Regionalni kolo soutéze Mlady programator 2017, 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
sloZce, nebude brano v tvahu. Pokud vam dél3 uloZeni soubort problém, poZadejte o pomoc
dozor konajiciho ucitele.

3. Svoje reseni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: ulohal.bpr... ulohad.bpr

4. ReSeni si ukladejte priibéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam 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
MP2017_RK_AB_zadani.pdf, kde se na néj mlzZete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pfiteseni uloh nemuzZete vyuZivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory! Jako
feseni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo uloha4.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. Skutec¢ny pocet bodi za dané feseni mlze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni
programu pouZzity pomocnici (metody), zda byly ucelné vyuzity bloky prikazl, cykly, podminky,
proménné, pole atd. a konec¢né celkova elegance feseni. Program musi byt také prehledny, clenény
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 - 0 12 mésic¢kach 30 bodii

a) Na zacatku pohadky O dvanacti mésickach se hned objevi obrazek slozeny z napisu: ,0 12
mésickach” z pismen z banky 2 a kruh dvanacti mésicku, ktery tvori 12 prihlednych kamen(
(pfedmét ¢. 1 120). Nad kazdym bude hlava (pfedmét 16) a vpravo vedle kazdého kamene bude
Cislo mésice (pfedméty 2121 az 2132). Vse presné podle obrazku. Baltik je neviditelny a program
¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (9 bodu)

b) V pohadce $la Maruska v zimé k Mésicklm prosit o dary pro macechu.

Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi se v levém dolnim rohu objevi Maruska (pfedméty ¢. 9081 a
dalsi), udéla krok a pozada o prvni dar. V kruhu se objevi Zluty ndpis: ,,macecha mé poslala pro
tulipany”, tento ndpis po 1 sekundé vystiida opét zluty napis: ,pomuze ti brezen“. A opét po 1
sekundé se objevi nad ¢islem mésice 3 Zluty tulipdn (predmét ¢. 9). Maruska dojde rychlosti 5
k tulipanu (muze jit, kudy chce, ale nesmi slapnout na Zadny predmét ani napis), dojde k tulipanu,
sebere ho a zaroven s tulipdnem zmizi i ndpis. Pak Maruska dojde do levého dolniho rohu, kde
zmizi. Program opét ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (8 bodti)

macecha mé poslala pro tulipany

e @ @& @& @
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c) Program se po stisku klavesy nebo tlacitka mysi bude opakovat. Z levého dolniho rohu vyjde
Maruska, pozada o tfesné. Napis: ,macecha mé poslala pro tresné”, bude rliZovy na stejném
misté. Odpovéd bude: ,,pomize ti cerven”. Po 1 sekundé se objevi predmét ¢. 13 tfesné nad
¢islem 6. Baltik = Maruska opét dojde bez Slapnuti na jakykoli predmét ke tfesnim, sebere je,
zaroven zmizi i ndpis a Maruska dojde do levého dolniho rohu a zmizi.

0O 12 MEsiCKACH

macecha mé poslala pro tfesné pomiiZe ti Eerven

& @ & @ @ & @& @& @& @

Po dalSim stisku klavesy nebo tlacitka mysSi se Maruska objevi potfeti a pozadd stejnym
zplUsobem o houby. Napis: ,macecha mé poslala pro houby” bude bily, odpovéd: ,pomize ti
zari”“ bude také bily a houba (pfedmét €. 8) se objevi nad mésicem zafi — nad Cislem 9. Maruska
si opét bez Slapnuti na jakykoli pfedmét dojde pro houbu, zdroven s houbou zmizi i napis a
odejde do levého dolniho rohu, kde zmizi. Po dalSim stisku klavesy nebo tlacitka mysi se
program sam ukondi. (13 bod()

12 MESICKACH

&
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Uloha ¢. 2 - Kategorie A, B, C - Baltikova cesta 35 bodi

a) Stavime cestu s Baltikem
Na pozici Baltika v levém dolnim rohu vycarujte pfedmét 2147 a na néj prihledné pismeno
S (start — pfedmét 2034). Baltik ovladany kurzorovymi Sipkami se bude pohybovat po scéné
a Carovat cestu podle téchto pravidel:

