Regionalni kolo soutéze Mlady programator 2018, kategorie A, B

Pokyny:

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

2. Reseni Uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji nazev je
stejny, jako je kod, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Redeni, uloZené v jiné
sloZce, nebude brano v Gvahu. Pokud vam déla uloZeni soubort problém, poZadejte o pomoc
dozor konajiciho ucitele.

3. Svoje rfeSeni pojmenujte podle cisel zadani Uloh: ulohal.bpr... ulohad.bpr

4. Redeni si ukladejte priibéiné. Zabranite tak zbytednym ztratam fedeni 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 Jdloh pod nazvem
MP2018_RK_AB_zadani.pdf, kde se na néj mizZete 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 uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, 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 fesSeni mlze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost reseni), zda byly ke zkraceni
programu pouZzity pomocnici (metody), zda byly Géelné vyuzity bloky pfikazl, cykly, podminky,
proménné, pole atd. a konecné celkova elegance feSeni. Program musi byt také pfehledny, ¢lenény
do radku, 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-O Horymirovi 30 bodi

Kdyz lidé objevili v hordch zily vzacnych kovii, zacal se Zivot v Cechdach ménit. Mnozi chtéli
brzy zbohatnout, a tak prestavali pracovat na polich a stavali se kovkopy — hromadné
opousteli sva pole a misto obdelavani pudy, ktera je zZivila, zacali dobyvat zlato a stribro.
Pole zarustala plevelem a zemi hrozil hladomor.

a) Na zacatku pribéhu se objevi scéna podle obrazku. Program cekd na stisk kldvesy nebo tlacitka

mysi (pismena z banky 2, pole pfedmét 27, les pfedmét 12, hory z predmétd 2 139 a 2 140, ruda
predmét 1 116). (7 bodui)

0O HORYMIROVI

P

b) Z levého dolniho rohu vyjde zemédélec (predmét 9 061 a dalsi) a dojde rychlosti 7 k pravému
okraji spodniho rfadku pole, cestou po poli k jeho levému okraji bude sit obili (pfredmét 1 111) bez
oblacku. Na konci spodniho pole pocka 100 ms, otoci se a pokracuje stejnym zplsobem osit
prostfedni a horni pole. Na konci posledniho pole se oto¢i smérem doprava a program ¢ekd na
stisk klavesy. (3 body)

0O HORYMIROVI 0O HORYMIROVI

—t,

5
c) Z levého dolniho rohu vyjde chasnik (opét predmét 9 061 a dalsi) a projde rychlosti 7 nad spodnim

lesem smérem ke skaldm mezi rudy, neslape na zadny predmét.

Bez oblacku vykuta lozZisko rudy ve spodni skale.
Dojde nejkratsi cestou k zemédélci u pole a ukdze mu zlaty ndlez (predmét 8 123).
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0 HORYMIiRrROVI 0O HORYMIROVI
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Po 350 ms zlaty nalez zmizi a chasnik se vyda stejnou cestou k horni skdle, vykuta zbylé loZisko
nerostl a projde prichodem ve skaldch smérem vpravo a zmizi.

Zemédélec se vyda nejkratsi cestou rychlosti 7 za nim a také zmizi prlichodem ve skalach. Po jeho
odchodu zaroste rychlosti 2 nejprve horni pole rostim (predmét 2142), poté i prostiedni a dolni
pole. Program ceka na stisk klavesy nebo tlac¢itka mysi. (5 bodui)

O HORYMIROVI

Tato situace se nelibila viadykovi Horymirovi, kdyz si ale stézoval u kniZete Kresomysla, tak
nepochodil. Horniky Horymirova aktivita velice rozzlobila a vydali se ho potrestat. Kdyz
viadyku, kterému se zavcas podarilo utéct, nenasli, vyplenili jeho osadu. Horymir na oplatku
se svymi muzi prepadl doly Brezové hory. Za to ho Kiesomysl na natlak kovkopu odsoudil
k smrti. Pred chystanou popravou pozadal Horymir, aby se naposledy mohl projet na svém
koni Semikovi. Odvaznym skokem z vySehradské skaly si pak Zivot zachranil a ohromeny
Kiesomysl mu druhy den udélil milost. Semik podle povésti dopad neprezil.

d) Objevi se scéna s VySehradem podle obrazku (zed predmét 2 143, dort predmét 12 144, straz
predmét 12 003, divky predmét 12 004, trin predmét 2, Kfesomysl predmét 9 021 prlihledné,
brana z predmétl 89 a 104, skala predmét 2 140, feka Vitava z predmétd 1 147 a 2 137).
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Zlevého dolniho rohu vyjde rychlosti 5 Horymir (pfedmét 9 101 a dalsi) a prestoupi pred
Kfesomysla.
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Probéhne rozhovor, vedle Horymira se zobrazi text:

e ,Jsiodsouzen k smrti“ (typ pisma Systém, tucné, velikost 10), program ¢eka 2 000 ms, text

zmizi

e ,Mas posledni prani?“ (pismo Systém, tucné, velikost 10), program ¢eka 2 000 ms, text zmizi

e ,Rad bych se projel na Semikovi.” (pismo Systém, tuéné, velikost 10, barva akvamarinova).

