Celostatni kolo sout éze Baltik 2009, kategorie A a B

Pokyny:

1. Kategorie A eSi pouzdilohy 1, 2, 3akategorie B pouzeulohy 2, 3, 4

2. Re3eni Uloh ukladejte do sloZky, ktera se nachapraeovni plose potace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas pfidéleny (nag. A05, B23 apod.).
Reseni, uloZena v jiné sloZce, nebudou brana v i\Rdkud vam 8a uloZzeni
soubofi problém, poZadejte o pomoc dozorujicikidele.

3. SvojereSeni pojmenujte podiésel zadani tlohulohal.bpr ... ulohad.bpr

4. ReSeni si ukladejte pfibéZné. Zabranite tak zbytaym ztratanredeni pi
problémech s pitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s pdita¢em, ohlaste ho okamzit dozorujicimu
uciteli.

6. Na pracovni ploSe najdete také soubor se zadamimpald nazvem
ulohy 2009-3AB.pdf kde se nashmizete podivat také v barevné verzi.

7. P¥i reSeni uloh nenizZete vyuZivat scény, vlastni banky nebo jiné pomoén
soubory! Jako¥eSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, ulai2.bpr,
uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych Glohzete ziskat za fugkost jednotlivychiasti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit koeficientbodnot 1 — 2, ktery budouifélovan za
efektivnostieSeni a fehlednost programu. Skitey paset bodi za danéeSeni niZze byt

proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efgkii (kratkostreSeni), zda byly ke zkraceni
programu pouziti pomocnici (metody), zda byb&elin¢ vyuzity bloky gikazi, cykly,
podminky, prominné, pole atd. a kotee celkovou elegandeSeni. Program musi byt také
piehledny¢lerény doiadki, které mohou byt odsazované, je-li teeliné (nap. uvnitt
pomocnikai cyklu). Pro tSi prehlednost mohou byt pouziti pomocnici. Jednotti&sti
programu musi byt okomentovany.
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Uloha &. 1: Zlata rybka (35 bod @) — pouze pro kategorii A

a. V Baltikow ploSe vytvéte z gednetu ¢. 2143 (z banky 2) akvarium, které bude
sloZzené ze dvou spojenych nadob. Je jedno, jaddittle akvariungarovat s Baltikem
nebo jinym zgsobem, ale musi se objevit najednou. Po wgnbakvaria bude Baltik
stat v jeho sednicasti (viz obrazek 1-1) a bude ¢émy k nam (na jih).
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Obrazek 1- 1

Po jedné sekuridzaine Baltik napiovat ol nadoby vodou. Voda je tivena

z prednetem¢. 1147 z banky 1. Kazdouipsekundu (tj. 500 milisekund¥ipude
najednou cely jedeféddek vody — viz obrazky 1-2, 1-3. Baltik je vZdystedni gicce
akvaria nad dilemifiékajici vody a vzdy je ot@ny k nam, teda na jih. Az se
akvarium naplini podle obrazku 1<gka program na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi.

10 bodi
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Obrazek 1- 2
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Obrazek 1- 3

b. V levém dolnim rohu akvaria se zobrazi rybkee@met z bankye. 10), vyplave do
hornic¢asti akvaria a ot se smirem k nam(viz obrazek 1-4). Potom se objevi rybka
v pravém dolnim rohu akvaria a také vyplave do h&édisti akvaria a oto se k nam
(na jih, viz obrazek 1-5). Potom se znova objetskeyv levém rohu akvaria a vyplave
do horni¢asti akvéria. Takto seiflaw objevuji rybky v levém a pravém hornim rohu
a vzdy vyplavou do horrdasti podle obrazku (i obr. 1-6). Celkem se v akvariu
objevi 10 rybek, které v teném poadi vZdy doplavou na svoje misto podle obrazku
(viz obrazek 1-6). Potom Baltileka na stisk klavesy neboditka mysi.
10 bodi
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Obrazek 1- 4
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Obrazek 1- 5
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Obrazek 1- 6 —¢isla veétvere¢ku ur éuji poradi prichodu rybiéek (€isla a¢ary v programu nebudou!!!)

c. Baltik vi, Ze v jeho akvariu je i zlata rybka, ktenu spiniit prani. Rozhodne se ji
hledat. Projde se porsetini¢asti akvaria, aby zkontroloval rybky, a to taktdéla dva
kroky a gijde kfadé se temi rybkami. Podiva si nejprve na levou stranu aly4.
otoci se k rybkam sgrem na zapad. Rybky se 6i& nému (viz obrazek 1-7). Po
jedné sekuntise ot@i na pravou stranu (sirem na vychod), rybky na levé stiase
otoci zpatky k ndm a rybky na pravé st¥ae otéi smerem k Baltikovi (viz obrazek
1-8). Po jedné sekunde Baltik ot¢i znova smirem k nam (na jih) a popojde dal, aby
si prohlédl dalSi rybky. ijde ke dvoijici rybek a znova si prohlédne nejpryleky na
levé straf (otoci se smirem na zapad a rybky Kmu) a potom po jedné sekund
rybky na pravé stran Rybky, na které se diva, se vzdydto niému. KdyZ si
prohlédne vSechny rybky, vrati se diedu akvaria a otd se k nam (na jih) — viz
obrazek 1-9. Baltikeka na stisk libovolné klavesy nebcaftha mysi.

