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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 p¥idéleny (A0S, B10 a pod.). Redeni,
uloZzené v jiné sloice, nebude brano v Uvahu. Pokud vam déla uloZeni soubor(
problém, pozadejte o pomoc dozor konajiciho ucitele.

3. Svoje reSeni pojmenujte podle Cisel zadani Uloh: ulohal.bpr ... ulohad.bpr

4. Redeni si ukladejte priibéiné. Zabranite tak zbyteénym ztratdm Feseni 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_RK_AB.pdf, kde se na néj mlzete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pri feseni uloh nemuZete vyuZivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné
soubory! Jako reSeni 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 ¢. 1 - kategorie A - Popelafi 41 bodt
a) Vdnesni dobé je dllezité tridit odpad. A proto Baltik ve mésté, kde bydli, vymyslel
chytré popelnice, které se otevrou, jen kdyz do nich obyvatelé vhazuji spravny druh
odpadu.
Na zadatku se objevi Baltikovo mésto stejné jako na  obrazku.
Popelnice jsou predméty 11 088, Sipky 11 075, silnice 2 146, Zlutd okna 1 148, ostatni
predméty jsou z banky 0. Napisy jsou napsany tu¢nym pismem ARIAL velikosti 10).
Program cekd na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (9 bod()

sV

b) Nejprve vyndsi odpad chlapec z levého domku: oteviou se dvere, chlapec vyjde, otoci
se k popelnici u svého domku a da pred ni sklenénou barnku (¢astecné
prahledny predmét 1 113 — zprlhlednéte zelenou barvu na pozadi).
Popelnice se neotevre, naopak se nad ni za 1 sekundu objevi bily napis

»NE!“ Za dalsi sekundu népis i barika zmizi (chlapec ji sebere).

Chlapec musi jit tedy po silnici k popelnici se sklem. Opét polozi banku pred popelnici,
ta se po 1 s otevie, banka zmizi (je uklizend) a po dalsi sekundé se popelnice zavie a
chlapec odejde dom( a zavre za sebou dvere.
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Hned vychazi z pravého domku divka a stejnym zplsobem poloZi pred svoji popelnici
stodeny papir (¢astecné prihledny predmét 1 134), popelnice papir
nepfijme a divka jej musi uklidit do popelnice s papirem.

Nakonec vyjde z levého domku pani v modrych Satech, poloZi pfed svoiji
popelnici plastovou nadobu (¢astec¢né priahledny predmét 1 127), situace se

opakuje a pani uklidi misku do popelnice s plasty. (21 bod)
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c) Jakmile jsou popelnice plné, pfijizdi popelafi. Na silnici Uplné vpravo se objevi
popelarsky viiz s Baltikem (pfedmét 71). Dojede pred prvni popelnici — cesta mu trva
1 s, popelnice se otevrie, program ¢eka 1 sekundu a pak se popelnice zavre.
Stejnym zplUsobem popelaisky viz jede ke druhé a treti popelnici, opét mu cesta trva
1 sekundu a situace se opakuje — otevieni popelnice, ¢ekani 1 s, zavieni popelnice.
Nakonec odjede doleva, kde zmizi z obrazovky. | tento Usek cesty mu trva 1 s.
Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi se program ukonéi. (11 bodu)
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Uloha ¢&. 2 - kategorie A, B - Houby 37 bodil

a) Na zacatku programu se na obrazovce na ndhodnych poli¢kovych souradnicich objevi
najednou presné 15 stromu. Baltik je neviditelny. Program ¢eka na stisk klavesy. (5

bodl)

b) Po desti zacnou rlst houby. Objevi se na 4 sousednich poli¢cich vedle kazdého
stromu, pokud na tom misté nestoji jiny strom. Jinde, nez u stromu se houby
neobjevuji. Po stisku klavesy program kon¢i. (15 boda)

c) Baltik se objevi v levém dolnim policku oto¢en smérem na vychod. UZivatel ho ovlada
Sipkami: Sipkou dopfedu popochazi, Sipkami doleva a doprava se otaci, ale nesmi pfi
tom vstoupit na policko se stromem. Pokud vstoupi na policko s houbou, sebere ji a
houba zmizi, zmizi ale aZ potom, co Baltik na dané policko vstoupi. Takto to
pokracuje, dokud Baltik nesebere viechny houby. (10 bod()

d) Pokud sebere Baltik vSechny houby nebo pokud je zmacknuta kldvesa Q, smaze se
obrazovka a zhruba doprostied se vypisSe kolik hub Baltik sebral a kolik pfi tom udélal
krokl (nikoliv pohyb(). (7 bod()

