Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2013, kategorie A, B

Pokyny:

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

2. Redeni uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni ploe pocitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kod, ktery vas tym dostal pridéleny (A05, B10 apod.). Redeni, uloZené v jiné sloice, nebude
brano v Uvahu. Pokud vdm déla uloZeni souborl problém, pozadejte o pomoc dozor konajiciho
ucitele.

3. Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani Uloh: ulohal.bpr... uloha4.bpr
4. Redeni si uklddejte pribéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam fedeni pii problémech s pocitacem.
5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

6. Na pracovni plose najdete téz soubor se zadanim uloh pod nazvem MP2013_CK_AB.pdf, kde se na
néj mlzZete podivat téZ v barevné verzi.

7. PfrireSeni uloh nemuzZete vyuzivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory! Jako feseni
budou hodnoceny jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych Uloh, mlzete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti zadani. Tato
hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude pfidélovan za efektivnost rfeSeni
a prehlednost programu. Skutecny pocet bod( za dané feseni mlze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni programu
pouzity pomocnici (metody), zda byly Gcelné vyuzity bloky ptikazu, cykly, podminky, proménné, pole atd. a
konecné celkova elegance reSeni. Program musi byt také prehledny, clenény do radkd, které mohou byt
odsazované, je-li to ucelné (napf. uvnitf pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouziti
pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - kategorie A - Sklizen 33 bodi

a) Baltik si chce vypéstovat mak na makové kolace.
Na zahonku se bude kazdy mésic dit néco jiného, o nékteré véci se postara sama pfiroda (ty se
objevi naraz), o nékteré véci se musi postarat Baltik (bude ¢arovat rychlosti 6 bez oblacku).
Na zacatku kazdého mésice se vidy objevi jeho nazev — na souradnicich X =6, Y = 0, tento ndpis
bude bily, velikosti pisma 20. Baltik bude vidy stat v levém dolnim rohu.
Program vidy po ukonceni vSech mési¢nich ¢innosti pocka 2 sekundy ( 2000 ms) a pak bude
pokracCovat dalSi mésic.

LEDEN — objevi se najednou zasnézeny zdhonek z predmétd 2 148 a 150.

UNOR - snih na zahonku roztal, objevi se pouze zahonek (predmét 2 148)

BREZEN - Baltik kypfi pGdu (rychlosti 6 pfecaruje predmétem 2 140)

BREZEN

(9 bodii)
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b) DUBEN - zahonek se zazelena — najednou se objevi predmét 1 122) a Baltik sazi seminka rychlosti 6
(pfedmeét 2 075)

KVETEN — rostilnky vyrostou — najednou se objevi cely obrazek — rostlinky jsou z pfedmétd 4 016 a
2 075)

KVETEN

CERVEN - na zahonku ale nerostou vidy jen kulturni plodiny, ale i plevel. Najednou se objevi
zapleveleny zdhonek (pfedmét 2 142)

CERVEN

CERVENEC - Baltik musi zahon vyplit. Rychlosti 6 pfecaruje vie zpét na predmét 1 122)
CERVENEC

(11 bodu)
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c) SRPEN - konecné rostlinky maku vyrostou — najednou se objevi cely obrazek, mak jsou priahledné
predmeéty 12 015 a 12 030)

ZARI - nastéava sklizert maku- Baltik rychlosti 6 rostlinky sklizi. Ale pozor — celou rostlinku vidy sklidi
najednou, pak prejde rychlosti 6 k dalsi a tu sklidi opét celou)

RIJEN — koneéné se Baltik do¢ka kolach. Stoji stale v levém dolnim rohu a rychlosti 6 jde divka
z banky 9 a ¢aruje fadu kolacu. Jsou tvoreny predmétem 140 a na ném je prihledné predmeét
11 039.

Program ¢eka na ukonéeni kldvesou nebo tlacitkem mysi.

