Celostatni kolo soutéze Baltik 2010, kategorie C, D

Pokyny:

1. Pracovat muzete v ikonkovych rezimech nebo v rezimech C#, ani jedna z variant
nebude pifi hodnoceni zvyhodnéna.

2. Reseni tloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose poéitade. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym pridéleny (napi. C05, D02 apod.).
Reseni, uloZena v jiné slozce, nebudou brana v uvahu. Pokud vam délad ulozeni
soubort problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

Svoje feseni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj
ReSeni si ukladejte pribé&Zné. Zabranite tak zbyteénym ztratim feSeni pii
problémech s pocitacem.

5. Do programu ulohy v Zadném piipadé¢ NEpiSte jméno svého tymu nebo svoje jméno,
vase feSeni tlloh musi byt anonymni.

6. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
uditeli.

7. Na pracovni ploSe najdete také soubor se =zaddanim uloh pod nazvem
Baltik2010_CK_CD.pdf, kde se na n¢ mtzete podivat také v barevné verzi.

8. Pri reSeni tloh nemiiZete vyuzivat Zadné dalSi soubory! Jako reSeni budou
hodnoceny jen soubory: ulohal.sgpbprj, uloha2.sgpbprj, uloha3. sgpbpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, mizete ziskat za funk¢nost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery budou ptidélovan za
efektivnost feSeni a ptehlednost programu. Skute¢ny pocet bodli za dané feSeni miize byt
proto aZ dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni
programu pouzity metody, zda byly ucelné¢ vyuzity bloky piikazl, cykly, podminky,
proménné, pole atd. a konecné celkovou eleganci feSeni. Program musi byt také ptehledny,
¢lenény do tadku, které mohou byt odsazované, je-li to ucelné (napt. uvniti metody ¢i cyklu).
Pro vétsi prehlednost mohou byt pouzity metody. Jednotlivé cCasti programu musi byt
okomentovany.
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Celostatni kolo soutéze Baltik 2010, kategorie C, D

Uloha 1 - Baltik v lese Pocet bodii: 55

Pracujte v 3D rezimu s Baltikem.

a) Fialovy Baltik vycaruje travnik — je to plocha 10 x 15 modeli SGP.57.sgpm (témto
modelim budeme nadale fikat zeleny Ctverec). Travnik se objevi najednou a Baltik
bude po celou dobu stat ve své vychozi pozici. Na obr. 1-1 vidite polohu travniku
vzhledem k vychozi pozici Baltika (10 modela je ve sméru pohledu Baltika, 15 modelt
je ve sméru boku Baltika). Potom Baltik ¢eka na stisk libovolné klavesy.

5 bodu

Obr.1-1

b) Baltik stale stoji na mist¢ a na travniku se postupné objevi 5 stromi (model
SGP.61.sgpm). Stromy se objevuji vZdy po 1 sekund¢é. Omezeni: Zadny strom nesmi
byt na kraji travniku (tj. nesmi stat na zelenych Ctvercich, které jsou na obvodu
travniku). Dale nesmi Zadné dva stromy stit na stejném zeleném cCtverci ani na
sousednich zelenych ctvercich (a to ani na téch, co spolu sousedi v rozich). Poté, co se
objevi vSech pét stromu, Baltik ¢ekd na stisk libovolné klavesy. Jeden z moznych
vysledk je na obr. 1-2.

10 bodi

Obr. 1-2
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c) Fialovy Baltik stale stoji na misté. Kolem jednotlivych stromii se postupné objevi
ohradky tvofené ¢tyimi modely SGP.34.sgpm — viz obr. 1-3 (celek) a 1-4 (detail). Jak
mizete vidét na obrazcich, modely — ploty jsou tésné kolem zeleného Ctverce se
stromem. Ohrady (vzdy vSechny ¢tyfi modely najednou) se objevuji postupné po jedné
sekund¢, a to v pfesn¢ urCeném potadi — postupuje se po fadach rovnobéznych se
smérem, do n¢hoz se diva Baltik. Nejprve se tedy (pokud tam jsou stromy) vytvoii
ohradky v fadé zelenych ¢tvercl, na kterou se diva Baltik (postupné od ¢tverce hned
pfed Baltikem az po Ctverec nejdale od Baltika), potom v fad¢ zelenych ctvercl
bezprostfedné vpravo od Baltika (opét se postupuje smérem dozadu) a tak dale stale
vice vpravo od Baltika. Po vy€arovani vSech ohradek program ¢ekd na stisk libovolné
klavesy.

