Skolni kolo soutéze Mlady programator 2019, kategorie A, B

Doporucené hodnoceni Skolniho kola:

Hodnotit mohou bud' ucitelé Skoly, tym rodi€l nebo si Zaci, ktefi se zu€astni soutéze, mohou
ohodnotit Ulohy navzajem sami (v tomto pfipadé doporucujeme, aby si zaci kolektivné prohlédli
vSechny programy, spole¢né zhodnotili, co ktery obsahuje a v ¢em jsou naopak jeho nedostatky, a
prideélili jim pfislusny pocet bodu).

Pfi bodovani se mohou pfidélovat body za kazdou dil&i udlohu (tj. a, b...), maximalni bodové
hodnoceni je uvedeno na konci kazdé dil€i ulohy.

Ucitel na zakladé pfidéleného poctu bodu uréi pofadi zakl (tymua) ve Skolnim kole, pficemz na
kazdém z prvnich tfi mist Skolniho kola se muze umistit jen jeden soutézici zak (tym).

Pokyny:

1. Pro kategorii A jsou ureny ulohy 1, 2, 3 a pro kategorii B ulohy 2, 3, 4.
2. P¥iteSeni uloh se nesmi pouzivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory!
Jako feSeni se hodnoti jen soubory: uloha1.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

V pfipravené tabulce muzete vyuzit i hodnoceni s koeficienty.

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, jsou uréeny za funk&nost jednotlivych Casti zadani.
Tato hodnota se nasobi koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery je pfidélovan za efektivnost feSeni a
prehlednost programu. Skute€ny pocet bodll za dané feSeni muze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost feSeni), zda byly ke zkraceni programu
pouzity pomocnici (metody), zda byly u€elné vyuzity bloky pfikazu, cykly, podminky, proménné, pole
atd. a konec¢né celkova elegance feSeni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do fadkd, které
mohou byt odsazované, je-li to ucelné (napf. uvnitf pomocnika €i cyklu). Pro vétsi prehlednost
mohou byt pouZziti pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha é. 1 - Kategorie A — Hrneéku vaf 22 bodi

a) V chudém domku bydli maminka se svou dcerkou. Aby se uzivily, chodi do lesa na lesni

plody. Na Baltikové ploSe se najednou objevi vesnice pfesné jako na obrazku. Domky jsou
z pfedmétu z banky O.

Dvefte levého dolniho domku se plynule oteviou (pfeméty 3 008 az 3 013) a v nich se objevi
Baltik pfeménény na divku z banky 9 (pfedméty 9 081 a dalsi). Divka fekne: ,Jdu do lesa na

jahody* — napis se objevi pfed divkou a po 2 000 ms zase zmizi. Divka vyjde dolu ze dvefi,
otoCi se vpravo a vyjde ven z obrazovky (zmizi). 5 bodu

SsvE

id—IIED lesa na jahody

b) Po stisku klavesy nebo tlacitka mySi se objevi jiny obrazek: fada sedmi strom0 (pfedmét 12),

fada tfinacti jahod (pfedmét 6 045) a studanka (pfedmét 10 144). Na obrazovce je vylita
zelena barva (Baltikova barva ¢.1).

Divka vyjde z pravého dolniho rohu, dojde az na kraj, pak vyjde nahoru a vysbira vdechny
jahody. Kdyz dojde ke studance, objevi se u studanky kouzelna babicka (pfedméty 12 049 a
12 034), ktera ma hlad. Divka da babi¢ce svij posledni kola¢ (pfedmét 7 120), po 1 000 ms si
babicka kola¢ vezme (pfedmét zmizi), po dalSich 1 000 ms ji za néj babic¢ka da hrnecek
(pfedmét 12 129), ktery sam vari kaSi. Divka si ho vezme - po 1 000 ms hrnec¢ek zmizi, a po
dalSich 1 000 ms divka odejde domu. Jde do levého dolniho rohu a tam zmizi. 8 bodt
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c) Po stisku klavesy nebo tlagitka mySi se objevi opét vesnice jako na zagatku. Divka jde ke
svému domecku a da pred dvefe hrnecek a odejde. Ze stejného mista pfijde jeji maminka
(pfedméty 9 121 a dal$i) a kdyz vidi hrneéek, zavola: ,HRNECKU VAR*. Napis je z pfedmétii
Z banky 2 a je na stejném misté jako na obrazku.

