Celostatni kolo soutéze Baltie 2011, kategorie C, D

Pokyny:
1. Pracovat miZete v ikonkovych rezimech nebo v rezimech C#, ani jedna z variant nebude pii
hodnoceni zvyhodnéna.

2. Reseni tiloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni ploSe potitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kod, ktery dostal vas tym ptidéleny (napt. C0O5, D02 apod.). Reseni, ulozena v jiné slozce,
nebudou brdna v uvahu. Pokud vam déla ulozeni souboril problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho
ucitele.

3. Svoje feseni pojmenujte podle ¢isel zadani tloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj
4. ReSeni si ukladejte pribézné. Zabranite tak zbytednym ztratam feseni pii problémech s po¢itadem.

5. Do programu ulohy v zadném piipadé NEpiste jméno svého tymu nebo svoje jméno, vase feseni
uloh musi byt anonymni.

6. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzZité dozorujicimu uditeli.

7. Na pracovni plose najdete také soubor se zadanim loh pod nazvem Baltik2011_CK_CD.pdf, kde
se na n¢ mizete podivat také v barevné verzi.

8. Pii FeSeni tloh nemiiZete vyuZivat Zadné dalsi soubory! Jako FeSeni budou hodnoceny jen
soubory: ulohal.sgpbprj, uloha2.sgpbprj, uloha3. sgpbpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, mizete ziskat za funk¢nost jednotlivych ¢asti zadani.
Tato hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery budou pridélovan za efektivnost
feSeni a prehlednost programu. Skute¢ny pocet bodl za dané feSeni mize byt proto az dvojnasobny.
Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni
programu pouzity metody, zda byly ucelné vyuzity bloky ptikazl, cykly, podminky, proménné, pole
atd. a konec¢né celkovou eleganci feSeni. Program musi byt také ptehledny, ¢lenény do radki, které
mohou byt odsazované, je-li to i¢elné (napf. uvnitt metody ¢i cyklu). Pro vétsi piehlednost mohou byt
pouzity metody. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha 1 - Stavafi Pocet bodii: 40
Pracujte v 3D reZimu s Baltikem.
a) Tri Baltici najednou stavi rychlosti 9 dim o velikosti 4 x 4 modely.

Fialovy Baltik ¢.0 stavi zdi domku zmodeluSGP.47.sgpm, ¢erveny Baltik ¢. 1 stavi nad nim
okna po celém obvodu (model SGP.48.sgpm) a Zluty Baltik ¢. 2 stavi stfechu. (modely
SGP.44.sgpm, SGP.40.sgpm, SGP.41.sgpm, SGP.47.sgpm)
Kdyz Baltici dostavi, sefadi se v libovolném potadi pied domem — viz obr. 1 — 1. Zjisti vSak,
ze zapomn¢li na dvefte.
10 bodit

Obr.1-1

b) Napomoc si pozvou stavaiské auto (model SGP.84sgpm). Po stisku klavesy vSichni tii
Baltici najednou couvnou o 3 kroky dozadu a nékde pted domem se objevi auto — model
SGP.84sgpm. Pohyb auta bude pomoci ovladani kurzorovymi Sipkami: Sipka vpravo — otoCka
doprava, Sipka vlevo — otocka doleva, na Sipku vpied auto popojede, na Sipku vzad auto
couvne. Auto se dovnitf domku nemiize nikdy dostat — nemiiZe projet zdi ani zavienymi
dvefmi a to ani pii couvani. (jelikoz je model auta dost velky, bude to pfi narazu vypadat, jako
by se ¢ast auta do zdi nebo dvefi dostala - viz obr. 1 — 2. Tento problém nefeste)

12 bodu

Obr.1-2

c) Jakmile se auto pfi pohybu vpied ocitne pied zdi, zbofi ji a na jejim misté se ihned objevi
dvete AvSak pozor, v kazdé Fadé zdi mohou byt pouze jedny dveie. Tyto dveie ale
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nemohou byt ve zdech, které tvoii rohy domku. Obr. 1 — 3
13 bodu

