Regionalni kolo soutéze Mlady programator 2016, kategorie A, B

Pokyny:

1. Kategorie A resi jen ulohy 1, 2, 3 a kategorie B jen ulohy 2, 3, 4!

2. Regeni Uloh ukladejte do sloiky, ktera se nachazi na pracovni plode poéitace. Jeji nazev je
stejny, jako je kod, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Reseni, uloZené v jiné
sloZzce, nebude brano v uvahu. Pokud vam déla uloZeni souborl problém, poZadejte
o pomoc dozor konajiciho ucitele.

3. Svoje reSeni pojmenujte podle Cisel zadani uloh: ulohal.bpr... ulohad.bpr

4. ReSeni si ukladejte pribéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratdm feSeni pfi problémech
s pocitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

6. Na pracovni ploSe najdete téz soubor se zaddnim Uloh pod nazvem
MP2016_RK_AB_zadani.pdf, kde se na néj mlzZete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pfifeseni uloh nemUZete vyuZivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory! Jako
feSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo uloha4d.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uUloh, miZete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti zadani.
Tato hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude pridélovan za efektivnost
feSeni a prehlednost programu. Skutecny pocet bodl za dané teSeni mlzZe byt proto az
dvojndsobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost reseni), zda byly ke zkraceni
programu pouZzity pomocnici (metody), zda byly ucelné vyuzity bloky pfikaz(, cykly, podminky,
proménné, pole atd. a kone¢né celkova elegance feseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény
do radku, které mohou byt odsazované, je-li to Gcelné (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 - Cert a Kaca 30 bodii

a) Na zacatku pohadky Cert a Kaca se objevi taneéni sal z pfedmétu ¢&. 2 149, taneénice (pfedmét
€. 9121) aKaca (predmé t ¢. 9 081). Nahore bude nazev pohadky velkosti pisma 20. VSe presné
podle obrazku. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (5 bodu)

CERT A KACA

b) V pohadce vsechny divky tancily, jen pro Kacu si nikdo nechtél pfijit, protoze byla ,hubata“.
Nejprve zmizi modra tanecnice a objevi se vlevo dole v tane¢nim sdle a bude hned rychlosti 5
tancit: udéld 2 kroky, pak se otoci kolem dokola, zase 2 kroky, zase otocka a takhle bude
pokracovat podél zdi, az dotanci zpét odkud vysla — do levého rohu salu. Hned zmizi a objevi se
zpét na svém plvodnim misté. Program pocka 1000 ms.

CERT & KACA CERT A KACA

Kaca se nemuze dockat, a tak rekne: ,chci tancit tfeba s Certem”. Napis bude uvnitf tane¢niho
salu. Po 1000 ms se objevi najednou pred Kacou tanecnik (predmét ¢. 9111) a Kaca zacne
tancit — stejnym zplsobem jako predchozi tanecnice .

CERT A KACA CERT A KACA

chci tantit tfeba s tertem! chci tantit tfeba s Eertem!

Kdyz dotanci, zlistane v levém dolnim rohu salu a misto tanecnika se objevi ¢ert (predmét c.
9047) a odnese Kacu do pekla. (10 bodu)

CERT A KACA

chei tantit tfeba s tertem!
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c) Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi se najednou objevi peklo: ndpis velikosti 20, samotné
peklo bude z pfedmétu €. 1116, Cert (predmét €. 9041) a tanecnik (predmét ¢. 9 101). Vse
presné podle obrazku a na stejnych mistech jako v Casti a)

5 tancit stejnym zplsobem jako v ¢asti b). Pak se vrati na své misto.

Po 1000 ms Kaca zakfrici ,TANCUJTE" - napis bude na stejném misté jako v ¢asti b), a po 1000 ms
se objevi naproti modrému tanecénikovi. Ten musi hned tancit.

