Celostatni kolo soutéze Mlady programator 2019, kategorie A, B

Pokyny:

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

2. Reseni tloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose pogitage. Jeji nazev je
stejny, jako je kdd, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Reseni, ulozené v jiné
sloZce, nebude brano v Uvahu. Pokud vam déla ulozeni soubor( problém, pozadejte
0 pomoc dohled konajiciho uditele.

3. Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani uloh: uloha1.bpr... ulohad.bpr

4. ResSeni si ukladejte pribézné. Zabranite tak zbyteénym ztratam Feseni pfi problémech
s pocitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s poéitacem, ohlaste ho okamzité dohled konajicimu
uciteli.

6. Na pracovni ploSe najdete téZ soubor se zadanim uloh pod nazvem
MP2019 CK_AB_zadani.pdf, kde se na néj mlzete podivat téz v barevné verzi.

7. PrifeSeni uloh nemuizete vyuzivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory!
Jako FeSeni budou hodnoceny jen soubory: uloha1.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo
uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, jsou uréeny za funkénost jednotlivych ¢asti zadani.
Tato hodnota se nasobi koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery je pfidélovan za efektivnost feSeni a
prehlednost programu. Skute€ny poc€et bodl za dané feSeni muze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost feSeni), zda byly ke zkraceni programu
pouzity pomocnici (metody), zda byly uc¢elné vyuzity bloky pfikazu, cykly, podminky, proménné, pole
atd. a kone¢né celkova elegance feSeni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény 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 é. 1 - Kategorie A — Karlovy Vary povést o zalozeni mésta 25 bod(

a) Na misté soucasnych Karlovych Varl byly puvodné jen pfikré svahy a mezi nimi tiné
s tryskajicimi prameny s horkou vodou. Okolo roku 1350 v téchto mistech lovila druzina Karla
IV. divoka zvifata.
Na zacatku programu se objevi najednou ¢&tyfi svahy z pfedmétu 2 140, 2 142 a 1 122. Mezi
nimi budou tané — pruhledné pfedméty 10 144. Na vrcholku prvniho svahu bude stat lovna
zvéf (kamzik — pfedmét €. 99 046). Baltik bude pfeménény na koné (pfedméty 10 041 a dalsi)
a bude stat na okraji prvniho svahu, vSe bude pfesné podle obrazku.
Program €eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 5 bodu

b) Po stisku klavesy nebo tlagitka mysi zacne hon. Kin se sam pohybuje po svazich nahoru a
doll rychlosti 7, tiné pfeskakuje (pfed tlini 500 ms pocka, preskodi ji a po dalSich 500 ms
pokracuje dal). Kdyz dobéhne az pfed kamzika, kamzik vzdy uskoci na dal$i vrcholek. Kamzik
skoCi nejprve na pravy dolni vrcholek, pak na pravy horni, pak na levy horni a nakonec uskoci
pry€ z obrazovky (zmizi).

Na konci horni Ffady je kan pfili§ rozbéhnuty a spadne do tiné. Nad nim vytryskne voda — dva
pruhledné predméty 10 143 a dva pruhledné predméty 10 142. Pfedméty se objevuji postupné
po 500 ms. Po dalSich 500 ms kun zmizi.
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Po dalSich 500 ms se na misté pod touto tlini objevi Karel IV. (Baltik z predmétd 9 101 a dalsi)
Jde doprava rychlosti 7 a pfed nim se objevuji napisy: ,LECIVA VODA!* ,JSEM KAREL IV.*
,ZALOZIM ZDE MESTO!!" podle obrazku. Na konci obrazovky kral zmizi a program &eka na
stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 9 bodu

c) Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi vyjde z levého dolniho rohu délnik (pfedméty 9 061 a
dal8i) a rychlosti 7 bez mracku bude nad sebou stavét mésto. Nejprve postavi cestu
z pfedmétl 2 143, potom postavi prvni ¢ast kolonady (pfedméty 2, 87 a 3 130), pak druhou
¢ast kolonady (pfedméty 1 037 a 87), pak tfeti ¢ast kolonady (pfedméty 1 034, 87 a 3 130).
DalSi ¢asti kolonady se budou objevovat uz najednou po 1 000 ms. Stfidame druhou a tfeti
Cast. Posledni ¢ast bude stejna jako prvni. VSe podle obrazku.
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Délnik zmizi a nahofe se objevi najednou napis KARLOVY VARY (pfedméty z banky 2). Po
500 ms se dole objevi napis VRIDLO (modré systémové pismo velikosti 20, zarovnani na
stfed). Po dalSich 500 ms vytryskne pfiblizné uprostfed kolonady vfidlo — prihledné pfedméty
8 145, 8 144, 8 143 se budou objevovat po 500 ms. Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi
program skondi. 11 bodt
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Uloha &. 2 - Kategorie A, B — Prasatka 30 bodu