Po stisku kldvesy text zmizi, branou projde Semik (pfedmét 10 041 a dal$i) a stoupne si za

Horymira.
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Za 200 ms Horymir zmizi (nasedne). Za dal$ich 500 ms se Semik oto¢i, rychlosti 7 se rozb&hne

(4 kroky) a pak neviditelny preskoci zed (4 kroky). Po 100 ms padd postupné do feky. Rychlosti 2

odplave vpravo a zmizi.
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(15 bodai)
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Uloha ¢&. 2 - Kategorie A, B - Myska a syr 20 bodii

a) Hladova myska opét hleda syr.

Na zacatku se objevi plné schodisté (pfedmét 8 106), na jeho vrcholku je syr (pfedmét 8 123).
Baltik je zménény na mys — (pfedmét 10 121 a dalsi) a ¢eka na prvnim schodu na stisk klavesy

nebo tlacitka mysi.

Po stisku se da Baltik = mys do pohybu za syrem. Mys skace po schodech pravidelné a to tak,

Ze se vzdy po 500 ms rovnou objevi na dalSim schodu. Jakmile se dostane na nejvyssi schod

na syr, sni ho (pfedmét zmizi) a po 500 ms stejnym zplsobem dojde na dolni schod vpravo

dole a tam zmizi. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (7 bodui)

b) Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi se objevi jiny obrazek - bludisté z nejvice 50 pfedmétl
(pfedmét 8 106), které jsou nahodné vycarované na celé Baltikové plose, mohou se
,precarovavat”. Dale je na ndhodnych mistech nejvice 10 pasticek na mysi (predmét 8 114),

predméty se mohou , pfecarovavat”, mohou precarovat i zdi a syr (predmét 8 123), ktery je

na ndhodném misté v hornim radku.

Baltik = mys stoji v levém dolnim rohu a ovladame jej pomoci kurzorovych Sipek — po stisku

klavesy se mys otoci v jejim sméru a popojde. Mys se pohybuje rychlosti 7 a nesmi Slapat na

zdi bludisté (na predmét 8 106). (5 bodti)

c) Ukolem mys3i je dob&hnout si pro syr a utéct zpét z bludiété - vratit se do stejného mista,

z jakého vysla. Na za¢atku ma mys 3 Zivoty. Pocet Zivotll se nebude nikde vypisovat, jen si ho

program bude pamatovat.

Pokud mys stoupne na pasticku, ta se plynule zavie (pfredméty 8 113, 8 112, 8 111), mysi se

ubere jeden Zivot a pres tuto zavienou pasticku uz mys nebude smét projit.

MuiZe se stat, Ze mys bude mit cestu zatarasenou zdmi nebo zavienymi pastickami, muze si
tedy prokousat cestu zdi, a to tak, Ze pokud stoji pred zdi a stiskneme mezernik (SPACE), zed

zmizi, ale mysi opét ubyde jeden Zivot.
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Jakmile mys dojde na syr, sni ho (syr zmizi) a pfida se ji jeden Zivot.

Pokud se v prlbéhu hry stane, Ze mys ztrati vSechny Zivoty, objevi se zhruba uprostied
obrazovky bily napis: ,,GAME OVER” (typ pisma libovolny, velikost 30). Mys uZ se dale nesmi
pohybovat a po 2 000 ms se program sam ukonci.

Pokud mys sni syr a dojde do svého vychoziho bodu, objevi se zhruba uprostied obrazovky
bily napis: ,VITEZSTVI“ (typ pisma libovolny, velikost 30). Opét se my$ ui dale nesmi
pohybovat a po 2 000 ms se program sam ukonci. (8 bodui)
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B - Po objevu kola 34 bodii

Posuneme se v ¢ase — kdy uZ lidé objevili kolo.

Lidé si uz davno vyslapali cesty podél fek:
a) Na Baltikové plose se objevi feka podle obrazku (feka predméty 1 147, 1 107, 1 137, cesta
predméty 2 140 a 27, stromy predmét 12).

Po blativém brehu prejde tézkou chizi rychlosti 4 kiin, a to zprava doleva (predmét 10 041 a dalsi).
Program Cekad na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
Protoze se uz po cesté nedalo chodit, musi lidé cestu vydlazdit a tim udélat prvni silnici. Cestu bude

vrvs

s oblackem. Cestu rozsiti o jedno policko (obé fady najednou nebo postupné).

