Regionalni 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 pfidéleny (A05, B10 apod.). Re$eni, uloZzené v jiné
slozce, nebude brano v tvahu. 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 zbyte¢nym ztratam Feseni pfi problémech
s pocCitacem.

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 RK_AB_zadani.pdf, kde se na néj muzete podivat téz v barevné verzi.

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

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, jsou uréeny za funk&nost jednotlivych Casti zadani.
Tato hodnota se nasobi koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery je pfidélovan za efektivnost feSeni a
prehlednost programu. Skute¢ny pocet bodll za dané feSeni mlze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost feSeni), zda byly ke zkraceni programu
pouzity pomocnici (metody), zda byly u€elné vyuzity bloky pfikazd, cykly, podminky, proménné, pole
atd. a konec¢né celkova elegance feSeni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do fadkd, 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 — Sil nad zlato 20 bodu

a) V kralovské zahradé se pta kral svych tfi dcer, jak ho maji rady. Té, ktera ma krale
nejradéji, pfeda kralovskou korunu.
Na zaCatku programu se objevi najednou zahrada tvofena zahony z kvétin (Cisla pfedméta
1139, 1 140, 1 141), zleva vzdy nejprve Cervena, pak modra, pak svétla kvétina. U tFi
zahonu stoji tfi princezny (vSechny pruhledny pfedmét €islo 12 004). V levém dolnim rohu
stoji kral — Baltik preménény na postavi¢ku Baltazara (pfedméty 9 021 a dalsi).
Program Ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 5 bodu

b) V celém programu se budou postavicky pohybovat rychlosti 7. Po stisku klavesy nebo
tlaCitka mysi vyjde kral a postupné dojde ke kazdé princezné, pfitom neslapne na zadny
zahon.

Kral se postavi se pfesné jako na obrazku a polozi otazku: ,jak mé& mas rada?“ Po

1 000 ms se pred princeznou objevi odpovéd: ,jako stfibro®, po dalSich 1 000 ms jde kral ke
druhé princezné. Tam se situace opakuje, princezna odpovi: ,jako zlato“. Treti princezna
odpovi: ,jako sul“.

VSechny napisy budou umisténé stejné jako na obrazku.

Krali se odpovéd tfeti princezny nelibi, vyZene ji proto ze zamku. Treti princezna se otoci a
odejde do pravého horniho rohu a tam zmizi. Program €eka na stisk klavesy nebo tlacitka
mysi. 8 bodu
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c) Po stisku klavesy nebo tlacitka mySi se objevi na modrém pozadi 7 dortt jako na obrazku a
v pravém dolnim rohu kral, ktery hned vyjde a sni vSechny dorty. Dojde nakonec fady, otoCi
se nahoru a vola: ,chci stl“. Napis bude velikosti 20 nad kralem.

Z pravého horniho rohu vyjde princezna, dojde az do dolni fady a postupné nad sebou
vyCaruje az ke krali fadu soli (pfedmét 8 145).

Pak princezna vy&aruje nazev pohadky z pfedmétd z banky 7. Napis SUL NAD ZLATO
BUDE pruahledny, pozice pfesné podle obrazku.

Princezna se stane kralovnou — vy€aruje se nad ni kralovska koruna — priihledny predmét
4 139. Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi se program sam ukondi. 7 bodu

NAD ZLMATO i
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Uloha é. 2 - Kategorie A, B — Houbafr 30 bodu

a) Po spusténi programu je Baltik neviditelny a stejné tak i ukazatel mysi. Program &eka na
stisk klavesy L. Po jejim stisku se po celé ploSe vyCaruje les z pfedmétu €. 12 rychlosti 7.
Program €eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 4 body

b) V lese porostou hfibky (pfedmét 8) a muchomirky zelené (pfedmét 33). Po stisku klavesy
M se na nahodném misté vy€aruje muchomirka, po stisku klavesy H se na nahodném
misté vyCaruje hiibek. Houby se nesméji pfe€arovavat. Kdyz uz nam pocet hub v lese
staci, ukon&ime sazeni klavesou S.

