Mezinarodni kolo soutéze Baltik 2008, kategorie C

Pokyny:

1. Pracujte pouze v ikonkovych rezimech!

2. Reseni uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose poditace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym ptidéleny (napt. CO5 apod.). Resent,
ulozend v jiné slozce, nebudou brana v uvahu. Pokud vam déla uloZeni souborti
problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

Svoje feseni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj

Reseni si ukladejte prubézné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam feseni pii
problémech s pocitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitaCem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
uditeli.

6. Na pracovni ploSe najdete také soubor se zadanim tloh pod ndzvem
ulohy_2008-4C.pdf, kde se na né¢ mizete podivat také v barevné verzi.

7. Pri reSeni iiloh nemiZete vyuzivat scény, vlastni banky nebo jiné pomocné
soubory! Jako feSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.sgpbprj,
uloha2.sgpbprj, uloha3. sgpbpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych tloh, miiZete ziskat za funk¢nost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit dvakrat koeficienty v hodnoté 1 — 2, které budou
ptidélované za efektivnost feSeni a piehlednost programu. Skutecny pocet bodli za dané feSeni
muze byt proto az ¢tyinasobny.
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Uloha 1 — Mayska pyramida (3D rezim) celkem 35 bodi
Autorem ulohy je Ivan Jozefik, student Trnavské univerzity.

Vytvoite v rezime 3D programovacim reZimu S Baltikem nésledujici program:

a) Program si vyzada zadani rychlosti, jakou budou Baltici budovat pyramidu (obr. 1-1).
Na zac¢atku programu budou stat bily a zeleny Baltik v pro n¢ nejvyhodnéjsi poloze
pro zapoceti budovani pyramidy. Bily Baltik bude budovat bo¢ni sténu po obvodu
pyramidy, proto bude stat 0 jedno poli¢ko niZze nez zeleny Baltik, ktery bude budovat
horni ¢ast stény po obvodu (obr. 1-2). Bily Baltik vykonava slozit&jsi pohyb, proto na
néj musi zeleny Baltik pockat, aby zed’ postavili naraz. Po vybudovani jedné stény se
Baltici otoc¢i a budou budovat dalsi, takto vybuduji 4 stény po obvodu pyramidy.
Potom se piesunou 0 poschodi vyse a bily Baltik ptikaze modrému Baltikovi, aby

stavel schody (obr. 2-3).
Zadaj rychlost’ stavania(0-9):

obr.1-1

obr.1-3

Nyni budou soucasné dva Baltici stavet dalsi poschodi a tieti bude dostavovat

k postavenému poschodi schody. Kdyz schody dostavi, po¢ka na prvni dva Baltiky,
nez postavi poschodi a nez mu bily Baltik vyda pokyn. Tento cyklus se bude
opakovat, dokud nebude mit pyramida 8 poschodi. Az Baltici skon¢i praci, zmizi, a
program ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

20 bodu
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b) Nasledné nastoupi hnédy Baltik, ktery vytvoii vrchol pyramidy a po skonceni prace
také zmizi (obr. 1-4). Hotova pyramida je na obr. 1-5. Program ¢eka na stisk libovolné
klavesy nebo tlacitka mysi.

15 bodi

obr.1-4
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Uloha 2 — Bludisté (2D rezim) celkem 45 bodti

a)

b)

Vytvoite na obrazovce bludiste, které bude tvoteno cestickami z predmétu 146
(fialovy obdélnik). Na zacatku se v levém hornim rohu Baltikovy obrazovky objevi
napis

STAVBA BLUDISTE: M = mys, B = Baltik

psany pismem Arial, tucné, velikost 20, zlutd barva.

Po stisku klavesy M se bude provadét cast b), po stisku klavesy B se bude provadét
¢ast c).

5 bodi

mys, B = Baltik

obr.2-1

Vsechny texty z obrazovky zmizi. Bludisté vytvotite pomoci mysi tak, Ze po klepnuti
levym tlacitkem do policka Baltikovy plochy se na tomto misté objevi predmét 146.
Klepnete-li mysi do policka, kde uz fialovy pfedmét 146 je, tento se naopak odstrani.
Klepnete-li do nékterého fialového poli¢ka pravym tlacitkem mysi, vyc€aruje se na
fialovém poli poklad — hvézda (pfedmét 13056) a stavba bludisté skonci — program
¢eka na stisk klavesy Enter.

Pravidla pro bludiste:

- za¢ina v levém dolnim rohu Baltikovy plochy,

- bude existovat pravé jedna nepferuSend cesta z fialovych predméth zacinajici

Vv levém dolnim rohu a kon¢ici pokladem,

- Z této hlavni cesty mlze odbocovat libovolné mnozstvi slepych cest,

- dve cesty nemohou vést tésné vedle sebe,

- program si zadnym zptisobem nebude pamatovat tvar stavéného bludisté.

Tato pravidla pii tvorbé¢ bludisté dodrzujte, ale program je nemusi nijak kontrolovat.
Bludisté mtze (ale nemusi) vypadat tak jako na obr. 2-2.

10 bod
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c)

d)

obr.2-2

Vsechny texty z obrazovky zmizi. Baltik se pohybuje ovladany kldvesami — Sipkami
takto:

- Sipka nahoru = Baltik popojde o 1 krok ve sméru, kam je otoceny,

- Sipka doprava = Baltik se otoCi doprava,

- Sipka doleva = Baltik se otoc¢i doleva.

