Baltík 2006 – úlohy školního kola
Pokyny k vypracování a hodnocení

Pravidla pro soutěžící

· Soutěžit mohou žáci základních a středních škol, a to jak ve škole, tak v domech dětí a podobných organizacích.

· Soutěžit může buď jednotlivec nebo maximálně tříčlenný tým (tým si může vymyslet svůj název).

· Členové týmu nemusí být ze stejného ročníku, ale musí být ze stejné školy nebo organizace.

· Soutěží se ve třech kategoriích:

· kategorie A: žáci 1. – 5. ročníku ZŠ,

· kategorie B: žáci 6. – 9. ročníku ZŠ, resp. odpovídajících ročníků víceletých gymnázií,
· kategorie C: studenti středních škol (kromě nižších ročníků víceletých gymnázií).
· Zařazení do kategorie se určí podle nejstaršího člena týmu.

· Soutěžící všech kategorií řeší stejné úlohy.

· Soutěžící nejsou povinni vyřešit všechny úlohy ani není určen minimální počet úloh potřebný na postup do finále. Úlohy řeší žáci až do takové obtížnosti, jakou jsou schopni zvládnout, a do finále postupují nejlepší řešitelé v rámci školy.

· Úlohy školního kola soutěžící řeší podle svých možností doma nebo ve škole bez časového omezení, pouze v termínu určeném pro školní kolo.

Jmenné konvence pro označování souborů

· Všechny soutěžní programy jednotlivců budou označeny takto:
Kategorie_PrijmeniJmeno_CisloUlohy.bpr, tedy např. A_NovakPetr_3.bpr
· Všechny soutěžní programy týmů budou označeny takto:
Kategorie_TymJmenoTymu_CisloUlohy.bpr, tedy např. B_TymDeltaX_3.bpr
Poznámka: v názvech soutěžních programů nepoužívejte diakritiku, mezery ani jiné speciální znaky (s výjimkou podtržítka).

Omezení

Soutěžící nesmí při řešení úloh používat scény ani jiné než standardní banky předmětů.

Hodnocení školního kola

· Hodnotit mohou buď učitelé školy, tým rodičů nebo si žáci, kteří se zúčastní soutěže, mohou ohodnotit úlohy navzájem sami (v tomto případě doporučujeme, aby si žáci kolektivně prohlédli všechny programy, společně zhodnotili, co který obsahuje a v čem jsou naopak jeho nedostatky, a přidělili jim příslušný počet bodů.

· Při bodování se mohou přidělovat body za každou dílčí úlohu (tj. a, b…), maximální bodové hodnocení je uvedeno na konci každé dílčí úlohy. Doporučujeme dodržet následující poměr:

· za funkčnost 0 – 40% bodů,

· za eleganci a délku řešení 0 – 30%  (podmínkou pro přidělení bodů je funkčnost),

· za přehlednost a komentáře 0 – 30%  (podmínkou pro přidělení bodů je funkčnost).

· Učitel na základě přiděleného počtu bodů určí pořadí žáků (týmů) ve školním kole, přičemž na každém z prvních tří míst školního kola se může umístit jen jeden soutěžící žák (tým).

· Vyhodnocení školního kola je třeba zapsat do tabulky, jejíž předlohu si stáhněte ze stránek soutěže. Do tabulky je třeba uvést výsledky všech soutěžících.

Podrobné propozice a další pokyny najdete na stránkách soutěže http://www.superhosting.cz/souteze/baltik2006.

Úloha č. 1: Podzim u Baltíka
a. Baltík vlastní dům a krásnou zahradu s květinami. Rád sedí na zahradě a dívá se na ni (obr. 1). Po spuštění programu se tento obrázek okamžitě objeví na pracovní ploše Baltíka (předměty z banky 0). Před dalším pokračováním programu se čeká na stisk libovolné klávesy nebo tlačítka myši.
10 bodů.
 
 
b. Přišel podzim a do Baltíkovy zahrádky napadalo listí (banka 0, předmět 11). 
- lehčí varianta: neviditelný Baltík na místech v zahrádce, která vidíš na obrázku 2, vyčaruje 10 lístků. 
5 bodů
- těžší varianta: Listí do zahrádky přiletí z náhodných míst z horního okraje obrazovky a dopadne na místa v zahrádce, která vidíš na obrázku. 
10 bodů
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Obrázek 2
 
c. Baltík vstane z lavičky, t.j. objeví se na místě, kde předtím seděl, a lavičku s Baltíkem nahradí lavička bez Baltíka. Začne uklízet zahrádku. Posbírá všechno listí, aby v celé zahrádce byly pouze květiny. Potom se opět vrátí na lavičku a spokojeně si sedne.
5 bodů, pokud byla v části b zvolena lehčí varianta,
10 bodů, pokud byla v části b zvolena těžší varianta