a) Po spusténi programu se objevi Uvodni scéna baziny s 50 listnatymi stromy (bazina 2 141,
strom z banky 99, stromy se Caruji nahodné, sméji se pre€arovavat) a oblohou (pfedmét
1 105). Na ndhodném misté v baziné se vycaruje pramenisté (prahledny predmét 10 147).
4 body

b) Po stisku klavesy S vyjde na vychodé sluni¢ko a béhem 2 000 ms dopluje zhruba do stfedu
horniho fadku. 2 body

c) Na bazinach se bude past 20 prasatek, pouzijte vSechna prasatka z banky 99 (kazdé prasatko
jednou). Prasatka se nesméji pfeCarovavat. Baltik se proméni v prasatko z banky 99 a bude
v levém dolnim rohu. 6 bodt

d) Prasatko se pohybuje rychlosti 3. Ovladame ho Sipkami tak, ze se otoCi ve sméru Sipky a
popojde. Smi chodit pfes baziny i pfes stromy, nesmi chodit pfes prasatka a ani pfes oblohu.
5 body

e) Po kazdém patém kroku zméni vSechna prasatka nahodné svou pozici. Prasatko, které
ovladame, zlGstane na svém misté. Samoziejmé se prasatka opét nesméji preCarovavat.
6 body
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f) Prasatko musi dojit az k pramenisti teplé 1éCivé vody, tam se otoci 5x kolem své osy. Program
¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 4 body

g) A tak prasatko objevilo teplé 1&é&ivé prameny. Na tomto misté na severu Cech vzniklo lazefiské
mésto, které podle teploty léCivych pramenu dostalo jméno Teplice. Na obrazovce se objevi
scena pfesné podle obrazku.

TERPL I CE

3 body
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Uloha é. 3 - Kategorie A, B — Inverzni poéasi 35 bodu

Pro dolni vrstvy atmosféry je charakteristické, zZe teplota vzduchu s vySkou klesa. Je to zplisobeno
ohfevem o zemsky povrch, ktery vydava teplo ziskané pohlcenym slunecnim zafenim. Pienos
tepla od zemského povrchu je provazen jevem zvanym konvekce, kdy ohfaty vzduch stoupa a na
jeho misto se shora tla€i vzduch studeny. Pokles teploty vzduchu v nizSich vrstvach atmosféry (do
vySky 11 km) €ini pfiblizné 1 °C na 150 m vysky, tedy asi 0,65 °C na 100 m. Nékdy vSak dochazi k
obraceni neboli inverzi. Lokalni inverze napfiklad v udoli mize byt zplsobena stékanim chladného
vzduchu po svazich dold. U dna kotliny se potom vytvafi vrstva studeného vzduchu, v nizZ mnohdy
dochazi ke kondenzaci vodni pary a vzniku mlhy.

Jednim z nasledku inverze teploty vzduchu je vyrazné zvyseni koncentrace Skodlivin z vyfuk( a
komin0 v nehybné pfizemni vrstvé vzduchu. K inverznim situacim, trvajicim fadu dni, dochazi
zpravidla v podzimnich a zimnich mésicich. Charakteristicka je nizka oblanost, zahalujici niziny,
zatimco vystupujici horské oblasti se t&3i jasnému a teplému pocasi.

Baltik ukaze, jak takove inverzni poCasi vznika.

a) Na obrazovce se objevi dim, auto a tovarna podle obrazku (pfedméty z banky 0).

Najednou nad kominem tovarny, domu a za autem za¢ne vychazet dym (pfedméty 66, 67, 68)
a rychlosti 3 pixelt za 50 ms se pohybuje k pravému okraji. Kdyz se ukaze cely mrak, tak
se na souradnicich [7,1]; [2,6] a [4,9] objevi novy. Tak program bézi, dokud neni stisknuta
néjaka klavesa. 15 bodu

b) Po stisku klavesy se scéna zméni. Na obrazovce se na azurovém podkladu objevi tfi pulelipsy
zelené a dveé kastanové tak, jako na obrazku. 5 bodu
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c) Zleva se nasunou mraky (pfedméty 66, 67, soufadnice y=116) az k pravému okraiji rychlosti
10 pixeld za 100 ms.

Po dosazeni okraje se nasune dalSi fada oblakl o 10 pixell nize (y=126). Zastavi se, az
polovina mraku zmizi za okrajem.

