Skolni kolo sout &Ze Baltik 2009, kategorie C

Uloha 1 — Sidlist & Poéet bod i: 40 b
Pracujte v 3D rezimu s Baltikem.

a) Bily aSedivy Baltik si postavi Sachovnici o razm 6x6 poléek nasledujicim
zpasobem. Redmity SGP21.sgpm a SGP22.sgpm upravte na nové moggikhz
rozmer bude 2x2x2m, t.j. kazdy model bude zabirat cgéminu kostku v Baltikoy
prostoru (nezaponiée soubory s novymi modely uloZit do té samé sloj&lko vas
program a odevzdat spolu se zadanim).

Baltici budou na zstku stavby stat proti sépbkazdy na opamé strag prvnihoradku
Sachovnice. Bily Baltik bude st&vfialova poltka a Sedy Baltik bila péka. Kazdy
dalSitadek budou staw vzdy proti sob stejnou rychlosti. Drahy stavby nejsategré
urcené, ale Baltici budou postupovat po jednotlivyédcich. Vysledna Sachovnice
bude vypadat jako na obrazku 1.1.

20 bodi

™ ylohat - SGP Baltie 4 C#

Obr. 1.1

b) Po vystavl Sachovnice se na ni Baltici postavi protiésdo tetiho sloupce zleva.
Nasledr se osmkrat zopakuje nasledujici postup. Oba Balji@zi najednou proti
sok®, ale ndhodnou rychlosti v rozsahu mininkdtha maximala 7. V. moment, kdy
se k sob pribliZi, t.j. budou na sousednich piBdch, Baltik, ktery se od nas vzdaluje,
se vznese arpskai tak protijdouciho Baltika. Ve vzduchu se posunedmo poléko a
potom klesne zpatky dinl Protijdouci Baltik bude séasreé pokraiovat dél, takze ho
vlastre podikEhne. Oba Baltici dathnou na krajni patka Sachovnice, otd se
a navzajem na sebe q@ji. Potom opt vyrazi, jejich rychlost se znovu vygeneruje
nahodr a cely proces se opakuje.
20 bodi
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F® ulohat - SGP Baltie 4 C#

Obr. 1.2

™ ylohat - SGP Baltie 4 C#

Obr. 1.3
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Skolni kolo sout &Ze Baltik 2009, kategorie C

Uloha 2 — Matematické bludist & Poéet bod (: 65 b

Pracujte v 2D rezimu.
a) Na za&atku se zobrazi nahogwytvorené bludidt z 20 pandl takto: 10 vodorovny
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ES ES

o —r—r)
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panel z dvou gedn¥td &. 2 ===) a 10 svislych pan&lz dvou pedneti ¢. 104

Panely se zobrazi na nahodnych pozicidgitemz nezalezi na tom, jak seéktere
piekryvaji (obrazek. 2.1).Radeks. 0 Zistava volny na vypisifkladi. V bludisti se
zobrazi 5 matematickych znamének .+ fe@nét ¢. 6133 a5 matematickych
znamének ,-“ — pednet ¢. 6072. Matematicka znaménka se zobrazi jen nalpéaa
policku. Baltik se zobrazi na nahodné pozici prazdnéiigka, ot@eny na nahodn
vybranou s¥tovou stranu.

20 bodi

b) Baltik se v matematickém bludisti pohybuje pomagizikrovych klaves. Po stlani
kurzorové klavesy se atbtim sneérem a udla krok, gicemz nesmi jit fes ze’. Kdyz
se nachazi na pozici matematického znaménka, Zobeaz levém hornim rohu
nahodny piklad do 20 na dané znaménko — Ariatné, velikost 16, barva — reflexni
zelena. Program kontroluje spravnost &ybpiikladu — g scitani nesmi vysledek
piekradit ¢islo 20 a pi odcitani nesmi byt vysledkem zaporrgslo. Vysledek
zadavame z klavesnice. Okénko pro vstup z klavesmaé velikost 3 znaky, je na
cerné, zadavany text — barva reflexni zelena. Pgkwgsledek spravny, znaménko se
zmeni na zvongek — gedmet ¢. 14. Pokud je vysledek nespravny, zobrazi se novy
piiklad. KdyzZ je v bludisti 10 zvorkid, znamena to, Ze je spravaypotitanych 10
piikladi, ve stedu nultéharddku se zobrazi text — KONECiepméty z banky¢. 2
(obrazeke. 2.2).
25 bodi
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Obr. 2.2 Obr. 2.3

c) Po stl&eni libovolné klavesy se zobrazi znovu nahodné matieké bludist stejré

jako v Uloze a) roz&né o 5 znamének nasobeni x“feqntt ¢. 6134 a 5 znamének
déleni . — prednet ¢. 6074. Celkem bude v matematickém bludisti 20
matematickych znamének. Podébjako v zadani a) budoufiglady zadavané
nadhodi a stejnym fontem. Program kontroluje spravnosémagikladu:

e Citani do 100 — vysledek nigsadhneislo 100

* Oditani do 100 — vysledek nesmi byt zapofisto

* Nasobeni nasobkem do 10 — vysledekresgphneislo 100

» D¢leni cilitelem do 10 — vysledek nesmi byt desetitisto

KdyzZ je v bludisti 20 zvonika, znamena to, Ze je vypibanych 20 piklada sprave,
ve stedu nultéhoradku se zobrazi text — KONECtepmety z banky¢. 2. Behem
celého Bhu programu po stteni klavesy ESC program ké&in

