Regionalni kolo soutéZe Mlady programator 2014, kategorie A, B

Pokyny:

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

2. Redeni tloh uklddejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji nazev je stejny, jako je
kéd, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Re$eni, uloZené v jiné slozce, nebude brano v Gvahu.
Pokud vam dél3 uloZeni soubor(i problém, pozadejte o pomoc dozor konajiciho ucitele.

3. Svoje feseni pojmenujte podle ¢isel zadani Uloh: ulohal.bpr... ulohad.bpr
4. Redeni si ukladejte prabéiné. Zabranite tak zbyte€nym ztratam fedeni p¥i problémech s pocitacem.
5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

6. Na pracovni ploSe najdete téz soubor se zaddnim uUloh pod nadzvem MP2012_CK_AB.pdf, kde se na néj
mUzZete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pfiteseni dloh nemuzZete vyuzZivat 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, mlzZete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti zadani. Tato hodnota
se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude ptridélovan za efektivnost feSeni a prehlednost
programu. Skutecny pocet bod(l za dané feSeni muze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost reseni), zda byly ke zkraceni programu pouzity
pomocnici (metody), zda byly ucelné vyuzity bloky prikazd, cykly, podminky, proménné, pole atd. a konecné
celkova elegance tfeseni. Program musi byt také prehledny, ¢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 - Popelka 30 bodi

a)

Na obrazovce se najednou objevi scéna — stejnd jako na obrazku. Pfedméty jsou: stromy (pfedmét ¢. 12),
listi (predmét €. 11), domek je z banky 1 a pismena jsou z banky 7. Popelka stoji na stejném misté jako na
obrazku.

Po jedné sekundé se oteviou dvere, po dalsi sekundé se v nich objevi macecha (pfedmét ¢. 3 029) a po
sekundé probéhne rozhovor: macecha rozkaze: ,uklid listi“, po dalsi sekundé Popelka odpovi: ,,ano
maminko, vSe udélam®. Ndpisy budou ¢ervené, umisténé podobné jako na obrazku.

Popelka rychlosti 7 postupné uklidi vSechny listy, postavi se na své vychozi misto a program ¢ekd na stisk
klavesy nebo tlacitka mysi na dalsi pokracovani. (10 bodu)

POPELCE O POPELCE

- v e uklid listi ano maminko, vie udélam
ano maminko, v3e udelam

b)

V dalsi ¢asti se objevi nasledujici scéna: opét domek v lese, louka (pfedmét ¢. 1 122) a Baltik. Stejné jako
v prfedchozim pripadé se po 1 sekundé oteviou dvere, po dalsi sekundé se v nich objevi prihledné
Popelka a po dalsi sekundé probéhne rozhovor: ,,co ti mdm ptivézt”, po dalsi sekundé odpovéd' ,to, co ti
cvrnkne do klobouku®.

Baltik obéhne rychlosti 7 louku a kdyzZ se ocitne opét ve své vychozi pozici, pfileti ofisek (prihledny
predmét ¢. 1 030). Leti z horni ¢asti louky aZ na Baltika, a potom pred Popelku. Tady se rozbije - probéhne
animace vybuchu z predméti ¢. 3 106 aZz 3 115, kterd bude trvat 2 sekundy (2 000 ms) a pak se misto
ofisku objevi koruna (prahledny predmét ¢. 4 139). Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacditka mysi.

(10 boduti)



Regionalni kolo soutéze Mlady programator 2014, kategorie A, B

lco ti mam pfivézt?

to, co ti cvrnkne do klobouku.

co ti mam pfivézt?

co ti mam privézi?

to, co ti cyrnkne do klobouku.

to, co ti cvrnkne do klobouku.

c) Nyni se objevi posledni scéna: opét les s chaloupkou, na louce jsou kvétiny (predmét ¢. 1 139) a vsude
plno slunce (okolo chaloupky je rozlita Zzluta barva). Tentokrat v programu ceka princ. Zacatek je stejny:
po sekundé se oteviou dvefe, v nich se objevi Popelka a podle stejnych pravidel probéhne rozhovor:

»Popelko, vezmi si mé&” a po sekundé odpovéd: ,vezmu, az mi natrhas kvétiny”.

Princ rychlosti 7 postupné natrha vsechny kvétiny, a kdyzZ se ocitne zpét ve své vychozi pozici, posle jednu

kvétinu Popelce — probéhne animace pohybu kvétiny od prince pred Popelku. Pak se nahofe na Zlutém

pozadi pfiblizné uprostied objevi ¢erveny napis: A BYLA SVATBA. Velikost pismen je 20. Program ¢eka na

stisk klavesy nebo tlacitka mysi, poté se ukondi. (10 boda)

A BYLA SVATBA

Poznamka: v programu muzZete vSechny texty — rozhovory — psat bez interpunkce (bez hackud a carek).
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Uloha ¢&. 2 - Kategorie A, B - Dlouhy, Siroky a Bystrozraky 35 bodii

a)

Ve skolnim kole musel princ splnit dva Ukoly pro zachranéni princezny, nyni jej ¢eka dalsi dkol.

