Skolni kolo soutéze Baltik 2007, kategorie A a B

Uloha é&. 1: Baltik - obkladaé¢

a. Baltik si koupil novy dvoupokojovy byt. Po spusténi programu se na pracovni plose
objevi tyto dva pokoje. Zdi pokoju jsou tvorené predméty €. 1150 z banky 1. Baltik
stoji v levém dolnim rohu pracovni plochy. Pfed dal§im pokrac¢ovanim programu se
¢eka na stisknuti libovolné kladvesy nebo tlacitka mysi.

S bodii

b. Baltik se rozhodl, Ze v pokojich polozi p€knou podlahu. V kazdém pokoji vytvofil
rychlosti 7 z dlazdic p€knou mozaiku a na zavér svoji prace se postavil do prichodu
mezi pokoje. Pfed dal$im pokraCovanim programu se ¢eka na stisknuti libovolné
klavesy nebo tlacitka mysi.

10 bodi

c. Baltik byl tak spokojeny se svoji praci, Ze se rozhodl na novych dlazdicich zatancovat.
Vesel nejdiive do levé mistnosti a hned od dveii zacal tancovat po okraji mistnosti
proti sméru hodinovych ruci¢ek. Tancoval tak, Ze pti kazdém posunuti na dalsi
policko se rychlosti 5 otocil jedenkrat okolo své osy. Takovym zpiisobem obtancoval
nejdiive prvni mistnost a potom pieSel do druhé a udélal to samé, pouze naopak
ve sméru hodinovych rucicek.

5 bodii
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Uloha é. 2: Zakleta princezna

a) Vycarujte podle obrazku bludisté a v jeho stiedu hrad. Pouzijte pfedméty z banky 0,
stény bludisté jsou tvoreny predmétem 145. Baltik bude stat pied vchodem do
bludiste. Tato ¢ast skonci po stisku libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

5 bodu

b) Baltik zmizi a na jeho misté se objevi princezna (banka 9). Princezna projde sama
bludistém (nesmi vstoupit na modré policko) az do hradu, kde zlistane stat zady
k nam. Vpravo od ni se objevi ¢arod¢j (banka 9) a zacaruje princeznu — promeni ji
v kvétinu (pfedmét 9 z banky 0). Potom se ¢eka na stisk libovolné klavesy nebo
tlacitka mysi.
5 bodu

¢) U vchodu do bludisté se opét objevi Baltik a v bludisti na ndhodnych pozicich 5
straSidel (banka 12). Baltik projde bludiStém a stoji-li pfed nim straSidlo, odstrani je.
Skon¢i na poli¢ku pted kvétinou (zakletou princeznou) a ¢eka na stisk libovolné
klavesy nebo tlacitka mysi.

10 bodii
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d) Baltik osvobodi princeznu — kvétina se zméni zpét na princeznu otocenou ¢elem
k nam. V tu chvili se ¢arod¢j zméni v ptaka (predmét 3031 z banky 3). Ptak odleti do
levého horniho rohu Baltikovy plochy. Pti letu mava kiidly, tj. postupné se méni z
predmétu 3031 az na 3036 a zase zpét. Cely let ptaka do rohu trva 5 sekund. Jakmile
ptak doleti do rohu, program skonc¢i.
5 bodii
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Uloha é&. 3: Baltik stavitel

a) Baltik postavi dim podle obrazku. V levé ¢asti vycCaruje ikony z banky 11 a v pravé
casti ramecek z predméta v bance 1. Vlevo dole vycaruje 6 pismen z banky 2 —
vSechno podle obrazku. Vpravo od domu pocka na stisk klavesy nebo mysi.