10 bodi
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Obrazek 1- 7
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Obrazek 1- 8
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Obrazek 1- 9

d. Baltik uz tel’ vi, ktera z 10 rybek je zlata rybka, ktera mu splprani je to rybka
vlevo dole. VSechny rybky se @icsnmeérem k Baltikovi, jen zlata rybkaistane beze
zmeny a diva se stmem k nam (viz obrazek 1-10). Baltik dojde za it pbrazek 1-
10), a poprosi ji, aby mu splnila piani. Vzdy po jedné sekuéde zobrazuji na
sloupcich akvaria Baltikovagni. Jsou to libovolnérpdmety, které si sami vyberete
(nejsou to tedy nahodnéeguinety, ale takové, které se vam libi).

5 bodi
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Obrazek 1- 10
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Obrazek 1- 11 - Sipky v programu nebudou, ozriaiji jen mista, kde se objevi Baltikova pani
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Uloha &. 2: Vesmirné st fedisko (45 bod @)

a. Vytvoite vesmirné sedisko podle obrazku 2-1. Je jedno, zda ho bugetes/at
s Baltikem nebo jinym Zgobem, ale startovni plochaédntty 148, 149, 150) se
musi objevit cela naraz. Baltik je na zakladni ple$evém dolnim rohu a pozoruje,
jak postups, vzdy po jedné sekutdpribyvaji na startovni ploSe rakety vytemé
z predneta z bankye. 0 (4, 101, 103, 145, 87, 72). Celkem se objenak@ty.
Program¢eka na stisk libovolné klavesy nebaitthka mysi.
10 bodi

Obrazek 2- 1

b. Baltik zavola kosmonauty {pdnety 9061 az 9080). Kosmonautiighazeji z prave
strany. Prvni kosmonaut se objevi v pravém dolmihur(viz obrazek 2-2).

Obrazek 2- 2
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Patka jednu sekundu a potormejde rychlosti 5 k rakétvlevo (nejblize k Baltikovi).
Oteve si dvée rakety, vejde dovriitzawe dvee a objevi se v okn(predmnet ¢.

13001 z banky 13). Potom se znovu objevi v pravélmioh rohu kosmonaut a
stejnym zjisobem po jedné sekuh@ijde a nastoupi doigidni rakety. Potom se

v levém dolnim rohu objevidti kosmonaut a po jedné sekamdjde a nastoupi do
rakety vpravo (nejdal od Baltika). KdyZ jsou vSicBrkosmonauti ve svych raketach,
Baltik prejde do stedu startovni plochy a atbse smirem k raketam (viz obrazek 2-
3). Progranteka na stisk klavesy S.

10 bodi

]
]
=i

<

-l ol
.l ol
.l ol

Obrazek 2- 3

c. Po stisku klavesy S (start) se objekibpizné uprosted druhéhd@adku obrazovky
napis START z fedmeta z banky 2 (viz obrazek 2-4). Kdyz klikneme naigve
rakety, napis zmizi a nad raketou s&wa postupé po pil sekun@ objevovatiisla
od 9 do O (pedmety 6040 az 6031 z banky 6), viz obrazek 2-5. Aalsgze Ogisla
zmizi a kosmonaut navaZe spojeni s Baltikem takeZzza 3 sekundy atov raket
dokola (gredméty 13001 az 13024). Potom raketa odleti. VSedl@&syi rakety se musi
pohybovat sotasrE (viz obrazek 2-6). Kdyz uz raketu neni&tidznovu se na stejném
mis& objevi napis START (viz obrazek 2-7). Nezaleztaora, v jakém ptadi klikame
na dvée raket. AZ vSechny rakety odleti a stiskneme ldau€, program skati.

15 bodi
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Obrazek 2- 4

£

Obrazek 2-5

10
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Obrazek 2- 7

d. KdyZ na konciéasti c. misto stisku klavesy K klikneme na Baltilean se pemisti na
zakladni pozici do levého dolniho rohu, @tee na vychod a sleduje svoje vesmirné
stredisko stejt jako vcasti veasti a. Znovu se postavi rakety, budou nastupovat
kosmonauti a po stisku klavesy Smau probihat starty raket (to znamena, Ze se
znovu zopakujéasti a. — c.). Po sttani klavesy K, program skéhnebo po kliknuti
na Baltika se znovu zopakuije.

