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15 bodu

ani pokladu

”

”

Uloha 1 - Hled

a) Baltik se rozhodl hledat poklad, ktery je zakopany v zemi nékde na louce (scéna 0). Nactéte

pre

levé strané louky. Program ceka na stisknuti klavesy nebo

I na

fipravenou scénu 0. Baltik stoj

dp

5 bodl

tlacitka mysi.

vrv

v s

b) Kopat zacne dva kroky od kraje. KdyZz poklad nenajde, tak z diry vyleze a oznaéi ji kfizkem

iry,

s

s

(pfedmét €. 1133). Poklad zkusi znovu najit jesté dvakrat, pokazdé tfi kroky od posledni

fi

kusu se Baltik zase posune o t

s s

im neuspésném po

ti

fe

kusy vzdy oznaci kfizkem. Po t

e

’

neuspésné po

5 bodu

v s

kroky dal, program ¢eka na stisknuti klavesy nebo tlacitka mysi.

v s

c) Baltik ted stoji nad pokladem a za¢ne kopat. Kdyz stoji nad pokladem, tak se jednou otoéi za

7 v

levou rukou a potom bez oblacku poklad sebere. Vyleze z diry a udéla jeden krok vpravo a poklad

5 bodl
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Uloha 2 - Prazdniny 20 bodi

TIB

Jelikoz se Baltik nem(iZe dockat letnich prazdnin, rozhodl se, Ze si své vysnéné prazdniny vycaruje.

a) Baltik ma nejradéji navstévu své babicky. Proto Baltik vyjde z levého dolniho rohu a uprostred
scény si vy€aruje babi¢¢ino staveni (podle obrazku, levé okno ma souradnice x=6, y=5). NemUze se
dockat, a tak po celou dobu programu caruje rychlosti 7 bez oblacku. Baltik ¢arovani skonci pod
dverfmi a bude otoCen doprava. Program Ceka na stisk klavesy. 6 bodil

b) Baltik si uvédomi, Ze by nedokdzal vy¢arovat tak dobrou babicku, jako je ta jeho, a tak zavola
svou skute¢nou babic¢ku. Babi¢ka (pfedmét 9121 a dalsi) pfijde z pravého dolniho rohu, pficemz
Baltik z(stane stat pod dvefmi. Cestou pfipravi Baltikovi napravo od domu zmrzlinu a kakao
(pfedméty jsou z banky 12). Nakonec se babic¢ka postavi naproti Baltikovi. Program ¢ekd na stisk

klavesy. 6 bodl

c) Baltik se s babic¢kou rad diva na padajici hvézdy. Oba se tak podivaji nahoru. V hornim fadku
obrazovky 3krat preleti zleva doprava hvézda (pfedmét 13056). Umite-li pracovat s animacemi,
nechte hvézdu, aby se pfi svém priletu 5krat otocila (prostfidaji se pfedméty 13056-13063) a jeji
pralet trval 2 sekundy. Na konci nezlistane Zadna z hvézd stat na obloze. Program ¢eka na stisk

klavesy a poté se ukonci. 8 bod

Ko ,
5
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Uloha 3 - Baltikovy Velikonoce 30 bodu

Baltik tolik programoval u pocitacCe, az promeskal Velikonoce, a tak se rozhodl, ze si usporada hru
na hledani vajicek az dnes.

a) Nactéte predpripravenou scénu 0. Baltik bude stat vedle dvefi domu a bude se divat doleva.
2 body

b) UmoZnéte Baltikovi chodit po bludisti pomoci Sipek. Po stisku Sipky se Baltik otoCi jejim
smérem a popojde o 1 poli¢ko. Baltik mize stoupat pouze na prazdnd poli¢ka a chodi rychlosti 7.
8 bodl
c) Na souradnicich x=4, y=3 se v travé ukryva vajicko. Naprogramujte, Ze pokud si Baltik stoupne
pred pole travy a uzivatel stiskne mezernik, tak se v levém hornim rohu objevi text “Hura. To je ale
hezké vajicko!” a pred Baltikem se prihledné objevi vajicko (pfedmét 1118). Po stisku klavesy se