(5 bodd)
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b) Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi projedou po silnici prvni auta:
e zleva doprava Cervené (predmét 46), ¢as prejezdu 5 000 milisekund.
e zprava doleva prejede pomaleji modry kabriolet (predmét 32), cas prejezdu
8 000 ms.
Poté se asi v pllce silnice objevi postava, ktera si 3x radostné poskodci. Na animaci pouzijete
postavicku z banky 3.
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Nakonec preleti nad silnici a stromy letadlo (pfedméty 8 101 a 8 102) zprava doleva, vyléta za
obrazovkou a za hranici Baltikovy obrazovky celé zmizi. Program ceka na stisk kldvesy nebo tlacitka
mysi. (9 bodt)

c) Jenze lidé potfebuji vozit hlavné naklady. Pomoci grafickych pfikazi si vytvofime pékny
nakladak:

Na plochu vylijeme stfibrnou (Baltikova barva 7), nezapomerite si obrazovku nejdrive smazat, kabinu
a nakladni plochu budeme tvorit obdélniky v barvé travni zelena (Baltikova barva 1).

Jeden obdélnicek bude ohranicen body 200, 180, 500, 100 a druhy obdélnicek — kabina bude
ohranicen body 100, 180, 190, 30.

Okénko bude azurové (Baltikova barva 10) body 100, 40, 150, 100.

Ted nas ¢ekaji kolecka, pneumatiky jsou tvoreny ¢arou tloustky 20, barva ¢erna (Baltikova barva 0).
Jedna zacinad na bodovych souradnicich 150, 200, druha na bodovych souradnicich 350, 200 — obé
maji primér 50 bodu. Vnitfek pneumatik je vybarven tmavé sedou barvou (Baltikova barva 8).
Nakonec vytvofime ¢ernou ¢aru (Baltikova barva 0), tlustou 15 bodd - 100, 185, 500, 185

Auto ,vyfotime”. Obrazovku si uloZte do obrazkového souboru auto.bmp. (10 bodu)

d) Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi se opét objevi nase znama reka se silnici.
Nakladak umistime na silnici do oblasti 200, 150, 300, 200. (4 body)

_J T _J B ) o _
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e) Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi auto zmizi a budeme mit zase prazdnou silnici. Po
dalsim stisku klavesy nebo tlacitka mysi projede ndkladdk po silnici klasicky zprava doleva a zmizi za
okrajem. Cas animace 600 ms. Po dalsim stisku klavesy nebo tla&itka mysi program konéi.

(6 bodti)
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Uloha ¢. 4 - Kategorie B - Baltikova $kola podruhé 48 bodii

Pojdme znovu s Baltikem do Skoly. Opét nas bude ¢ekat ¢estina a matematika.

a) Hlavni menu
Vytvorte na obrazovce hlavni menu podle obrazku.

Barva pozadi obrazovky je travni zelend. Nadpis ZS BALTIKOVA (typ pisma Tahoma, tu¢né,
velikost 20, barva Zluta). Je umistén ve druhém nejvyssim fadku polickovych soutadnic a
vodorovné je zarovnan na stied Baltikovy obrazovky.

Menu je tvoreno tfemi ikonami (pfedméty):

Trojka (predmét 6 019) je na polickovych souradnicich (5, 4). Po najeti mysi na tuto ikonu se
na obrazovce vlevo dole objevi napis Matematika (typ pisma Systém, barva bild), svislou
souradnici zvolte sami pfriblizné podle obrazku. Po kliknuti mysi na tuto ikonu se zacne
vykonavat ¢ast programu podle zadani b).

Pismeno A (pfedmét 7 076) je na polickovych souradnicich (7, 4). Po najeti mysi na tuto ikonu
se na obrazovce vlevo dole objevi napis Cesky jazyk (typ pisma Systém, barva bild), svislou
souradnici zvolte sami pfiblizné podle obrazku. Po kliknuti mysi na tuto ikonu se zacne
vykonavat ¢ast programu podle zadani c).

Po vykonani ¢asti programu podle zadani b) nebo c) se na obrazovce znovu objevi menu a
¢eka se na dal3i vybér polozky menu. Jak Matematika, tak Cesky jazyk mohou byt tedy volany
i opakované.

Oteviené dvefe (predmét 37) je na polickovych soufadnicich (9, 4). Po najeti mysi na tuto
ikonu se na obrazovce vlevo dole objevi napis Konec (typ pisma Systém, barva bild), svislou
souradnici zvolte sami pfiblizné podle obrazku. Po kliknuti mysi na tuto ikonu program skonci.

