. Dojde zpét na své plvodni misto a divky si znovu 2x hodi: nahoru, dolu, nahoru,
dolu. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tladitka mysi. (8 bodti)

¢) Nyniuvidime 2 chlapce, jak hraji kulicky.
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Vlevo nahofte stoji chlapec - predmét 91, vlevo dole chlapec - pfedmét 92. Vpravo na souradnicich
14,5 je dulek na kuli¢ky - predmét 8 123.

Horni chlapec fekne: hraju ja (modry napis velikosti 20, ktery bude pod chlapcem) a hned se od néj
budou kutalet 3 barevné kuli¢ky - predméty 13 025 az 13 033, které se béhem pohybu vystridaji 5x
a cely pohyb bude trvat 3 sekundy. Kulicky zGstanou nad dllkem a chlapec fekne: netrefil jsem
(stejné pismo a stejné umisténi napisu).

netrefil jsem

Pak hraje dolni kluk — opét nejdfiv fekne: hraju ja (text bude nad klukem a bude zeleny, velikost 20).
Jeho kulicka bude duhova — pfedméty 13 044 az 13 055, opét se béhem pohybu vystfidaji 5x a cely
pohyb bude trvat 3 sekundy. Tentokrat se trefi do dulku a fekne trefil jsem! (opét stejné pismo a
stejné umisténi). Program ¢eka na ukonceni. (12 boda)

netrefil jsem netrefil jsem

trefil jseml
}
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Uloha ¢&. 2 - Kategorie A, B - Blaznivé poéasi 30 bodi
a) Duha se na obloze objevuje tehdy, kdyz sviti slunce a prsi. Baltikovi se vSak zd3, Ze se pocasi
zblaznilo.
Na obrazovce se objevi 7 pruht v barvé duhy presné podle obrazku. Pruhy jsou shora tvoreny
predméty 140, 148, 149, 136, 137, 138, 146. Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

Po stisku se v kazdém barevném radku i v doInim ¢erném fadku objevi jedna kapka desté a to na
nahodném misté. Kapka je prahleny pfedmét 6 013. V hormim ¢erném pruhu bude vlevo mésic
z predmétd z banky 1 a vpravo velky mrak z banky 0. Umisténi bude presné podle obrazku.

(10 bodui)

b) Baltikovi se ale vibec tohle zmatené pocasi nelibi a chce odstranit i mrak i mésic. Mize se ale
pohybovat jen doleva a doprava pomoci klaves (Sipek). Kdyz stiskne Sipku doleva, popojde o 1 pole
doleva, kdyz Sipku doprava, popojde o 1 pole doprava. Pohybuje se rychlosti 8.

Do dal$iho barevného pruhu duhy poskodi jediné tehdy, kdyz zni¢i kapku. Znici ji tak, Ze na ni Sldpne
a v té chvili se ocitne pfesné nad mistem, kde znicil kapku. (10 bodti)
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c)

KdyzZ se Baltik koneéné dostal do horniho ¢erného pruhu, mizZe se postarat o mrak i o mésic.

Mrak odstrani tak, Ze na néj klikne mysi (je jedno na ktery z 2 predmétl mraku klikneme). Jakmile
se na néj klikne, mrak se postupné presune doprava a zmizi (mQze se presunout plynule po bodech
nebo po policcich).

S mésicem to je ale horsi, ten se Baltikovi podafi jen zacernit sprejem — kdyz klikneme na libovolny
predmét mésice, objevi se posprejovand oblast pres cely mésic, barva spreje bude ¢ernd a hustota
spreje bude 500 bod0. (Baltik mlzZe sprejovat mésic vicekrat za sebou)

Jakmile Baltik alespon jednou zacerni mésic a odstrani mrak, program se sdm po 1 sekundé ukonci.

(10 bodti)
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B - Tani 44 bodt
a) Baltik je v zasnéZené krajiné a chce se vratit domd, aZ snih roztaje.
Na obrazovce se najednou objevi obrazek: snih z predmétu 150, obloha z predmétu 145
(4 fady) a slunce - Zluty kruh Siroky 20 bod(. Jeho stfed je na bodovych souradnicich 30,30.
Baltik stoji v levém dolnim rohu. Program c¢eka na stisk klavesy nebo tlac¢itka mysi. (8 bodu)

3

b) Slunce Baltikovi pomUze snih rychleji roztat, kdyz spravné zodpovi otazky.
Pravidla hry: v hornim fadku se objevi vidy nahodné jedna z 5 otazek:

Je Slunce hvézda? (spravna odpovéd je ,,ano”)
Ma Slunce tvar krychle? (spravna odpovéd je ,ne”)
Je Zemé planeta? (spravna odpovéd je ,,ano”)
Je Venuse planeta? (spravna odpovéd je ,,ano”)
Je Mésic planeta? (spravna odpovéd je ,ne”)

Pismo otdzky bude ¢erné. Vpravo se objevi mozZnost vstupu z klavesnice, ktery bude mit ¢erné
pozadi a pismo, kterym budeme psat, bude bilé. Po stisku ENTER se odpovéd uZivatele
nezobrazuje.

Ma Slunce tvar krychle? ne |

3

Pokud bude odpovéd spravna, Slunce zvétsi svoji velikost o 10 bodl a po 500 milisekundach se
vySka snéhu snizi o 1 radek.

Pokud bude odpovéd $patna, Slunce zmensi svoji velikost 0 10 bodd a po 500 ms se vyska snéhu
zvysi o 1 radek.

Plati vSak omezeni, Ze vychozi vyska snéhu nebude uzZ zvysena a Slune nemuze byt mensi neZ na
zacatku.

Hned se objevi dal$i ndhodna otdzka. Otazky se mohou opakovat. (20 bodu)
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c) Jakmile roztaje viechen snih, smaZe se posledni otdzka a Baltik prejde rychlosti 7 do pravého rohu
a tam zmizi. Program ¢eka na ukonceni klavesou nebo tlacitkem mysi. (5 bod()

d) Vsechny otazky i s odpovédmi se uloZi do souboru 1.txt, aby si hra¢ mohl prohlédnout, jak
odpovidal.
Kazda otazka i kazda odpovéd je na novém fadku.
Na konci budou dalsi dva fadky, na jednom bude napsano: SPRAVNYCH ODPOVEDI JE ...,
na druhém bude napsano: SPATNYCH ODPOVEDI JE ...
Pokud bychom si program spustili znovu, je tfeba, aby plvodni soubor byl smazany a v souboru
1.txt se objevily pouze nové udaje. (11 bodti)

| Soubor Upravy Format Zobrazeni Napovéda
dpe venuse planeta?

no

Je Mmésic planeta?
ne

Je Zemé planeta?
ano

Je slunce hvézda?
ne

Je Mésic planeta?
ne
Je venuse planeta?
ano
Je venuie planeta?
ano
Je Zemé planeta?
ano
Je Mésic planeta?
ne
Je venu3e planeta?

ano
SPRAVNYCH ODPOVEDI JE 9
chybnych oDPOVEDT JE 1
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Uloha ¢&. 4 - Kategorie B - Geometrie 45 bodt

Baltik bude v celém programu neviditelny. VSechna desetinnd Cisla vypisujte s presnosti na dvé desetinna
mista.

a) V prvni ¢asti ulohy budeme vykreslovat ¢tverec. V horni ¢asti obrazovky se objevi text “Zadej
velikost strany €tverce:” a pod nim poli¢ko pro uZivatelsky vstup z kldvesnice. Cislo, které uZivatel
zada, predstavuje velikost jedné strany ¢tverce a musi byt v rozmezi od 10 do 100. Pokud uZivatel
zada Spatny vstup, program se ho dotaze znovu.

Zadej velikost strany ttverce:

O I

Na obrazovku se do oblasti 70, 80, 170, 180 vykresli bily vyplnény ¢tverec s velikosti strany
odpovidajici zadanému &islu. Ctverec bude vykresleny tak, Ze jeho stied bude piesné ve stiedu
oblasti 70, 80, 170, 180 (¢tverec bude vodorovné i svisle vycentrovany vzhledem k oblasti).

Dol pod vykresleny ¢tverec se vypiSou tfi texty: prvni bude “Velikost: a”, kde misto a bude velikost
strany Ctverce. Pod néj se vypiSe napis “Obvod: 0”, kde misto o bude obvod ¢tverce. Poslednim
textem s informacemi o ¢tverci bude “Obsah: S”, kde misto S bude obsah ¢tverce. Obvod ¢tverce
Ize spoditat podle vzore¢ku o = 4 - a obsah podle vzorecku S = @ (tj. S = a -a). Viechny tfi texty
budou vycentrované vzhledem ke stfedu Ctverce (prostfedek text(l bude pfesné na x-ové souradnici
120).

