Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2021, kategorie A

Uloha ¢. 1: Vesnic¢ka 20 bodut

Odevzdadvejte pouze soubor BPR

Ukazka ulohy 1: https://youtu.be/rHfo2-mxLpw

a) Po spusténi programu se na obrazovce objevi presné tato scéna dle obrazku — vesnicka se
¢tyfmi stejnymi domecky a cestickou mezi nimi (domecky — predméty z banky 0, podklad —
barva stfibrna, cesta — pfedmét cCislo 2148). Scénu si vyskladejte v reZzimu skladani scény a
vloZte do programu.

Program ceka na stisknuti libovolné kldvesy anebo tlacitka mysi. 6 bodu

b) Krystufek se rozhodl navstivit kamaradky. Krystifek si otevie dvere svého domecku v levém
dolnim rohu, sedne na kolo, dvefe necha oteviené ajede na kole rychlosti 7 k pravému
dolnimu domecku. Tady se otoci ke dvefim, zazvoni, dvere se pomalu oteviou a objevi se v nich
prvni kamaradka (pfedmét 62 — prihledné). Popovida si s ni - 500 ms a potom opét rychlosti 7
pokracuje v cesté k hornimu pravému domecku, kde zopakuje to samé (otoéi se ke dvefim,
zazvoni, dvefe se pomalu oteviou, vyjde druhd kamaradka — pfedmét 62, 500 ms debatuji).



https://youtu.be/rHfo2-mxLpw
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Takto pokracuje Krystlfek jesté ke treti kamaradce v levém hornim rohu a udéla to samé jako predtim.
Po rozhovorech s kamaradkami Krystlifek jezdi na kole po cesté, dokud nestisknes klavesu K.
14 bodu
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Uloha ¢. 2: Schovavana 35 bodt
Ukazka ulohy 2: https://youtu.be/pMxhyP2Vh00

a)

b)

c)

d)

Po spusténi programu se na obrazovce okamzité objevi louka (pfedmét 1122) a presné devét
pafezll (pfedmét Cislo 12111). Pafezy jsou umisténé ndhodné na obrazovce mimo prvniho
horniho a posledniho dolniho fadku. VSe naprogramuj, nepouzivej scénu. 4 body

Krystlfek zavolal na louku Baltika, aby si s nim zahrdl na schovavanou. Baltik s Krysttfkem stoji
vlevo nahore, otoceni k sobé a uprostfed horniho fadku se objevi véta Zlutym pismem: Pojdme
si hrat na schovavanou, Krystafku!

Po 2 s véta zmizi, Baltik se pfesune na pozici 0, 0 a bude otoceny na zapad, Krystlifek se bude
skryvat ndhodné za nékterym parezem. 8 bodu

Pod'me si hrat na schovavanou, Krystifku!

Baltik se vyda hledat Krystlfka. Baltika ovladas Sipkami, nesmi prochazet pres parez. Jakmile
stlacis libovolnou klavesu na ovladani Baltika, spusti se stopky. KdyZ bude Krystlfek stat pred
Baltikem, tak se v levém dolnim rohu objevi ikona Baltika a vedle néj cas, za ktery Baltik nasel
Krystifka. 8 bodu

Krystlfek zmizi a objevi se na pozici 0,0 oto¢eny na zapad a za néjakym parezem se bude
skryvat Baltik. 2 body


https://youtu.be/pMxhyP2Vh00
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e) Nynibude hledat Kryst(ifek Baltika a jeho ¢as se vypiSe vedle ikony Krystifka stojiciho na pozici
8, 9. 5 bodti

f) Poskonceni hry z(stane na obrazovce jen zelena louka a uprostred 4. fadku (obr. 1-9) se objevi
véta se jménem vitéze. Pokud budou &asy stejné, objevi se ndpis REMIZA. Program skon&i po
stisknuti libovolné klavesy anebo tlacitka mysi. 8 bodu
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Uloha ¢. 2: Baltik ¢aruje pocasi 62 bodi
Ukazka ulohy 3: https://youtu.be/n2iRg4blBeg

a) Slunecno - Baltik vycaruje krajinku podle obrazku. Postup carovani je nasledujici: krajinka bez
slunicka vznika po sloupcich, pfitom kazdy sloupec Baltik vy¢aruje najednou a po vycarovani
kazdého sloupce ¢ekda 0,1 sekundy (100 milisekund). Sloupec se sklada ze dvou predmétd 136,
jednoho predmétu 12 v dolini ¢asti a dvou predmét 137 v horni ¢asti. BEhem ¢arovani Baltik mUze,
ale nemusi byt viditelny. Po vycarovani vsech sloupcu je Baltik znovu ve své vychozi pozici (v levém
dolnim rohu otoceny na vychod). Potom se na nahodném misté oblohy objevi sluni¢ko — predmét
63. Baltik ¢eka na stisknuti libovolné klavesy anebo tlacitka mysi. 8 bodu

