Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2012, kategorie A, B

Pokyny:

1. Kategorie A resi jen ulohy 1, 2, 3 a kategorie B jen ulohy 2, 3, 4!

2. Redeni uloh uklddejte do slozky, ktera se nachdazi na pracovni plode pocitace. Jeji
nazev je stejny, jako je kdd, ktery vas tym dostal pFidéleny (A0S, B10 apod.). Reseni,
uloZzené v jiné sloice, nebude brano v Uvahu. Pokud vam déla uloZeni soubor(
problém, pozadejte o pomoc dozor konajiciho ucitele.

3. Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani Gloh: ulohal.bpr... ulohad.bpr

4. Redeni si ukladejte priibéiné. Zabranite tak zbyteénym ztratdm Fedeni pfi
problémech s pocitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s poditacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
uciteli.

6. Na pracovni ploSe najdete téz soubor se zadanim dudloh pod nazvem
MP2012_CK_AB.pdf, kde se na néj mizete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pri feseni uloh nemuZete vyuZivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné
soubory! Jako freSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr,
uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, mlzZete ziskat za funkcnost jednotlivych ¢asti
zaddni. Tato hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude pridélovan
za efektivnost feseni a pfehlednost programu. Skuteény pocet bodUl za dané reseni mlze byt
proto az dvojndsobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni
programu pouZzity pomocnici (metody), zda byly ucelné wvyuzity bloky prikazQ, cykly,
podminky, proménné, pole atd. a konecné celkova elegance feSeni. Program musi byt také
prehledny, ¢lenény do radkd, které mohou byt odsazované, je-li to Ucelné (napf. uvnitr
pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouZiti pomocnici. Jednotlivé ¢asti
programu musi byt okomentovany.
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Uloha é&. 1 - kategorie A - Domino 35 bodi

a) Honzik s Marenkou se chtéji naudit hrat domino. Nejprve si pfipravi hraci kosticky
rubem nahoru, aby nevidéli obrazky. Kazdy hra¢c ma pred sebou 3 hraci kostky.
Hraci kostky jsou tvoreny z predmétu 2076, Jenicek i Marenka jsou z banky 9, Jenicek
stoji na modrém pozadi (mUzZe byt predmét 145), Marenka na ¢erveném (muze byt
predmét 147). Cely obrazek se objevi najednou presné stejné jako na nasledujicim
obrazku. Program cekda na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (10 bodu)

b) Nyni se na hraci ploSe objevi nékteré kostky (z banky 3) jiz otocené a pred Jenickem a
Marenkou jsou polozené kostky domina, které musi umistit na sprdvnd mista. Opét
se objevi vse najednou presné podle obrazku a program ceka na stisk klavesy nebo

tlacitka mysi.

Hru za¢ne ndhodné bud' Jeni¢ek nebo Marenka. Na poli¢kovych souradnicich 5,3 se
objevi na 1 sekundu napis o tom, kdo zacdina. Pak napis zmizi. (10 bodu)
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¢) Nyni hra pokracuje nasledovné: hrac, ktery zacina, dojde pred svou prvni kosticku, ta
najednou zmizi a objevi se na sprdvném misté na hracim poli. Hra¢ odejde na své vychozi

misto. Program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. Pak jde druhy hrac¢ ke své prvni
karti¢ce, ta opét zmizi a objevi se na spravném misté na hracim poli. Hrac se vraci a program
opét ¢eka na stisk.

Pak jde opét prvni hrac, umisti druhou karticku a tak stale dokola, az jsou umisténé vsechny
karti¢ky na spravnych mistech.

Po umisténi viech karti¢ek se na soufadnicich 5,3 objevi napis: ,HURAA! Domino je slozené.
A program se po 3 sekundach sam ukonci. (15 bodu)

HURAA, domino je sloZené




Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2012, kategorie A, B

Uloha ¢. 2 - kategorie A, B - Z0O 35 bodi

a) Baltik chodi rdad do ZOO a uci se poznavat zvifata. Nejprve naprogramuj ZOO presné

podle obrazku (vSe se objevi na obrazovce najednou). Pfedméty pro ZOO jsou: 11 076

a 11 026. Zvitata jsou z banky 12. Baltik stoji na soufadnicich 1,8 a ¢eka na stisk
kldvesy.

Baltik si nejprve projde ZOO — jedenkrat ji obéhne rychlosti 7 po vnéjsich zelenych
cestach, az dojde zpét na vychozi pozici. (8 bodu)

b) Pak Baltika budeme ovlddat kurzorovymi kldvesami: pfti stisku kldvesy nahoru se
Baltik otoci v jejim sméru a popojde, totéz pfi ostatnich klavesach. Smi chodit jen po
zelenych predmétech (11 076 a 11 026).