Úloha č. 2: Cirkus
a. Přijel Baltíkův cirkus! Postavte podle obrázku 3 cirkusový stan (banka 0, předměty 2, 6, 52, 53 a 72) a nad ním nápis CIRKUS BALTÍK (Předměty z banky 2). Během stavby může být Baltík viditelný, ale po jejím dokončení zmizí a v částech b. - d. je buď neviditelný nebo nemá vlastní podobu.
10 bodů
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Obrázek 3
 
b. Začalo představení. Prvním číslem je cvičení opic. Opice se rády opičí a co dělá jedna, dělají i ostatní. Po stisku libovolné klávesy nebo tlačítka myši se objeví opice (předmět 3061) v rozestavení podle obrázku 4 a začnou cvičit. Opice cvičí tak, že se všechny najednou otočí (z našeho pohledu) doprava (předmět 3046), pak opět čelem k nám, potom doleva (předmět 3076) a opět čelem k nám. Doba mezi jednotlivými otočeními je půl sekundy a opice tento cvik udělají celkem 5x a potom čekají na stisk klávesy libovolné klávesy nebo tlačítka myši.
10 bodů
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Obrázek 4
 
c. 15 opic se seřadí na spodní okraj Baltíkovy plochy a předvedou „mexickou vlnu“. Na začátku stojí normálně vzpřímeně čelem k vám (předmět 3061), po stisku libovolné klávesy nebo tlačítka myši se začnou vlnit. První opice vlevo se skrčí (předmět 3062), po půl sekundě se opět narovná (předmět 3061) a druhá opice zleva se skrčí. Po půl sekundě se první opice vzpřímí s rukama nad hlavou (předmět 3063), druhá se narovná, třetí skrčí. Po půl sekundě se první opice normálně narovná (předmět 3061), druhá se vzpřímí s rukama nad hlavou, třetí se narovná, čtvrtá skrčí. Takto postupuje celá „vlna“ směrem doprava a skončí, až se poslední opice zase narovná. 
10 bodů
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Obrázek 5
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Obrázek 6

[image: image6.png]F Y P Y Y Y Y Y Y Y Y YYY Yy



Obrázek 7
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Obrázek 8
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Obrázek 9
 
d. Následuje drezúra koní. Na spodní straně Baltíkovy plochy se  po stisku libovolné klávesy nebo tlačítka myši náhodně vyčaruje 5 překážek (předmět 39 – překážka se nesmí objevit na políčku v levém dolním ani pravém dolním rohu) a v levém dolním rohu se objeví hnědý kůň z banky 10. Kůň poběží doprava, je-li před ním překážka, musí ji přeskočit, tj. obejde ji zleva (obrázek 10) a potom se vrátí do spodní řady, nenásleduje-li hned další překážka. Doběhne až k pravému okraji, tam se otočí a běží a skáče přes překážky zase zpět. Totéž udělá 3x a potom skončí v levém dolním rohu otočený na východ. 
10 bodů
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Obrázek 10
e. Představení vrcholí vystoupením kouzelníka. Vpravo dole se po stisku libovolné klávesy nebo tlačítka myši objeví kouzelník (předmět 12001 nebo odpovídající předmět z banky 9) a před ním krabice (předmět 25). Kouzelník napřáhne ruce (předmět 9035), z krabice vyletí pták (banka 3) a během 5 sekund vyletí do levého horního rohu, kde zmizí za okrajem). Toto kouzlo se zopakuje 3x a potom celý program skončí. 
5 bodů
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Obrázek 11
Úloha č. 3: Baltík se vzdělává
a. Na pracovní ploše se na začátku programu objeví v jedné řadě 5 libovolných zvířátek – jejich výběr je na tobě (obrázek 12).
5 bodů
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Obrázek 12
 
b. Baltík postupně přejde ke každému zvířátku. Když stojí přímo před zvířátkem, ukážou se nad obrázkem zvířátka alespoň 4 základní informace (obrázek 13) – např. kde žije, čím se živí, jakého věku se dožívá, kolik obvykle váží apod.
5 bodů
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Obrázek 13
 
