Regionalni kolo soutéze Baltik 2009, kategorie Aa B

Pokyny:

1. Kategorie A tesi pouze ulohy 1, 2, 3 a kategorie B pouze tlohy 2, 3, 4!

2. Reseni uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym prid€leny (napt. A0S, B23 apod.).
Reseni, uloZena v jiné slozce, nebudou brana v ivahu. Pokud vam d¢la uloZeni
soubort problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

Svoje feSeni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: ulohal.bpr ... uloha4.bpr
Reseni si ukladejte pribézné. 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 loh pod ndzvem
ulohy_2009-2AB.pdf, kde se na n¢ mizete podivat také v barevné verzi.

7. P¥i reSeni uloh nemuZete vyuzivat scény, vlastni banky nebo jiné pomocné
soubory! Jako reSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr,
uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych tloh, mizete ziskat za funk¢nost jednotlivych casti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery budou ptidélovan za
efektivnost feSeni a ptehlednost programu. Skutecny pocet bodil za dané feSeni mize byt
proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feSeni), zda byly ke zkraceni
programu pouziti pomocnici (metody), zda byly uceln¢ vyuzity bloky piikazi, cykly,
podminky, proménné, pole atd. a kone¢né celkova elegance feSeni. Program musi byt také
piehledny, ¢lenény do tadka, které mohou byt odsazované, je-li to ucelné (napft. uvnitt
pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouziti pomocnici. Jednotlivé ¢asti
programu musi byt okomentovany.
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Uloha é. 1: Zakleté princezny (35 bodii)

a. Zily — byly v jednom kralovstvi 3 princezny: Anka, Manka a Hanka. Kazda z nich se
rozhodla postavit si hrad.
Nejprve vycarujte ve spodnim fadku Baltikovy plochy zem z predméti 138, 146 a 150
z banky 0 (viz obrazek 1-1). Cela zem se objevi najednou a nebude viditelny ani
Baltik ani Zadna jina postavicka.
Vpravo objevi prvni princezna — Anka (tvofena predméty z banky 9 — viz obrazek 1-2)
a rychlosti 6 dojde az nad prvni bilé policko zleva a otoci se oblicejem k ndm (viz
obrazek 1-3). Potom se opét vpravo objevi druha princezna — Manka a rychlosti 6
dojde nad prostiedni bil¢ policko a otoci se obli¢ejem k nam. Nakonec se objevi
vpravo tfeti princezna — Hanka, ktera rychlosti 6 dojde nad bilé policko nejvice vpravo
a otoCi se oblicejem k ndm — viz obrazek 1-4. Potom program ¢eka na stisk libovolné
klavesy nebo tlacitka mysi.
5 bodi

Obrazek 1- 1

Obrazek 1- 2
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Obrazek 1- 3

Obrazek 1- 4

b. Princezny za¢nou stavét své hrady.
Nejprve leva princezna Anka: zatoc¢i se 3 x kolem dokola, to znamena, Ze se rychlosti
7 oto¢i tak, Ze se nejprve diva na zapad (tj. na pravou stranu obrazovky), pak je zady
k nam, pak se diva na vychod a nakonec je obli¢ejem k ndim — to celé 3x. Po
poslednim otoceni se najednou objevi jeji hrad z pfedméti v bance 0 — viz obrazek 1-
5.
Po 1 sekund¢ ¢ekani ud¢€la totéz prostfedni princezna Manka. Opét se nejprve 3x otoci
a potom se objevi jeji hrad. Po dalsi 1 sekund¢ totéz ud¢€la i prava princezna Hanka.
Nyni tedy mame vycarované 3 hrady, princezny jsou uvnitt a program ¢eka na stisk
libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. Viz obrazek 1-6.
10 bodu
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Obrazek 1-5