15 bodii

Obr.1-3

Obr.1-4

d) Fialovy Baltik zmizi a ve své vychozi pozici se objevi zeleny Baltik - myslivec. Zeleny
Baltik chodi ovladany ¢tyfmi klavesovymi Sipkami: po stisku Sipky nahoru popojde o
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jeden krok doptedu. Po stisku Sipky dold se oto¢i o 180 stupiii a popojde o jeden krok.
Po stisku Sipky doprava nebo doleva se oto¢i doprava nebo doleva a popojde o jeden
krok. Baltik nesmi opustit travnik ani nesmi vstoupit na zeleny ¢tverec se stromem.
Pokud by k tomu mélo dojit, Baltik se po stisku prislusné klavesy sice otoci, ale

nepopojde. Tato ¢ast kon¢i stiskem klavesy End. Viz obr. 1-5.
10 bodu

Obr. 1-5

e) Po stisku klavesy End v ¢asti d) za¢ne Baltik couvat a aniz bychom pouzivali jakékoliv
klavesy pozpatku projde zpét celou trasu, kterou usel v ¢asti d). Skonci tedy ve své

vychozi pozici, kde ¢eka na stisk libovolné klavesy. Potom program skonci.
15 bodi

4/11



Celostatni kolo soutéze Baltik 2010, kategorie C, D

Uloha 2 — Snéhova koule Poéet bodii: 35 (kat. C), 40 (kat. D)
Pracujte v 3D rezimu bez Baltika.

a) Vytvoite v 3D prostoru bily objekt slozeny z ploSiny — kvadru a ze svahu — naklonéné
roviny (ktera ma ovSem i boky a dno). Naért s rozméry a orientaci v prostoru je na obr.

2-1, obrazek vytvoteného objektu je na obr. 2-2. Po vytvoifeni program ¢eka na stisk
libovolné klavesy.

10 bodu

Y

5m > 5m
obr.2-1

obr. 2-2
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b) Na pravém konci vodorovné plosSiny se objevi bila snéhova koule o poloméru 30 cm. Je
umisténa tak, ze se dotykd svym spodnim bodem pravého konce ploSiny v poloviné jeji
Sitky (stfed koule je svisle nad hranou plosiny) — viz obr. 2-3. Koule se pohybuje
rychlosti 5 m/s. Poloha po 4 sekundach je na obr. 2-4. Jakmile koule dosahne konce
vodorovné plosiny (tj. mista, kde za¢ina svah), zastavi se — viz obr. 2-5. Program ¢eka
na stisk libovolné klavesy.

5 bodu

obr. 2-3

obr.2-4

obr. 2-5
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c) Tato cast ma ruzné zadani pro kategorii C a D. Vyberte si tedy pouze zadani pro svou
kategorii!

Pro kategorii C:

Koule se rozjede dolt po svahu. Pohybuje se stadlou rychlosti, a to takovou, Ze dolniho
konce svahu dosdhne za 5 sekund. Poté se koule zastavi, program cekd na stisk
libovolné klavesy a potom skon¢i.

Viz obr. 2-6 (poloha koule béhem pohybu) a 2-7 (poloha koule po zastaveni).