b) Prsi - Baltik vycaruje Sedivou oblohu a travu. Nejdriv vycaruje na hornim okraji tfi fady predmétd
142, pfitom kazdou fadu vycaruje najednou apo vycarovani fady ceka 0,1 sekundy (100
milisekund). Potom vycaruje na dolnim okraji dvé rady predmétd 136, opét kazdou radu vycaruje
najednou a po vycarovani fady ceka 0,1 sekundy (100 milisekund). Potom vycaruje oblacky
(pfedmét 69) pod Sedivymi pasy tak, Ze mezi dvéma oblacky je mezera. BEhem carovani Baltik
mUze, ale nemusi byt viditelny. Po vyc¢arovani celého obrazku je Baltik znovu ve své vychozi pozici
(v levém dolnim rohu otoceny na vychod).


https://youtu.be/n2jRq4blBeg
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Zacind prset: z prvniho obldcku (vlevo z naseho pohledu) se spusti kapka (pfedmét 6013)
a spadne kolmo dold, zlstane stat nad travou. Pad kapky trva 1 sekundu. Podobné spadne
kapka z kazdého oblacku.

Pal sekundy po dopadu posledni kapky zacnou kapky po jedné mizet a na jejich misté se objevi
kvétina (pfedmét 9). Mezi objevenim kvétiny a zmizenim dalsi kapky uplyne 0,1 sekundy (100
milisekund). Po objeveni posledni kvétiny Baltik ¢eka na stisknuti libovolné klavesy anebo
tlacitka mysi. 14 bodt
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c) Snéizi - Na obrazovce se najednou objevi krajinka podle obrazku.
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Horni ¢ast je vytvorena z predmétl 145, dolni z predmétd 150. Baltik je znovu ve své vychozi pozici
(v levém dolnim rohu otoceny na vychod). Vzapéti se na ndhodnych pozicich mezi azurovou a bilou

plochou objevi 8 snéhovych vlocek. Kazdou vlocku tvofi bilé ¢ary silné 2 body, pfitom délka
vodorovné a svislé ¢ary je 20 bodd. Musi byt viditelna celd vloc¢ka a nesmi zasahovat do barevné
plochy. Vlocky se mohou navzdjem prekryvat. Mezi objevenim dvou vlocek uplyne 0,1 sekundy
(100 milisekund). Po objeveni vlocek Baltik ¢eka na stisknuti libovolné klavesy anebo tlacitka mysi.

11 bodu

d) Boutfka - Na obrazovce se najednou objevi
krajinka podle obrazku — oblaky jsou z predmétl
66 a 67, kamenny chodnicek tvofi predméty
2139. Stromecek — predmét 12 — se objevuje na
nahodné pozici fadku nad chodnickem. Po
kliknuti mysi se objevi blesk: tvofi ho tfi ary, misto 100 bodil
prvni zacind na misté, kde jsme klikli mysi, dalsi kliknuti
dvé maji rozméry podle obrazku a treti skonci na 50 bodt
policku, na kterém je stromecek. Cary jsou zluté
barvy ajsou silné 2body. Neni potieba ‘
kontrolovat, i blesk nezasahuje mimo 50 bodu

&
obrazovku, ani ¢i zacina v misté, kde by méla byt I

obloha.

policko se
stromeckem
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OkamZité po objeveni blesku stromecek zacne horet (predmét 19). Baltik ho rychlosti 5 jde
uhasit. Krac¢i po kamenném chodnicku, pfitom se nejprve otoci na sever, zkontroluje, ¢i nad
nim neni ohen. Pokud tam hoti ohen, vysadi na jeho misto znovu stromek.
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Po kontrole se otoci na vychod a kraci dal, takto zkontroluje vSechna policka.

Po prichodu do pravého dolniho rohu se otoci a prejde zpét do své vychozi pozice. Tady ceka
na stisknuti libovolné klavesy anebo tlac¢itka mysi. 15 bodt

e) Jaké pocasi chces? - Na obrazovce se objevi Ctyfi obdélniky, kaZdy z nich zabira pfiblizné Ctvrtinu
obrazovky. V kazdé ¢tvrtiné je jeden z napisU: Slunecno (obdélnik Zluté barvy), Prsi (obdélnik modré
barvy), Snézi (bily), Boutrka (okrovd). Napis je ¢erny, pismem Arial, velikost 14, tu¢né. Po kliknuti do
nékterého ze Ctyr obdélnikl probéhne ta ¢ast programu, kterd odpovida zvolenému pocasi, ihned
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po jejim skonceni (bez cekani) se opét objevi vybér pocasi — popsané Ctyfi obdélniky. Program
skondi po stisknuti kldvesy K. 14 bod

Sluneéno

Snéj Bourka
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