Program poté pocka na stisk klavesy nebo tladitka mysi. (14 bodu)

Yelikost: 40,0
Obvod: 1600
Obsah: 1 600,0

b) V druhé casti ulohy se budeme vénovat kruhu. Podobné jako u ¢tverce se v horni ¢asti obrazovky
objevi text “Zadej velikost priméru kruhu:”. Program ukaze poli¢ko pro zadani vstupu z klavesnice
a umozni uzivateli zadat Cislo od 10 do 100. Zadani se bude opakovat, pokud uZivatel napise Spatny
vstup. Zadané Cislo predstavuje primér kruhu.
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c)

Zadej velikost priméru kruhu:

Velikost: 40,0
Obwod: 160,0
Obsah: 1 600,0

Po Uspésném zadani se do oblasti 240, 80, 340, 180 vykresli bily vyplnény kruh o priméru
odpovidajicimu zadanému cislu. Stejné jako Ctverec bude i kruh vodorovné a svisle vycentrovany
vzhledem k této oblasti.

Pod kruh se nasledné vypiSou stejné informace jako u ¢tverce. Tzn., Ze v prvnim rfadku bude text
“Velikost: d”, kde se misto d bude nachdzet priamér kruhu. Pod tim bude “Obvod: 0”, kde misto o
bude obvod kruhu. A v poslednim fadku bude text “Obsah: S”, kde misto S bude obsah kruhu.
Obvod kruhu lze spocitat pomoci vzorecku o = it - d (kde m (pi) je konstanta, kterd udava pomér

.2
obvodu kruhu k jeho priméru, tj. 3,14) a obsah pomoci vzorecku S = % (tj. S=m-d -d /4) Texty

budou opét vycentrovany na stied kruhu (x-ova souradnice 290).
Nasledovat bude ¢ekani na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (14 bodt)

Velikost: 40,0 Yelikost: 50,0
Obvod: 160,0 Obvod: 157,08
Obsah: 1 600,0 Obsah: 1 963.5

V horni ¢asti obrazovky se objevi informace o tom, ktery z predchozich tvari ma nejvétsi obvod a
ktery nejvétsi obsah. Prvni text bude vypadat takto: “Nejvétsi obvod ma x.”, kde misto x bude
Ctverec nebo kruh podle toho, ktery z tvarl ma nejvétsi obvod. Pod to analogicky vypiste “Nejvétsi
obsah ma x.”, kde na misté pismene x bude vypsan nazev tvaru s nejvétsim obsahem. Uvazujeme
samoziejmé obsahy a obvody vypocitané v predchozich ¢astech. Pfi zadani jinych velikosti tedy
muUzZe byt vysledek odlisny.

NejvEtsi obvod ma thverec.

NejwEét$i obsah ma kruh.

Velikost: 40,0 Velikost: 50,0
Obwvod: 160.0 Obwvod: 157.08
Obsah: 1 600.0 Obsah: 1 963.5
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Program po vypsani textl ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (7 bodt)

d) V posledni ¢asti tlohy umoznime uZivateli zménit velikost jednotlivych tvar(. UZivatel bude moci
kliknout do oblasti nékterého z tvar( (pro ¢tverec je to oblast 70, 80, 170, 180 a pro kruh 240, 80,
340, 180), objevi se vyzva k zadani nové velikosti daného tvaru (texty ponechte stejné jako v
prvnich dvou c¢astech této ulohy) a pod ni se objevi policko pro vstup z kldvesnice. UZivatel zada
novou velikost tvaru (opét to musi byt Cislo mezi 10 a 100, pfi nespravném vstupu se bude zadani
opakovat). Nasledné se tvar automaticky prekresli, prepiSou se informace o jeho velikosti, obvodu a
obsahu a prepise se také informace o tom, ktery z tvarl ma nejvétsi obvod a obsah. Velikost
jednotlivych tvard pdjde ménit donekonecna. (10 bodt)

Zadej velikost priméru kruhu:

Yelikost: 40,0 Yelikost: 50,0
Obvod: 160,0 Obvod: 157,08
Obsah: 1 600,0 Obsah: 1 963,5

Nejvétsi obvod mé Etverec.

Nejvétdi obsah ma étverec.

Yelikost: 40,0 Velikost: 30,0
Obvod: 1600 Obvod: 94,25
Obsah: 1 6000 Obsah: 706,86

10
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MAPA SOURADNIC
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