10 bodu

Pro kategorii D:
Koule se rozjede dolti po svahu. Pohybuje se rovnomérné zrychlenym pohybem podle
fyzikalnich pravidel pohybu na naklonéné roviné. Jestlize a je uhel, ktery svira svah
s rovinou (viz obr. 2-1), potom rychlost koule ve sméru vodorovném je
Vyx = a.t.cosa,
a rychlost ve sméru svislém je
Vy = a.t.sina
Pfitom t je c¢as, ktery uplynul od zacatku pohybu po svahu, a je zrychleni, které se
spocita takto:
a=10.sina
Z obr. 2-1 1ze odvodit, Ze tgo. = 1/5.
Koule se zastavi, jakmile dosahne dolniho konce svahu.
Viz obr. 2-6 (poloha koule béhem pohybu) a 2-7 (poloha koule po zastaveni).
15 bodi

obr. 2-6

7/11



Celostatni kolo soutéze Baltik 2010, kategorie C, D

obr.2-7

d) Bonusovy tkol pro ob¢ kategorie: upravte své feSeni v ¢asti ¢) tak, ze koule pti pohybu
ze svahu zvétSuje plynule svij polomér — kazdou 0,1 sekundy se polomér zvétsi o
1 cm. Ptitom se stale pii pohybu dotyka svahu (nezabotuje se do n¢j).
10 bodii navic k hodnoceni v ¢asti c)
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Uloha 3 — Hrétky s &isly Poéet bodii: 60

Pracujte v konzolovém reZimu.

a) Na obrazovce se objevi vyzva Zadejte retézec: Na stejny fadek zadejte
z klavesnice fetézec maximalné 40 znakd (bude-li jich zadano vice, berte v uvahu
pouze prvnich 40 a ostatni ignorujte). Z tohoto zadaného textového fetézce vyberte jen
¢isla v ném obsazena a vypiste je pod sebe na obrazovku.

Pravidla:

- cislo zacina pouze Cislici 0 az 9 nebo znaky + nebo — (pokud bezprostiedné za
nimi nasleduje Cislice)

- ¢islo muze na dalSich pozicich obsahovat pouze Cislice 0 az 9 nebo desetinnou
carku (ne tecku)

- vyskyt jiného znaku nez 0 az 9 nebo carka znamend, Ze ¢islo je ukonceno — za
nim nasleduji néjaké neciselné znaky nebo dalsi ¢islo, pokud je timto
nasledujicim znakem znaménko + nebo —

- pokud je v fetézci za ¢islicemi vice Carek vedle sebe, druha ¢arka znamena, ze
¢islo uz je ukonceno

- pokud v casti fetézce, ktera je Cislem, nenasleduje po ¢arce néktera z Cislic,
znamena to, ze ¢islo nema desetinnou ¢ést a je timto ukonceno

Znamena to tedy, Ze nebudeme pouzivat Cisla s exponentem. Vyraz typu ,55 bude
vyhodnocen jako ¢islo 55 a ne 0,55 (viz 1. pravidlo — ¢islo nemize zacinat ¢arkou).
Pokud text nebude obsahovat zadné ¢islo, nenapise se nic.

Moznou situaci ukazuje obr. 3-1.

Cisla budou zapsina pod sebou zarovnané tak, ze budou desitky pod desitkami,
jednotky pod jednotkami atd. Po vypsani vSech ¢isel se zobrazi na novém tadku dotaz:
Znovu (A/N)? a na stejném Fadku bude program ocekavat odpovéd’ — znak A nebo
N (nezalezi, zda to bude velké ¢i malé pismeno). Zadame-li jiny znak, na dalSim fadku
se dotaz zopakuje (to se bude dit tak dlouho, dokud nebude zadan jeden ze znakl A, a,
N, n). Bude-li zadan znak A nebo a, zopakuje se ¢ast a) znovu od zacatku (tj. vyzva +
nové zadani textového fetézce), bude-li zadan znak N nebo n, ¢ast a) skonéi a
pokracuje se Casti b)
15 bodt

Fadejte Petézec: AhoJjl35.2jak3145je? Dobhie+—9x.87ab6. .4

PiZu €islo 55 a &islo 163*

obr.3-1
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b) Po poslednim vypisu z ¢asti a) vynechejte fadek a poté napiste, kolikrat jste v Casti a)

zadavali textovy fetézec a pod to na dalsi fadky soucty ¢isel vybranych z jednotlivych
fetézcu (opét jednotky pod jednotkami atd.). Po vypsani v§ech Cisel program pocka na
stisk libovolné klavesy. Viz obr. 3-2.