10 bodi
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Uloha &. 3: Sachy (45 bod @)

a. Vytvoite Sachovnici podle obrazku 3-1. Pro bilé pole Sawite i pro fialové
ohranteni pouzijte pedntty z poslednihgadku banky 0. Je jedno, zda budete
Sachovnickarovat s Baltikem nebo jinym @gobem, ale musi se objevit cela
najednou i s ohraténim. Po vytvéeni Sachovnice bude Baltik stat v levém dolnim
rohu své obrazovky oteny na vychod a bud®kat na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi.

10 bodi

Obrazek 3-1

b. Ve spodniack Sachovnice se objevi na ndhodnych pozicicheBigesci (prednet
3121 nebo 3136 z banky 3)%§aci nesmi byt v krajnich sloupcich Sachovnicesanie
jich byt vice na stejném poku. Dale se na Sachovnici objevi jedmeana &z
(prednet 3128 nebo 3143 z banky 3)é¥/se niize objevit na ndhodné pozici v jedné
ze ¥ hornichrad Sachovnice, a to Buwe sloupci zcela vpravo nebo ve sloupci zcela
vlevo. Jednu z moznych situaci ukazuje obrazeka@8e2neni to samegjme jedina

moznost. Potom program budkekat na stisk libovolné klavesy neba:ttea mysi.
15 bodi

Obrazek 3- 2
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c. Baltik se bude pohybovat po stiskiyi Sipek na klavesnici. Po stisku Sipky nahoru,
dola, doprava nebo dolevagyde rychlosti 7 na sousedni &b v piisluSném sréru.
Muze se pohybovat libovainpo Sachovnici i mimo ni. Pokud Baltik vstoupi na
policko, kde je pSec, gSec se posune o jedno @&b na Sachovnici sénem kolmo
vzharu (tj. z jednoho potka zmizi a na druhém se ve stejny okamzik objevi).
Pokud bude stisknuta klavesa K, program gkon
Kdyz pSec vstoupi na stejifadek Sachovnice, kde jerna ¥z, &z se pesune
vodorovre na druhy okraj Sachovnice. Bude se pohybovat ogthjedno potiko za
¢tvrt sekundy (tj. za 250 milisekund). Poté, & pejde fFes poléko s @Scem, psSec
zmizi. Az &z dojde na okraj Sachovnicegggka@eny @Esec se objevi v pravém sloupci
obrazovky. Prvni gsec skoni v pravém hornim palku a kazdy dalSi o jedno pé&kio
nize. Bhem pohybu &Ze nebo pSce nebude program reagovat na Zadné klavesy.
Po gesunuti poslednihagpce na pozici vpravo programd@ na stisk libovolné
klavesy nebo tkitka mysi a skogi.

Moznou situaci ukazuji obrazky 3-3 az 3-6.
20 bodi

Obrazek 3- 4
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Obrazek 3-5

Obrazek 3- 6

14
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Uloha &. 4: Sout &Z (60 bod (1) — pouze pro kategorii B
V této uloze je Baltik neviditelny.

Predstavte si, Ze mate nagitaci zpracovat vysledky naSi s@de. Pro jednoduchost to
bude jen jedna uloha a sézit budou pouze jednotlivci.

a. Zadejte udaje o jednotlivych s@afcich podle obrazku 4-1. Zadavat budete tyto udaje

v tomto pdadi:

- kéd (BO1, BO2 atd.)

prijmeni (max. 15 znak
jméno (max. 10 znadh
- body zacast a (celéislo od 0 do 5)
body zacast b (cel&islo od 0 do 10)

- body zatast ¢ (cel&islo od 0 do 15)

- koeficient (desetinnéislo od 1,0 do 2,0).
Kazdy udaj bude zadan na novémku, vZzdy nejprve se objevi vyzva (hapadej
kéd:) a potom vedle vstupni pole. Yipadt kddu, jména aifjmeni bude mit vstupni
pole takovou délku, jakd odpovida maxinganozné délce textu (tj. 3, 15a 10
znaki). Pole pro zadani badudou mit délku 2 znaky, pole pro zadani koefizien
bude mit délku 3 znaky. Po zadani Udaje, az vsfopleizmizi, se na stejném ngist
objevi zadana hodnota.
Po zadani vSech udap jednom sowicim program vynechi@dek a pokréuje
zadavanim dalSiho sa@ifciho na dalSinmadku. Az dojdouadky, budou se Udaje
rolovat snérem nahoru (0 to se nemusite starat, to si progaiiti sam).
V této¢asti nemusite oS@ivat to, zda je zadan spravny rozsahibadoeficient.
Zadavani skoti, az bude zadano 5 sézicich. Potom prograkeka na stisk
libovolné klavesy nebo ttétka mysi.
V ¢asti a i b pouzivejte pouze systémove pismo, musdte zadavat zadny font.
Dejte pozor fi zadavani desetinnéligsla: ¥ zapisu musite pouzit desetinnotkie,
program Baltik ovSem tatdsla zobrazuje na obrazovce s desetinféokou — viz
obrazky 4-2 a 4-3.
10 bodi