- po stisku kurzorové klavesy nahoru, dolll, doprava nebo doleva se otoci do tohoto
sméru, vycCaruje pred sebe bez oblacku jedno policko drahy (predmét 2147) a
popojde na toto policko,

- cestamuUZe mit Uplné libovolny tvar, nevadi, kdyzZ se bude kfiZit nebo dotykat uz drive
nakreslené ¢asti cesty,

- tvorba cesty kon¢i, az Baltik dojde do pravého dolniho rohu scény — tam pod sebe
vycaruje prihledné pismeno C (cil — pfedmét 2018), okamzité se premisti na start

(policko S v levém dolnim rohu) a ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

Postup tvorby cesty ukazuje obrazek, ptiklady hotovych cest jsou na dalSich obrazcich, ale kazda

cesta mUze samoziejmé vypadat jinak. (7 bodu)

b) Prochazime cestu s Baltikem
Baltik projde celou svou cestu ovladany kurzorovymi Sipkami podle téchto pravidel:

- po stisku kurzorové klavesy nahoru, doll, doprava nebo doleva se otoci do tohoto
sméru a popojde o 1 policko, pokud je tam policko drahy (pfedmét 2147),

- nesmi vyjit ven z drahy (to znamen3, Ze se muze pohybovat pouze po predmétech
2147),

- aZ dojde na pred policko C (neboli policko C bude pred Baltikem), popojde jesté
o 1 krok, pocka 2 s, potom se vrati na policko S a ceka na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi. (6 bodui)
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c) Baltik stavi cestu sam
Baltik postavi cestu z pfedmétu €. 2147 podle téchto pravidel:

zac¢ind v levém dolnim rohu, kde pod sebe vycaruje kromé predmétu ¢. 2147 i
pismeno S (start — pfedmét 2034),

chodi rychlosti 7 a bez oblacku pod sebe nebo pred sebe caruje,

nejprve vycaruje svisle ndhodny pocet policek smérem nahoru (na sever),

pak prejde o 2 sloupce dal na vychod,

potom vycaruje svisle ndhodny pocet policek smérem dolt (na jih),

opét prejde o 2 sloupce dal na vychod,

toto se opakuje az do posledniho sloupce,

skondi v poslednim sloupci vpravo, kde jde smérem dolQ,

pocet svislych policek v kazdém sloupci je ndhodny v rozmezi od 4 do 9, ale vzdy
nanejvys k okraji,

na konci cesty pod sebe vycaruje kromé predmétu ¢. 2147 i pismeno C (cil -
predmét 2018),

potom se okamzité premisti na start (policko S vlevém dolnim rohu), otoci se na
sever a Ceka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

Stavbu cesty ukazuje prvni obrazek, ptiklady tfi cest ukazuji dalsi obrazky (vase cesta muze byt
samoziejmé jind). (12 bod()
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d) Baltik prochazi samostatné celou cestu

Baltik projde bez zastaveni rychlosti 7 celou svou cestu. Nesmi vyjit ven z drdhy (to znamena,
Ze se muze pohybovat pouze po predmétech 2147), nesmi se vratit. Za¢ne na policku S a
skonci na poli¢ku C. AZ Baltik dojde na policko C, pocka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka
mysi a potom se vrati na policko S, otocéi se na sever a ¢ekd na dalsi stisk klavesy nebo mysi.
(10 bodti)
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B, C - Obésenec 40 bodu

a) Na obrazovku vypiste na bodové soufadnice [stfed obrazovky, 30] slovo OBESENEC (Tahoma,
28 b., tucné, Zluta barva), zarovnané na stred. Dale na polickové souradnice [2,5] vypiste
podle obrazku pétkrat vedle sebe predmét Cislo 2012. Kazdy z téchto pfedmétli bude
predstavovat jedno pismeno slova, které bude mit hra¢ za dkol uhodnout. Hadané slovo
program vybere ndhodné z 10 slov: KOLEJ, ROMKA, VESTA, HOTEL, KOTEL, MISKA, BEDLA,
SEDLO, SELKA, MOUKA. (9 bodii)

OBESENEC

b) Na obrazovce se objevi moZnost zadat pismeno. Zadani bude omezeno na jeden znak. Hrac
mUZe zadat malé ¢i velké pismeno. Program nemusi vyhodnocovat, zda bylo zadano pismeno.
Zadané pismeno se vypise (Tahoma, 32 b., bila barva) jako velké pismeno podle obrazku.
Souradnice vyzvy k zaddni a zvoleného pismena zvolte vhodné sami. Po zadani pismene dojde
k vyhodnoceni. (4 body)