10 bodi

FLadejte PFetézec: Ahojl35.2jak3i145je? Dobie+—?x.8%Yab6,..4

135.2

: PiZu €islo 55 a €islo 163¢

ar o

. Soucéty £izel jsou:

obr. 3-2

Opét vynechejte fadek pod poslednim vypisem na obrazovku. Na dalSim tadku se
objevi vyzva Zadejte celé Cislo od 0 do 999: a na stejny fadek zadejte
z klavesnice ¢islo. Bude-li zadano ¢islo mimo povoleny rozsah, na dal$im fadku se
objevi znovu stejna vyzva a bude se ocekavat novy vstup. Predpokladejme, Ze nebudou
zadany jiné znaky nez znaky, které tvoii ¢islo. Pokud ovsem osettite ptipadnou chybu
tak, ze pti zadani jiného vstupu, nez je ¢islo, se program neukondi, ale opét bude na
dalSim fadku nésledovat stejna vyzva, ziskate 5 bodi navic.
Po spravném zadani ¢isel od 1 do 999 se na dal$im Fadku objevi text Slovy: a za
mezerou ¢islo vypsané slovy podle téchto pravidel:

- jednotliva slova nebudou oddélovana Zadnymi mezerami

- pokud ¢&islo trojciferné a bude zacinat jednikou, text bude zacinat jednosto...

a ne pouze sto...
- tvary desitek a jednotek budou napi. Ctyricetpét a ne pétactyricet
- tvary jednotek v piipadé ¢isel koncicich na 1 a 2 budou jedna a dva (ne
jeden nebo dvé)

- vSe piSte malymi pismeny
Po zapsani slova se na dal$im ¥adku obrazovky se znovu objevi vyzva Zadejte celé
¢islo od 0 do 999 a bude ocekavan novy vstup.
Po zadani ¢isla 0 ¢ast ¢) konci a pokracuje se casti d).
Viz obr. 3-3.
15 bodii (20 v pripadé oSetieni neciselného vstupu)
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Zadejte Fetdzec: PiZEu £islo 55 a £islo 163*

163
Znovn CASHYT n

Fadali jste 2 Fetézce. Soulfty Eiszel jsou:

Fadejte celé £islo od B do
Slovy: osmnact

Fadejte celé £islo od B do
Zadejte celé £islo od 8 do
Slovy: tiistadtyiicetjedna
Zadejte celé £islo od 8 do
Slovy: jednostopadesatiest
Zadejte celé £islo od 8 do

999:=- 18

299: 20008
299: 341

156
799: B

299:

obr. 3-3

d) Opét vynechejte fadek pod poslednim vypisem na obrazovku. Na dalSim tadku se
objevi vyzva Zadejte slovy celé Cislo od 1 do 999: a na stejny fadek zadejte
Z klavesnice textovy fetézec, ktery by mél odpovidat podle pravidel uvedenych v Casti
¢) ¢islu od 1 do 999. 5

Bude-li zaddn spravny textovy fetézec, napiSe se na dalsi fadek text Cislo: a za
mezerou ¢islo zapsané ¢islicemi. Potom se na dal$im fadku obrazovky se znovu objevi
vyzva a bude se ¢ekat na dalsi zadéani textu.

Bude-1i zadano slovo konec, program se ukongi.

Bude-li zadan jiny text nez slovo konec nebo spravné slovni zadani ¢isla, na dal$im
fadku se opét objevi vyzva a bude se ocekavat dalsi vstup.

V casti d) ignorujte rozdily mezi velkymi nebo malymi pismeny.

Viz obr. 3-4.
15 bodu

Fadejte Petézec: Pisun &i1slo 55 a £islo 163%

163
Znovu CASNY: N

Fadali jste 2 Fetézce. Soufty £isel jsou:
999: 18

2888
34

156
a
islo od 1 do 999:

o od 1 do 999:
o od 1 do 299:

Tadejte celé £1islo od B do
Slovy: osmnact
Tadejte celé £1islo od B do
Fadejte celé islo od B do
Slovy: tiistactyiicetjedna
Fadejte celé £islo od B do
: jednostopadesatZest
celé €islo od B do

799:
999:

99:
99:
tiistapadesatdva

slovy celé

tiixpEt
osm

slovy celé
slovy celé

slovy celé konec