Obriazek 1- 6

€. Nad pravym modrym polickem se objevi zly carodéj Zlobivak (pfedméty 9021 az
9040 z banky 9) — viz obrazek 1-7. Popojde rychlosti 6 o jedno policko a zacaruje
princeznu Hanku — objevi se misto ni zaba (pfedmét 21 z banky 0). KdyZ bude ¢arod¢j
Carovat zaby, musi Carovat s oblackem.
Potom ¢arod¢j zmizi a objevi se nad druhym modrym polickem a provede to samé
princezné Mance. Potom zmizi, objevi se nad tfetim modrym polickem a provede
totéz princezné Ance. Carodéj z policka zmizi, nahofe vpravo se objevi Sedivy mrak
(ptedmét 69 z banky 0) a na ném carodg¢;j, ktery se diva na zapad — viz obrazek 1-8.
Potom program ¢eké na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.
10 bodu
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Obrazek 1- 7

Obriazek 1- 8

d. Vlevo nahofe se objevi bily mrak (pfedmét 68 z banky 0) a na ném princ (pfedméty
9101 az 9120 z banky 9), ktery se diva na vychod — viz obrazek 1-9. Kazdou ptl
sekundu princ i s mrakem zmizi a objevi se o jedno poli¢ko vice vpravo. To se déje
tak dlouho, dokud princ nebude tésn¢ pied carodéjem. Potom ho zacaruje (zméni) ve
strasidlo (pfedmét 12005 z banky 12). V tu chvili se vSechny tii zaby zméni opét
V princezny (vSechny najednou) — viz obrazek 1-10. Po 1 sekund¢ naraz zmizi carod¢;j,
princ i oba oblacky. Princ se objevi vedle princezny Anky a ta zamilované vycaruje na
zed’ hradu srdicko (ptedmét 61 z banky 0) — viz obrazek 1-11. Program ¢eka na stisk
libovolné klavesy nebo tlac¢itka mysi a potom skon¢i.

10 bodu
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Obrazek 1-9

Obrazek 1- 10

Obrazek 1- 11
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Uloha é&. 2: Zoologicka zahrada (55 bod)

a. Na zacatku bude Baltik neviditelny. Na obrazovce se (celd najednou) objevi
zoologicka zahrada podle obrazku 2-1. Dvete vlevo nahote jsou z banky 0, napis ZOO
je z banky 7 a prazdné cedulky a Klece jsou z banky 1. Program ¢eka na stisk
klavesy L
5 bodi

Obrazek 2- 1

b. Po stisku klavesy L se v horni kleci zcela vpravo objevi lev (on i ostatni zvitata budou
z banky 12).
Program nyni ¢eka na stisk kldvesy S, po jejim stisku se v prostiedni kleci vpravo
objevi slon. Potom program ¢eka na klavesu K a po jejim stisku se v dolni kleci objevi
krokodyl (cely najednou). Viz obrazek 2-2. Program ¢eké na stisk klavesy B.
5 bodu

Obrazek 2- 2

c. Po stisku klavesy B se dvefe vlevo nahote oteviou a v nich se objevi Baltik oto¢eny na
jih (doli) viz obrazek 2-3.
Baltik popojde k prvni prazdné cedulce a otoci se k ni. Na cedulce se objevi napis
LEV (pismo Arial, velikost 12, tucné, ¢ervena barva) a v levé ¢asti klece se objevi
krmeni pro lva — kotlik (pfedmét 1127 z banky 1). Viz obrazek 2-4.
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Baltik se oto¢i opét na jih, popojde ke druhé cedulce, otoci se k ni, na ceduli se objevi
napis SLON a v levé ¢asti klece se objevi sloni zradlo — zluta kyticka (predmét 1141
z banky 1).

Baltik se oto¢i na jih a popojde ke spodni prazdné cedulce, otoci se k ni, na ceduli se
objevi napis KROKODYL a v levé ¢asti klece se objevi krokodyli krmivo — ryba
(ptedmét 10101 z banky 10, ¢arovany pruhledng).

Vsechny néapisy budou psany stejnym pismem, snazte se, aby byl napis vzdy co
nejvice uprostied cedulky.

Baltik se vrati k prostiedni cedulce a otoci se k ni, aby mohl sledovat krmeni zvitat.
program ¢eka na kliknuti mysi — viz obrazek 2-5.