HRNECKU VAR

HrneCek zacne vafit: vzdy po 1 000 ms se objevi nad hrnec¢kem kaSe a to timto zpusobem:
nejprve pruhledné jeden pfedmét €. 68, pak o Fadek vys tfi tyto pfedméty a nakonec zase o
fadek vys$ pét téchto pfedmétu. VSe podle obrazku:

Po dalSich 1 000 ms se objevi v levém dolnim rohu divka a zavola: ,HRNECKU DOST* (horni
napis se zméni) a pak kase zacne zase po 1 000 ms ustupovat. Nejprve zmizi horni fada, pak
prostfedni a pak posledni. Po stisku klavesy nebo tlagitka mysi se program ukongi. 9 bodu
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HRNECKU DOST HRNECKU DOST
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Uloha é. 2 - Kategorie A, B — Houbafr 24 bod

a) Po spusténi programu se objevi uvodni scéna lesa s oblohou pfesné podle obrazku. 2 body

b) Po stisku libovolné klavesy nebo tladitka mySi se v lese na nahodnych pozicich objevi 10 hub
(pFedmét 8), houby se mohou i pfe€arovat. V takovém pfFipadé nevadi, Ze jich bude méné.
V pravém dolnim rohu se objevi kluk v Eervenych kalhotach otoeny do lesa. 3 body

c) Kluka ovladame Sipkami, Ve sméru Sipky se otoCi a popojde. Kdyz je pfed nim houba, tak ji
sebere a misto ni vyCaruje zase strom. Pozor, kluk nesmi vyjit z lesa na oblohu. 11 bodu

d) Sebrané houby se podcitaji. Hra kon¢i, kdyz kluk dojde do levého dolniho rohu bez ohledu na
to, kolik hub sebral. Zmizi les a objevi se ¢erna obrazovka s napisem podle obrazku: Sebral
jsi x hub. Pismo Tahoma, velikost 20, barva Zluta. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka
mysi. 8 bodu

sebraljsi 7 hub
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Uloha é. 3 - Kategorie A, B — Defenestrace 42 bod
Uvod z Wikipedie:

Mezitim se ale v domé Albrechta Jana Smifického v pfedvecer 23. kvétna 1618 domlouvaji Cesti
stavové na provedeni druhé prazské defenestrace. Den nato je tento Cin proveden a jsou vyhozeni
panové Jaroslav Bofita z Martinic a Vilém Slavata s pisafem Filipem Fabriciem. Nikdo nebyl zabit,
nicméné Vilém Slavata si téZce poranil hlavu a po zachrané sluzebnictvem pani Polyxeny z Lobkovic
pobyval v jejim domé jako vézen. Bavil se tu Cetbou a spisovanim svych paméti z let 1608 — 1618, k
nimz si byval na misté a hojné délal poznamky, a také odsud tajné informoval o udalostech viderisky
dvlr. Pozdéji byl donucen stavim dat revers, Ze se jim nebude mstit (zruSen cisafem 10. zafi 1620).
V roce 1619 mu bylo dovoleno odjet na lé&eni do Teplic. Poté odjel z Cech do Pasova pod ochranna
kfidla Ferdinanda Il. k arcivévodovi Leopoldovi.

Prvni byl defenestrovan Martinic. Podle tradi¢niho podani pfi padu stihl vykfiknout: ,Jesu, Maria,
miserere mei!“ Jeden ze stavl reagoval slovy: ,Schvalné, jestli mu ta jeho Marie pomuze.* Kdyz se
poté podival z okna do pfikopu a vidél Martinice zivého, zvolal: ,U vSech svatych! Ona mu pomohla!*
Poté byl defenestrovan Slavata, ktery si pfi padu téZce zranil hlavu o fimsu, a pisaf Fabricius.
Vsichni tfi pad prezili. Pavel Skala ze Zhote a Vaclav Budovec z Budova tvrdili, Zze to bylo tim, ze pod
okny palace bylo ,nastlano” listinami a jinym odpadem; Slavata to vSak popiral. Podle modernich
vyzkumu mistodrzitelim spiSe pomohlo, zZe pod okny byl prudky svah. Uvadi se také, ze pomohl i
soudoby odév.

a) Na obrazovce se ihned objevi scéna podle obrazku.

Na scéné je Lobkovicky palac a ¢ast Prazského hradu + letopocet (pfedméty 6 016 — 6 025).
Po 2 vtefinach se rozbije ve druhém patfe okno, animované b&hem 2 vtefin. (pfedméty 8 076
— 8 086). Z okna vyleti a dopadne na kupku hnoje postupné Martinic, Slavata a Fabricius. Na
vSechny animace jsou pouzity pfedméty 8 087 — 8 090. Délka animace 2 vtefiny, 2 periody,
konec¢né faze jsou rizné (1, 2, 3). Po poslednim dopadu ¢eka program 1 vtefinu. 8 bodu