5 bodu

b) Baltik zvétsi diim o dve patra, a to takto: celd stfecha se najednou zvedne o 1 fadu
policek nahoru, po 1 sekundé se zase najednou objevi dalsi patro (se 4 okny). Po dalsi
1 sekundé¢ se zase cela stfecha nejednou zvedne o 1 fadu polic¢ek a po dalsi 1 sekundé
se najednou objevi celé patro se 3 okny. Pokud Baltik béhem téchto akci ménil svoji
pozici, na konci musi stat opét v ptivodni pozici vpravo od domu. Tato ¢ast konci
¢ekanim na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. Viz obrazky.
10 bodu

c) Baltik na povel zvySuje nebo snizuje sviij dim. Klepnete-li levym tlacitkem mysi na
pfedmét Sipka nahoru, dim se zvysi o 1 patro. Pfida je tak, Ze se stfecha najednou
zvedne o 1 fadu polic¢ek a po 1 sekund¢ se opét najednou objevi nové patro. Pozor,
dodrzujte stiidani poctu oken — fady se 3 a 4 okny se musi pravidelné sttidat.
Klepnete-li levym tlac¢itkem mysi na predmét Sipka dold, dim se snizi o 1 patro. Snizi
se tak, Ze najednou zmizi nejvyssi fada zdi a oken pod stfechou a po 1 sekundé se cela
sttecha najednou posune o 1 fadu poli¢ek nize.

Pozor: pokud bude stfecha v nejvyssi fade policek na Baltikove plose, po klepnuti na
s dvefmi, po klepnuti na Sipku dolt se také nestane nic. Jestlize Baltik béhem ptidani
nebo ubrani patra ménil svou pozici, na konci zmény vysky domu musi stat opét na
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d)

pozici vpravo od domu.

Program skonc¢i klepnutim na predmét zakaz stani (pod Sipkami).

15 bodu

Baltiktiv dim se jmenuje Baltia. Po kazdém klepnuti na predmét Sipka doprava se
jedno z pismen B, A, L, T, I, A (v tomto potadi) pfesune do rdmecku vpravo tak, aby
se v ném postupné tvoiil napis BALTIA. Jednotliva pismena se budou presouvat po
pfimce, tento piesun bude viditelny a bude trvat 1 sekundu. Po kazdém klepnuti na
piredmét Sipka doleva se posledni pismeno v rdmecku stejnym zpiisoben piesune zpét
do piivodni polohy. Baltik pfitom neméni svou pozici.

Neni-li uz v levé ¢asti zadné pismeno k dispozici, po klepnuti na Sipku doprava se
nestane nic. Neni-li v ramecku vpravo zadné pismeno, po klepnuti na Sipku doleva se
nestane také nic. Stale ziistava moznost klepnout i na Sipky nahoru a doli, a tim
zvySovat nebo snizovat dim (tj. ¢ast c¢)).

Program skonc¢i klepnutim na predmét zakaz stani (pod Sipkami).

10 bodu
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Uloha é&. 4: Geometrie

a)

b)

Na azurovou Baltikovu plochu (Baltikova barva ¢. 10) nakreslete ¢tyithelnik v barve
namoinicka modr (Baltikova barva €. 3). Vrcholy ¢tyfuhelnika budou lezet na téchto
bodovych soutadnicich:

bod A: x =30, y = 240,

bod B: x =400, y = 260,

bod C: x =500, y =25,

bod D: x =100, y = 50.

Vsechny 4 usecky (strany ¢tyfuhelnika) budou mit Sitku 1 bod. Vnittek ¢tytuhelnika
bude vyplnény zlutou barvou (Baltikova barva ¢islo 14). Pobliz ¢tyt vrchold bude
jejich oznaceni velkymi pismeny A, B, C, D (Arial, velikost 20, ¢erna barva).Viz
obrazek. Po stisku libovolné klavesy tato ¢ast programu skonci.

10 bodu

C
D

A B

Obrazovka se smaze (tj. bude cela v Baltikove barveé 10 — azurova). Nakreslete
ctytuhelnik, jehoz vrcholy budou lezet na nahodnych soufadnicich v tomto rozmezi:
bod A: x je mezi 50 az 150, y je mezi 200 az 250,

bod B: x je mezi 400 az 500, y je mezi 200 az 250,

bod C x je mezi 400 az 500, y je mezi 50 az 100,

bod D: x je mezi 50 az 150, y je mezi 50 az 100.

Sitka Gse¢ek (stran étyfuhelnika) je 1, barva je namoinicka modi (€. 3). Vrcholy jsou
oznadeny pismeny A, B, C, D (Arial, velikost 20, Gernd barva). Ctyfuhelnik je
vyplnény zlutou barvou (€. 14). Po stisku libovolné klavesy tato ¢ast programu skonci.