(13 bodi)
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Uloha ¢. 2 - kategorie A, B - Reka 25 bodt

a) Baltik se vratil k fece, kterou minule vycistil. Nyni jiz jsou tam ryby, ale maji hlad.

b)

Na obrazovce se najednou objevi feka presné podle obrazku, tvorena predméty 1 147, 2 144, v fece je
pfesné 5 hladovych ryb 10 105 na ndhodnych mistech. Baltik stoji na brehu.

Ovladame jej pomoci kurzorovych klaves - pfi stisku prislusné kldvesy se otoci v jejim sméru a popojde.
Pohybuje se rychlosti 8, ale jen po bfehu, jinam nemuze. (10 bodu)

Baltik premysli, jak by ryby nakrmil. A protoZe je to kouzelnik, mize se proménit také v rybu. Kdyz je
otoCen smérem k vodé a stiskneme klavesu R, objevi se postupné dira v hrazi — predméty 10 142,
10 143, 10 144. Baltik se proméni v rybu a vpluje do feky. Ovladame jej opét pomoci klaves, mlize se
pohybovat samoziejmé jen ve vodé a to rychlosti 5. KdyZ dopluje k hladové rybé, ta se proméni
v najedenou rybu 10 101. (7 bodi)

Baltik mUzZe byt v fece proménén v rybu pouze 10 s. Po uplynuti 10 s se opét proméni v v Baltika, stoji
na brfehu — tam, kde do reky vstoupil a dira v hrazi se zavie a breh bude jako na zacatku. Baltik je
otofen smérem k Fece.

Na obrazovce pfriblizné uprostied se objevi napis: ,,Nakrmil jsi 5 ryb.” (nebo , Nakrmil jsi 4 ryby.“, ...,
nebo ,,Nakrmil jsi 1 rybu.” nebo ,Nenakrmil jsi zddnou rybu.”) Program se presné po 2 sekundach sam
ukondi. (8 bodli)

Nakrmil jsi 3 ryby.
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Uloha ¢. 3 - kategorie A, B - Linearni potenciometr 30 bodu
a) Sestrojte elektricky obvod se zdrojem napéti, vypinaem, potenciometrem a Zarovkou podle obrazku 1

(pouZzijte predméty z banky 4), jezdec ve tvaru Sipky a rameno jezdce nakreslete Zlutou c¢arou tloustky 1.
(8 bodai)

Obrazek 1
b) Ovladani vypinace
Kdyz je stisknuta klavesa S, sepne se vypinac (tzn. predmét 4003 se nahradi predmétem 4004) a pfi

pohybu jezdce zleva doprava se Zarovka rozsvécuje (predméty 3082, 3083,3084, 3085) viz obr. 2, obr. 3,
obr. 4. Pohyb jezdce ovladame kurzorovymi Sipkami.(15 bodu)

Obrazek 2 Obrazek 3 Obrazek 4

c) Kdyz je stisknuta klavesa V, vypinac se vypne (pfedmét 4004 se nahradi predmétem 4003), jezdcem
muUzZeme pohybovat, ale Zarovka nesviti. — obr. 5 (7 bodt)

Obrazek 5
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Uloha ¢. 4 - kategorie B - Kuli¢ky 2D 40 bodtu

a)

b)

Po dolnim okraji se vodorovné smérem doleva pohybuje kulicka, jeji prGmér je 15 a barva je ndhodné
Baltikova Cervena (5) nebo zelend (1). Prvni kulicka sv(j pohyb za¢ne u pravého okraje a zastavi se ve
stfedu levého dolniho policka. Kulicka se pohybuje takovou rychlosti, aby byl viditelny jeji pohyb. Hned
po zastaveni této kuli¢ky se u pravého okraje objevi dalsi kulicka a pohybuje se opét vlevo a zastavi se
v dalSim poli vedle prvni kulicky, dalsi kuli¢cka se zastavi na dalSim poli, atd. (obr. 1). Tento postup se
opakuje stale dokola, dokud v fadé nestoji 15 kuli¢ek (obr. 2). Po stisknuti libovolné klavesy vsechny
kulicky zmizi.
(15 boda)