Obr.1-3

d) Kdyz auto postavi ¢tvery dvete (v kazdé zdi jedny), program poc¢ka 1 s a auto samo zmizi.
5 bodi
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Uloha 2 — Mraky Poéet bodii: 40
Pracujte v 3D reZimu s Baltikem.
a) Baltik vyc¢aruje zelenou travu — je to plocha o velikosti 10 x 10 modeld SGP.57.sgpm. Stoji

V rohu mimo zatravnénou plochu — obr. 2—1 ac¢eka na stisk klavesy.
Ve vysce péti krychli se nad trdvou vycaruje na ndhodném misté slunicko
(modelSGP.66.sgpm) — obr. 2 - 2. Ve stejné vysce se objevi na nahodnych mistech 5 mrakd
(model SGP.70.sgpm), mraky se nesmi vy¢arovat na stejnych mistech ani na misté slunce -
obr. 2 —3. Baltik stoji na své pozici a ¢eka na stisk klavesy.
14 bodu

Obr.2-1

Obr.2-2

Obr.2-3
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b) Baltik dojde pod mrak. Nad jeho hlavou ve vySce 2m se objevi kuli¢ka ¢ervené barvy o
poloméru 0,3 m a 2s ¢eka — obr. 2 — 4. Pak se rychlosti 1m/s rozjede smérem vzhtiru. Jakmile
se dostane do krychle s mrakem, zmizi mrak i kuli¢ka. Totéz ud¢€la s ostatnimi mraky, ztistane
pouze slunce a Baltik se vrati do vychozi pozice a ¢eka na stisk klavesy.

Pozn. Pro 3D objekty je délka jedné krychle 2 m. Na obr. 2 -5 je ndzorna ukazka Baltika
Vv krychli o hrané 2m.
13 bodu

Obr.2-4

Obr.2-5
c) Opét se ve vysce péti krychli nad travou vyc€aruje na nahodnych mistech 5 mrakd (model
SGP.70.sgpm) a slunce. Opét se mraky nesmi vycarovat na stejnych mistech ani na misté

slunce - obr. 2 — 3. Baltik stoji na své pozici, nad hlavou ve vy$ce 2m se objevi kuli¢ka

¢ervené barvy o poloméru 0,3 m a 2s ¢eka — obr. 2 - 6. Pak se kuli¢ka rozjede nejkratsi cestou
smérem k mraku. Jakmile se dostane do krychle s mrakem, zmizi mrak i kuli¢ka. Kuli¢ka se
nesmi objevit nad mrakem. Totéz udéla s ostatnimi mraky, zlistane pouze slunce. Baltik stoji a

¢eka na stisk klavesy.
13 bodi

Obr.2-6
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Uloha 3 -

Darek na Sachovnici Pocet bodu: 40

Pracujte v 3D reZimu s Baltikem.

a)

b)

Vycarujte ¢tvercovou Sachovnici z modeltt SGP.91.sgpm a SGP.6.sgpm. V levém ptednim
rohu je tmavé pole — obr. 3 - 1. Velikost $achovnice mtize byt bud’ 8 x 8 poli, nebo muzete
dat uzivateli moznost zadat velikost strany Sachovnice. (v ptipad¢€ volby velikosti —0 5
bodu vice)

12 bodu

Obr.3-1

Na nahodném misté $achovnice se objevi Baltik a na jiném nahodném misté Sachovnice se
objevi darecek (model SGP.80.sgpm). Baltik stoji a ¢eka na stisk libovolné klavesy — viz
obr.3-2

6 bodu

Obr.3-2

Baltik chce najit darecek co nejkratsi cestou. Nejprve Baltik obarvi pole, na kterém stoji
(model SGP.32.sgpm), pak vysko¢i nad Sachovnici, piesune se viditelné nad dalsi pole.
Baltik se pohybuje jako figurka Sachového koné (viz obr. 3 - 3). Spusti se na Sachovnici a
opét obarvi pole pod sebou. Pole, na kterém lezi darecek, obarvi zelené (model
SGP.57.sgpm) a ziistane na ném stat (obr. 3 - 4).

22 bodi
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Obr.3-3 Obr.3-4