OBESENEC

Hadej pismenao: F

c) Pokud se zadané pismeno v hadaném slové vyskytuje, nahradi se predmét 2012 na
prislusném misté odpovidajicim predmétem (2016-2041). Program pokracuje vyzvou
k zadani dalsiho pismene. (11 bodu)

OBESENEC

el

Hadej pismeno: [l
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d) Pokud se zadané pismeno v hadaném slové nevyskytuje, postavi se dalsi dil Sibenice
s obé&sencem. Program pokracduje vyzvou k zadani dalSiho pismene.

OBESENEC

Hadej pismeno:

Sibenice i s obésencem se sklada celkem z deseti ¢ar. Kompletni $ibenici s ob&Sencem vidite
na poslednim obrazku. Tloustka ¢ary bude 5 bodd, barva ¢. 6. Umisténi zvolte vhodné podle
obrazku. Vyska Sibenice bude 190 b., Sitka 100 b., délka provazu 20 b., priimér hlavy 50 b.,
délka téla 50 b. Rozméry, které nejsou stanoveny, zvolte vhodné podle obrazku. (11 bodu)

e) Uhodne-li hraé celé slovo, vypise se na bodové soufadnice [stied obrazovky, 10] napis VYHRA
(Tahoma, 48 b., Cervena barva), zarovnany na stred.

KOLEJ

Hadej pismeno: J

Je-li hrac¢ obésen, vypise se na bodové soufadnice [stfed obrazovky, 10] napis PROHRA
(Tahoma, 48 b., éervena barva), zarovnany na stfed. (5 bodu)

H-TE-
Hadej pismeno: A
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Uloha ¢&. 4 - Kategorie B - Cestujeme s vektory 40 bodu

Ve skolnim kole jsme zavedli pojem vektor takto: Vektor mizeme chapat jako posunuti z poéatecniho
bodu urcitym smérem o danou vzdalenost. Tim se dostaneme do koncového bodu vektoru.

Napft. obrazek:

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

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

vlevo a 0 6 nahoru !
Zeleny vektor s pocatecnim bodem P3 [-4; -3] ma smér (2; -2) — tj. -
z pocatecniho bodu je posun o 2 vpravo a o 2 dolu \ .
Fialovy vektor s pocatec¢nim bodem P4 [7; 1] ma smér (-8; -4) — tj. \ -
z pocatecniho bodu je posun o 8 vlevo a 0 4 dolu P, P P,
1
v s v 7 v s , v 5| 1 0 1
Tmavé zeleny vektor s pocate¢nim bodem Ps [-1; 6] ma smér (3; 1) -
—tj. z pocatecniho bodu je posun o 3 vpravo a o 1 nahoru e,
Vektory modry a tmavé zeleny jsou stejné vektory umisténé do .
rGznych pocatecnich bodd (P1a Ps).
Na dalsim obrazku je nékolik stejnych vektord rizné umisténych (rdzné pocatecni body).
= //
Skladani vektor(: Skladat (scitat) dva vektory znamena, Ze do Y4
koncového bodu prvniho vektoru umistime pocatecny bod druhého
| | -
vektoru. Vyslednice vektor( je urcena pocate¢nim bodem prvniho P N
vektoru a koncovym bodem druhého vektoru. Napf. na obrazku je 1 ]

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

modrého vektoru se smérem (2; -2). Vyslednici je Cerveny vektor 3 P

s pocatkem P[1; 4], smérem (9; 1). - —
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Tento postup lze rozsifit na skladani vice vektorl — tj. zakresli se prvni

vektor pomoci pocatecniho bodu a sméru. Do jeho koncového bodu

zakreslime smér druhého vektoru. Do koncového bodu muizeme

/ 5
zakreslit smér dalsiho vektoru.... Vyslednici vSech vektord je vektor /’
s pocatkem prvniho vektoru a koncovym bodem posledniho vektoru. <
\ 1]
Napf. obrazek: pocatek prvniho ¢erveného vektoru je P[-6; 2], smér 7 10
vektoru je (5; 4). Sméry dalsich vektorl jsou zeleny — (3; -4), modry — N

AN

(3; 0), fialovy — (-2; -7). Vyslednici je hnédy vektor s pocatkem P[-6; 2]

%

a smérem (9; -7).

a) Bild obrazovka a na kliknuti se podle poli¢kovych soufadnic objevi na presné danych pozicich
5 krémovych (6) a 5 modrych (2) obdélnikd. Krémové obdélniky predstavuji hory a modré

predstavuji mosty pres reky.

