Skolni kolo soutéze Mlady programator 2016, kategorie A, B

Doporucené hodnoceni skolniho kola:

Hodnotit mohou bud’ ucitelé skoly, tym rodic nebo si Zaci, ktefi se zicastni soutéze, mohou ohodnotit
ulohy navzajem sami (v tomto ptipadé doporucujeme, aby si Zaci kolektivné prohlédli vSechny programy,
spole¢né zhodnotili, co ktery obsahuje a v éem 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 soutézici Zak (tym).

Pokyny:

1. Pro kategorii A jsou urceny ulohy 1, 2, 3 a pro kategorii B ulohy 2, 3, 4.
2. P¥ifeseni 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 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 reseni a prehlednost
programu. Skutecny pocet bodl za dané feseni mlze byt proto az dvojndsobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni programu pouzity
pomocnici (metody), zda byly Ucelné vyuzity bloky pfikazu, 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 pouZziti pomocnici.
Jednotlivé ¢3asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - Kategorie A - O Popelce 30 bodi

a) Na zacatku pohadky O Popelce se objevi uklizeny pokoji¢ek z predmétu €. 41 a ndzev pohdadky z
predmétl z banky 2 — vSe presné podle obrazku. Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
(9 bodui)

O POPELCE
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b) Zlevého dolniho rohu vyjde zIa macecha v plesovych Satech (predmeéty ¢. 9 121 a dalsi) a rychlosti 7
bez oblacku nahazi na podlahu smeti — predmét ¢. 1 030, aby Popelka nemohla na ples. Kdyz bude v
pokojiku neporadek presné stejny jako na obrazku, macecha odejde do levého dolniho rohu a tam
zmizi. Program opét ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (7 boda)
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c) Zlevého dolniho rohu vyjde Popelka (pfedméty ¢. 9 081 a dalsi) a rychlosti 7 bez oblacku cely
pokojik uklidi tak, Ze nezbyde Zadné smeti a jde tajné na ples - odejde do levého dolniho rohu, kde
zmizi. Program opét ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

O POPELCE O POPELCE
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d) A nakonec vyjde z levého dolniho rohu princ (pfedméty ¢. 9 101 a dalsi), ktery se na plese do
Popelky zamiloval, a do pokojicku bude rychlosti 7 bez oblacku pokladat srdce (predmét €. 61) opét
presné podle obrazku. Nakonec odejde do levého dolniho rohu a tam zmizi. Po stisku klavesy nebo
tlacitka mysi se program ukonci.

(14 bodti)

O POPELCE O POPELCE




Skolni kolo soutéze Mlady programator 2016, kategorie A, B

Uloha ¢&. 2 - Kategorie A, B - Safari 30 bodi

a) Objevi se bludisté nahodné vytvorené z téchto predmétll: 50 strom( (predmét ¢. 12), 10
vykacenych stromu (pfedmét €. 27) — predméty se mohou precarovavat, takze jich ve vysledku
mUzZe byt méné. Dale na ndahodné souradnice vycaruj jednoho Iva (predmét ¢. 12 107) a jednu opici
(pfedmét €. 12 093). Pokud se vycaruji zvifata na sobé nebo tésné vedle sebe, tuto situaci neres a
spust program znovu. Baltik bude lovit zvitata, na zac¢atku stoji v levém dolnim rohu. (8 bod)

b) Baltika ovladame pomoci Sipek z klavesnice — 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.
Nesmi chodit na stromy, v pfipadé potfeby muze strom vykacet stiskem klavesy K. V tom pfipadé se
misto stromu objevi predmét €. 27.

Baltik musi chytit zvifata a dat je do ZOO. Opici chyti tak, Ze kdyz k ni dojde, vyc¢aruje okolo ni
najednou 4 banany (pfedméty c. 8 127), predméty v okoli opice se automaticky pfeméni na
banany.

Lva chyti tak, Ze kdyZ k nému dojde, vycaruje okolo néj ohradku z predmét(i z banky ¢. 1 presné
podle obrazku. VSechny pfipadné stromy okolo Iva se automaticky preméni na ohradku.

Pokud jsou pfedméty na kraji obrazovky nebo v rohu, objevi se pouze ¢ast ohradky nebo ¢ast
banand. (16 bodu)
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c) Jakmile jsou obé zvifata chycend, program po 1 s (1 000 ms) pokraduje dal3i ¢asti.
Nyni se objevi najednou napis ZOO (pfedméty z banky 2) a dvé ohrady z pfedmét(i ¢. 2 142 a
v nich uprostfed umisténa chycena zvifata presné podle obrazku.
Program se sam po 2 s (2 000 ms) ukondi. (6 bod)
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B - BéZecké zavody 39 bodi

Chlapec a divka se rozhodli usporadat zavody v béhu. Chlapec je tvofen predméty ¢. 9061 az 9064 a pfi
pohybu se budou postupné v tomto pofadi zobrazovat tyto jeho faze. Po fazi 9064 bude ndsledovat opét
faze 9061 atd. Divka bude obdobné animovana z predmét(i ¢. 9081 aZz 9084. Jejich faze se béhem pohybu
budou ménit kazdych 100 milisekund. Toto plati pro vSechny ¢ast programu. Cela akce se bude konat za
dozoru Baltika — rozhodciho, ktery bude po celou dobu stat na pozici podle obrazk( a sledovat bedlivé
zavodniky.

