Celostatni kolo soutéze Mlady programator 2013, kategorie C, D

Pokyny:

1. Kategorie C 1D fesi ulohy 1, 2, 3.

2. Reseni tloh ukladejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni plose poéitate. Jeji nazev je stejny,
jako je kod, ktery vas tym dostal piidéleny (C05, D10 apod.). Reseni, uloZené v jiné sloZce, nebude
brano v uvahu. Pokud vam déla ulozeni souborii problém, pozadejte o pomoc dozor konajiciho
ucitele.

3. Svoje feSeni pojmenujte podle ¢isel zadani Giloh: ulohal. sgpbprj... uloha4. sgpbprj
4. ReSeni si ukladejte pribéZné. Zabranite tak zbytednym ztratam feseni pii problémech s poéitatem.
5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uditeli.

6. Na pracovni ploSe najdete téZ soubor se zadanim tloh pod nazvem MP2013 CK_CD.pdf, kde se na
né¢j miiZzete podivat téZ v barevné verzi.

7. Pii feSeni uloh nemiiZete vyuZivat pomocné soubory! Jako feSeni budou hodnoceny jen soubory:
ulohal.sgpbprj, uloha2.sgpbprj, uloha3.sgpbprj nebo uloha4.sgpbprj.

Bodovani:

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

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost reseni), zda byly ke zkraceni programu pouZity
metody, zda byly ucelné vyuzity bloky ptikazd, cykly, podminky, proménné, pole atd. a konec¢né celkova elegance
feSeni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do radkd, které mohou byt odsazované, je-li to ucelné (napf.
uvnitf metody ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouZiti metody. Jednotlivé Casti programu musi byt
okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - kategorie C, D - Sklizen 35 bodi

a) Baltik ma svou zahradu, na které péstuje plodiny.
Na ¢tvercovém zdhonu -5 x 5 modell (57.sgpm), okolo kterého je ve vzddlenosti jednoho modelu plot
(model 27.sgpm), se bude kazdy mésic objevovat néjaka Cinnost; a na zac¢atku kazdého mésice se
objevi jeho nazev. Ten bude napsan 3D textem nad zdhonem, a to zhruba uprostfed plochy. Baltik bude
vzdy stdt na stejném misté (jako na obrazku) a po jeho pravém boku bude jeho pes.
Program po ukonceni ¢innosti kazdého mésice ¢eka na stisk libovolné klavesy.

LEDEN — bily napis; na zahonu leZi snih (5 x ve sméru osy y zmenseny model 62.sgpm). VSe se objevi
najednou. Program cCeka na stisk.

UNOR - bily napis; na zdhonu jsou kameny (4 x ve viech smérech zmengeny model 70. sgpm). Vie se
objevi najednou. Program ¢eka na stisk.

BREZEN - bily ndpis; plda je rozryta — vytvor libovolny terén stejné velikosti jako zahon, na kterém
budou alespon 2 propadliny a 2 vyvySeniny. Po dalSim stisku kldvesy se objevi kone¢né zeleny zahon pro
sazeni (pouze trdva — model 57.sgpm)

(16 bodti)
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b) DUBEN - ndpis zeleny. Baltik rychlosti 6 sazi 5 x 5 rostlinek (model 56.sgpm). Jeho pes je mu stale po
jeho pravém boku . Mohou chodit dopfedu, dozadu, a pokud je tfeba se tocit, Baltik se otoci a pocka
az ho jeho pes dojde. Jinak chodi stéle spolecné. Po osazeni zahonku se vrati na sva plvodni mista.

KVETEN — népis zeleny; rostlinky vyrostou — postupné se budou objevovat zvétujici se rostliny, nejprve
se jedna rostlina zvétsi dvojnasobné a po 0,3 s trojndsobné (oproti pavodni velikosti). Po dobé 0,3 s se
zvétsSuje dalsi rostlina. Baltik se svym psem stoji na obvyklém misté.

CERVEN - napis zeleny. Na zahonku ale nerostou vzdy jen kulturni plodiny, ale téz plevel. Postupné
(napt. rychlosti 6) se objevuji plevelné houby u kazdé rostliny (model 60. sgpm)

(12 bodti)
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c) CERVENEC — népis Eerveny. Baltikovi se podafi zbavit se plevele - na zdhonu jsou pouze vzrostlé rostliny
jako na konci kvétna. V3e se objevi najednou.

SRPEN - napis Cerveny, nastala sklizeri. Zadhon je pouze zeleny.

ZARI = ndpis ¢erveny; na policku se postupné objevuiji listy (2 x ve viech smérech zvétseny model
59.sgpm). Baltik necha odklizeni listi na jaro a program po stisku libovolné klavesy konci.