TANCUJTEY

Kdyz dotanci, vsichni uz maji Kaci dost a tak ji radéji vrazi zpét na zem. Jakmile tanecnik dotanci
do levého rohu , Kaca zmizi. Po 2 000 ms se program sam ukonci. (15 bodu)

Ia: " n
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Uloha ¢. 2 - Kategorie A, B - Akvarium 30 bodii
a) Ve skolnim kole si Baltik zakladal ZOO, ted si chce do svého akvdria nachytat rybky z mofre.

Na zac¢atku se objevi modré more; vlevo je prazdné Baltikovo akvarium, vpravo je v akvariu na

nahodnych mistech nejvice 10 musli (pfedmét 12 065) a 20 rybek (predmét 12 064).

Predméty se mohou precarovavat .

Baltikovo akvarium je od more oddélené predméty ¢. 7 084 (Zlutymi bojemi).

Vlevo nahote je napis: ,POCET RYB: 0“ velikosti 10, barva ndpisu je tmavé modra. (8 bod)

b) Baltika ovldaddme 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 vstoupit na rybku ani na Zluté béje. Pohybuje se rychlosti 7, ¢aruje bez mracku.
Kdyz dojde pred Zlutou bdji a neni za ni rybka ani musle, bdje na chvili zmizi v mofi, Baltik se
posune na druhou stranu a bdje se zase sama vynofi z more na ptvodni misto.

Pokud ale je tésné za bdji rybka nebo musle, na chvili sice bdje zmizi v mofi, Baltik se posune
o jedno policko, ale zase je odhozen zpét a bdje se zase vynofi. (10 bodi)
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c) Baltik chytd rybky do svého akvaria nasledujicim zplsobem: dojde krybce a stiskne
kldvesu K. Rybka zmizi a v levém hornim rohu se objevi ¢islo — pocet chycenych rybek. Zaroven
je Baltik vzdy transportovan na svou vychozi pozici.

Pokud ale Baltik omylem stoupne na musli, pocet chycenych rybek se snizi o jednu. Dejte pozor,
pocet rybek nemUze byt mensi nez nulal

Jakmile je chyceno 5 rybek, objevi se na tietim Fadku napis: ,, AKVARIUM JE PLNE“ (tmavé modry
velikosti 10) a program se po 2 sekundach sam ukondi. (12 bodti)
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B - Stopky 42 bodi

a) Vytvorte stopky podle obr. 1.
Cislice i dvojte¢ka jsou predméty zbanky 6. Viechny jsou umistény na svislé polickové
souradnici 4. Vodorovné polickové soufadnice Cislic jsou 5, 7 a 8, dvojtecka je na soutadnici 6.
Modry ramecek displeje o tloustce 5 bodu je obdélnik, jehoZ strany jsou 10 bodu vzdalené od
polic¢ek s Cislicemi. Displej je vyplnény ¢ernou barvou.
Vnéjsi obrys stopek je elipsa, kterda ma na Sitku 6 policek a na vysku 7 poli¢ek. Barva cary je
modra, obrys ma tloustku 5 bodl. Prostor mezi okrajem stopek a displejem je vyplnény
azurovou barvou.
Pfi volbé souradnic pro kresleni obdélnika a elipsy nemusite brat v uvahu tloustku car.
Na poli¢kovych souradnicich (viz obr. 1) jsou umisténa 2 tlacitka (pfedmét z banky 6) a vedle
nich, svisle ptiblizné uprostred, jsou napisy START/STOP a KONEC psané ¢ernym systémovym
pismem velikosti 10.
Po nakresleni program ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. (9 bod)

STAHT.'STO P

KONEC

b) Stopky zacnou méfit a zobrazovat €as. Dvojcisli vpravo od dvojtecky zobrazuje desitky a jednotky
sekund, Cislice vlevo od dvojtecky zobrazuje minuty. Pokud stopky dojdou azZ k ¢asu 9:99, vrati se
zobrazeny ¢as opét na 0:00 a pocita se dal. (18 bodti)

STAF\T.'STO P

KONEC

c) Upravte a doplrite program o zapnuti, pozastaveni a vypnuti stopek:

Na konci casti a) bude program cekat na stisk klavesy S nebo na klik levého tlacitka mysi na
tladitko START/STOP. Jiné klavesy nebo kliknuti mysi na stopky nezpUsobi Zzadnou akci.