a) Nejprve je na fadé trénink. Chlapec a divka pobéZi (v tomto pofadi) kazdy sam.
Na obrazovce se objevi scéna podle obr. 1. Ve spodni fadé jsou 3 pfedméty €. 136, potom 11
predmétl ¢. 142 (béZecka draha) a na konci opét 1 predmét ¢. 136. Cedule ¢asomiry je obdélnik
tvoreny Zlutou ¢arou tloustky 2. Souradnice levého horniho rohu obdélniku je 40, 10, soufadnice
pravého dolniho rohu je 210, 80. Napisy CHLAPEC a DIVKA jsou psany bilym systémovym pismem
na souradnicich 50, 20 a 50, 50.
Chlapec se objevi nad stfedem prvniho Sedého policka vlevo a vyda se vodorovné smérem doprava.
Zastavi se na konci drahy — nad stfedem posledniho Sedého policka vpravo. Jeho béh bude trvat 4
sekundy. Po dobéhnuti se zobrazi jeho ¢as na souradnicich 150, 20.
Po dobéhnuti chlapce stejnym zptsobem vybéhne divka. Jeji béh bude trvat 6 sekund a jeji ¢as se
po dobéhnuti zobrazi na souradnicich 150, 50. Viz obr. 2 — 4.
Po dobéhnuti divky bude program ¢ekat na stisk libovolné klavesy nebo tlac¢itka mysi. (8 bodi)

obr.1

obr. 2
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obr.3

CHLAPEC 0:00:04

DiVKA

obr. 4

b) Po tréninku nasleduje zavod. Zavodni drdha je stejna jako v ¢asti a), Casy na Casomire jsou smazany.
Chlapec a divka vybéhnou soucasné z vychozi pozice — nad stfedem prvniho Sedého policka vievo.
Rychlost kazdého z nich je ndhodna od 5 do 10 bodUl za 100 milisekund. Kazdy ze zavodnikl mlze
mit jinou rychlost v tomto rozmezi a rychlost zavodnika je po celou dobu béhu stejna. Cil je nad
stfredem posledniho Sedého policka vpravo (zdvodnik muze cil ,, pfebéhnout” maximalné o 10 bodu
— nemusi tedy skoncit Uplné presné nad stfedem policka). Po dobéhnuti kazdého ze zavodnikl se
na tabuli casomiry zobrazi jeho dosazeny ¢as. Viz obr. 5 — 7.

Po dobéhnuti pomalejsiho ze zavodnikl bude program cekat na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka
mysi. (12 boda)

obr.5
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c)

CHLAPEC

DivKa

obr. 6

CHLAPEC

DivKA

obr.7

Chlapec jesté nema dost, a proto si vyzkousi béh do kopce — v této ¢ésti pobézi jen chlapec.
Zavodni draha ma tvar pravouhlého trojihelnika stejné barvy jako predméty pod nim. Trojuhelnik
zacina nad druhym Sedym polickem zleva. Zakladna trojuhelnika ma délku 8 policek, vyska
trojuhelnika je také 8 policek.

Poloha chlapce na zacatku je opét nad stfedem prvniho Sedého policka zleva. Z cedule ¢asomiry
zmizi ndpis DIVKA a u chlapce se objevi jeho vynulovany ¢&as. Viz obr. 8.

Chlapec vybéhne do kopce. Jeho rychlost bude ndhodné zvolena bud' 3 pixely vodorovnym smérem
za 100 milisekund, nebo 6 pixeld vodorovnym smérem za 100 milisekund. Soucasné s tim se zméni i
svisla pozice chlapce.

Jednodussi varianta: Pomér poctu bodl urazenych za 100 milisekund ve vodorovném a svislém
sméru je v poméru délky a Sitky poli¢ka. Toleruje se, Ze chlapec nebude presné na Sedé Sikmé care
— muZe byt ponékud nad ni nebo i vnoteny pod ni. Obr. 9 a 10 odpovidaji této jednodussi varianté.
strané trojuhelnika.

Pro obé varianty: béhem celého bé&hu se bude priibéiné zobrazovat ¢asomira. Cas se zastavi po
dosazeni cile, coz je ve vodorovném sméru nad stfedem polickové soufadnice 11 (viz obr. 10), opét
je mozna tolerance nékolik bod( za touto pozici.

Po dobéhnuti chlapce bude program cekat na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi a potom
skondi. (19 bodu)
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CHLAPEC 0:00:00

obr. 8

obr.9

obr. 10
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Uloha ¢&. 4 - Kategorie B - Sifra Posun 30 bodi

a) Na obrazovce se objevi moZnost zadat text. Program bude opakovat vyzvu k zaddani textu tak
dlouho, dokud nebudou splnény nasledujici podminky:
1. Text neni prazdny
2. Délka textu nepresahuje 15 znakd
3. Text obsahuje pouze mala pismena bez hackl a carek
(12 bodui)

b) Zadany text se vypiSe pomoci predmétd ¢. 2016 az 2041. (5 bodl)

Pidvodni text:

NAZDAR

c) Na obrazovce se objevi moZnost zadat Cislo. Poté na obrazovku stejnym zplsobem (pomoci
predmétl ¢. 2016 az 2041) vypiseme zasifrovany text.
Text zasSifrujeme tak, Ze kazdé pismeno v zadaném textu posuneme v abecedé o tolik pismen, kolik
urcuje zadané Cislo. V pripadé kladného cisla posunujeme v abecedé dopfedu, v pfipadé zaporného
¢isla dozadu.
Napftiklad pfi posunu o 2 se pismeno A zaSifrujenaC,Bnab, ......... ,YnaA, Zna B. Pfi posunu o -1
se pismeno A zasifrujenaZ,Bna A, CnaB.
Poznamka: Zadané cCislo mliZze byt vétsi nez 25, pfipadné mensi nez -25, také nula. (13 bodti)

Pivodni text:

NAZDAR

Posun: 2

Zasifrovany text:

PCBFCT
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