Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2022, kategorie C

Uloha ¢. 1 - Armada mysi 20 bodii
Ukazka dlohy €. 1: https://youtu.be/jqWzpPIL Q8

a)

b)

Na zacatku se objevi scéna s bludistém - 3 ¢ary (kostym line), kde horni je vétsi (velikost 100
[-140, 100]) a 2 mensi, jedna svisla (velikost 40, [99, 10], druha vodorovna (velikost 40. [5, -85])).
Dale je zde na zacatku bludisté mysS (mousel-a, velikost 30, [-190, 140]) a jidlo po cesté: miska
s ovocem (fruitsalad, velikost 70, [160,150]), muffin (muffin-a, velikost 70 [200, -130]), donut
(donut, velikost 50, [-150, -130]) a dort bez plaminkl (cake-b, velikost 70, [0, 0]). 5 bodt
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Mys se rozebéhne k misce s ovocem (2 vtefiny bude klouzat, [160, 150]), kterou bude jist dalsi
2 vtefiny. Jakmile ovoce sni, miska zmizi a mys se rozmnozi na 4 (mozaika 10, zvétsit velikost o 30).
Daéle, jelikoz je mysi vice, musi se otacet pomaleji, a to nasledujicim zplsobem: pfed kazdym
pootocenim pocka 0,5 vtefiny a pak se pootoci o 10 stupnd, a tak to udéld 9krat. Takto se otodi
smérem dold k muffinu a vyrazi tyto 4 mysi rovné k nému (2 vtefiny klouzani, [160, -130]). Opét se
po 2 dalSich vtefinach jedeni rozmnozi na 9 mysi (mozaika 20, zvétsit velikost o 30) a muffin zmizi.
Nyni se budou opét otdcet, tentokrat k donutu a cely pohyb sjedenim a mnoZenim se bude
opakovat. Po rozmnozeni na 16 mysi a zmizeni donutu se opét otoci pomalym zplsobem nahoru
a budou 1 vtefinu nahoru ([150, 0]), kde se otoci konec¢né k dortu a dorazi k nému (1 vtefina
klouzani, [0,0]). Po 2 vtefinach jedeni dortu dort také zmizi a mys se rozmnoZzi na 25 (mozaika 40,
zvétsit velikost o 30). 7 bodi
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https://youtu.be/jqWzpPlL_Q8
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c) Nyni program cekd, dokud nebude stisknut mezernik. Po jeho stisknuti zmizi vSechny stény a na
okrajich se objevi 4 kocky, pokazdé smérujici smérem k mysSim (kostym cat 2, velikost 70,
[-250, 0], [250, 0], [190, O] a [-190, 0]). Nyni se kocky budou pomalu pfiblizovat k mySim
nasledujicim zplsobem: posunou se o 10 bod( a pockaji 0,5 vtefiny. Takovych krok( udélaji 10.

4 body
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d) Jakmile se kocky pfiblizily, mysi se za¢nou postupné spojovat a tim se zvétSovat. Z 25 jich bude 16,
pockaji vtefinu a budou tak vidy ménit pocet, aZ zlstane jedna velkd mys (zmenseni efektu
mozaika) vidy s vtefinovym pockanim mezi zménou poctu mysi. Jakmile zlstane jedna velkd mys,
kocky si to radéji rozmysli a vSechny se otoc¢i smérem k nejblizSimu okraji a zacnou utikat: udélaji
krok 10 pixeld, pockaji jen 0,2 vtefiny a takto se posunou 10krat. Jakmile utecou, kocky zmizi (mély
by zmizet v naprosto stejnou chvili). 4 body
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Uloha ¢&. 2 - Zralok ekolog 30 bodii
Ukazka ulohy €. 2: https://youtu.be/t6kv9DWqe9g

a) Nastavte pozadi scény na ,,Wetland”. Vlevo uprostied se objevi Zralok (,,Shark”) zmen3seny na 50 %.
2 body
b) Na X souradnicich -120, 30 a 180 se objevi na nahodné Y souradnici mezi -150 a 150 tfi kytary (kostym
»guitar-a“). Na X souradnici -45 se v ndhodné vysce ve stejném rozsahu objevi lektvar (kostym , potion-
b“). Zralok tekne: ,Stisknéte mezernik nebo Sipku dolii pro start. Hra se poté ovlad4d mezernikem.”
8 bodti

c) Jakmile stiskneme mezernik nebo Sipku dold, vSechny Ctyfi postavy na scéné (3 kytary a lektvar) se
zacnou pohybovat rychlosti 3 pixely za snimek smérem ke Zralokovi. Jakmile kterdkoliv postava dorazi
na soufadnici X=-240, teleportuje se na souradnici X=240 a zméni si soufadnici Y na nahodnou
v rozsahu jako na za¢atku programu. Zralok bude otvirat a zavirat pusu (st¥idani kostyma ,,shark2-a“ a
»,Shark2-b“ po 0,5 sekundé). Program byl tak mél vytvorit dojem, Ze se Zralok pohybuje kupfedu.