10 bod

Obrazek 2- 3

Obrazek 2- 4



Regionalni kolo soutéze Baltik 2009, kategorie Aa B

KROKODYL

Obrazek 2-5

d. Po kliknuti levého tlac¢itka mysi na policko s krmivem nékterého zvitete (tj. na kotlik,
kyticku nebo rybu) se toto zviie zacne pohybovat policko po policku smérem ke
krmivu. AZ se ocitne na policku vedle svého krmeni, toto krmeni zmizi a zvife se
premisti jesté o jedno policko do levé Casti klece. Pozor, 1 krokodyl se musi pohybovat
veelku, nesmi se pii pohybu rozpadnout!

Zvitata mohou byt nakrmena v libovolném potadi. Po nakrmeni vSech zvitat bude
situace jako na obrazku 2-6 a program ¢eka na kliknuti mysi.
15 bodu

Z0O0O

KROKODYL

Obrazek 2- 6

e. Kliknete-li levym tla¢itkem mysi na nékteré zviie (v piipadé krokodyla na kteroukoliv
jeho ¢ast), zvife zmizi a objevi se na opacné strané klece. Tj. pokud ptedtim bylo na
levé strané, objevi se na pravé stran¢, pokud bylo na pravé strané, objevi se na levé
strané. Na zvifata samozfejmé¢ muzete klikat i opakované.

Program skon¢i po kliknuti na oteviené dvete.
20 bodi
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Uloha &. 3: Sluniékové bludisté (55 bod)

a. Vytvofte na obrazovce bludisté podle obrazku 3-1. Je jedno, zda se pii vytvareni
bludiste bude Baltik pohybovat nebo ne, ale bude pfi celém vytvafeni bludisté
neviditelny. Bludisté se bude objevovat na obrazovce tak, ze se najednou objevi
vSechny ¢tyfi obvodové zdi tvotené predmétem 2 z banky 0 a potom se vzdy po jedné
sekund¢ objevi cela jedna svisla zed z predmétt 41 z banky O (tyto svislé zdi se
vytvaieji odleva doprava). Nakonec se 1 sekundu po vytvoteni posledni zdi objevi dvé
vlajky (predméty 28 a 73 z banky 0) — viz obrazek 3-1. Potom program c¢eka na stisk
libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

10 bod
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Obrazek 3-1

b. V Cernych mistech (budeme jim odted fikat sloupce) se objevi na nahodnych pozicich
celkem 6 sluniéek (pfedmét 63 z banky 0). Pravidla: v kazdém ¢erném sloupci kromé
posledniho vpravo se objevi praveé jedno sluni¢ko, v prvnim sloupci vlevo ale nesmi
byt na misté, kde je vlajka. Jednu z moznych situaci ukazuje obrazek 3-2. V poslednim
¢erném sloupci se Zzadné slunicko nevycaruje. Baltik se objevi na pozici podle
obrazku 3-2 otoCeny na sever a ¢eka na stisk klavesy S.
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c. Po stisku klavesy S (start) Baltik ptijde rychlosti 7 smérem na sever. Baltik mize
chodit pouze po cernych sloupcich. Pokud stoupne na policko se slunickem, zmizi ve
svislé zdi na pozici na vychod od Baltika (a od slunicka) predmét ¢islo 41 a objevi se
tak prichod do dalsiho ¢erného sloupce bludisté. Baltik se oto¢i na vychod a projde
priachodem do dalsiho sloupce.

V tomto dalsim sloupci mohou nastat 2 situace:

1. Na poli¢ku, na které Baltik otvorem ve zdi projde, je dalsi slunicko. V tom piipadé
se opét na vychod od né&j objevi prichod do dalsiho sloupce a Baltik tam projde.

2. Na policku, na které Baltik projde, neni sluni¢ko. Potom se Baltik oto¢i bud’ na
sever nebo na jih tak, aby stal oto¢eny smérem ke slunic¢ku, které v tom sloupci je.
Potom jde k nému (stale rychlosti 7). Jakmile stoupne na slunicko, opét se objevi dira
ve zdi na vychod od n¢;j.

