Skolni kolo soutéze Mlady programator 2017, kategorie A, B, C

Doporucené hodnoceni skolniho kola:

Hodnotit mohou bud’ ucitelé skoly, tym rodi¢l nebo si Zaci, ktefi se zicastni soutéZe, mohou ohodnotit Ulohy
navzajem sami (v tomto pripadé doporucujeme, aby si Zaci kolektivné prohlédli vSechny programy, spolecné
zhodnotili, co ktery obsahuje a v éem jsou naopak jeho nedostatky, a pridélili jim pfislusny pocet boda.

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

Ucitel na zakladé pridéleného poctu bodl uréi poradi zakd (tymu) 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 uréeny ulohy 1, 2, 3 a pro kategorii B a C tlohy 2, 3, 4.
2. Prirteseni 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 funkcnost jednotlivych ¢asti zaddani. Tato
hodnota se nasobi koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery je pridélovan za efektivnost reSeni a prehlednost
programu. Skutecny pocet bod(l za dané feseni mlze byt proto az dvojnasobny.

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.
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Uloha ¢&. 1 - Kategorie A - O Veliké repé 25 bodi

a) Na zacatku pohadky O veliké fepé se objevi pole z predmétu ¢. 2 148, konev - predmét €. 20, a nazev
pohadky z predmétl z banky 2 — vse presné podle obrazku. Baltik je neviditelny. Program ¢eka na
stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.

hd

O VELIKE REPE

b) Zlevého dolniho rohu vyjde dédecek (predmeéty 9021 a dalsi) a rychlosti 7 bez oblacku sebere
konvici, jde 5 krokl a zasadi seminko (prahledny pfedmét ¢.7 104). Pak se otoci, dojde na zacatek a
vrati konvici na své misto.

=

O VELIKE REPE

b

O VELIKE REPE

Po 500 milisekundach (500 ms) opét sebere konvici, jde k seminku, to vyroste (prihledny predmét
7 120), otoci se a jde zpét, vrati konvici.
Po 500 ms se situace opakuje, tentokrat se objevi predmét ¢. 7 090.

- 4

O VELIKE REPE O VELIKE REPE

A opét po 500 ms sebere konvici, dojde k seminku a nad nim se objevi vyrostld sazenice
(pfedmét €. 9). Jde zpét na vychozi misto, vrati konvici a program ceka na stisk kldvesy nebo tlacitka
mysi.

A4

O VELIKE REPE
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c) Dédecek chce fepu vytahnout. Objevi se vpravo nad polem, dojde k rfepé a jelikoz ji sdm nevytahne,
musi poprosit o pomoc. Nad dédeckem bude Zluty napis: ,nemohu vytahnout, pomozte“. Po 1000 ms
program pokracuje.

hd

O VELIKE REPE

nemohu vytahnout, pomozie

»

Za dédeckem se budou objevovat jeho pomocnici, a to postupné po 500 ms:
babicka (pfedmét 9 132), vnucka (pfedmét 12 017), pejsek (pfedmét 12 092), liska (predmét 12 091),
myska (pfedmét 12 140). VSechny pfedméty budou prahledné.

"

O VELIKE REPE

nemohu vyt ut. pomozte

Po 1 000 ms fepu konecné vytdhnou — zmizi celd fepa, a nad Zlutym napisem se objevi modry napis:
,hurd, vytahli jsme fepu”. Program se po stisku kldvesy nebo tlacitka mysi ukonci.

=

O VELIKE REPE

huré, wytahli jsme fepu

nemohu vytahnout, pomozte
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Uloha &. 2 - Kategorie A, B, C - Baltikovo bludisté 30 bodi

Baltik si vytvori bludisté a pak jim projde.

a) Tvorba bludisté
Baltik je ve své vychozi pozici v levém dolnim rohu scény a otoceny na vychod Na pozici Baltika bila

Sipka doprava na zeleném podkladu (pfedmét 11074) ukazujici, do jakého sméru je otoceny.

Baltika ovladejte kurzorovymi Sipkami. Po stisku kurzorové Sipky se Baltik zkusi otocit do sméru této
Sipky a pokud pfed nim neni Zadny pfedmét ani okraj, nakresli pod sebe Sipku (predméty 11074,
11075, 11073, 11062) a popojde timto smérem. Pokud neslo popojit, otoéi se do sméru, kam byl
otoceny pred pokusem, a stejné se zméni i bila Sipka pod nim.