Potom se prvni fada oblak( zkopiruje a pada rychlosti 5 pixelt za 100 ms dolu. Zastavi se na
soufadnici 0 10 pixeld pod druhou Fadou (soufadnice y=136). Potom se zkopiruje druha fada a
pada stejnou rychlosti zase o 10 pixell nize nez fada treti. Pak se zkopiruje fada tfeti a pada
o 10 pixell nize nez Ffada Ctvrta. Takto se pokracuje, az se vyplini cela spodni ¢ast obrazovky.
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Pak se na nahodné vybraném vrcholku objevi Baltik (prihledny pfedmét 9 010). Po 1 000 ms
preskocCi na jiny vrcholek. To udéla celkem 10x.

Baltik zUstane stat na poslednim vrcholku a fady mrak( zaénou od spodu vzdy po 500 ms
mizet. Az zmizi posledni fada, program skon¢i. 15 bodt
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Uloha é. 4 - Kategorie B — Hratky s textem 40 bodt

a)

b)

V této uloze se zaméfime na praci s oblastmi, bankami a textovymi podretézci. Také si
pfipomeneme severoceské lazné.

Vytvofte na obrazovce menu z bank podle obrazku. Zobrazi se banky €. 1 az 10. Banky se
zvétsuji a jsou posunuty doll a doprava podle nasledujicich pravidel:

Banka 1 ma levy horni roh na bodovych soufadnicich [20,10]. Sitka banky 1 je 80 bodu a jeji
vySka je 60 bodu.

Kazda dal$i banka ma obé souradnice levého horniho rohu v/2 krat vétsi, nez tomu bylo u
predchozi banky. Jeji $ifka i vy$ka jsou také v2 krat vétsi, nez tomu bylo u pfedchozi banky.
Symbol v/2 znamena ,odmocnina ze 2“ Ciselné odpovida pfiblizné hodnoté 1,41.

VSechny banky jsou uvnitf ohrani¢eny zlutou ¢arou o Sifce 2 body.

Pokud klikneme levym tlacitkem mysi do viditelné ¢asti banky 7, dostaneme se do dalSi ¢asti
programu. Pokud klikneme levym tlaCitkem mysSi do viditelné ¢asti banky 10, program se
ukongi. 11 bodu

Po kliknuti levym tlacitkem mySi do viditelné ¢asti banky 7 se tato banka zobrazi pfes celou
obrazovku. Desaty fadek vSak bude Cerny.

Do tohoto dolniho fadku budeme psat text klikanim levym tlacitkem mySi na pfedméty €. 7 001
az 7 026. Po kliknuti na néktery z téchto pfedmétu se napise velké pismeno, které je shodné
s pismenem zobrazenym v pfedmétu, na ktery jsme klikli. Nas text se tedy bude skladat pouze
z velkych pismen anglické abecedy bez mezer. Na obrazku je text, kdy jsme postupné kliknuli
na pfedmeéty 7 020 (T), 7 001 (A), 7 004 (D) a 7 025 (Y). Pouzijte systémové pismo Baltika
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Po kliknuti levym tlagitkem mysSi do pfedmétt 7 027 az 7 030 zadavani textu konci. 13 bodu
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Cc) Smazte obrazovku. V textu zadaném v €asti b) budeme hledat nazvy dvou severo€eskych
lazni BILINA a TEPLICE psany pfesné takto — velkymi pismeny a bez diakritiky.
Pokud se v textu alespori jedno z t&chto dvou slov nachazi, na prvni fadek obrazovky se od
levého okraje znovu napiSe text zadany v Casti b). Slovo BILINA bude psano Cervenou barvou,
slovo TEPLICE bude psano zelenou barvou. Zbytek textu bude Zluty. Bude pouZito systémové
pismo Baltika.

TADYJE HAHAHA

Hledana slova v sobé nesmi obsahovat zadny jiny znak, napf. BXILIXNA neni to, co hledame.
Text muze obsahovat obé slova nebo i nékteré z nich vicekrat.

AZDETEPLICEE ‘
TUJSOUTEPLICEI YJEDNOMTEXTU

ATADY ZNOYU ATEPLICEAOPET AVICUZNIC

Pokud text neobsahuje ani jedno z obou slov, objevi se na prvnim Fadku obrazovky bilou
barvou napis. V fetézci XXX nebyla nalezena BILINA ani TEPLICE
Za XXX se dosadi text zadany v ¢asti b). Napis bude opét psan systémovym pismem.

V Fetézci TADYNENINIC nebyla nalezena BILINA ani TEPLICE

Po stisknuti libovolné klavesy nebo tlacitka mysi tato ¢ast programu skonci a znovu se zobrazi
menu z ¢asti a). Mlizeme tedy zadavat dalSi text nebo program ukongit. 16 bodu
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