15 bodu

A B

Na obrazovce zustava ¢tyfuhelnik z Casti b). Nakreslete jeho uhlopficky, tj. isecky z
bodu A do bodu C a z bodu B do bodu D. Tloustka obou usecek je 1, barva
namotinicka modf (€. 3). Najdéte priisecik uhlopfticek, tj. bod, kde se protinaji tisecky
AC a BD. je povolena nepiesnost n€kolik boda (kviili neptesnosti grafiky). Do
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pravého dolniho rohu napiste jeho bodové soufadnice (napt. x =231,y = 147)
Parametry tohoto textu: Arial, velikost 14, Cervend barva (€. 4). V misté pruseciku
nakreslete bod tloustky 10 ¢ervenou barvou (€. 4). Po stisku libovolné klavesy tato
¢ast programu skonci.

15 bodii

_

d) Na obrazovce zlstava vSechno z ¢asti c). Nakreslete kruznici, ktera ma stied
v erveném bod¢ a prochazi bodem vrcholem A. Kruznice ma tloustku 1, je travné

zelena (Baltikova barva €. 1) a nemusi byt celd viditelnd na obrazovce.
10 bodii

Spole¢na poznamka pro ¢asti a) az d): vSechno samoziejmé musite naprogramovat, ne to
kreslit napt. v editoru bank. Po celou dobu béhu programu bude Baltik neviditelny.
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Uloha &. 5: Pogitani
Béhem celého tohoto programu bude Baltik neviditelny.

a)

Vytvoite na Baltikové ploSe vypocetni centrum podle obrazku. Byly pouzity pfedméty
z bank 1, 6 a 8. Potom ¢ekejte na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.
5 bodu

b) Baltik ndm ptedvede, jak umi pocitat. V levém a prostfednim okénku se objevi

nahodna ¢isla od 1 do 99, v pravém okénku se objevi spravny vysledek a Baltik ¢eka
na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. Potom se poc€itani opakuje s jinymi
nahodnymi ¢&isly. Cisla v rimeécich musi byt zarovnana doprava (to plati i pro dalsi
¢asti programu). Tato ¢ast konci stisknutim klavesy K.

10 bodii

Ted predved’te, jak umite pocitat vy. V levém a prostiednim policku se objevi nahodna
¢isla od 1 do 99 a Baltik ¢ekd na vas vysledek.

Vysledek zapisujte klepanim levého tlacitka mysSi na tlacitka ¢islic pod rameckem
vpravo. Po klepnuti na tlac¢itko s €islici se ¢islice zobrazi v pravém ramecku, a to na
pozici nejvice vpravo. Po klepnuti na dalsi tlacitko se dosavadni €islice v ramecku
posunou o jednu pozici doleva a nové stisknuté &islice se napise vpravo. Cisla se tedy

zapisuji stejné jako napft. na kalkulacce. Po klepnuti na prazdné tlacitko E vpravo od
¢islice 0 se v ramecku smaze Cislice, ktera je nejvice vpravo a ostatni ¢islice se
posunou o jednu pozici doprava. Nelze napsat vice nez tiimistné ¢islo.

=)
nebo $patny. Bude-li spravny, zvysi se o jedno ¢islo vpravo od symbolu , nebude-

Po klepnuti na tlacitko pod ¢islici 3 Baltik vyhodnoti, zda je vysledek spravny

li spravny, zvysi se o jedno ¢islo vpravo od symbolu . Po 5 sekundéch se zobrazi
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d)

dalsi zadani prikladu.

Program konci klepnutim levého tlacitka mysi na tlacitko OFF v pravém dolnim rohu
obrazovky.

20 bodi

Vylepsete ¢ast ¢) animaci jednotlivych tlacitek. Vzdy po klepnuti mysi na tlacitko se
toto tlacitko na 0,5 sekundy zobrazi stisknuté (to znamena, ze predméty 6091 az 6101
se nahradi predméty 6106 az 6116 a predmét 6147 se nahradi predmétem 6150).

10 bodii