Nejprve se objevi najednou scéna ze tii stejné velkych ¢asti: louka (pfedmét €. 1 122), paseka (predmét ¢.
42) a les (predmét €. 12). Kazdy hrdina je ndhodné umistén ve své casti: Bystrozraky (pfedmét ¢. 12 019)
na louce, Siroky (pfedmét €. 12 035) na pasece a Dlouhy (pfedmét €. 12 020) v lese. Postavicky jsou
prahledné. V levém dolnim rohu ¢eka princ a vpravo (na stejném misté jako na obrazku) je zakleta
princezna — zaba (predmét ¢. 21). (8 bodu)

Princ se pohybuje pomoci kurzorovych klaves (Sipek): pfi stisku klavesy se otoci v jejim sméru a popojde.
Princ nesmi chodit po stromech a pohybuje se rychlosti 7.

Musi splnit nasledujici tkoly: dojit si pro kouzelné predméty ke svym pratelim a osvobodit princeznu.
Bystrozraky dd princi pfedmét €. 4 008, Siroky predmét €. 4 002, Dlouhy predmét ¢. 4 027. Pfedméty se
objevuji vidy, kdyZ princ dojde pred postavicku a objevuji se nad oblasti, ve které je postavicka, a to
presné nad jejim stfredem.

Cestou k princezné si bude muset pokacet néjaké stromy jednak proto, aby se dostal k princezné a jednak
proto, Ze mu dodaji silu v dalsi ¢asti programu. Stromy kacime tak, Ze na né hrac klikne levym tlacitkem
mysi a misto nich se objevi predmeét trava (predmét ¢. 24).

Kdyz princ dojde k Zabé, ta se pfeméni na princeznu a po 1 sekundé program pokracuje dalsi ¢asti.

(12 bodui)
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c) Nyni se na nové obrazovce objevi 3 ¢arodéjovy obruce. Obruce jsou kruhy tloustky 3, jsou zluté barvy,
vyska a Sitka je pres 3 predméty. Nad nimi se objevi tolik predmétd, kolik jich princ nasbiral a to na
stejnych mistech jako v pfedchozi ¢asti. Pfed kruhy stoji princ, za kruhy stoji princezna stejné jako na
obrazku.

Hrac klika na kouzelné predméty a po kazdém kliknuti na kouzelny predmét zmizi zZlutd obruc¢ pod nim.
Kdyz prasknou vSechny 3 obruce, muze jit princ k princezné. Udéla tolik kroku, kolik sebral stroma (pokud
jich sebral vice, nevadi, protoZe princezna je zachranénad, kdyz k ni dojde). P¥i chlzi je na obrazovce napis:
,princezna jesté neni zachranéna” a pokud dosel aZ k princezné, napis se prepise na: , princezna je
zachrdnéna“ a program ¢ekd na ukonceni.

Pokud neprasknou vsechny tfi obruce, princ nemuze jit k princezné a program dal nepokracuje. (15 bodi)

princezna je$té neni zachranénd princezna je zachranén
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Uloha ¢. 3 - Kategorie A, B - Mys$ak 45 bodti
a) Na obrazovce se na druhém radku objevi ndpis START tvoren pfedméty z banky 2. Pod napisem je tabulka
jako na obrazku. V tabulce se objevuji 3 nejlepsi vysledky (pfi prvnim spusténi beze jmen a s nulovymi
body). V pravém dolnim rohu jsou dvefe (predmét ¢. 11026). (5 bodti)

b) Program ceka na kliknuti levého tlacitka mysi. Po kliknuti na dvefe se program ukonci. Po kliknuti na napis
START se na obrazovce objevi scéna presné podle obrdzku, zdi jsou pfedmét €. 2085, syr predmét ¢. 8122,
kli¢ predmét €. 54 a dvere predmét €. 37. Baltik je proménén v mysaka z banky 10 a je na soufadnicich 1,1.
(5 bodi1)

