Skolni kolo soutéze Mlady programator 2015, kategorie A, B

Doporucené hodnoceni Skolniho kola:

Hodnotit mohou bud’ ucitelé Skoly, tym rodic¢l nebo si Zaci, ktefi se zicastni soutéze, mohou ohodnotit
ulohy navzajem sami (v tomto pripadé doporucujeme, aby si Zaci kolektivné prohlédli vSechny programy,
spole¢né zhodnotili, co ktery obsahuje a v ¢em jsou naopak jeho nedostatky, a pridélili jim pfislusny pocet
bodd.

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

Ucitel na zakladé pridéleného poctu bodl urci poradi Zakd (tyma) ve skolnim kole, pficemz na kazdém z
prvnich tfi mist skolniho kola se miZe umistit jen jeden soutézZici Zak (tym).

Pokyny:

1. Pro kategorie A jsou urceny ulohy 1, 2, 3 a pro kategorii B ulohy 2, 3, 4.
2. P¥irfeseni tloh 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 vyuzit 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. Skutecny pocet bodU za dané feseni mlze byt proto aZz dvojndsobny.

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 feseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do radka, které mohou byt odsazované,
je-li to ucelné (napf. uvnitf pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouZiti pomocnici.
Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.



Skolni kolo soutéze Mlady programator 2015, kategorie A, B

Uloha ¢&. 1 - Kategorie A - Hledani Zelvy 22 bodii

a) Malému chlapci se ztratila Zelva. Celou Ulohu bude ¢arovat bez oblacku.
Na obrazovce je népis KDE JE ZELVA? z pismen z banky 2. Baltik ¢eka na svém vychozim misté.
Program c¢eka na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.

KDE JE ZELVA?©?

Hodny carodéj Baltik se mu snazi pomoci. JelikoZ je tma, pFipravi chlapci cestu, aby svou Zelvu nasel.
Rychlosti 7 ¢aruje cestu z predmétu 2 085. Dolni fada cesty je z 9 predmétd, dalsi fada z 8 pfedmét(
a kazda dalsi je kratSi o 1 predmét.

KDE JE ZELVA?

KdyZ m3a cestu hotovou, v poslednim misté vycaruje pro Zelvicku vodu — pfedmét 145. Hned se
vraci po stejné cesté zpét az do levého dolniho rohu a tam zmizi. Program opét ceka na stisk
kldvesy nebo tlacitka mysi. (10 bodt)

JES R

b) Po stisku se objevi chlapec, ktery jde pomaleji (rychlosti 5) po cesté aZz k vodé. Kdyz dojde k vodé,
v té se objevi Zelva, vyskodi z vody a zase zmizi - postupné se objevuji predméty 8 013 az 8 024, a
nakonec opét predmét 145.
Chlapec svoiji Zelvicku uvidél a zase se vraci po stejné cesté zpét do levého dolniho rohu a tam zmizi.
Program opét ceka na stisk klavesy nebo tlaéitka mysi. (8 bodu)
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c) Chlapecsi ale fekl, Ze by mél pro Zelvicku postavit domecek.
Znovu se objevi a rychlosti 5 vycaruje z predméti z banky 1 vodni domek jako na obrazku a
doprostred vycaruje Zelvicku (pfedmét 8013). (4 body)
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Uloha ¢. 2 - Kategorie A, B - Krmeni zvirat 30 bodi

a)

Baltik ma malou farmu se zviraty.

Na obrazovce se objevi 4 ohradky z predmétu 2. V kazdé ohradce je jiné zvite a jiné dvere. V prvni
ohradé vlevo dole jsou dvefe z pfedmétu 4 a v ohradé je kan z predmétu 10 055.

V druhé ohradé vpravo dole jsou vrata z pfedmétu 104 a v ohradé je krdva - predmét 12 079.

Ve treti ohradé vlevo nahore jsou vrata z pfedmétu 39 a v ohradé je Zirafa z predmét(i 12 132 a
12 147.