(10 bodu)

ZS BALTIKOVA

b) Matematika
Nadpis Matematika (typ pisma Tahoma, tu¢né, velikost 20, barva bild) je umistén v nejvyssim
fadku polickovych soufadnic a vodorovné je zarovnan na stfed Baltikovy obrazovky.
Ostatni texty budou psany typem pisma Systém.
Na dalsim fadku polickovych souradnic je od levého okraje text Zadej postupné 6 celych
kladnych cisel.
Na dalSich fadcich se postupné zadavaji jednotliva cisla. Texty 1. Cislo az 6. Cislo zacinaji
vodorovné na polickové souradnici 2 (pocitano od 0).
Vstupni pole jsou vodorovné na poli¢kové souradnici 4 a maji délku 4 znaky, to znamena, Ze
zadana cCisla budou maximalné ¢tyfmistna. V programu kontrolujte dodrZzeni podminky, Ze to
budou cela kladna &isla (tj. vétsi nez 0). Pokud tato podminka splnéna nebude, vstupni pole
se na stejném misté bude objevovat znovu.
Po spravném zadani Cisla se ve stejném radku zobrazi toto Cislo ve Zluté barvé, vodorovné na
polickové souradnici 4, zarovnané doprava a ma nastaveno oddélovani tisict. Pokud jesté
Cisel nebylo 6, objevi se na dalsim fadku dalsi vstupni pole.
Vyska jednotlivych radku je stejna jako vyska policka.

9
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Po sprdvném zadani vSech 6 Cisel se nejmensi Cislo oznadi reflexni zelenou barvou a ve
stejném fadku na vodorovné polickové soufadnici 6 se napiSe slovo nejmensi (ve stejné
barvé). Nejvétsi Cislo se oznaci okrovou barvou a ve stejném rfadku na vodorovné polickové
souradnici 6 se napiSe slovo nejvétsi (ve stejné barvé).

Na dalsim fadku (na dalsi svislé polickové souradnici) se napise na vodorovné polickové
soufadnici 2 text Primér: a na vodorovné polickové souradnici 4 se zobrazi hodnota
aritmetického prlméru vsSech 6 Cisel. Aritmeticky primér bude zarovnan doprava,
zaokrouhlen na desetiny a zobrazen s oddélenim tisicu.

Po stisku libovolné klavesy nebo po kliknuti mysi se program vrati do hlavniho menu.
Pozndmky:

- nejvétsich i nejmensich cisel mize byt vice,

- aritmeticky prameér je soucet Cisel déleny poctem cisel. (19 bodii)

Matematika

Zadej postupné 6 celych kladnych Eisel

Matematika
Zadej postupné 6 celych kladnych Eisel

1. Eislo:
nejmensi
nejuEtE

nejmendi

Primér:

c) Cesky jazyk

Nadpis Cesky jazyk (typ pisma Tahoma, tu¢né, velikost 20, barva bila) je umistén v nejvy$$im
fadku polickovych soufadnic a vodorovné je zarovnan na stfed Baltikovy obrazovky.
Ostatni texty budou psany typem pisma Systém.

Nasleduje vynechany fadek. Na dalSim rfadku je od levého okraje text Napi$ néjakou vétu: a
na stejném fadku vodorovné od policka 4 (pocitano od 0) je vstupni pole délky 40 znakd.
Zadana véta musi zaCinat pismenem a koncit te¢kou a nesmi obsahovat jiné znaky nez velka
nebo malad pismena, mezery a jedinou tecku na konci. Tyto podminky nemusite ve svém
programu kontrolovat, pfedpokladejte, Ze ten, kdo vétu zadava, je dodrzi.
Po ukonceni zadavani se na misté vstupniho poli¢ka objevi zadana véta psana Zlutou barvou.
Nasledujici radek se vynechd a na dalSim radku bude napsané nejdelsi slovo (nebo slova —
muze jich byt vice). Text Nejdelsi slova: (vZdy v mnozném disle) zacina od levého okraje a
samotné slovo bude zacinat na vodorovné polickové soufadnici 4.
Na dalsim radku se véta napiSe po slovech pozpatku (vSe malymi pismeny, bez tecky,
oddélené od sebe 1 mezerou) Véta bude zacinat na vodorovné polickové souradnici 4.
Vyska vsech radku je rovna vysce policka.
Po stisku libovolné klavesy nebo po kliknuti mysi se program vrati do hlavniho menu.

(19 bod()

Cesky jazyk

Napsalfa] jsi tuto vEtu: Hanitka honila tygfika po lese.

~ s -
Cesky jazyk
(TR R Y R ko honila tugFika po lese |

Nejdel3i slova: hanitka tygFika

lese po tygiika honila hanitka

10
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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
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