V levém dolnim rohu se objevi kluk v €ervenych kalhotach z banky 9. 8 bodu

c) Kluka ovladame Sipkami tak, Ze se vzdy otoCi do sméru stisknuté Sipky a popojde o jedno
poli¢ko. Pokud je na poli¢ku houba, tak ji sebere a misto ni vy&aruje prazdné policko.
Sbirani hub konéi, kdyz se kluk vrati do levého dolniho rohu. Nemusi mit pfitom sebrané
vSechny houby. 10 bodu
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d) Les zmizi a na obrazovce se objevi na tmavé zeleném pozadi zhruba uprostfed bily napis
(Tahoma, velikost 18):

V ptipadé, Ze kluk sebral néjakou muchomurku, objevi se text: ,Mas v koSiku muchomurky*

Mas v kosiku muchomdrky!

V pfipadé, Ze kluk ma v kosSiku jen hfibky, objevi se text: ,Ma$ v koSiku x zdravych hub*.
Za x bude v napisu dosazen skute¢ny pocet sebranych hfibku.

Mas v kosiku 20 zdravych hub.

Pokud v lese houby nebudou nebo kluk Zadnou nesebere, objevi se text: ,Nic jsi
nenasbiral!

Nic jsi nenasbiral!

Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 8 bodu
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Uloha é. 3 - Kategorie A, B — Pravfidlo 36 bodu

Zdrojem termalnich vod je kra teplického ryolitu, ktera je naru$ena soustavou zlomu. Podle nich
pronika voda z oblasti Krudnych hor a v puklinovém systému se ve velké hloubce ohfiva a
shromazduje v termalnim sifonu. Roku 1879 doslo v hnédouhelném dole Déllinger k pravalu
ddlnich vod, v jehoz dusledku poklesla vytlaéna hladina podzemnich vod a povrchové prameny se
ztratily. Vzapéti se proto zacaly hloubit Sachty, ve kterych byly znovu zachyceny vody Pravfidla a
dalSich méné vyuzivanych pramend.

Baltik se pokusi ukazat, jak to bylo.

a)

b)

Na obrazovce se postupné vykresli Praviidlo. Kopec je zelena elipsa na soufadnicich 58, 58,
527, 800. Predposledni fada je zelena, posledni hnéda. Z pozice [3,9] se postupné pomoci
animace predmétu &. 2 141 vykresli puklinovy systém na pozice [7,4]; [8,5]; ... [12,9]. Cas
animace je 600 milisekund, viditelnost pfedmétu 9, stopa 9.

Na pozici [7,2] a [7,3] jsou pfedméty ¢. 2 145 a na pozici [7,1] pfedmét €. 35.

Nad nim se objevi napis Pravfidlo (Arial, tuény, zZluta, velikost 20) 13 bodu

Praviidlo

Baltik bude kutat v Sachté Doéllingerova dolu. Zagne se objevovat za levym spodnim okrajem
tak, Ze se objevi oblacek (pfedmét €. 8 145) a na ném Baltik. Budou se stfidat pfedméty

¢. 9001, 9002, 9001, 9003. Z Baltikem zustava vytézena Eerna plocha. Animace se
posunuje krokem 3 pixely za 100 milisekund.

Kdyz se oblacek dotkne puklinového systému, dojde k privalu.

Pravridlo

Od mista dotyku zacne proudit voda (pfedmét €. 2 145) smérem doleva rychlosti 3 pixely za
100 milisekund a bude pfekryvat stojiciho Baltika a oblacek tak dlouho, az vyplni celou Sachtu.
Zaroven bude klesat voda pod Pravfidlem a napis Pravfidlo rychlosti 2 pixely za

100 milisekund, az budou obé poli¢ka prazdna (zelend) a ve vytézeném prostoru bude voda.
Napis se dostane o dvé poli¢ka niz. 15 bodu
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Pravridlo

c) Baltik se objevi u Pravfidla oto¢eny smérem doll. Po jedné sekundé vycaruje stény vrtu (dva
predméty €. 2). Na svoji pozici vy€aruje zabradli (pfedmét &. 2 136) tak, aby byl v popfedi a
napis byl stale Citelny.