Ve ¢tvté ohradé vpravo nahore jsou vrata - predmét 43 a v ohradé je kohout z predmétu 12 076.
V3e je pfesné podle obrazku. Baltik stoji v levém dolnim rohu. (12 bodt)

Baltik musi sva zvifata krmit.

Ovladame jej pomoci Sipek z kldvesnice — na Sipku doleva se otoci v jejim sméru a popojde. Na
Sipku doprava popojde doprava, na Sipku nahoru popojde nahoru, na Sipku dolu popojde dolu.
Pohybuje se jen po ¢ernych cestach.

Krmeni probiha nasledovné: kdyz dojde k vratiim, popojde na né a da zvifeti krmeni. Po 1 sekundé
(1 000 ms) zvife dojde ke krmeni, po dalsi sekundé krmeni sni, po dalsi sekundé couvne na své
misto v ohradé.

Pak uz se Baltik miZe zase vratit a jit k dalSimu zviteti.

Pro koné, kravu a Zirafu ma rostliny — Zlutou kytku — pfedmét 9.
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Pro kohouta ma zrni — vycaruj pomoci nastroje SPREJ, hustota 50 bodU. Krmeni jednoho zvifete se

mUze opakovat. (13 boda)

c) Kdyz Baltik nakrmi vSechna zvifata, dojdeme s nim do levého dolniho rohu a tam Baltik zmizi. (5
bodi)
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B - Saiikovani

a) Baltik jde sankovat.

44 bodu

b)

Na obrazovce se objevi v hornim radku predméty pro scitani, odcitani, ndsobeni a déleni z banky 2
(stejné jako na obrazku). Pod nimi je na snéhové bilé plose na ndhodnych mistech nejvice 10
predmétl cislo 11 004. (mohou se precarovat)

Baltik stoji v levém dolnim rohu. Hra hned pokracuje a hned zac¢ne béZet cas hry. (6 bodt)

+ - X .
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Aby si Baltik mohl zasarikovat, musi sebrat jeden snéhovy terc.

Pravidla hry: Baltik se pohybuje podle toho, jaky ptiklad vypocita spravné. Hra¢ musi nejprve
kliknout na znaménko +, nebo —, nebo x, nebo :. Pokud vypocita ptiklad sprdvné, pohne se podle
nize uvedenych pravidel. Pak mGze opét kliknout na dalsi znaménko a pfesunout se dal. Jakmile se
mu povede po ukonéeni tahu dojit na snéhovy tercik, hra pokracuje bodem c)

Sc¢itani:

Pokud klikneme na predmét ,objevf se prikad pro scitani. Zadana ¢isla mohou byt od 0 do
10, za zadanym prikladem bude vstupni pole Siroké pro 3 znaky. Pokud hrac¢ odpovi spravng,
popojde Baltik o 1 krok dopfedu. Pokud odpovi chybné, pfiklad zmizi a hra¢ maze zase kliknout na
libovolné znaménko.

Odcitani:

Pokud klikneme na pfedmét = ,objevi se pfikad pro od¢itani. Prvni zadané ¢islo mize byt od
10 do 20, druhé od 0 do 10, za zadanym pfikladem bude vstupni pole Siroké pro 3 znaky. Pokud
hrac¢ odpovi spravné, otoci se Baltik doleva. Pokud odpovi chybné, pfiklad zmizi a hra¢ mize zase
kliknout na libovolné znaménko.

Ndsobeni:

Pokud klikneme na predmét m,objevi se prikad pro nasobeni. Zadana cisla mohou byt od 0 do
10, za zadanym pfikladem bude vstupni pole Siroké pro 3 znaky. Pokud hrac¢ odpovi spravné,
popojde Baltik o 3 kroky dopiedu. Dalsi pravidla jsou stejna.

