Baltik 2008 — zadani Skolniho kola kategorie C

Uloha 1: Padani do jamy (40 bodu)
Vytvoite v rezimu 3D programovaci reZim s Baltikem nésledujici program:
a. Na zacatku programu se objevi travnata plocha s rozméry 8x8 policek, okolo niz bude
plot. V jednom rohu bude stat bily Baltik a na po uhlopti¢ce opacném konci ¢erveny
Baltik. Kamera bude otocena tak, ze pohled na travnatou plochu bude kolmo shora
a bude vidét celou travnatou plochu.
10 bodu
b. Oba Baltici se za¢nou ndhodn¢ pohybovat po travnaté plose néasledujicim zplisobem:
Bily Baltik se po kazdém piesunu na dalsi policko oto¢i nahodnym smérem (muze to
byt i smér, ve kterém byl pravé otoc¢eny). Pii tomto pohybu nesmi vyjit mimo tuto
travnatou plochu, tj. za plot. Cerveny Baltik se bude v ramci travniku pfemistovat
kazdé 2 sekundy na jiné soufadnice (bez toho, aby na né pracné ptechazel, presun
bude vzdy okamzity). Tésné pied svym piemisténim vzdy na misté, kde stal, vyCaruje
jému, tj. odcaruje travnik.
V ptipadg¢, ze bily Baltik piijde na policko, kde je jdma, padne do ni, tj. snese se 0 3
polic¢ka nize. V tu chvili zacne ¢erveny Baltik poskakovat nahoru a dolti a ptes
obrazovku se objevi Cerveny, dostatecné velky napis ,,Dostal jsem té!“ Po 5 sekundach
od zobrazeni napisu program skon¢i.
30 bodii
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Uloha 2: Noty (40 bodyi)

Vytvoite v rezimu 2D programovaci reZim bez Baltika nésledujici program:

a. Na obrazovce se po spusténi programu objevi notova osnova. Na této osnoveé bude
vyse (tj. v prvni mezete), tieti na 2. notové lince zdola atd. Posledni nota bude na
nejvyssi notové lince. Noty budou od sebe rovnomérné vzdalené. Program bude ¢ekat
na stisk libovolné klavesy. Nevite-li, jak se spravné zapisuji ptlové noty, zjistéte si to.
15 bodt

b. Po stisku libovolné klavesy noty zmizi a na obrazovce zlistane pouze notova osnova.
Nasledné se noty za¢nou vypisovat pomoci klédves. Pokud stiskneme klavesy C, D, E,
F, G, A, H, zobrazi se piislusné noty cl az hl na notové osnové nebo (v ptipad¢ not cl
a d1) pod ni, pficemz u noty cl se pies ni zobrazi i kratkd pomocna linka tak, jak se
spravn¢ tato nota zapisuje. souc¢asn¢ se nazvy not zapisuji za sebou do horniho fadku
(nad notovou osnovu). Na jiné klavesy program reagovat nebude. Noty budou od sebe
stejné vzdalené, jako v Casti a., a pfestanou se zapisovat po zobrazeni 9. noty. Potom
program po stisku libovolné klavesy skonci.

25 bodi
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Uloha 3: Pobihajici kulicka (50 bodu)
Vytvoite v rezimu 3D programovaci reZim bez Baltika nésledujici program:

a. Program si vyzada soutradnice 3 bodii v prostoru. Soutfadnice ziistanou vypsané na
obrazovce. Po zadani vSech soufadnic se na soutadnici prvniho bodu objevi zluta
kulicka s primérem 0,4 m. Nasledné se zacne tato kulicka pohybovat donekonecna od
prvniho bodu ke druhému, od druhého ke tfetimu, od tetiho k prvnimu atd. Na

kazdém bodu kulicka 2 sekundy postoji.
30 bodii

9 uloha3 - SGP Baltie 4 C#

Zada] souladnici x1:

| souradnici yl1:

soufadnici 21

Fada] soufadnici 2

Zada] soufadnici v

Zadaj soufadnici 22

soufadnici x3:

soufadnic v3:

soufadnici 23:

Obrazek 1

b. VylepSete program tak, Ze na kulicce bude shora ptfipevnény maly rovnoramenny
trojuhelnicek, ktery se pfi jejim pohybu bude vzdy otacet jako vrtulka, ktera ji pohéni.
Vzdy, kdyz se kulicka na chvili zastavi, pfestane se pohybovat i trojuhelnicek.

20 bodii
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(™ uloha3 - SGP Baltie 4 C#

Zadaj souradnici #1:
goufadnici p1:
goufadnici 21:
goufadnici K2
goufadnici p2:
soufadnici 22

souradnici #3:

souradnic p3:

| souradnici 23:

Obrazek 2
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Uloha 4: Hra Oko (80 bodii)

Vytvoite v rezimu 2D programovaci rezim s Baltikem nebo (v piipad€, Zze neumite ud¢€lat ¢ast
¢) 1 v rezimu Konzola nasledujici program:

a. Pocita¢ bude ndhodné¢ generovat kartu v hodnoté od 1 do 3 nebo od 7 do 11 (hodnoty 7
az 10 maji karty s ¢isly 7 az 10, hodnoty 1, 2 a 3 maji v daném potadi karty spodek,
svrsek a kral a hodnotu 11 ma eso). Na obrazovce se vzdy objevi napis: ,,Chces kartu
(A/N)?*“ anasledné bude zadat odpovéd’. V ptipad¢, ze odpovéd’ bude ,,a* nebo ,, A%,
vygeneruje se ndhodnd hodnota karty a vypise se na obrazovku. Pod hodnotu karty se
vypise, jaky je soucet dosud ziskanych karet. V piipad¢, ze hra¢ omylem odpovi jinak
nez pismenem ,,A* alebo ,,N* (jeho velikost neni podstatnd), program si bude
opakované zadat odpoveéd’. Toto se bude opakovat do t€¢ doby, dokud si bude hrac¢
zadat dalsi kartu nebo dokud soucet jeho karet neptekroc¢i hodnotu 21. Na zavér (po
stisku ,,N“ nebo ,,n““) se vypiSe soucet a oznameni, zda hra¢ prohral (soucet je vyssi
nez 21), neprohral (soucet je mensi nez 21) nebo vyhral a ziskal OKO (soucet je 21).
Program bude Cekat na stisk libovolné klavesy.

20 bodii

b. Po stisku libovolné klavesy se vSechno na obrazovce vymaze a hra se zopakuje, ale
nyni bude pro dva hrace. Hraci jsou oslovovani stfidavé. Hra pokracuje do té doby,
dokud bud’ oba hrac¢i neoznami, ze uz necht¢ji kartu (v piipade, ze to oznami jeden
hréa¢, hra pokracuje, ale oslovovan uz bude pouze druhy hrac), nebo dokud soucet
karet nékterého z hraca nepiekroci 21. Potom program vyhodnoti, kdo vyhral nebo
zda nastala remiza.

20 bodi

c. Hru vylepsete tak, ze v ¢asti a i b se budou zobrazovat v dolni Casti obrazovky
obrazky karet (banka 12), které byly vybrany (karty se mohou ¢astecné piekryvat).
Pokud bude jakéakoliv hodnota karty vygenerovana poprvé, bude to srdce, podruhé
pika, potieti list a poctvrté zalud. Popaté zddna hodnota karty nemtize byt
vygenerovana.

40 bodi