Tento postup se stale opakuje, dokud se Baltik neocitne v poslednim ¢erném sloupci —
viz obrazky 3-3 az 3-5.

20 bodu
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Obrazek 3-5

d. V poslednim ¢erném sloupci, kde uz neni slunicko, se Baltik oto¢i na sever a dojde az
na pole s vlajkou. Potom Baltik ziistane stat na misté a cela obvodova zed’ z predmétu
2 zacne pomalu mizet proti sméru hodinovych ruc¢icek. Kazdou desetinu sekundy
zmizi jeden predmét ¢. 2 (nejprve postupné v horni fadé, pak v levém sloupci, potom v
dolni fad¢ a nakonec v pravém sloupci. Viz obrazky 3-6 az 3-8. Jako posledni zmizi
piredmét ¢. 2 na vychod od Baltika a program ceka na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi — viz obrazek 3-9.
15 bodu
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Uloha é&. 4: Analyza textu (65 bod)
V této tloze je Baltik neviditelny.

a.

b.

Zpracujte text zadany do vstupniho pole z klavesnice. Vstupni pole bude umisténo

Vv horni ¢asti obrazovky (fid’te se ptiblizné obrazkem 4-1) a bude mu piedchazet vyzva
Zadejte text (maximalné 15 znak() — pismo Arial, velikost 10, tu¢né, bila barva. Po
ukonc¢eni zadavani znakl klavesou Enter sice textové pole zmizi, ale zadany text se
objevi na stejném misté napsany pismem Arial, velikost 10, tu¢né, Zluta barva — viz
obrazek 4-2. VSechna mala pismena se pfevedou na velka.

Vstupni pole bude mit velikost 20 znakd, ale pokud bude zadano vice nez 15 znakd,
zadany text se zkrati na prvnich 15 znaki. Pouze téchto prvnich 15 znakt se objevi ve
zlutém népisu, pouze téchto prvnich 15 znakl se bude déle zpracovavat (véetné
kontroly) v dal$ich ¢astech programu.

10 bod

adejte text (maximalné 15 znaki) Baltik3jetu

Obrazek 4- 1

adejte text (maximalné 15 znaki) BALTIK3JETU

Obriazek 4- 2

Text mohou tvofit mald nebo velka pismena bez diakritiky (tj. bez hackl a bez carek)
a Cislice 0 az 9. Bude—li zadany text obsahovat pouze tyto povolené znaky, program
bude pokracovat ¢asti c. Bude-li text obsahovat i jiné znaky, objevi se v fadku pod
zadanym textem Cerveny napis (Arial, velikost 10, tuéné) Text obsahuje
nepovolené znaky. Stisknéte Enter — viz obrazek 4-3. Po stisku Enter se obrazovka
smaze a v hornim fadku se opét objevi textové pole pro zadani znakd a program znovu
pokracuje podle ¢asti a.

15 bodi

Vadejte text (maximalné 15 znaki) BAAALTIIKES

Obrazek 4- 3

14
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€. Ve spodnim fadku Baltikovy obrazovky se objevi zadany text vytvoieny z predmétt
z banky 6 (Zluté cislice) nebo 7 (Zluta pismena). Pismena a Cislice budou bez pozadi.
Viz obrazek 4-4. Potom program pocka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.
15 bodi

adejte text (maximalné 15 znaki) BALTIK3JETU

[

Obrazek 4- 4

d. Ve stiedni ¢asti obrazovky se objevi tabulka poctu jednotlivych ¢islic a pismen
v zadaném textu — vzhled tabulky nastavte ptiblizné podle obrazku 4-5, znaky jsou
zIuté, jejich pocCty jsou bilé, vSe v pismu Arial, velikost 10, tu¢né. Program ¢eka na
stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi a potom skonci.
25 bodi

adejte text (maximalné 15 znaki) BALTIK3JETU

Obrazek 4- 5

15
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Priloha — mapa souradnic
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