c. Popis bude zobrazený až do stisku libovolné klávesy nebo tlačítka myši, potom zmizí a Baltík se přesune k dalšímu zvířátku, kde se situace opakuje. Program končí po stisku libovolné klávesy nebo tlačítka myši po zobrazení popisu u posledního zvířátka.
10 bodů
 Úloha č. 4: Změřte rychlost Baltíka
a. Baltík bude chodit po spodním okraji obrazovky. Vyrazí z levého dolního rohu do pravého dolního rohu rychlostí 1 a uprostřed obrazovky bude běžet čas ve formátu mm:ss (minuty:sekundy).
5 bodů
b. Když dorazí na poslední políčko, zobrazí se v horní části obrazovky: Rychlostí 1 Baltík přešel 1 políčko za .. sekund a celou obrazovku by obešel za … minut a .. sekund (písmo a jeho vlastnosti libovolné). Čas potřebný k otočení Baltíka v rozích jeho pracovní plochy zanedbejte. Baltík bude čekat na stisk klávesy nebo tlačítka myši.
10 bodů
c. Po stisku klávesy nebo tlačítka myši se čas vynuluje. Baltík se otočí, stopky se opět spustí a Baltík půjde na políčko u levého okraje rychlostí 2. Když na ně dojde, zobrazí se obdobné hlášení jako v části b. Po stisku klávesy se otočí a půjde zase k opačnému okraji rychlostí 3. Podobně se bude postupovat až do rychlosti 7 (včetně).
10 bodů
Úloha č. 5: Baltík staví dálnice
a. Baltík se pohybuje po ploše pomocí šipek. Při stisku klávesy „šipka“ reaguje následujícím způsobem: je-li Baltík otočený jiným směrem, než ukazuje stisknutá šipka, otočí se po jejím stisku do jejího směru; je-li Baltík už otočený ve směru, kam ukazuje šipka, po jejím dalším stisknutí popojde o 1 krok.
10 bodů
b. Pod Baltíkem se při jeho pohybu vytváří žlutá cestička (banka 0, předmět 149).
5 bodů
c. Po obrazovce se po náhodných trasách pohybuje stejnou rychlostí jako Baltík červená elipsa - záškodník (banka 1, předmět č. 1118) následujícím způsobem: výchozí pozice elipsy je pravý horní roh, při každém Baltíkovu pohybu (otočení na místě nebo krok) se elipsa pohne o jedno políčko náhodným směrem.
10 bodů
d. Elipsa se snaží Baltíkovi výstavbu dálnice překazit. Narazí-li elipsa na Baltíkovu dálnici, na políčku, přes které Baltík přejde, se dálnice smaže.
5 bodů
e. Jestliže se elipsa potká s Baltíkem, hra skončí a Baltík prohrál. Na obrazovce se přibližně uprostřed objeví nápis Doběhli tě záškodníci! (Times New Roman, velikost písma 18, barva červená). Po dalších 3 sekundách hra skončí.
10 bodů
f. Jestliže se i přes úsilí záškodníků podaří Baltíkovi postavit dálnici, která spojí libovolným způsobem levý a pravý okraj obrazovky, vyhrál Baltík a přibližně uprostřed obrazovky se objeví nápis Jsi skvělý stavitel! (Times New Roman, velikost písma 18, barva zelená). Hra opět po 3 sekundách skončí.
10 bodů

Úloha č. 6: Tabulkový procesor
Baltík bude v této úloze po celou dobu neviditelný.

a. Na pracovní ploše Baltíka se objeví tabulka a tlačítka (banka 11, předmět 11124) podle obrázku.
10 bodů
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Obrázek 14
 
b. V levé horní buňce tabulky bude blikat kurzor a do buňky bude možné napsat text s maximální délkou stejnou, jako je šířka buňky.
10 bodů
c. Klávesou TAB bude možno přesunout kurzor vždy o další buňku vpravo a vepsat do ní text. V případě, že se bude kurzor nacházet v poslední buňce vpravo v daném řádku, přeskočí kurzor o řádek níže do buňky zcela vlevo. Bude-li se kurzor nacházet v poslední buňce vpravo dole, přeskočí po stisknutí TAB do první buňky vlevo nahoře.
15 bodů
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Obrázek 15
 
d. Po kliknutí na tlačítko nad kterýmkoliv sloupcem se všechny údaje v celé tabulce seřadí vzestupně podle daného sloupce od nejmenšího po největší dále popsaným způsobem. Rozhoduje první znak, pokud jsou první znaky stejné, rozhoduje druhý znak, potom třetí atd. Nejnižší hodnotu má mezera, dále postupně číslice od 0 po 9 a potom písmena od A do Ž bez ohledu na to, zda jde o velké či malé písmeno. Předpokládáme, že jiné znaky nebudou v tabulce použity (tuto skutečnost nemusíte v programu kontrolovat).
20 bodů
 