S T T R N R

c) Ukolem mysaka je posbirat viechny syry. Ukol musi splnit do 60 s. KdyZ ma véechny syry, mGze sebrat kli¢.
Ukol konéi, kdy? mysak dojde na dvere a ma kli¢ nebo kdy? vyprsi ¢as. My$ak se pohybuje rychlosti 7
pomoci kurzorovych klaves (Sipek): pfi stisku klavesy se otoci v jejim sméru a jde, dokud neni pfed nim
zed (nemUze popojit urcity pocet krok(, vzidy jde az ke zdi). Pokud pfi chlizi stoupne na syr, ten zmizi. Klic
zmizi jen kdyZ ma sebrano viech 6 syru. (8 bodi)
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d) Zakazdy sebrany syr si ziskas 50 bodu (celkem 300 bodu), za kli¢ 100 bodl. Kdyz mysak dojde na dvere a
ma kli¢, tak za kazdou sekundu, ktera zbyva do 60 s dostanes 25 bodu (napf. stihl jsi posbirat syry za 42 s,
do 60 s zbyva 18 s, 18*25=425 bodu). Vsechny body se scitaji. Pokud nestihnes posbirat vsechny syry, mas
jen tolik bod(, kolik mas syr( (napft. stihl jsi posbirat 5 syr(i, mas 250 bod(; stihla jsi posbirat 6 syr i kli¢,
ale nedosel jsi na dvefe, mas 400 bodu). Smaze se obrazovka a vypise se kolik bodU jsi celkem ziskal.
Program té vyzve, abys napsal svoje jméno. (10 bod)

Ziskal jsi 825 bodi. Napis svoje jméno:

e) Po napsdani tvého jména se program vrati do Uvodni obrazovky a vypiSe tabulku s tfemi nejlepsimi
vysledky. Kliknutim na START zacina nova hra. Vse se stale opakuje dokud na uvodni obrazovce
neklikneme na dvere. (12 bodu)

f) T¥i nejlepsi vysledky se jmény se ukladaji do hromady, tzn. Ze pfi ukonceni programu a jeho opétovném
pusténi se do tabulky zapisi tfi nejlepsi vysledky se jmény z predchazejicich her. Na zacatku celého
programu bude zajisténa podminka, jestlize hromada neni vytvorena, program hromadu vytvofi. (5 bodi)
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Uloha ¢&. 4 - Kategorie B - Retézce 45 bodt

Program vytvarejte v rezimu Programovat pro pokrocilé. Baltik bude v celém programu neviditelny.

a)

d)

e)

V levém hornim rohu obrazovky postupné zobrazte dvé okénka pro zadavani vstupu z kldvesnice a nechte
uZivatele zadat dva libovolné fetézce. Hned po skonéeni zadavani kazdého z fetézcl ho vytisknéte na
misto, kde se nachazelo okénko pro zadavani. Poté pockejte na stisk libovolné klavesy nebo tlacéitka mysi.
(5 bodti)

pokus

Do tretiho fadku napiste, zdali prvni fetézec obsahuje druhy fetézec. Na velikosti pismen nezdlezi, takze
napfiklad “AHOJ” bude obsahovat fetézec “hoj”.

Na obrazovku vypiste “1. retezec obsahuje 2. retezec”, pokud prvni fetézec obsahuje druhy, jinak “1.
retezec neobsahuje 2. retezec”. Opét pockejte na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. (10 bodt)

pokus
kus
1. retezec obsahuje 2. retezec

Nyni budeme kontrolovat, jestli prvni fetézec zacina druhym retézcem. Na velikosti pismen opét nezalezi.
Do c¢tvrtého radku se tedy vypiSe “1. retezec zacina 2. retezcem”, pokud prvni fetézec zacina druhym
fetézcem, jinak “1. retezec nezacina 2. retezcem”. Znovu pockejte na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka
mysi. (10 bod()

pokus

kus

1. retezec obsahuje 2. retezec
1. retezec nezacina 2. retezcem

Kdyz uz jsme zkontrolovali zacatek retézce, méli bychom se podivat i na konec.

Do patého radku vypiste “1. retezec konci 2. retezcem”, pokud prvni fetézec konci druhym retézcem,
jinak se na obrazovce objevi“l. retezec nekonci 2. retezcem”. Potom pockejte na stisk libovolné klavesy
nebo tlacitka mysi. (10 bodt)

pokus
kus
1. retezec obsahuje 2. retezec

1. retezec nezacina 2. retezcem
1. retezec konci 2. retezcem

UmozZnéte uzivateli zadat nové dva retézce. Body 1. az 5. se tedy budou opakovat donekonecna. Pred
novym zadanim smazte vSechny texty dosud vypsané na obrazovku. (10 bodi)
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MAPA SOURADNIC
: : > X
body 0 39 78 117 156 195 234 273 312 351 390 429 468 507 546 586
policka 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
0
| 0
| 29
1
53
2
37
3
116
4
145
5
174
6
203
7
232
8
| 261
l 9
Y 290 10