(7 bodti)
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Uloha ¢. 2 - kategorie C, D - Kuli¢ky 35 bodi

a)

b)

Po ose x se zprava pohybuje kuli¢ka, jeji polomér je 0,2 a barva je ndhodné ¢ervena nebo zelena.
Prvni kulicka svlij pohyb zacne v bodé [15; 0; 0] a zastavi se v bodé [0; O; 0]. Kulicka se pohybuje
takovou rychlosti, aby byl viditelny jeji pohyb. Hned po zastaveni této kulicky se v bodé [15; 0; 0]
objevi dalsi kulicka a pohybuje se opét vlevo a zastavi v bodé [1; O; 0], dalsi kulicka se zastavi v bodé
[2; 0; 0], atd. (obr. 1). Tento postup se opakuje stale dokola, dokud v fadé nestoji 15 kuli¢ek (obr. 2).
Po stisknuti libovolné klavesy viechny kuli¢ky zmizi. (15 bodu)

Obr. 1 obr. 2

Zacatek stejny jako v bodé a). Tj. po ose x zprava se pohybuje kuli¢ka, jeji polomér je 0,2 a barva je
nahodné cervend nebo zelena. Kuli¢ka svlj pohyb zacne v bodé [15; 0; 0] a zastavi se v bodé

[0; 0; 0]. Kulicka se pohybuje takovou rychlosti, aby byl viditelny jeji pohyb. Hned po zastaveni této
kulicky se v bodé [15; 0; 0] objevi dalsi kulicka a pohybuje se opét vlevo a zastavi v bodé [1; 0; 0],
dalsi kuli¢ka se zastavi v bodé [2; 0; 0], atd. Kulicky se budou fidit 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, dvojndsobného poloméru, kulicka bude umisténa tam, kde se
nachdzela prvni kulicka z této trojice (obr. 4). Po dalsi sekundé tato kuli¢cka zmizi a objevi se na
zacatku nasledujici rady (obr. 5),

- hrapo 1 s pokracuje a pfi kazdé dalsi trojici stejné barevnych kulicek se postup opakuje,

- vétsi kuli¢ky se fadi ve dvou nésledujicich fadach 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 kdyz se zaplnila fada 15ti kulickami a nejsou v ni tfi stejné kuli¢ky za
sebou (obr. 6).

(20 bodi)
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Obr. 6

Obr. 7
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Uloha ¢&. 3 - kategorie C, D - Kostka 60 bodu
a) 5boda

Vytvor pole 20 x 20 ¢tverch (velikost mGzes zvolit). Ctverce budou ohraniéené tenkou bilou &arou (viz
obrdazek 1). Program ¢ekd na stisk libovolné klavesy.

b) 5 bodl

V levém dolnim rohu ¢tvercové plochy se objevi kostka, kterd ma délku hrany shodnou se stranou ¢tverce.
KaZzdou sténu bude mit jinak barevnou, barvy volime ndhodné alesponi z 8 barev. Sténa kostky nesmi byt
bild ani ¢erna (napf. obrazek 2). Program c¢eka na stisk libovolné klavesy.

c) 15 bodi
Pomoci Sipek se kostka pohybuje v daném poli 20 x 20 ¢tverctd (mimo nemuze). Pohyb se realizuje
»prevalovanim“ kostky v daném sméru (tento pohyb nemusi byt vidét, ale barvy na kostce se posouvaji po

kostce ve sméru pohybu - viz obrazek 3). Kromé Sipek program reaguje na kldvesu D, kdy tato ¢ast
programu konci a program pokracuje dale dalSim bodem.
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d) 15 bodi
V levém dolnim rohu se objevi znovu kostka s rizné barevnymi sténami (jako v bodé b). Kostka se opét
pomoci Sipek opét , prevaluje”, ale zlstava za ni barevna stopa — shodné barevné ¢tverce jako je vdaném
okamziku barva spodni stény krychle (viz obrdzek 4 az 8). Kromé Sipek reaguje opét program na klavesu D,
kdy pohyb Sipkami konci a program pokracuje dalsi ¢asti.

e) 20 bodi

Pole 20 x 20 ctvercu je vyplnéno riznymi barvami — ndhodné barvy, alespon 8 rliznych barev (opét bez bilé
a Cerné barvy). V levém rohu se objevi bila kostka, kterou ovldadame Sipkami a na valici se kostku se
,nabaluji“ na spodni sténu jednotlivé barvy, které jsou na podlaze (viz obrazek 9 a 10). V tomto pripadé se

na kostce objevuji shodné barevné stény (kostka se obarvuje od ¢tverct na podloZce). Program kondi pfi
stisku klavesy K.