Obr. 1 obr. 2

Zacatek stejny jako v bodé a). Tj. po dolnim okraji zprava pfijizdi jednotlivé kulicky, jejich prGmér je 15
a barva je ndhodné Cervena nebo zelend. Prvni kuli¢ka svij pohyb zacne u pravého okraje a zastavi se
v levém dolnim policku. Kuli¢cka se pohybuje takovou rychlosti, aby byl viditelny jeji pohyb. Hned po
zastaveni této kulicky se u pravého okraje objevi dalsi kulicka a pohybuje se opét vlevo a zastavi se

v dalSim poli vedle prvni kuli€¢ky, dalsi kulicka se zastavi na dalSim poli, atd. Kuli¢ky se budou fidit
nasledujicimi pravidly:

mame k dispozici maximalné 30 kuli¢ek,

- pokud tésné za sebou pfrijdou tti kulicky stejné barvy (obr. 3), tyto tfi kulicky se po 1 s zméni na
velkou kulicku stejné barvy, priiméru stejného, jako vyska policka (29), kulicka bude umisténa
tam, kde se nachazela prvni kuli¢ka z této trojice (obr. 4). Po dalsi sekundé tato kuli¢ka zmizi a
objevi se na zacatku nasledujici rady (obr. 5),

- hra po 1 s pokracuje a pfi kazdé dalsi nové trojici stejné barevnych kuli¢ek se postup opakuje a
vétsi kulicky se fadi vedle sebe v dalsi fadé,

- celd hra se zastavi a pockd na stisk klavesy tehdy, kdyZ uz nezbyla Zzadna kulicka (vypotiebovalo
se vSech 30 kuli¢ek) nebo kdyz se zaplnila fada 15ti kulickami (obr. 6).

(15 bodt)
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Obr. 3 obr. 4

Obr. 5 obr. 6

Obr. 7

c) Zacatek stejny jako v bodé a). Tj. po dolnim okraji zprava pfijizdi jednotlivé kuli¢ky, jejich priimér je 15
a barva je ndhodné ¢ervena nebo zelend. Prvni kuli¢ka svij pohyb zacne u pravého okraje a zastavi se
v levém dolnim policku. Kuli¢ka se pohybuje takovou rychlosti, aby byl viditelny jeji pohyb. Hned po
zastaveni této kulicky se u pravého okraje objevi dalsi kulicka a pohybuje se opét vlevo a zastavi se
v dalSim poli vedle prvni kuli¢ky, dalsi kulicka se zastavi na dalSim poli, atd. Kulicky se budou ridit
nasledujicimi pravidly:

- mame k dispozici maximalné 30 kulicek,

- pokud tésné za sebou pfrijdou tfi kulicky stejné barvy (obr. 3), tyto tfi kulicky se po 1 s zméni na
velkou kulicku stejné barvy s primeérem 29, kulicka bude umisténa tam, kde se nachazela prvni
kulicka z této trojice (obr. 4). Po dalsi sekundé tato kulicka zmizi a objevi se na zacatku nasledujici
fady (obr. 5),

- hrapo 1 s pokracuje a pfi kazdé trojici stejné barevnych kulicek za sebou se postup opakuje,
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- vétsi kulicky se radi ve dvou nasledujicich radach podle barvy (obr 7). Neni uréeno, v které radé
se budou hromadit ¢ervené a v které zelené kulicky.

- celd hra se zastavi a pocka na stisk klavesy tehdy, kdyz uz nezbyla Zadna kulicka (vypotfebovalo

se vSech 30 kuli¢ek) nebo kdyzZ se zaplnila fada 15 kulicek a nejsou v ni tfi stejné kuli¢ky za sebou
(obr. 6).

(10 bodti)
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