Vidy, kdyZ vstoupi na dvere u ohrady, objevi se pfiblizné uprostfed obrazovky vstup
z kldvesnice. Sem uZivatel napisSe velkymi tiskacimi pismeny, jaké zvire je ve vybéhu a
pak stiskne klavesu ENTER. Jsou tyto moznosti: SLON, LEV, SOVA, ZMIJE.

Pokud je napsané slovo spravné, program na stejné misto vypise hlasku: ,SPRAVNE*,
pockd 1 s, potom ndpis zmizi a Baltik muiZe pokraCovat vchlzi dale.
Pokud uZivatel zvite neuhodne, objevi se hlaska: ,SPATNE, JE TO LEV“ (nebo SLON,
SOVA, ZMIJE). Program opét pocka 1 s, napis zmizi a Baltik mize jit dale. (17 boda)
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SPRAVNE! SPATNE, JE TO SLON

@ [0 i S =1 &

c) Jakmile se uZivateli podafi uhodnout viechna zvifata, program vypide: “UZ ZNAS
VSECHNA zVIRTA, MUZES JiT DOMU.“
(Mze se stat, Zze jednou zvife napiSeme dobre a podruhé to samé zvire Spatné. Ale to
nevadi, program si zapamatuje jen to, Ze uz jsme zvife jednou pojmenovali spravné.)
Po 2 s program sam skonci. (10 bodt)
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Uloha ¢&. 3 - kategorie A, B - Letadlo 35 bodi

a) Na obrazovce poleti postupné 3 letadla (prihledné zobrazované predméty 8101 a
8102) zprava doleva takto:

- letadlo leti neustale ve stejné vysSce, a to tak, Ze svisld polickova souradnice
letadla je 4,

- na zacatku letu je letadlo tésné schovano za pravym okrajem obrazovky, tj.
predni ¢ast letadla zac¢ina tam, kde konci obrazovka,

- na konci letu je letadlo tésné schovano za levym okrajem obrazovky, tj. zadni
¢ast letadla konci tam, kde zacina obrazovka,

- kazdych 50 milisekund se letadlo posune smérem doleva o polovinu Sirky
policka,

- jakmile jedno letadlo zmizi vlevo za obrazovkou, vyleti zprava dalsi,

- aizmizii treti letadlo, program pocka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka
mysi a potom tato ¢ast skondi. (15 bodu)

b) Na obrazovce poleti jedno letadlo stejnym zplsobem, jako je popsano v casti a).
Soucasné s objevenim letadla zacnou létat stiely. Stfela je definovana takto:

6
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- pruhledné zobrazované predméty 3106-3115 (to jsou jednotlivé faze strely),
- stfelba zacina na polickovych soufadnicich X=6, Y=9, v tu chvili je v prvni fazi
(predmét 3106),
- stfili se svisle vzh(ru,
- kazdych 50 milisekund se stfela posune o jedno policko nahoru a soucasné se
o 1 pfredmét zvétsi jeji faze,
- ai strela dosahne posledni fazi (predmét 3115), zanikne a po dalSich 50
milisekunddach vylétne dalsi stfela — opét z pozice X=6, Y=9 a ve fazi 1.
Tato ¢ast skonci, az zadni cast letadla celd zmizi za levym okrajem obrazovky (bez
ohledu na to, ve které fazi je vtu chvili stfela). Program pocka na stisk libovolné

kldvesy nebo tlacitka mysi a potom tato c¢ast skonci. (15 bodti)

c) Na obrazovce poleti jedno letadlo za druhym (pocet neni urcen), a to tak, zZe jakmile

zadni ¢ast jednoho letadla zmizi za levym okrajem obrazovky, objevi se z pravého
okraje obrazovky predek dalSiho letadla. Letadla |étaji stale ve stejné vysce (svisla
polickova soufadnice letadla je 4).

Soucasné stfili strely stejné jako v ¢asti b) aZ na to, Ze jejich rychlost se zvoli ndhodné
v rozmezi 20-30 bodl za 50 milisekund. Tato rychlost se stanovi na zac¢atku ¢asti c) a
potom uzZ zUstane do konce programu stejna.

Tato cast pobézi tak dlouho, dokud néktera stfela netrefi letadlo. Trefit letadlo
znamena, Ze vodorovna vzdalenost predmétu ,stfela” od predmétu ,predni ¢ast
letadla” nebo ,,zadni ¢ast letadla” je mensi nez 30 bodU a soucasné svisla vzdalenost
predmétu ,strela” od predmétu ,predni ¢ast letadla” nebo ,zadni ¢ast letadla” je
mensi nez 20 bodd.