Baltik sebral 46 hribku a udélal 127 krokd.
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Uloha ¢&. 3 - kategorie A, B - Kvétiny 50 bodii

a)

b)

Je jaro a Baltik si péstuje kvétiny. Na zacatku se objevi louka presné podle obrazku:
tradva je z predmétu 1122, kvétiny jsou pfedméty 1109, 1110, 1111. Vlevo nahore jsou
barvy — predméty 140, 137, 150 a vpravo nahofe napis ,louka”. Program ¢eka na stisk
kldvesy nebo tlacitka mysi.

Baltik je carodéj a tak si jaro urychli — kdyz klikneme na ¢ervenou barvu, postupné
(rychlosti 3 bez oblacku) vyroste celd fada cervenych kvétin (nejprve se cela prvni
kvétina zvétsSi — predméty 1124, 1139, pak druhd kvétina, treti,..).
Pokud klikneme na modrou barvu, vyroste stejnym zplsobem fada modrych kvétin a
pokud na bilou, vyroste fada bilych kvétin. Rada kvétin vyroste jen jednou (pokud jiz
napf. modré kvétiny vyrostly a uZivatel klikne na modrou, nic se nestane.). Kdyz
klikneme na napis ,louka”, program pokracuje dalsi ¢asti. (20 bodu)

Nyni se objevi opét louka malych nevyrostlych kvétin, ale vSechny jsou bilé. Kvétiny
budou rlst podle barvy, na kterou klikneme. Uzivatel klikne na néjakou barvu, pak na
bilou kvétinku a ta vyroste ve zvolené barvé. Pokud klikneme na napis ,louka”,
program pokracuje dalsi ¢asti. (10 bodu)
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c) Nyni jsou na louce jenom 3 malé bilé kvétinky a Baltik si s nami trochu hraje. On si
totiz pamatuje, jakd seminka zasadil a ty mas zjistit, jaké kvétiny vyrostou. Barvy
kvétin, které si Baltik vymyslel, jsou ndhodné a mliZou se opakovat. Vpravo nahore je
napis ,porovnej“. (20 bodu)

porovnej

Hrac¢ opét klikne na barvu, pak na malou kvétinku a ta se zabarvi v pfislusné barvé
(ale je stale mald). Hrac si to muZe rozmyslet a klikat a prebarvovat, kolikrat chce.
Kdyz si bude myslet, Ze barvy uhodl, klikne na tlacitko ,porovnej“. Ta kvétinka, které
barvu uhodl, barevné vyroste a ta, kterou neuhodl, zlistane malinka. Nahofe se objevi
napis: , pocet spravnych barev je ... , (a pfislusné Cislo). Program se ukonci po stisku
kldvesy nebo tlacitka mysi.

- poiet spravnych barev je 1 porovne;j
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Uloha ¢. 4 - kategorie B - Hra 45 bodt

a)

Na zacatku programu se na obrazovce (zabarvené do modra) najednou objevi na
druhém radku policek (Y=1) pruh z predmétu ¢. 2. Pod nim se na nahodnych
polickovych souradnicich objevi 10 predmétd (Cisla 12121-12130), pricemz kazdy tam
bude pravé jednou. Program ¢ekd na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. (10 bodt)

, -

b) V levém hornim rohu se objevi (ndhodné) jeden z pfedmétq, ktery je v poli nize (Cisla

c)

12121-12130) a vedle ného (soufadnice 2,0) se zacne pocitat ¢as. Pokud hrdac klikne
na tento predmét v poli, predmét zmizi a v levém hornim rohu se objevi jiny.
Pfredméty se nesmi opakovat. Takto hra bude pokracovat, dokud nezmizi vSechny
pfedméty v poli. (20 bod()

i

Obrazovka se vymaZe a vypiSe se na ni, jak dlouho hra trvala. Na obrazovce se také
objevi otazka, zda ma hra pokracovat. Po stisku kladvesy A se bude hra od zacatku
opakovat. Program si bude pamatovat vysledek predeslé hry, ktery na obrazovku také
vypiSe s tim, zda se hrac zlepsil ¢i zhorsil., pod. Takto bude fungovat porad dokola.

(15 bodu)
Twij Cas je 0:00:13
Zhorgil ses!

Cheed hrat znovu? (AN INIIENENEGEEEN
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