Skolni kolo soutéze Mlady programator 2015, kategorie C

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 ptidélovat 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 bodU urci poradi zZaka (tyma) ve skolnim kole, pficemz na kazdém z
prvnich tfi mist Skolniho kola se miZe umistit jen jeden soutézici Zak (tym).

Pfi feseni uloh se nesmi pouzivat Zddné pomocné soubory! Jako reseni se hodnoti jen soubory:
ulohal.sgpbprj, uloha2.sgpbprj nebo uloha3.sgpbprj.

Bodovani:
V pfipravené tabulce mlzete 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 feSeni a prehlednost
programu. Skutec¢ny pocet bodU za dané feseni mlze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost reseni), zda byly ke zkraceni programu pouZzity
pomocnici (metody), zda byly Géelné vyuZzity bloky pfikazl, cykly, podminky, proménné, pole atd. a kone¢né
celkova elegance reseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do fadk(, které mohou byt odsazované,
je-li to ucelné (napf. uvnitf pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi pfehlednost mohou byt pouziti pomocnici.
Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢&. 1. - Kategorie C - Krmeni zvirat 26 bodu
a) Baltik vlastni psi utulek..
Na obrazovce se objevi 4 ohrady z modelu 34.sgpm. Velikost ohrady je 5 x 5 model(
Dno ohrady tvofi trdva — model 57.sgpm. Mezi ohradami je misto na 3 modely.
Do kazdé ohrady vede z obou stran schodisté — pfedmét 105.sgpm.
Pfesné uprostired kazdé ohrady stoji pes otoc¢eny ke schodisti a ¢eka na potravu.
Vse je presné podle obrazku. Fialovy Baltik stoji u jedné z ohrad. (14 bodu)

b) Baltik musi své psy krmit.
Ovladame jej pomoci Sipek z klavesnice: na Sipku dopfedu popojde, na Sipku doprava se otoci
doprava a na Sipku doleva se otoci doleva. Nesmi prochdzet ohradou ani schodistém.
Krmeni probiha nasledovné: kdyz dojde zepfedu ke schodisti a stiskne kldavesu K (=krmeni), vhodi do
ohrady kus masa — je to model 19.sgpm.
Baltik stoji na misté, pohyb masa je nasledujici: maso vyleti nahoru nad schody (2 sekundy) a pak
dolu do ohrady pod schody (2 sekundy). Po dopadu dolu maso zmizi. (10 bodti)
Napft. takto:

c) Baltik maze krmit své psy stédle, dokud nestiskneme klavesu Esc (Escape).
Po stisku této klavesy se program sam ukondi. (2 body)
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Uloha ¢&. 2. - Kategorie C - Obsahy 30 bodii

Pracujte v rezimu 2D bez Baltika

a)

b)

c)

Na za¢atku 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
uprostied obrazovky. (3 body)

Obsah cCtverce

Obsah kruhu
Konec

Po kliknuti levého tlacitka mysi na polozku Obsah ctverce (kliknutim do horni tfetiny obrazovky s
nabidkami) se na obrazovce objevi vzorecek pro vypocet obsahu ¢tverce S = a * a (bilé pismo vel.
10). Pak se vypiSe a = a za tim se objevi okénko pro zadani velikosti strany Ctverce. Tato velikost
musi byt Cislo vétsi nez 0 a mensi nez 15. Pokud zadana hodnota neni ¢islo nebo neni v rozmezi,
program nespadne, ale okénko se objevi znovu. Zadavat Ize i desetinna Cisla (pozn. V Baltikovi 4 se
desetinna Cisla zadavaji s €arkou). Poté se objevi vysledek pro obsah c¢tverce zaokrouhleny na jedno
desetinné misto a obrazek Ctverce, jehoZ strana je 10*a pixel( (bodU) — tj. 10x vétsi nez zadana
strana a. Ctverec je vypInén fialovou barvou. Po stisku libovolné klavesy se program vrati do tvodni
obrazovky s nabidkami. (12 bodu)

Po kliknuti levého tlacitka mysi na polozku Obsah kruhu (kliknutim do prostredni tfetiny obrazovky
s nabidkami) se na obrazovce objevi vzorecek pro vypocet obsahu kruhu S = pi * rA2 (bilé pismo vel.
10). Spravny vzoreéek je S = mr?, kde 1 (pi) je konstanta, kterd udava pomér obvodu kruhu k jeho
priméru. Pak se vypisSe r = a za tim se objevi okénko pro zadani poloméru kruhu. Tato velikost musi
byt Cislo vétsi nez 0 a mensi nez 9. Pokud zadana hodnota neni ¢islo nebo neni v rozmezi, program
nespadne, ale okénko se objevi znovu. Zadavat Ize i desetinna Cisla. Poté se objevi vysledek pro
obsah kruhu zaokrouhleny na dvé desetinna mista a obrazek kruhu, jehoz polomér je 10*r pixel(.
Kruh je vypInén reflexivné zelenou barvou. Po stisku libovolné klavesy se program vrati do tvodni
obrazovky s nabidkami. (12 bodu)
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d) Vybér prikazl z nabidky musi fungovat i opakované. Program se ukonci po kliknuti na nabidku
KONEC (kliknutim do spodni tfetiny obrazovky s nabidkami). (3 body)
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Uloha ¢&. 3. - Kategorie C - Hazeni kuli¢ek 35 bodii

Programujte v reZzimu 3D bez Baltika

a)

b)

c)

Na zacatku programu se vytvofi zelend plocha 20x20 metrd, jejiz roh bude na soufadnici 0,0,0.
Pokud uZivatel stiskne klavesu enter, na pozici, na které se kamera diva do svéta, se objevi bila
kulicka o poloméru 0,5m (tedy nejdfive zakryje pohled do svéta) a zacne se konstantni rychlosti
primo pohybovat k mistu na plose, nad kterym je kurzor mysi a na které doleti jeji stred za 1
sekundu. Pokud vsak pod kurzorem mysi neni plocha (je tam bud' ¢erno, nebo jina kulicka), Zadna
kuli¢ka se nezobrazi. Takto uZivatel muze vystrelovat kulicky porad (tedy jich mize letét i vice
najednou). (20 bod)

Kdykoliv kulicka narazi do plochy, odrazi se od ni. To znamen3, Ze jeji rychlost v Y-ové ose se
vynasobi Cislem -1. Ndrazem je myslena kolize plasté kuli¢ky s plochou. Doba mezi vyhozenim a
odrazenim tedy mlze byt mensi nez 1 sekunda, protoze se kulicka odrazi, uz kdyz na plochu narazi

jeji plast, ne stfed. (7 bodu)

Od chvile narazu na kuli¢ku zaéne pUsobit gravitace se zrychlenim 5m*s-2. To znamend, Zeza T
milisekund se rychlost v Y-ové ose snizi o 0.005*T metr(. Kulicka vZdy vyskoci do stejné vysky (tedy

na ni nebude plsobit Zadny odpor). (8 bodu)




Skolni kolo soutéze Mlady programator 2015, kategorie C

MAPA SOURADNIC
: 5%
body 0 39 78 117 156 195 234 273 312 351 390 429 468 507 546 585
politka 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
0
| 0
| 29
1
58
2
37
3
116
4
145
5
|
174
6
203
7
|
| 232
8
| 261
| 9
d
Y 290 10