20 bodi
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Skolni kolo sout &Ze Baltik 2009, kategorie C

Uloha 3 — Menu Poéet bod &: 45 b

Pracujte v 3D rezimu bez Baltika.

a) Vytvoite program ovladany pomoci menu. N&&hku se na Zluté obrazovce objevi
hlavni nabidka:
KOULE
CINKA
KONEC
Texty budou psany tm&wmodrym pismem (vhodny font a velikost pisma zve#imi)
a budou umishy priblizn¢ uprosted obrazovky. Stejna pravidla budou platit i pro

jednotlivé podnabidky. VSechny polozky v jednottilynabidkach se budou vybirat
kliknutim levého tlditka mysi.

Po klepnuti na poloZKKOULE se objevi podnabidka:

PLNA

DRATENY MODEL

ZPET

Po klepnuti na poloZkGINKA se objevi podnabidka:
VODOROVNA
SVISLA

ZPET
V této &asti musi fungovatifkazy ZPET, které vréati uZivatele do ndené nabidky a
piikazy hlavni nabidkyONEC znamena ukaieni programu).

Poznamka: vylry piikazi z menu musi samgmé fungovat i opakovah ne jen
jednou.

20 bodi

b) Po vybrani polozkK OULE v hlavni nabidce:
- po klepnuti naPLNA se cela obrazovka smaze, obarvi na bilo a obgvi s
zelena plna koule sefstlem v podatku sotdadnic a s pologrem 2 m.
- po klepnuti ndDRATENY MODEL se cela obrazovka smaze, obarvi na bilo a
objevi se dré@ny model zelené koule seiatlem v poatku sotadnic,
s polongrem 3 m a s 12 poledniky a 13 rovadkami .

V obou gipadech po stisknuti libovolné klavesy koule zraizinovu se objevi
podnabidka pro kouli.

10 bodia

c) Po vybrani poloZk€’INKA v hlavni nabidce:
- po klepnuti naVODOROVNA se cela obrazovka smaze, obarvi na tmav
modrou a objevi séinka sloZzena z dvou kouli a jednoho valce spojojicike
koule. Koule o pimérech 1m budou Zluté a jejichistly budou leZzet na ose x

na sotadnicich -0,8 m a +0,8 m. Spojovaci valec bude dibude mit gmeér
0,2 m.
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- po klepnuti n&BVISLA se vytvdi stejnécinka, ale stedy kouli budou leZet na
ose y na sawadnicich -0,8 m a +0,8 m.
V obou gipadech po stisknuti libovolné klavesynka zmizi a znovu se objevi
podnabidka préinku.
15 bodi
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Uloha 4 — Hréatky s textem Poéet bod ¢: 55 b

Pracujte v konzolovém rezimu.

a) Zpracujte text zadany z klavesnicée@pokladejte, Ze text bude titovéta, obsahujici
nekolik slov. Slova mohou byt od sebe @tiha jednou mezerou nebarkou, po niz
nasleduje mezera. Na kongaity mize (ale nemusi) byt dka. Véta nebude obsahovat
Zadné jiné znaky krotnpismen bez diakritiky, mezetarek a téky. Celd ¥ta bude
mit maximalg 60 znak. Tato pravidla vaS program nemusi kontrolovat, ale
piedpokladejte, Ze budou dodrzena padavani textu. Na noviadek napiSte text
pozpéatku od posledniho pismene po prvni, ale schardmcarek a teky.

10 bodi

b) Na dalSitadek napiste, kolik ma zadan&as pismen a kolik méa slov. Na daigdky
vypiste jednotliva slova pod sebe.
10 bodi

c) Na novyiadek napiStezadej pismeno a vedle toho ndéte jedno pismeno (bez
diakritiky). Na novyiradek napiste, kolikrat se toto pismeno vyskytugadane #té.
Velkd a maléa pismena nerozliSujtectejte je dohromady.

15 boda

d) Na dalSitadek napisteZadej text a vedle toho ndéte textovyietzec obsahujici
maximalré 4 pismena. Pokud bude obsahovat jiné znaky nedepis bez diakritiky,
budou se ignorovat, pokud bude obsahovat vice pispeuziji se pouze prvni 4,
kterd vyhovuji. Znamena to tedy, Ze zadgei&zceahoj, 23.ah ojaahojky znamenaji
totéz (ahoj). Na dal§édek napiSte, zda a kolikrat se zad&tyzec vyskytuje ve &té
z ¢asti a).

20 bodi
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