Déleni:

Pokud klikneme na predmét “,objevi se prikad pro déleni. Prvni zadané ¢islo mize byt od 10
do 20, druhé od 1 do 5, za zadanym prikladem bude vstupni pole Siroké pro 3 znaky. Pokud hrac
odpovi spravné, popojde Baltik o 2 kroky dopfedu a otoci se doleva. Spravna odpovéd je pouze
vysledek, zbytek po déleni znat nepotrebujeme. Dalsi pravidla jsou stejna. (20 bodu)

L L LN S
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c) Kdyz Baltik dojde na tercik, sebere ho a v hornim fadku se objevi Uidaje o Case a o poctu tah, které
musel provést. Napisy budou odliSené barevné.

el Eas: D007 poEet tahd:

5

| 4
|

Zaroven hned Baltik rychlosti 7 dojde do levého horniho rohu bilé plochy, tady zmizi a objevi se na

sanich — prahledny predmét cislo 1 015. Pfejede do pravého dolniho rohu (pohyb bude trvat 5
sekund) a zde ¢eka na stisk klavesy nebo tlac¢itka mysi. (9 boda)

i) Eas: 00:57 podet tahd: 4 tvilj Gas: 00057 podet tahd: 4

d) Vsechny pfiklady i s vysledky, které zadal hra¢, se uloZi do souboru 1.txt, aby si hra¢ mohl

prohlédnout, jak odpovidal.
7| 1.txt — Poznamkovy blok

Soubor Upravy Format Zobrazeni

3 X J =9
18 / 5 =5
L =

Po stisku kldvesy nebo tlacitka mysi se program opakuje od zacatku. (9 bodt)
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Uloha ¢. 4 - Kategorie B - Obsahy 46 bodti

a)

b)

Na zacatku se na modré obrazovce objevi nabidka s texty:
Obsah ¢tverce
Obsah kruhu
Konec
Texty budou Zlutym pismem (vhodny font a velikost pisma zvolte sami) a budou umistény pfiblizné

uprostired obrazovky. (6 bodi)

Obsah ctverce

Obsah kruhu

Konec

Po kliknuti levého tlacitka mysi na polozku Obsah ctverce se na obrazovce objevi vzorecek pro
vypocet obsahu ¢tverce S = a - a (bilé pismo vel. 10). Program ¢eka na zadani velikost strany
Ctverce a, kterd musi byt vétsi nez nula a mensi nez 15. Zadavat lIze i desetinna cisla (pozn.

V Baltikovi se desetinna Cisla zadavaji s teckou). Poté se objevi vysledek pro obsah ¢tverce
zaokrouhleny na jedno desetinné misto a obrazek ctverce, jehoz strana je 10-a pixelll (bodl) — tj.
10x vétsi ne# zadana strana a. Ctverec je vyplnén fialovou barvou. Po stisku libovolné klavesy se
program vrati do Uvodni obrazovky s nabidkami. (16 bodu)

Po kliknuti levého tlacitka na polozku Obsah kruhu se na obrazovce objevi vzorecek pro vypocet
obsahu kruhu S = pi.r2 (bilé pismo vel. 10). Spravny vzorecek je § = mr? , kde m (pi) je
konstanta, ktera udava pomér obvodu kruhu k jeho préiméru (3,14) a r* je soudin r - r. Program
¢eka na zadani velikosti polomeéru kruhu r, ktery musi byt vétsi nez nula a mensi nez 9. Zadavat Ize i
desetinna Cisla. Poté se objevi vysledek pro obsah kruhu zaokrouhleny na dvé desetinnd mista a
obrazek kruhu, jehoZ polomér je 10-r pixell (bod() - tj. 10x vétsi nez zadany polomér r. Kruh je
vyplnén reflexné zelenou barvou. Po stisku libovolné kldvesy se program vrati do Uvodni obrazovky
s nabidkami. (16 boda)
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d) Vybér prikazl z nabidky musi fungovat i opakované. Program se ukonci po kliknuti na nabidku
KONEC. (8 bodti)
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