program UkonCI Huré. To je ale hezke - ot 8 bOdlﬁl

d) Takovato jednoducha hra by ale Baltika brzy omrzela. Naprogramujte tedy, aby se vajicko po

kazdém startu programu ukryvalo ndhodné na kterémkoliv policku s travou (s pfedmétem 27).
6 bod(

e) Hodilo by se také védét, co se stane, kdyZ se uzivatel pokusi sebrat vajicko tam, kde neni.
Naprogramuijte, aby se po stisknuti mezerniku pred travou, kde neni ukryté vajicko, v levém hornim
rohu zobrazi text “Tady nic neni :(". Po stisku libovolného tlacitka ndpis zmizi a hra normalné

pokracuje. 6 bodl
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TIB

Uloha 4 - Vysvobozeni princezny 35 bodu

a) Baltik se rozhodne vysvobodit zakletou princeznu z véze. lhned po spusténi programu se na
obrazovce objevi ¢tyri véze jako na obrazku (predméty 101, 102, 103, 86, 87, 88). V levém hornim
rohu se objevi Baltik a vyda se rychlosti 7 ke Ctvrté vézi zleva. Pred touto vézi se zastavi a ¢eka na

stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 15 bod

b) Po stisknuti klavesy Baltik zmizi a ¢eka jesté 1s (1000ms). Baltik zjistil, Ze se nachazi v bludisti
a aby vysvobodil zakletou princeznu, musi toto bludisté projit. Na obrazovce objevi nahodné jedna
ze tfi pripravenych scén — s00, sO1 nebo s02. Baltik se presune na souradnice (0, 8) — zacatek
bludisté a Ceka na stisk klavesy. Baltik nyni projde bludisté rychlosti 7 a najde cestu az k cili -
princezné (pfedmét 12004). Vas$ program by mél byt schopny najit cil v jakémkoliv fesitelném
bludisti bez ostrivk(l — ne pouze v téchto tfech. AZ Baltik dorazi k princezné, proméni se v prince

(prvni predmét 9101). 20 bodt
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50 bodu

Vasim ukolem je vytvofit program, ktery dokaze ziskat nékolik slov jako vstup z klavesnice, tyto

Uloha 5 - Vstup z klavesnice

slova serfadit a uloZit je do soubor(.

a) Program zacina tim, Ze ¢eka na uzivatele, az zada slova z klavesnice. UZivatel zadava slova po
jednom, po zadani kazdého slova stiskne enter. Je mozné zadat az 10 slov, ale jde jich zadat i
meéné. Pokud uzivatel zada prazdny textovy fetézec, znamena to, Ze je zadavani slov u konce. Jsou
zadavana pouze slova slozend z malych pismen anglické abecedy (V4$ program tedy nemusi
umét pracovat se slovy obsahujici velkd pismena, diakritiku nebo specidlni znaky). Az skongéi

zadavani slov, program vypiSe vSechna slova oddélend mezerou na obrazovku a ¢eka na stisk
kldvesy. 10 bodt

kola auto baltik programator pocitac postel

b) Program sefadi vS§echna zadana slova podle abecedy (ndpovéda: v Baltikovi je mozné pouzit
pfikazy ,<" a ,>" pro porovnavani textovych fetézcl stejné jako u Cisel — to Ze je néjaky fetézec
mensi“ znamend, ze je podle abecedy dfive). Sefazend slova se vypiSou na obrazovku pod jiz
vypsana slova, opét oddélena mezerou. 30 bodl

kale auto baliik programatar poci ostel
aulo ballik kolo pocitac postel programator

Program pro kazdé slovo vytvori textovy soubor (pokud neexistuje) s nazvem ve formatu [Cislo
slova].txt. Vytvofi se tedy tolik soubord, kolik existuje slov. Do kazdého souboru se zapiSe jedno
slovo podle toho, v jakém je poradi v sefazeném seznamu. Pak program ihned kon¢i.
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