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Uloha 4 — kategorie D—do 6. 1. 2019

Vanoce
Maximalné 33 bodd.

Ulohu pojmenujte 4D_JmenoPrimeni.bzip (Jméno a pfijmeni bude tvoje!). NepouZivejte diakritiku.
Tentokrat jiz budeme za Spatné jméno souboru strhavat body!

Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku“ z komentare, kde bude napsano vase jméno a pfijmeni,
organizace, ve které se ucite Baltika a kategorie, ve které soutézite.

Stdhnéte a naimportujte si tyfi vanocni banky z odkazu na webu soutézi. Pokud si nevite rady se
staZzenym .zip souborem, postupujte podle videa v ndvodech.

Zobrazi se scéna 2, kterou jste si uloZili na konci minulé ulohy. Pokud ji nemate k dispozici,
poskladejte si ji podle obrazku nize. Program ¢ekd na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

BliZi se Vdanoce a vesnicané se rozhodly, Ze je ¢as nazdobit vesnici.

Celd obrazovka minimalné na jednu sekundu zbélad (nemze byt preskoceno stisknutim klavesy nebo
tlac¢itka mysi) a nasledné se zobrazi vesnice, ve které viak budou vSechny pfedméty kromé zvirat
nahrazeny jejich vano¢nimi verzemi z naimportovanych bank. Pozor, ani rychlost nekonecno
nedokaZze zajistit, aby se vSsechny predméty preménily najednou. Pokuste se tuto preménu
naprogramovat co nejkratsim kddem. Jedna podminka pro jeden typ pfedmétu neni nejlepSim
reSenim. Za zplisob, jakym naprogramujete tuto ¢ast mizete ziskat vysoky koeficient.

7 bod(


https://soutez.tib.cz/subdom/soutez/downloads/Baltikoviny2019_D_uloha4_banky.zip
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Co by to ale bylo za Vdnoce bez vanocniho stromecku a ddrki?

Po jedné sekundé se na souradnicich [10;5] a [10;6] se zobrazi vdnocni stromecek, ktery si sami
nakreslite (Carovani bez oblacku, oba predméty najednou). Stromecek nakreslete do banky 19 jako
predméty 19001 a 19016. Za grafiku zde muzete ziskat aZ 6 bod(, za funkénost 1 bod. Kolem
stromku se zobrazi darky, na souradnicich jako na obrdzku. Program ¢ekd na stisk kldavesy nebo
tlacitka mysi.

e "




Baltikoviny 2019/2020

“Hura! JeZisek nam najeZil! VSichni rychle pojdte ven!”, zakricel Standa, ktery si ddrkd vsiml jako
prvni.

Dvefe u viech tfi domu se najednou oteviou (nahradi se predméty 20037) a automatickou animaci z
nich vyjdou postavicky a zastavi se na cesté. Postavicky mohou vyjit postupné, budou pti animaci
prehravat chozeni smérem dol (dva stfidajici se pfedméty, pro Lojzu 9107 a 9108, pro Standu 9067
a 9068, pro Bétku 9087 a 9088, pro Dusana 9027 a 9028, pro Fridu 9127 a 9128) a na konecné pozici
se otoCi smérem nahoru. Z kazdych dvefi musi vyjit alespon jedna postavicka a Zadné dvé postavicky
nesmi skoncit na stejnych souradnicich.
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Je na case rozdélit si ddrky. Nejsou na nich popisky, takZe kaZdy si vybere ndhodné.

Program ceka, nez uzivatel klikne na nékterou z postavicek. Kdyz je na néjakou postavicku kliknuto,
program ceka, nez je kliknuto na néjaky z dark(. Kdyz je takto vybrdna postavicka i darek, je darek
rozbalen ¢arovanim s oblackem (nahrazen libovolnym predmétem vasi volby) a vhodné nastavenou
animaci presunut k postavicce, kde zmizi. Tento cyklus se provede pétkrat (jednou pro kazdou
postavicku) a pfitom nesmi byt jedné postavicce pridélen vice neZ jeden darek (program nebude
reagovat pfi kliknuti na jiz obdarovanou postavicku).

Pokud je pro vas pfilis téZké naprogramovat vySe uvedenou ¢ast programu, mizZete vyresit
jednodussi variantu, za kterou ale miZete dostat pouze tretinu bod(. Jednodussi varianta bude
vypadat tak, Ze po kliknuti na nerozbaleny darek bude darek rozbalen jako v tézsi varianté, ale
predmét zlstane na misté. Nemusite tak fesit komu déarek patfi. Program postoupi do dalsi faze v
okamZziku, kdy budou rozbaleny vsechny darky.

12 nebo 4 body

Kdyz jsou vSechny postavicky obdarovany, prelétne podél horniho okraje obrazovky betlémska
hvézda (predméty 13056 az 13063). Hvézda za sebou bude zanechavat stopu, ktera bude mit
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viditelnost 9, animace bude trvat 5 sekund, koncit bude mimo obrazovku (na X soufradnicich 15) a
hvézda se otoci dvacetkrat. Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
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Aktualni scéna se uloZi do scény 3. Tuto scénu si ponechejte — budete ji potfebovat pozdéji v soutézi.
Za tuto ¢ast se neudéluji body.

0 bodl

Prejeme vam veselé Vdnoce a hodné dadrkd.

Technické informace
Ulohu odeslete ve forméatu .bzip. Pokud ode$lete format .bpr, nebudeme si moci zobrazit vas
vanocni stromecek a vesnici a zbytecné tak prijdete o body.

Pokud neni uvedeno jinak, ¢arovani predmétl probiha neviditelnou rychlosti (=> 8), bez oblacku a
Baltik je pfi tom neviditelny. P¥i Ukolech vyZadujici pohyb a zobrazeni Baltika je rychlost pohybu
nastavena na 7 a Baltik je viditelny, pokud neni uvedeno jinak.

Neni dovoleno pouZivat scény a vlastni banky, pokud neni vyslovné uvedeno jinak. V této uloze
mUiZete pouZit stazené banky 20,21,22 a 25 a jednu vlastni banku 19, ve které bude nakreslen
vanocni stromek. Ze scén mUzZete pouZzit pouze scénu 2, kterou jste si ulozZili na konci minulé tlohy.

Koeficient vdm muzZe aZ zdvojnasobit pocet bod( které obdrzite za spInéni zadani. Velikost
koeficientu je ovlivnéna predevsim stylem programovani. Mimo jiné vhodnou délkou radkad,
spravnym odsazovanim, logickym ¢lenénim, efektivnim pouzivanim pomocnikd, cykld, proménnych,
konstant a v neposledni fadé fadnym psanim komentaru.