b) Prvni vstane Fabricius (pfedmét 9 061) a rychlosti 7 utika k levému okraji obrazovky, kde
zmizi. Potom vstane Martinic (pfedmét 9 101) a tahne Slavatu (pfedmét 12 020) — Martinic
popojde a Slavata se pfesune na jeho pozici za 1 vtefinu. Pod dvefmi do Lobkovického palace
se oto¢i Martinic doprava a oba ve dvefich zmizi a dvefe se zavfou. 7 bodu

c) Jakmile zmizi, objevi se dav vedeny Thurnem (pfedméty 12 031 a 12 046). Dav je z predmétu
12 033 a 12 048, 10 pixell za Thurnem, které zanechavaji stopu 9. Krok pohybu je 10 pixeld,
potom se ¢eka 0,1 vtefiny. Zastavi se jedno policko pfed dvefmi. Dvefe se oteviou, Ceka se
0,5 vtefiny. Objevi se Polyxena (pfedméty 12 032 a 12 047). Po 3 vtefinach Polyxena zmizi a
dvere se za 0,5 vtefiny zaviou (pfedmét 4). Ceka se na klavesu. 7 bodu
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Cesta je hranaty sprej, barva Seda, vydatnost 10 000. Slavata (pfedmét 12 005) jede v ko&aru
za koném (pfedmeéty 10 052 a 10 053) po cesté zprava doleva, krok 3 pixely, ¢ekani 0,1
vtefiny.

Korba kocaru je obdélnik, sila 5 pixeld, velikost 20x20, barva modra. VySku korby volte tak,

aby celd horni ¢ara byla v hornim sousednim policku a aby hlava Slavaty byla pfiblizné
uprostied volné plochy.

Kola ko¢aru jsou kruznice, sila 5 pixell, velikost 20x20, barva kastanova. Kola jsou od sebe
vzdalena 10 bodu. 10 bodu

e) Az cely ko€ar zmizi za levym okrajem, scéna se naraz zméni podle obrazku.

TEPLICE

Kocar je opét za pravym okrajem a jede do domku lazni uprostfed, kam cely zajede. Stfechy,
které po cesté miji, jsou v popredi. Kdyz ko¢ar zajede do lazni, program po 1 vtefiné skonci.
10 bodt
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Uloha é. 4 - Kategorie B — Text a éisla 43 bodU
V této uloze si procviCite praci s textovymi fetézci a s matematickymi vyrazy. V celé uloze je Baltik
neviditelny.

a) Prace s textem

b)

VytvoFte na obrazovce nadpis PRACE S TEXTEM — pismo Calibri, velikost 22, tuéné, barva
Cervena, svisla bodova souradnice 30, vodorovné je nadpis zarovnany na stfed Baltikovy
obrazovky. VSechny ostatni texty v této ¢asti programu budou psané systémovym pismem.

Na bodovych souradnicich [20, 100] bude zluta vyzva ,Zadejte text:“ a na soufadnicich [120,
100] se objevi vstupni pole délky 50 znaku. Po potvrzeni zadani textu se na stejném misté
objevi tento zadany text v bilé barvé. Pfedpokladejte, ze text nebude delsi, nez je vstupni
pole, ale nemusite to v programu kontrolovat.

Na souradnicich [20, 130] bude zluta vyzva ,Zadejte znak:“ a na soufadnicich [120, 130] se
objevi vstupni pole délky 5 znak(. Pokud zada uzivatel vice nez 1 znak, pouzije se pouze
prvni znak. Po potvrzeni zadani textu se na stejném misté objevi tento jediny znak v bilé
barve. 9 bodt

Pokud se zadany znak v textu nevyskytuje, na soufadnicich [20, 160] se objevi véta:

,Vas text je dlouhy x znaku a znak z se v ném nevyskytuje.”

Pokud se zadany znak v textu vyskytuje, na soufadnicich [20, 160] se objevi véta:

,Vas text je dlouhy x znakl a znak z se v ném vyskytuje y-krat.”

Za x, y, z dosadte spravna Cisla. Véta bude psana akvamarinovou (azurovou) barvou. Velké a
malé pismeno (napf. A, a) povazujte za dva riizné znaky.

Na souradnice [20, 190] napiste slova ,Text obracené:“ a za né napiste puvodni text pozpatku
(bude od dvojtecky oddélen jednou mezerou). VSe bude psano svétle zelenou barvou.

Na souradnice [20, 220] napiste slova , Text velkymi pismeny:“ a za né napiste pavodni text, v
némz budou mala pismena nahrazena velkymi (bude od dvojte¢ky oddélen jednou mezerou).
VSe bude napsané stfibrnou barvou. 13 bodu

Na nasledujicich obrazcich jsou uvedeny tfi ukazky, jak by to mohlo vypadat:

EAN T RS2l 1 ouce za druhou pFechizely po livce z5 do salase ]

Zadejie text: 1 ovee za druhou pFechazely po lavee 25 do salase.
Zadejte znak: d
Vas text je dlouhy 50 znakd a znak d se v ném vyskytuje 2 krat.