Bludisteé vytvortite s pomoci Baltika tak, ze vzdy po vstupu Baltika na né¢jaké policko
se na tomto policku (pod Baltikem) automaticky vycaruje fialovy predmét 146.
Vstoupi-li Baltik znovu na fialové policko, nic se ned¢je. Pokud ale v tom piipadé
zméackneme klavesu X, fialové policko se odstrani. Pokud je Baltik na fialovém
policku a stiskneme klavesu P, vyCaruje se na tomto misté poklad — hvézda (predmét
13056) a stavba bludisté skon¢i — program ¢eka na stisk klavesy Enter.

Pro bludisté plati stejnd pravidla, jaka jsou popsana v ¢asti b).

10 bodi

Po stisku klavesy Enter v €asti b) nebo c) zacne Baltik prochazet bludistém rychlosti 7
a hleda poklad. Baltika neovladdme Zadnymi kldvesami, chodi sam. Predpokladejte, Ze
bludiste je spravné vytvoreno podle pravidel definovanych v ¢asti b).

Tato ¢ast skonc¢i, pokud Baltik najde poklad nebo byla-li stisknuta klavesa K (konec).
15 bodi

Po nalezeni pokladu se celd obrazovka smaze a nahote uprostied Baltikovy plochy se
objevi napis psany tuénym pismem Arial velikosti 26 ¢ervené barvy:

POKLAD NALEZEN

Pokud hledani ukoncite klavesou K, objevi se za stejnych podminek napis

POKLAD NENALEZEN

Pak se v obou piipadech pod Cervenym napisem objevi zluty text psany pismem Arial,
tuéné, velikost 20, vodorovné zarovnany na stied Baltikovy obrazovky:

Nové bludisté: A =ano, N = ne

Po stisku klavesy A se znovu zacne vykondvat Cast a), po stisku klavesy N program
skonci.

Baltik bude v ¢asti e) ve své vychozi pozici (v levém dolnim rohu oto¢eny na vychod).
5 bodi
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Nové bludisté: A =ano, N = ne

obr.2-3
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Uloha 3 — Pascaltiv trojiuhelnik (rezim konzole) celkem 50 bodui

Pascaliv trojihelnik (viz obr. 3-1) je geometrické usporadani tzv. binomickych
koeficientii do tvaru trojihelniku. Je pojmenovan po Blaise Pascalovi, piestoze se touto
problematikou zabyvali jeho pfedchidci stovky let pfed nim.

Pascaltiv trojuhelnik miize byt zkonstruovan nasledujicim zptsobem: na prvni fadek
napiSeme ¢islo 1. Prvky na dalSich fadcich ziskame tak, Ze vzdy secteme dva nejblizsi
prvky (pokud existuji), které se nachédzeji o fadek vyse. Napiiklad sectenim Cisel 1 a 3 ve
¢tvrtém radku ziskame Cislo 4 v patém radku.

Hodnoty prvkl v Pascalové trojuhelniku pouzivame pii vypoctu vyssich mocnin souctu.
Napf. znamy vzorec

€+b2=a’+2ab+b’

vyuziva jako ¢iselné koeficienty u jednotlivych ¢lent na pravé strané ¢isla ze 3. fadku
Pascalova trojuhelnika (1, 2, 1).

Pro tfeti mocninu pouZijeme Cisla ve 4. fadku Pascalova trojihelnika (1, 3, 3, 1)

€+b>=a’+3a’h+3ab? +b°
Informace jsem Cerpal z Wikipedie
(http://cs.wikipedia.org/wiki/Pascal%C5%AFv_troj%C3%BAheln%C3%ADK).

a) Vytvofte na obrazovce Pascaltv trojihelnik se Sesti fadky. Viz obr. 3-1 (je to pouze
¢ast obrazovky). Poté ¢ekejte na stisk libovolné klavesy.
10 bodu

obr.3-1

b) Vytvoite Pascaliv trojihelnik o zadaném poétu fadkd. Nejprve se objevi na
obrazovce vyzva Zadejte poc€et fadku trojuhelnika: a vedle ni zadejte pozadovany
pocet. Musi to byt ¢islo od 3 do 20. Zadate-li jinou hodnotu, vyzva se na dal$im fadku
opakuje.
tvar trojuhelnika.

Potom se pod trojuhelnikem vynecha fadek a na dal$im se objevi dotaz: Opakovat?
A= ano, N = ne a program ¢eka na zadani odpovédi. Odpovéd bude na stejném fadku
vedle dotazu. Povolenou odpovédi jsou velké nebo malé pismeno A nebo N. Pokud
odpovite A, znovu se objevi poZzadavek na pocet fadki trojuhelnika a ¢ast b) se
opakuje. Odpovite-li N, tato ¢ast skon¢i a program pokracuje Casti c).

15 bodi

Poznamka: v ¢asti a) a b) nebude uznéno jako feseni, pokud pouze bez vypoctu
»Zpaméti* vypisete jednotlivé Cisla z fadku Pascalova trojuhelnika.
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c) V této ¢asti nebudeme vypisovat cely trojuhelnik, pouze zadany fadek. Po vynechani
radku se objevi na obrazovce vyzva: Zadejte Cislo radku: a vedle ni zadejte
pozadovanou hodnotu. Musi to byt ¢islo od 10 do 30, zadate-li jinou hodnotu, vyzva
se na dal$im fadku zopakuje.

Potom se na dalsi fadek (nebo vice fadk) vypisi jednotliva ¢isla oddélena carkami.
Pascalova trojuhelnika.

Po dokonceni vypisu se program zeptd, zda opakovat nebo skoncit, stejnym zptisobem
jako v ¢asti B.

25 bodi