Tvorbu bludisté ukoncite klavesou End. Baltik na svou pozici vyCaruje poklad — zlaty valoun
(pfedmét 1119) a presune se do své vychozi pozice (v levém dolnim rohu scény, otoceny na vychod).
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b) Prochazeni bludistém
Baltik ¢eka na stisk libovolné klavesy. Potom projde rychlosti 7 celé bludisté podle sméru bilych Sipek.

AZ dojde na pozici zlatého valounu, radostné se zatoci (4x doprava), misto valounu vycaruje zvonecek
(pfedmét 14) a sam zmizi.

Po stisku libovolné klavesy program skonci.
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Uloha & 3 - Kategorie A, B, C - Obésenec 35 bodi

a) Na obrazovku vypiste na bodové soufadnice [stfed obrazovky, 30] slovo OBESENEC (Tahoma, 28 b.,
tucné, Zlutd barva). Dale na polickové soufadnice [2,5] vypiSte podle obrazku pétkrat vedle sebe
predmét Cislo 2012. Kazdy z téchto predmétl bude predstavovat jedno pismeno slova, které bude
mit hrac za ukol uhodnout. Hddané slovo program vybere ndhodné ze tfi slov KOLEJ, ROMKA a VESTA.

OBESENEC

b) Na obrazovce se objevi moZnost zadat pismeno. Zadani bude omezeno na jeden znak. Hra¢ muze
zadat malé ¢&i velké pismeno. Program nemusi vyhodnocovat, zda bylo zadano pismeno. Zadané
pismeno se vypise (Tahoma, 32 b., bild barva) jako velké pismeno podle obrazku. Soufadnice vyzvy
k zaddni a zvoleného pismena zvolte vhodné sami. Po zadani pismene dojde k vyhodnoceni.

OBESENEC

Héadej pismeno: F

c) Pokud se zadané pismeno v hadaném slové vyskytuje, nahradi se predmét 2012 na pfislusném misté
odpovidajicim pfedmétem (2016-2041). Program pokracuje vyzvou k zadani dalSiho pismene.

OBESENEC

—_— ———

Hadej pismeno: 1

d) Pokud se zadané pismeno v hadaném slové nevyskytuje, postavi se dalsi dil Sibenice s obésencem.
Program pokracuje vyzvou k zadani dalsiho pismene.
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OBESENEC

Hadej pismeno:

Sibenice i s obésencem se sklada celkem z deseti ¢ar. Kompletni Sibenici s obé$encem vidite na
poslednim obrazku. Tloustka ¢ary bude 5 bodu, barva ¢. 6. Umisténi zvolte vhodné podle obrazku.
Vyska Sibenice bude 190 b., Sifka 100 b., délka provazu 20 b., primér hlavy 50 b., délka téla 50 b.
Rozméry, které nejsou stanoveny, zvolte vhodné podle obrazku.

e) Uhodne-li hrac celé slovo nebo je cely obésen, vypise se na bodové souradnice [stfed obrazovky, 10]
napis KONEC (Tahoma, 48 b., Cervena barva)

VESTA
Hadej pismeno: A

S —
Hadej pismeno: Q
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Uloha ¢&. 4 - Kategorie B, C - Vektory 40 bodu

Zavedeme pojem vektor: Vektor mizeme chapat jako posunuti z pocatecniho bodu urcitym smérem o danou
vzddlenost. Tim se dostaneme do koncového bodu vektoru.

Napf. na obrazku 1:

Modry vektor s pocatecnim bodem P; [2; 2] ma smér (3; 1) — tj. z pocatecniho bodu je posun o 3 vpravo
a o1 nahoru

Cerveny vektor s po¢ate¢nim bodem P; [-2; 1] md smér (-1; 6) — tj. z pocatecniho bodu je posun o 1 vlevo

a 0 6 nahoru !
Zeleny vektor s poc¢ate¢nim bodem P3 [-4; -3] ma smér (2; -2) — tj. el
z pocatecniho bodu je posun o 2 vpravo a o 2 dolu \ .
Fialovy vektor s pocateénim bodem P4 [7; 1] ma smér (-8; -4) — tj. \\ ]
z pocatecniho bodu je posun o 8 vlevo a 0 4 dolu P, P Ps
1
v . v v s , v 5 1 o 1 =t
Tmavé zeleny vektor s poc¢ateénim bodem Ps [-1; 6] ma smér (3; 1) -
—tj. z pocatecniho bodu je posun o 3 vpravo a o 1 nahoru P,
Vektory modry a tmavé zeleny jsou stejné vektory umisténé do \T .
raznych pocatecnich bodu (P a Ps).
Na obr. 2 je nékolik stejnych vektor(l rlizné umisténych (rizné pocatecni body).
=1 —
Skladani vektor(: Skladat (scitat) dva vektory znamend, Ze do vy
koncového bodu prvniho vektoru umistime pocatecny bod druhého 1]
vektoru. Vyslednice vektor( je urcena pocatecnim bodem prvniho = N
vektoru a koncovym bodem druhého vektoru. Napf. na obr. 3 je vidét 1 T

