Skolni kolo soutéze Baltik 2007, kategorie C

Uloha &. 1: Pyramida (Rezim 3D programovaci s Baltikem)

V 3D prostoru bude vytvorena pyramida s rozméry podstavy 7x7 policek. Jednotlivé vrstvy

budou tvorené modely SGP.47.sgpm — boc¢ni stény a SGP.7.sgpm — horizontalni vrstvy.

Z vnitini ¢asti je pyramida uplné dut.

10 bodu
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Obr. 1: Pyramida
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Obr. 2: Duty vnitrek pyramidy
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Uloha &. 2: Slimak a mrakodrap (Rezim Konzole)

Po stén¢ mrakodrapu se plazi slimak. Chce se dostat na poschodi, na kterém bydli, v nasem
programu ho oznacime pismenem P. Problém je, Ze plazit se nahoru dokdze jen ptes den.
Kazdy den dokaze vylézt o pocet poschodi, ktery si oznac¢ime pismenem X. V noci, kdyz se
plazit piestane, naopak klesne o pocet poschodi, ktery si ozna¢ime pismenem Y.
a. Prvni ¢ast programu bude vypadat nasledovné. Na obrazovce se zobrazi stru¢né zadani

a zaroven se program zacne ptat na vstupni daje P, X a Y, které musi byt zadané

v celych nezapornych ¢islech. Program nésledné odpovi napt. takovymto vystupem:

Dosdahne své poschodi: ANO

Poc¢et dni, které se bude plazit: 2

nebo

Dosdahne svoje poschodi: NE

Vysledny pocet dni, které slimdk putuje, bude celociselny, zaokrouhleny smérem

nahoru.

15 bodi
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Po =téné mrakodrapu se plazi Znek. Chce =ze dostat na patro P. KaZdy den dokaZe un
ylézt o ¥ pater. U noci klesne o ¥ patep.
Zadej hodnotu P: 18 .
j hodnotu X: 5
j hodnotu ¥:

Obr. 3: Zadavani vstupnich parametrii
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Po =téEné mrakodrapu se plazi Znek. Chce =ze dostat na patro P. KaZdy den dokaZe un
ylézt o ¥ pater. U noci klesne o ¥ patep.

Zadej hodnotu P: 11 .
Zadej hodnotu ¥: 4

Zadej hodnotu ¥: 2

Dosahne své patro: ANO

Pofet dni,. které se bude pla=dit: 5

Obr. ¢. 4: Vysledny vystup

b. Po stisknuti libovolné klavesy program pokracuje. Na obrazovce ziistane opét jen
zadani a postupné zobrazované zadosti o vstupni udaje. Opét se zepta na vstupni
udaje, ted’ ale drahy, kterou miize slimak urazit smérem nahoru a dolu, mohou byt
zadand 1 jako nezaporna desetinna ¢isla. Pocet dni ve vystupu, za které slimék dosédhne
své poschodi, mize byt t€¢z desetinné Cislo, s presnosti vypoctu na setiny.

10 bodu

c. Po stisknuti libovolné klavesy program pokracuje. Na obrazovce zlstane opé€t jen
zadani a postupné zobrazované zadosti o vstupni udaje. Drahy, které slimak mutze
urazit smérem nahoru nebo dolu, mohou byt opét nezaporna desetinna Cisla. Ted’
predpokladame, ze slimék stoupa nahoru vzdy od 8:00 rano do 20:00 vecer, potom
zaéne klesat. Cas ve vystupu, za ktery slimak dosahne svoje poschodi, bude zadany
ve dnech, hodinach a minutach. Program skonc¢i stisknutim libovolné klavesy.