- o

Z klavesnice zadame dvé hodnoty pocatku cesty (vektoru) a dale zaddame smér cesty (posun
ve sméru obou souradnic) VSe zadavdme podle polickovych souradnic. Dialogové okno

umistéte tak, aby nerusilo ostatni prvky na obrazovce, pismo nastavte dle svého uvazeni. Po
spravném zadani (tj. cestu je mozné zakreslit na obrazovku) se vykresli ¢ernou barvou vektor
(cesta). Vetor se bude vykreslovat od stfedu pocatecniho policka do stfedu konecného

policka. Vektor bude mit tloustku podle nasledujicich pravidel:

Cesta vede mimo krémova a modra polic¢ka — tloustka ¢ary bude 3 px

Cesta vede pres krémové policko (prekonavame hory) — tloustka ¢ary bude o 2 px vétsi nez

pfedchozi

Cesta vede pres modré policko (most usnadni cestu) — tloustka ¢ary bude o 1 px mensi nez

predchozi, ale nesmi klesnout pod 1 px (minimalni tloustka)

| [ ] |
-__-\\\ -- \(-

10
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b)

Tato pravidla se mGZou pouZit vicekrat — pokud je na cesté vice hor, pak se pfipocitava na
kazdé hory o 2 px, totéZ pro mosty, kde se odpocitava tloustka 1 px za kazdy most. Pozor,
osetrete situaci, aby tloustka neklesla pod 1 px.

Pak program ceka na stisk klavesy. (20 bod()

Bild obrazovka a vpravo pod sebou jsou 2 obdélnicky, kazdy o velikosti 39 x 29 px. Jeden ma
barvu krémovou (6) a druhy modrou (2).

Kliknutim na barevny obdélnik vpravo ,nabereme” danou barvu a kliknutim do zbytku
obrazovky oznacime dané policko (podle polickovych souradnic) touto barvou. Toto
provedeme pétkrat s krémovou a pétkrat s modrou barvou. Poli¢ko, které je vybarvené se uz
nemUzZe vybarvit znovu. Na levé casti obrazovky musime mit 5 krémovych a 5 modrych
obdélnika.

Nyni opét zakreslime jeden vektor (cestu) podle pravidel z dkolu 1. Pak program ¢eka na stisk
klavesy. (15 bod()

Stejné jako v ukolu 2, se objevi bild obrazovka a vpravo pod sebou jsou 2 obdélnicky, kazdy o
velikosti 39 x 29 px. Jeden ma barvu krémovou (6) a druhy modrou (2). Kliknutim na barevny
obdélnik vpravo ,nabereme” danou barvu a kliknutim do zbytku obrazovky ozna¢ime dané
policko (podle polickovych soutadnic) touto barvou. Toto provedeme pétkrat s krémovou a
pétkrat s modrou barvou. Policko, které je vybarvené se uz nem(ze vybarvit znovu. Na levé
Casti obrazovky musime mit 5 krémovych a 5 modrych obdélnikd.

Tentokrat zadame prvni vektor, ktery se nam vykresli podle vyse uvedenych pravidel, vychozi
tloustka prvniho vektoru je 3 px, vektor nezmizi a program se zepta, zda chceme pokracovat
v cesté (A/N). Pokud ano, tak se zepta na dalsi smér a vykresli pokracovani cesty s tim, Ze
bereme v Uvahu, Ze tloustka cesty byla v pfedchozi cesté zménéna. Takto pokracujeme dal,
dokud nezvolime variantu N. V pfipadé zvoleni N program 1 s poc¢ka a ukonci se. (10 bodu)

11
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MAPA SOURADNIC
= ; > X
body 0 39 78 117 156 195 234 273 312 351 390 429 468 507 546 585
policka 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
0
0
29
1
58
2
87
3
116
4
145
5
174
6
203
7
232
8
261
9
29 10

12