Baltik pocka sekundu a potom zmizi. Na zavér se napis Pravfidlo animované pfesune na
puvodni pozici rychlosti 3 pixel za 100 milisekund a po 2 sekundach program skon¢i. 8 bodu
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Uloha €. 4 - Kategorie B — Jméno, mésto, rostlina, zvire, véc 44 bodu

V této uloze si pfipomeneme textovou hru, kterou se déti bavily v dobé papirové davno pred
pocitaci. Ale misto soutézeni mezi sebou si se zadanymi nazvy pohrajeme jinak — budeme
zjiStovat jejich délky, sefazovat je a vyuzivat to pfi praci s bankami.

a) Nazvy. Vytvofte obrazovku podle obrazku.

NAPISTE NAZVY

jmeno |
mésto

rostlina

2vife

vEc

Nadpis NAPISTE NAZVY je vodorovné zarovnan na stfed Baltikovy obrazovky, svisle je na
bodové souradnici 20. Pismo Calibri, tu¢né, velikost 20 a Zluta barva.

Nasledujici fadek pismeno... je také vodorovné zarovnan na stfed Baltikovy obrazovky,
svisle je na bodové souradnici 60. Pismo Calibri, tuéné, velikost 16 a ¢ervena barva.
Konkrétni pismeno je vybrano nahodné z pismen anglické abecedy (bez diakritiky).

Ostatni texty jsou psany systémovym pismem.
Polozky jméno, mésto, rostlina, zvire, véc jsou umistény na vodorovné bodoveé
soufadnici 50. Svisle je jméno na bodové souradnici 130, kazdé dalsi je o 30 bodu nize.

Postupné se u jednotlivych polozek objevuje vstupni pole pro zadani jména, mésta atd.
Vstupni pole jsou na vodorovné bodové soufadnici 120 a maiji délku 13 znakd. Pokud
zadate text, ktery zacina vy$e uvedenym pismenem, objevi se tento text na stejném misté
v modré barvé a pfevedeny na velka pismena. Vstupni pole se potom objevi u dalsi
polozky. Pokud zadate text, ktery nezacCina na zadané pismeno, vstupni pole se znovu
objevi na stejném misté a zadani se opakuje.

Program nijak nekontroluje, zda jde skute¢né o jméno nebo mésto, rostlinu atd.

Po spravném zadani posledniho textu program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mys.
13 bodu

NAPISTE NAZVY

jmeno Hanal |
mésto

rostlina

zvife

vEc




b)
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NAPISTE NAZVY NAPISTE NAZVY

jmeno HANA jmeno HANA
misto  HANOJ méste  HANOJ
| LY Eahluchavkal | rostlina  HLUCHAVKA

zvife zvite HAVRAN

| vEc vec HUOL

Serazeni textl. Smazte obrazovku a poté sefadte zadané texty podle délky (poctu znaku).
Pokud ma vice textd stejny poCet znakd, je jedno, ktery se zobrazi vySe a ktery nize.

Nadpis SERAZENO OD NEJDELSIHO je vodorovné zarovnan na stfed Baltikovy
obrazovky, svisle je na bodové souradnici 20. Pismo Calibri, tu¢né, velikost 20, zluta barva.
Ostatni texty jsou napsany systémovym pismem.

Pocet pismen je na vodorovné bodové soufadnici 50 a Cisla jsou zarovnana doprava
(jednotky nad jednotkami atd.). Text je na vodorovné bodové souradnici 80, zarovnany
doleva. Svisle je nejdelsi text na bodové soufadnici 90, dalsi jsou vzdy o 30 bodl nize.
Program Ceka na stisk klavesy nebo tlatitka mysi. 16 bodt

SERAZENO OD NEJDELSiHO

HLUCHAVKA
HAVRAN
HANOJ
HANA

HOL

Banky. Smazte obrazovku. Délky dfive zadanych a sefazenych textu vyuzijete v této Casti
k zobrazeni bank se stejnymi Cisly. V naSem ukazkovém pfikladu tedy postupné na sebe
zobrazime banky €islo 9, 6, 5,4 a 3.
V8echny banky jsou vodorovné i svisle zarovnany na stfed Baltikovy obrazovky. Sitka
nejvétSi banky (s nejvyssim Cislem) je 400 bodu, Sitka kazdé dalsi banky je 4/5 Sitky
predeslé banky. Vysku kazdé banky nastavte tak, aby vSechny banky mély stejny pomér
vysky a Sifky, jako ma Baltikova obrazovka.
Program skon¢i po kliknuti levym tlacitkem myS$i do nejmensi banky.

15 bodt
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