Poté, co stiela trefi letadlo, se program zastavi, pockd na stisk libovolné klavesy nebo
tladitka mysi a potom skondi. (15 bodti)
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Uloha ¢&. 4 - kategorie B - Clovéée, nezlob se! 50 bodi
a) vytvoreni hraci plochy

Hraci pole ma tvar obraceného pismena U. Ramena jsou dlouha 8 poli, spojnice mezi nimi
bude 13 poli — tj. celkova Sirka je 15 poli. Pfedméty, které tvofi hraci cestu, jsou stfidavé
predmét ¢. 144 a predmét ¢. 142.

Pak se na obou koncich hraci cesty objevi Zelva (pfedmét ¢. 12095) — vlevo (tim hrajeme my),
u pravého konce pes (predmét ¢. 12092) - tim hraje pc. Na hornim okraji obrazovky
uprostred se objevi ndpis ,skore 0:0“. Pismo bude ¢erné na bilém pozadi velikost 16, tucné,
Times New Roman (viz obr. 1). Program ¢eka na stisk libovolné klavesy. (10 bodi)

Obr. 1

b) hra bez vyhazovani
Po stisku klavesy zacind hra nasledujicim zplsobem. Nejdfive dojde k rozstfelu — kdo zacne.
Program nahodné vybere mezi psem a Zelvou a napise, ktery zacind. Napis maze byt kdekoliv
na obrazovce tak, aby byl dobre Citelny. Po 2 sekunddach tento napis zmizi. Pak:
v pfipadé, Ze bude hrat ¢lovék - Zelva (obr. 2) -
e vlevo nahote se na obrazovce se objevi napis ,hazes ty (Zelva) - stiskni klavesu H”
pismem Times New Roman, velikost 10, tu€né travni zelena na bilém pozadi,
e po stisku kldvesy H se objevi pod ndpisem nahodné Cislo 1 — 6, stejné pismo jako
predchozi,
e po 1sseZelva presune o tolik poli¢ek na hraci plose, kolik padlo na kostce,
e program opét 1 s ¢ekd a pak napisy vlevo nahofre zmizi a hraje soupet,
v pfipadé, Ze bude hrat pc (obr. 3) -
e vpravo nahofe se na obrazovce se objevi napis ,,hdze pc (pes) — Cekej!” pismem Times
New Roman, velikost 10, tu¢né, kastanova hnéda na bilém pozadi,
e po 1sse objevi pod napisem Cislo 1 — 6, stejné pismo jako predchozi,
e po 1s se pes presune o tolik policek na hraci plose, kolik padlo na kostce,
e program opét 1 s ¢ekd a pak napisy vpravo nahotre zmizi a hraje soupef.
Ve hre se stdle stfidaji v tahu oba hraci bez ohledu na to, zda padlo &islo 6, nefeSime ani
situaci, Ze se oba potkaji na stejném poli¢ku (oba hraci v dalSim hodu pokracuji dal). Hra
konci, kdyz jeden z hrac¢l hodi takové Cislo, Ze vyjde z hraci cesty, po 1 szmizi napis o
poslednim hodu a ndpis uprostied se zméni na 0:1 nebo 1:0 (pokud hraci zbyva do konce
napt. 2 policka a hodi Cislo 6, tak popojde a zlstane stat tésné za poslednim polickem —
obr. 4). Program ¢eka na stisk klavesy. (20 bodii)
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skére 0:0 hiie PC (pes) - felej!
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Obr. 2 Obr. 3

Obr. 4

c) hra s vyhazovanim

Obnovi se situace jako v bodé a) a program ¢ekd na stisk klavesy (Obr. 1). Hra probiha stejné
jako v pripadé b) s tim rozdilem - pokud nastane situace, Ze jeden z hracl si ma popojit na
policko, kde stoji druhy hrac, vyhazuje ho a ten se objevi na svém konci hraci drahy a zacina
znovu. (5 boda)

d) hra s vyhazovanim a dvojitym hodem po Cisle 6
Obnovi se situace jako v bodé a) — (Obr. 1). Poté se objevi menu s moznostmi:
e B —spusti se varianta b) této ulohy
e C-—spusti se varianta c) této ulohy
e D - hraprobiha stejné jako v pripadé b) se dvéma rozdily
- hra¢ mlze zacit hru jen v pfipadé, Ze hodi 6 a po hodu Sestky ma vidy
druhy hod. Hrac popojde o soucet téchto cisel najednou (i pfi zacatku
hry)
- pokud nastane situace, Ze jeden z hracl si ma popojit na policko, kde
stoji druhy hrac, vyhazuje ho a ten se objevi na svém konci hraci drahy a
zacina znovu. Hra¢ nemuze vyhodit soupere jen na Sestku.
e E-—end- program konéi.
(15 bodu)
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