20 bodi
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Uloha é&. 3: Honéna (Rezim 3D programovaci s Baltikem)

a. Po 3D prostoru se ndhodnym zpisobem pohybuje 6 Baltiki (Baltici €. 0 —5).
Nahodny je jejich pocet krokli jednim smérem v rozmezi od 0 do 5 krokti a ndhodné je
1 jejich nasledné otoceni o 0°, 90°, 180° nebo 270°.
10 bodii

b. Sedmy Baltik (Baltik ¢. 6) je ovladany pomoci Sipek z klavesnice.
5 bodu

c. Vzdy, kdyz se setka na jednom policku s n¢jakym Baltikem, ndhodné pohybujici se
Baltik zastavi a uz se do konce hry nepohne. Na obrazovce se zaroven na soufadnicich
textové plochy x=20 a y=30 zobrazuje, kolik Baltikti uz bylo chyceno (Comic Sans,
tucné, velikost pisma 20, barva bila). Hra kon¢i, kdyz nas Baltik pochyta vSechny
Baltiky. V tom moment¢ se zobrazi na obrazovce hned pod vypisem poc¢tu chycenych
Baltikt napis: Blahopreji! Pochytal si v§echny Baltiky. (Comic Sans, tucné, velikost
pisma 20, barva zluta).

15 bodu
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Polet chycenych Baltiki: 1

Obr. ¢. 5: Honeni se Baltikii — vypis poctu chycenych
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Poet chycenych Baltiki: 6
Blahopreyi! Pochytal si vSechny Baltiky.

Obr. ¢. 6: Vypis po chyceni posledniho Baltika
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d. Po pfesné 3 sekundach vSechny vypisy zmizi a ptiblizné stfedem obrazovky piejdou
od zdola nahoru zavérecné titulky s tvym jménem a Skolou (Comic Sans, tucné,
velikost pisma 20, barva Cervend). Hra skon¢i po zmizeni titulkti za hornim okrajem
obrazovky stisknutim libovolné klavesy.

10 bodu
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Poiet chycenych Baltiki: 6
Blahopieji! Pochytal si vSechny Baltiky.

Obr. ¢. 7: Zaverecne titulky
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Uloha &. 4: Grafy funkci (Rezim 2D programovaci)

a. Na obrazovce se zobrazi napis:
Bude vykreslenid funkce y=ax’+bx. Zadej vstupni udaje:
Nasledné si program postupné vyzada vstupni hodnoty pro parametry a a b. Po zadani
vstupnich udajii program nakresli pfiblizné stfedem obrazovky horizontalné osu x
a vertikaln€ osu y. Poc¢atek soufadnicové soustavy se tak bude nachazet ptiblizné
ve stfedu obrazovky. Nasledné se vykresli 1 graf ptislusné funkce na intervalu
viditelném na obrazovce. Osy budou zobrazené bilou ¢arou, graf funkce bledémodrou.
Aby byl graf dobfe viditelny, stoupani resp. klesadni na ose y necht’ je 100-krat
pomalejsi jako na ose x.
25 bodt
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Bude vykreslenda funkce y=axZ+bx Zadej vstupni idaje: |
az
b: 4 !

Obr. ¢. 8: Priklad vykresleni funkce 1
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Bude vykreslena funkce y=ax2 +bx. Zadej vstupni idaje:
a:-0.5
|

Obr. ¢. 9: Priklad vykresleni funkce 2

b. Po stisknuti libovolné klavesy se obrazovka vymaze a program pokracuje. Na
obrazovce se zobrazi napis:
Vyber si funkci, kterou chcesS vykreslit:
1 y=a.sin(bx+c)+d
2 y=a.cos (bx+c)+d
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Program musi dostat vstupni tidaj ¢islo 1 nebo 2, podle toho se rozhodne, kterou
funkci vykresli. Nasledné si program vyzada vstupni udaje pro parametry a, b, ca d.
Po zadani vstupnich udaji program nakresli pfiblizn€ sttedem obrazovky horizontalné
osu x a vertikalné osu y. Poc¢atek souradnicové soustavy se tak bude nachazet piiblizné
ve stfedu obrazovky. Nasledné¢ se vykresli i graf dané funkce. Osy budou zobrazené
bilou ¢arou, graf funkce zlutou. Funkce bude zobrazena podél celé viditelné ¢asti osy
X. Aby byl graf dobte viditelny, stoupani resp. klesani na ose y necht’ je 100-krat
rychlejsi jako na ose x. Program skon¢i stisknutim libovolné klavesy.

20 bodii
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Yyber sifunkci, kterou chces wkreslit
1 yv=a.sin{bx+c)+d
2 y=a.cos(bx+c)+d
funkce: 1 .

Obr. ¢. 10: Priklad vykresleni funkce