Pokud stopky bézi, po stisku klavesy S nebo kliknuti levého tladitka mysi na tlacitko START/STOP
se pozastavi — na displeji z(stane zobrazeny dosaZeny cas.
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Po dalsim stisku klavesy S nebo kliknuti levého tladitka mysi na tlacitko START/STOP se stopky
opét rozbéhnou a méreni ¢asu pokracuje tam, kde predtim skoncilo (to znamend, Ze cas pauzy
se do celkového Casu nezapocitava).

Pozastaveni a opétovné spusténi stopek lze libovolné opakovat.

Kdyz stopky bézi, zméni horni tla¢itko vzhled (nahradi se predmétem 6116, viz obr. 3).
PFi pozastaveni se opét tlacitko zobrazi jako pfredmét 6101. Takto se bude vzhled tlacitka ménit
bez ohledu na to, zda stopky spustime nebo pozastavime klavesou nebo mysi.

Po stisku klavesy K nebo kliknuti levého tlacitka mysi na tlacitko KONEC program skonci. Toto
musi fungovat jak ve stavu méreni ¢asu, tak ve stavu pauzy. (15 bodu)

ESTAF\TJSTO P

KONEC
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Uloha ¢. 4 - Kategorie B - Sifra ¢ary 40 bodt

a) Na obrazovce se objevi moZnost zadat text. Program bude opakovat vyzvu k zadani textu tak
dlouho, dokud nebudou splnény nasledujici podminky:
1. Text neni prazdny.
2. Délka textu nepresahuje 8 znakd.
3. Text obsahuje pouze mald pismena bez hackl a carek.
4. Text neobsahuje pismeno g. (14 bod)

b) Zadany text se vypise pomoci pfedmét( ¢islo 2016 az 2041. (6 bodu)

Sifruji slovo:

AHOJ

c) Na obrazovce se objevi Sifra, ktera vznikne ze zadaného slova podle nasledujicich pravidel:

1. Sifrovani bude probihat na zakladé Sifrovaci tabulky (viz obrazek), ve které se nachazi 25
malych pismen ¢eské abecedy bez diakritiky, kromé pismena g.

2. Kazidé pismeno se zaSifruje do grafického symbolu, ktery bude sloZen ze svislych a
vodorovnych car.

3. Pocet vodorovnych ¢ar bude uréen Cislem fadku, ve kterém se v tabulce pismeno nachazi.

4. Pocet svislych ¢ar bude urcen cislem sloupce, ve kterém se v tabulce pismeno nachazi.
(8 bodii)

Priklad: Pismenko h je v tabulce ve tfetim sloupci a druhé radé. Jeho zasifrovana
podoba bude tedy mit tfi svislé a dvé vodorovné cary

d) Tloustka car grafickych symbol( je stanovena na 5 bod(. Délka ¢ar je 90 bod(. Vzdalenost dvou
sousednich car (stfed(/os) je 15 bodu. Vzdélenost mezi zasifrovanymi znaky musi byt stejna a
dostatecné velka
V pfipadé, Ze pismen k zasifrovani bude vice nezZ Ctyri, zvolte mensi velikost znak( tak, aby se jich
na obrazovku veslo viech osm a nijak se neprekryvaly. (12 bodu)
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Sifrovaci tabulka:

ESCTS
< T |x|=wlo|F
g |5 |—|wm TN
X |n |3 || |W

N|C|O|—|m |V

< |~ |o|—|alP

Priklady Feseni:

Sifruji slovo:

BALTIK

™™ = # i 5
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MAPA SOURADNIC
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body 0 39 78 117 156 195 234 273 312 351 390 429 468 507 546 585
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