Text obricené: .e$alas od bz ecvil op ylezihcefp uohurd az ecvo 1

Text velkymi pismeny: 1 OVCE ZA DRUHOU PRECHAZELY PO LAYCE Z5 DO SALASE.
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c)

d)

Zadejte text: 1 ovce za druhou pfechazely po lavee z5 do salase.

Zadejte znak: eva
V4&E text je dlouhy 50 znakd a znak e se v ném vyskytuje 5 krat.
Text obricené: .efalas od 5z ecvil op ylezéhcefp uohurd az ecvo 1

Text velkymi pismeny: 1 OVCE ZA DRUHOU PAECHAZELY PO LAVCE Z5 DO SALASE.

Zadejte text: 1 ovce za druhou pfechazely po lavee 25 do salase.
Zadejte znak: g
Va$ text je dlouhy 50 znakd a znak g se v ném nevyskytuje.

Text obricené: .e&alas od 5z ecvil op ylezihcefp uohurd az ecvo 1

Text velkymi pismeny: 1 OVCE ZA DRUHOU PAECHAZELY PO LAVCE 25 DO SALASE.

Menu

V dolni &asti obrazovky (pod texty) vytvorte dotaz ,Budeme pokracovat?“ a dvé odpoveédi
»~Jdeme nato!“ a ,Ne, uz by to stacilo.” Ve bude psano pismem Calibri velikosti 16. Otazka
bude modra, bude zadinat na souradnicich [10, 250]. Odpovédi budou ¢erné a tu¢né a budou
v oblastech vybarvenych zelenou a ¢ervenou barvou podle obrazku. Oblasti budou Siroké 180
bodu a vysoké 30 bodu, svisle budou zacinat na soufadnici 250, vodorovné na soufadnicich
200 a 400. Texty odpovédi v nich budou vodorovné zarovnany na stred.

Zadejte text:  UZ chdi jit domd!!l -] )

Zadejte znak: |

V4&E text je dlouhy 27 znakd a znak ! se v ném vyskytuje 3 krat.
Text obracené: ) = Wdmod tij ichc 2U

Text velkymi pismeny: UZ CHCI JIT DOMUN! 3 =

Jasné, jdeme na to!

Ne, ui by to stacilo.

Pokud uZivatel klikne levym tlagitkem my3&i do Cervené oblasti, program skonc¢i. Pokud uzivatel
klikne do zelené oblasti, program bude pokraCovat ¢asti d). 7 bodu

Prace s Cisly

VytvoFte na obrazovce nadpis PRACE S CISLY — pismo Calibri, velikost 22, tuéné, barva
Cervend, svisla bodova soufadnice 30, vodorovné je nadpis zarovnany na stfed Baltikovy
obrazovky. VSechny ostatni texty v této ¢asti programu budou psané systémovym pismem.

Na bodovych soufadnicich [20, 100] bude zadani pfikladu (svétle zelena barva):
»LAuto jede stale stejnou rychlosti. UrCete, jak daleko dojede za néjaky ¢as.”

Na soufadnicich [20, 130] napiste Zlutou barvou ,Rychlost v km/h:* a na soufradnicich [200,
130] se objevi vstupni pole délky 10 znakl. Rychlost bude celé Cislo. Pokud bude zadana
rychlost v rozmezi od 0 do 130 (v€etné krajnich hodnot), objevi se na stejném misté toto Cislo
v bilé barvé. Pokud nebude Cislo v uvedeném rozmezi, znovu se objevi vstupni pole a zadani
se opakuje.

Na soufadnicich [20, 160] napiste zlutou barvou ,Cas v minutach:“ a na souradnicich [200,
160] se objevi vstupni pole délky 10 znakd. Cas v minutach bude celé &islo. Pokud bude &as
kladny, objevi se na stejném misté jeho hodnota v bilé barvé. Pokud nebude zadany ¢as
kladny, znovu se objevi vstupni pole a zadani se opakuije.
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Na souradnicich [20, 190] se objevi svétle modrou barvou (azurova, akvamarinova) véta ,Auto
ujede vzdalenost x km.” Za x dosadte spravné vypocitanou hodnotu. Zaokrouhlete ji na celé

kilometry.
Na svislé soufadnici 250 a vodorovné zarovnano na stfed obrazovky bude bile napsano ,Po
stisknuti klavesy program skon¢i.“ A po stisknuti klavesy program skonci. 14 bodu

Auto jede stale stejnou rychlosti. Uriete, jak daleko dojede za n€jaky fas.
Rychlost v kmfh: 100
Cas v minutach: 90

Auto ujede vzdalenost 150 km

Po stisknuti kldvesy program skonéi.

10
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