sloZeni zeleného vektoru s pocatkem P[1; 4], smérem (7; 3) a modrého

vektoru se smérem (2; -2). Vyslednici je ¢erveny vektor s pocatkem P[1; 1 ]

4], smérem (9; 1). 1
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Tento postup Ize rozsifit na skladani vice vektord — tj. zakresli se prvni !

vektor pomoci pocate¢niho bodu a sméru. Do jeho koncového bodu

zakreslime smér druhého vektoru. Do koncového bodu mizZeme

zakreslit smér dalsiho vektoru.... Vyslednici vSech vektord je vektor /’
N
~

s pocatkem prvniho vektoru a koncovym bodem posledniho vektoru. =

NapF. obr. 4: po&atek prvniho Cerveného vektoru je P[-6; 2], smér N ]
vektoru je (5; 4). Sméry dalSich vektor( jsou zeleny — (3; -4), modry — _ \ /
(3; 0), fialovy — (-2; -7). Vyslednici je hnédy vektor s pocatkem P[-6; 2]

a smérem (9; -7).

/»‘an.-

a) Bila obrazovka, vpravo pod sebou je 8 obdélnickl, kazidy o
velikosti 20 x 10 px, v nich ndhodné nalité zakladni barvy (kromé 1
bilé). Pak se na obrazovce objevi ¢ernou barvou soustava (osovy T
kfiz a vhodné zvolené jednotky na osach) — viz obr. 5. Program
¢eka na stisk kldvesy. Potom z klavesnice zaddme postupné
pocatecni bod vektoru (2 cela ¢isla), smér vektoru (2 cela ¢isla) a
kliknutim na barevny obdélnicek vybereme barvu vektoru a

NOEECEEN

vektor se touto barvou zakresli do soustavy. Dialogové okno 1
umistéte tak, aby nerusilo ostatni prvky na obrazovce, pismo nastavte dle svého uvazeni. OSetrete,
aby se cely vektor vykreslil. Pokud by se nevesel na obrazovku nebo zasahl do oblasti s barevnymi
obdélnicky nebo textem, musi se znovu zeptat na jiné zadani.

Takto zakreslime do soustavy dva vektory. Program ¢eka na stisk klavesy.

Napft. obr. 6:

Cerveny vektor s pocateénim bodem [-1; -1] md smér (6; -3). Také by to mohl
byt vektor s pocatecnim bodem [5; -2] a smérem (-6; 3).

Ll [N [

Modry vektor s pocatecnim bodem [0; 5] ma smér (2; -3). Také by to mohl
byt vektor s po¢atecnim bodem [2; 2] a smérem (-2; 3).

b) Zklavesnice zaddme pocdatecni bod prvniho vektoru (2 celd
C¢isla), dale zaddme smér (2 celd Cisla) a kliknutim vybereme
barvu vektoru. Vektor se vykresli. Dale z klavesnice zaddame >
smér druhého vektoru (2 cela ¢isla) a kliknutim vybereme barvu
druhého vektoru a ten se také zakresli. Po 1 s ¢ekani se vykresli
vyslednice  (ndhodnou  barvou z nepouZitych  barev
v obdélnic¢kach). Napf. obr. 5: zeleny a modry vektor dal po
sloZeni cerveny vektor.

(L]

c) Rozsifime ukol 2 - skladani vétsiho poctu vektorl. Napred zaddame pocet skladanych vektor( (nesmi
byt vétsi nez 7, aby nam zbyla barva na vyslednici). Pak stejné jako v Ukolu 2 zaddme pocatecni bod
prvniho vektoru a sméry vsech skladanych vektori. Vektory se zakresluji postupné po jednotlivych
zadanich. Vyslednice se objevi opét po 1 s ¢ekani po zadani sméru posledniho vektoru. Stiskem
klavesy cely program ukoncime.
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