9 bodi

Stisknéte mezernik nebo
Sipku doli pro start. Hra
se poté ovladda
mezernikem.

d) Pokud jsme stiskli mezernik, Zralok vyplave o vhodné zvolenou vzdalenost nahoru (necelych 140
pixeld). Poté zacne klesat rychlosti 6 pixell za snimek. Jakmile opét stiskneme mezernik, Zralok opét
vyplave nahoru. Jestlize jsme hru zahdjili stiskem mezerniku, Zralok zacne hned klesat dol(. Nasledné
jej opét mlizeme ovladat mezernikem. 4 body

e) Dotkne-li se Zralok kytary, pak zméni svou postavu na ,shark2-c“, fekne , Au!” po dobu 2 sekund a
program se zastavi. Stejnou hlaskou program skonéi, kdyz Zralok spadne pod dolni okraj obrazovky.
Zralok bude moci sbirat lektvary. Pokud tak ucini, jeho barva se pomoci efektu zméni na réizovou.
Lektvar mUZe Zralok snist vicekrat za sebou. RUZovy Zralok pak mUZe snist jednu kytaru, poté se zméni
opét na modrého. Pocet snédenych kytar pocitejte v proménné. 7 bodi
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https://youtu.be/t6kv9DWqe9g
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Uloha ¢. 3 - Barevné kuli¢ky 35 bodi
Ukazka ulohy €. 3: https://youtu.be/rNa3z2cc2XQ

a) Nastavte pozadi scény na ,Stars”. Vytvorte a namalujte novou postavu kuli¢ky. Kulicka bude mit
jednolitou barvu a bude velka 40 x 40 pixel(. 3 body

b) Po kliknuti na vlajecku se naklonuje na ndhodnych mistech 10 téchto kuli¢ek. Kulicky se nebudou
dotykat ostatnich kulicek, ani okraje obrazovky. Plvodni kulicka, kterd neni klon, nebude vidét.
4 bodu

c) Po kliknuti na vlajecku se po jedné sekundé kulicky daji do pohybu: kazda kuli¢ka si vybere nahodny
smér a poté pojede primo vpred. Pfi dotyku s okrajem obrazovky se kuli¢ka odrazi. Kulicky se budou
také odrazet sami od sebe: kuli¢ka se pfi dotyku s jinou kulickou oto¢i o 180 stupni a vyda se tak
druhym smérem. 8 bodii

d) Kulicky budou mit rlizné barvy. Pfi jejich klonovani nahodné ziskaji barvu ze ctyr nasledujicich
moznosti:

Barva 0 Barva 14 Barva 0 Barva 89
Y
) T « ] B - il )
Sytost 100 Sytost 100 Sytost 0 Sytost 100
Svétlost 100 Svétlost 100 Svétlost 100 Svétlost 100
Cervend Zlutd Bila Razovo-fialovd
Dodrzte, aby dana barva méla hodnoty stejné nastavené jako na obrazku vyse. 5 body

e) PFivzajemné srazce se kulicky nejen odrazi, ale vzajemné se také obarvi, a to nasledujicim zplsobem:
pfi dotyku dvou riizné-barevnych kulicek ziskaji obé kuli¢ky stejnou barvu. Tato barva bude odpovidat
barvé, kterou méla jedna z kulicek pred srazkou. Napriklad dotkne-li se Zluta kulicka s cervenou,
dostanou obé kulicky bud barvu Zlutou, nebo ¢ervenou. Pfi dotyku stejno-barevnych kuli¢ek, barvy
zUstanou stejné. 15 bodt


https://youtu.be/rNa3z2cc2XQ
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Uloha ¢.4 - Dinosaur a slova 40 bodu
Ukazka ulohy €. 4: https://youtu.be/zy6 QDCtXPw

a) Po kliknuti na vlaje¢ku je na obrazovce vidét dinosaur (postava Dinosaur4), ktery je na
souradnicich x 0, y -85. Dinosaur se zeptd na otdzku ,, Napis néjaké slovo.”. 2 body

Napi§ néjaké slovo.

P

b) Dinosaur pfemysli 1 sekundu a poté co mu zadame slovo, které jesté neslysel, se zepta ,, Kolik
slabik ma slovo X.“ (X je slovo, které jsme zadali v Casti a). Poté se na 1 vtefinu zamysli a
nasledné se nad nim na 5 sekund objevi bublina, ve které bude napsdno ,Slovo X ma Y
samohlasek, Z souhlasek a sklada se z A slabik.” (X je slovo, které bylo zadano v ¢astia), Y, Z, A
jsou jednotlivé pocty samohlasek, souhlasek a slabik ve slové X). 18 bodu

Kolik slabik mé slovo pes ?

1

(V)

c¢) Pokud dinosaurovi zadame slovo, které uz zna, hned nam tekne kolik je v ném souhlasek,
samohlasek a slabik stejnym zplsobem jako v minulém bodé. 10 bodu

Slovo pes ma 1
samoohlasek, 2 sounlasek
a sklada se z 1 slabik

d) Body a-c se opakuji, dokud dinosaurovi nezadame slovitko »,meteorit“. V tu chvili zacne
dinosaur ménit kostymy z kostymu A na kostym D a zase zpatky, u toho se zacnhe zmensSovat o
5% pokazdé, co se zmeéni zpatky na kostym A. Mezi zménami kostym( ceka dinosaur 0,2
sekundy. Program skonci kdyz dinosaur dosahne velikosti 5%. 10 bodu


https://youtu.be/zy6_QDCtXPw