Zadej kod: B01

7adej pFijmeni: Cerny

Zadej jméno: Pavel

[Zadej potet bodd v Easti a: b
[Zadej potet bodd v Easti b: 4
Zadej potet bodd v Easti o 1

”adej koeficient: 1

Zadej kod: C02
[Zadej pfijmeni: Fialova

Zade] jméno:

Obrazek 4- 1
“adej pocet bodi v &asti c: 2
L"adej koeficient:

Obrazek 4- 2

15
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[7adej pocet boda v castic: 2
7ade] koeficient: 1,3

Obrazek 4- 3

b. Upravte zadavani udajak, aby splovalo tyto podminky:

- po zadani vSech udap jednom sowtzicim se objevi na novéradku text
~Stiskni Enter”; po stisknuti klavesy Enter se atmeka smaze a Udaje o
dalSim soutZzicim se budu zadavat&@md hornihaddku

- ve vstupnim poli pro kéd tymu bude automaticky hatdrBO1 (pro
1. soutZiciho) az BO5 (pro 5. satfticiho) — viz obrazek 4-£jselnacast kddu
se bude postugrezvysovat po 1, bude santepné mozné zadat i jinou
hodnotu,

- zadate-li ¥tSi neZ maximalni gt bodi, nahradi se maximalnim gem (tj.
5, 10 nebo 15) — viz obrazky 4-5 a 4-6

- zadate-li menSi pet bodi nez 0, bude p@t bodi 0

- podobr pii zadani koeficientu: hodnota mensi nez 1 se nah@athotou 1,
hodnota ¥tSi nez 2 se nahradi hodnotou 2.

- zadavani se ukg@hnejen po zadani 5. seitciho, ale i tive, pokud do pole
kod zadate hodnotu X nebo x (viz obrazek 4-7);m tbipact uz se neobjevi
pole pro zadani ostatnich Gdl@ programteka na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi.

10 bodi

[Fadej kod:

Obrazek 4- 4

7adej kid: BO1 .

[7adej pFijmeni: Cerny

7adej jméno: Pavel

7adej potet bodd v &asti a: il

Obrazek 4- 5

Zadej kod: BO1 _

[Zadej pfijmeni: Cerny

[Zadej jméno: Pavel

[7adej potet bodi v castia: b
Zadej potet bodd v Easti b: Il

Obrazek 4- 6

Fadej kod: b3

Obrazek 4- 7

16
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kdod

kdod

SmaZte obrazovku a vypiSte na ni tabulku &xigfch i s body, koeficienty a
vyslednym poétem bodh — viz obrazek. Sosgkici budou vypsani v tom pedi, ve
kterém byli zadavani. Pozice jednotlivych slolupabulky zvolte vhod& sami tak,
aby to fiblizné odpovidalo situaci na obrazku.
Uptesreni k nskterym sloupém:
- sloupecsoucet je sodtem bodh zacasti a, b, ¢
- koeficient zobrazujte vZzdy sipsnosti na 1 desetinné misto (tj. i kdyZ zadate
hodnotu 1, zobrazi se 1,0)
- celkovy pa@et bodi (posledni sloupecelkem) je sowin sloupd souwet a
koeficient; pokud vyjde jako celfislo, nepidavejte desetinnotast, ale
v tabulce musi byt umigty jednotky pod jednotkami, desitky pod desitkami
atd.
V ¢asti ¢ i d pouzijte pro vSechny vypisy na obrazogiamo Courier New
velikosti 10.
Program poka na stisk libovolné klavesy nebodilika mysi.
15 bodi

pfijmeni hody koeficient celkem

Bila
Modry

Obrazek 4- 8

Smazte obrazovku a vypisSte na ni tabulkugjgstinou. Tentokrat budou seéaftci
uspdadani podle celkového pu bodi od nejlepSiho po nejhorSiho. Pokud ziska
n¢kolik sougzicich stejny péet bodi, nereste to a napiste tyto seaici v libovolném
poradi pod sebou. Pokyny pro vzhled tabulkgtavaji stejné jako ¥asti c.

25 bodi

pfijmeni hody koeficient celkem

Jaromir
Pavel

Obrazek 4- 9
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Priloha — mapa sou Fadnic
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