Baltikoviny 2020/2021

Uloha 4 — kategorie D — do 18. ledna 2021
Let raketou

o Ulohu pojmenujte 4D-JmenoPrimeni.zip (jméno a pfijmeni bude tvoje). NepouZivejte diakritiku. Do souboru
nam pfipojte i vlastni banku s magnety.

e Na zacdtku programu vytvorte ,hlavicku z komentare, kde bude napsano vase jméno, ptijmeni a organizace, ve
které se Baltika ucite.

e Pokud neni uvedeno jinak, ¢arovani predmétl probiha neviditelnou rychlosti (=> 8), bez oblacku a Baltik je pfi
tom neviditelny. Pfi ukolech vyZadujici pohyb Baltika je rychlost pohybu nastavena na 7, pokud neni uvedeno
jinak.

e Neni dovoleno pouzivat scény a vlastni banky, pokud neni vyslovné uvedeno jinak.

K této uloze je opét dostupny video navod, ktery ukazuje, jak muizZe byt Gloha vyfesena.

1. Oprava lodi

Kryspin se dostal do pékné Slamastiky. Ztroskotal na neznamé planeté a rozbil si lod. Po dlouhém hrabdni se v motoru
zjistil, Ze se snad jen uvolnilo pdr magneti z motoru. Rozhodne se je tedy opravit.

Vasim ukolem bude naprogramovat opravu lodi. Lod' ma vychylené magnety v motoru a je zapotiebi je dat na spravné
pozice. Nakreslete si vlastni predmét magnetu, mliZze vypadat podobné jako nas na obrazku, je dilezité, aby byla
rozeznatelny severni a jizni pol magnetu, a abyste si pfipravili obrazky 2, normaini a otoceny vzhiru nohama. Magnety si
nakreslete do vlastni banky a tu nam poté poslete s programem.

1a) Postaveni na zacatku

Vygenerujte 6 magnet( s ndhodnou rotaci a ndhodnou pozici, nesmi se generovat v prvnich 2 sloupeccich.
Magnety se nesmi pfecarovavat — musi jich tam byt presné 6. Dale vygenerujte 3 obdélniky vysoké 2 dilky a
Siroké 1 dilek, také budou mit nahodnou pozici, také se nesmi generovat v prvnich 2 sloupeccich a nesmi se
prekryvat. Nékam do prvniho sloupecku umistéte predmét 11012 - zelena Sipka, ten bude magnety otacet a
predmét 4003 - spinac, ten bude kontrolovat, jestli jsou magnety umisténé spravné. (10 bodui)



1b) Pohyb magnety

Naprogramujte pohyb Baltika ovladany Sipkami. Baltik se pohybuje okamzité, tedy rychlosti 8. KdyZ se Baltik
dostane vedle magnetu a poté se pohne jeho smérem, tak ho danym smérem posune. Baltik smi posunout
pouze jeden magnet najednou, nesmi jich posouvat vice. Dejte si pozor, aby se pohybem magnet(
neprecarovavali ostatni magnety, a aby nemizeli vygenerované obdélniky.

Mohlo by se stat, Ze se magnety vygeneruji tak, Ze s nimi nejde pohnout (napfiklad Ze se vygeneruji ve ¢tverci
2x2 dilky). Nemusite kontrolovat, jestli s nimi jde hybat, v takovém pfipadé se Uloha spusti znovu.
(10 bodui)

1c) Otaceni magnett

Pokud Baltik posune magnet na zelenou Sipku v prvnim sloupecku, tak se magnet oto¢i o 180 stupnili (precaruje
se na magnet s opacnymi pély). (5 bodu)

1d) Kontrola rozmisténi

Pokud Baltik vstoupi na spinac v prvnim sloupecku, tak program zkontroluje rozmisténi magnet(. Pokud se
vSechny magnety nachazi v obdélnikach a to tak, Ze se pdly pfitahu;ji (tj. opacnymi poély k sobé), tak program
zobrazi na celou obrazovku velkym pismem, Ze jsou magnety rozmistény spravné. Pfesnou podobu pisma
nechdme na vas, ale mélo by vypadat podobné jako nize.

Magnety jsou rozmistény

spravne

V jakémkoliv jiném pripadé (napriklad pokud jsou Spatné otocené, nebo viibec nejsou tam kde maji byt) program
zobrazi za stejnych podminek, Ze jsou magnety rozmisténé Spatné



Magnety jsou rozmistény

Spatne

Zde je priklad spravného rozmisténi. Pokud ted’ Baltik vstoupi na spina¢, tak program vyhodnoti, Zze jsou magnety
rozmisténé spravné. (15 boda)




