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Doporucené hodnoceni Skolniho kola:

Hodnotit mohou bud' ucitelé Skoly, tym rodi¢d nebo si Z4ci, ktefi se zucastni soutéze, mohou
ohodnotit ulohy navzajem sami (v tomto pripadé doporucujeme, aby si Zaci kolektivné prohlédli
vSechny programy, spole¢né zhodnotili, co ktery obsahuje a v ¢em jsou naopak jeho nedostatky, a
pridélili jim prislusny pocet bodu.

PFi bodovani se mohou pridélovat body za kazdou dilci dlohu (tj. a, b...), maximalni bodové
hodnoceni je uvedeno na konci kazdé dil¢i Ulohy. Doporucujeme dodrzet nasledujici pomeér:

za funkénost 0 — 40% bodd,
za eleganci a délku feseni 0 — 30% bodU (podminkou pro pridéleni bod( je funkénost),

za prehlednost a komentare 0 — 30% bod( (podminkou pro pfidéleni bodl je funkénost).

Ucitel na zakladé pridéleného poctu bodl urci poradi zZakl (tymu) ve Skolnim kole, ptri¢emz na
kazdém z prvnich tti mist Skolniho kola se mUze umistit jen jeden soutézici zak (tym).
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Uloha ¢.1 - Krajina

bodu

a) Na zacatku programu se na scéné objevi travnik o velikosti 20*20 policek (model 57). Pfesné

uprostied vede silnice sloZzena z modeld 93 a 91 o Sifce 3 policka. Baltik stoji na silnici a ¢eka
na stisk libovolné klavesy.

b) Po stisku libovolné klavesy Baltik jesté 2 sekundy premysli. Pak se rozhodne, Ze okolni
krajinu trochu zpestfi. Na travnik okolo silnice postupné vycaruje 3 kopce, sloZzené z modelt
57 a 97. Jeden ma 4 patra a ¢tvercovou podstavu velikosti 7*7, druhy 2 patra a
obdélnikovou podstavu 3*5 a tfeti 3 patra a podstavu 7*8 policek. Baltik se opét presune na
své misto na silnici a ¢eka na stisk libovolné klavesy.

Pozn. neni dllezité, kde presné budou kopce umistény, pokud se navzajem nebudou
dotykat, nebudou zasahovat do silnice ani mimo travnik.
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c) Po stisku libovolné klavesy Baltik opét 2 sekundy premysli, a pak se rozhodne, Ze krajinu
jesté trochu vylepsi a najednou kazdé policko kopce vycaruje strom. Program ceka na stisk

libovolné klavesy.
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Uloha ¢.2 - Stole¢ku prostri se! 45 bodi

a) V Baltikovském svété se nachazi kouzelny stolecek, ktery na prani vycaruje jidlo nebo piti.
Stolek (model 52.sgpm), Zidle (modely 50 sgpm), ploty (vZdy 3 modely ¢27.sgpm v fadé a jeden
model 25.sgpm) jsou ve viech smérech zvétsné 2x.

Pfed otvory v ploté stoji 4 Baltici: Zluty, zeleny, Cerveny a fialovy.Progam ¢eka na stisk klavesy.

Po stisku néjaké klavesy se najednou vsichni 4 Baltici vydaji ke svym Zidlim (je jedno jakou
cestou, ale vsichni stejné) a dosednou na Zidle. (17 bod{)

b) Nyni ndhodné jeden ze ¢tyr Baltikd zvola: ,,stolecku, prostfi se!”
Népis bude 3D text velikosti 5, zacne nad hlavou Baltika a bude smérovat dozadu za Baltika.
Barva textu bude podle Baltika, nad kterym se napis objevi. Napis bude viditelny po dobu 2
sekund a pak zmizi.



Stolecek se iepté: »jaké je tvé prani?“. Napis bude bily, velikost pisma 5 a bude presné na stejné
pozici jako byl rozkaz Baltika. Opét se objevi na 2 sekundy a pak zmizi.Poté se objevi vlevo nahofe
moznost pro volbu obcerstveni. (13 bodu)

stolek - SGP Baltie 4 C#

c) Nyni ma uZivatel moznost zvolit, zda bude chtit jidlo nebo piti. Jsou pouze tyto 2 moznosti, jinak
program stale ¢eka na spravné zadani.
Jakmile napiSeme slovo jidlo a potvrdime, vstup zmizi a na stolek se plynulym pohybem snese
odnékud seshora ndhodny pocet (od 1 do 4 ) tfesni (model 58.sgpm zvétseny 10 x ve vSech
smérech).
Pokud zadame slovo piti, opét se na stolek snese nahodny pocet hrnkd (od 1 do 4), model
38.sgpm zvétSeny 5x ve vsech smérech. Po 3 s se program sam ukondi. (15 bodu)
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Uloha ¢.3 - Priiniky bodt bodi

Ulohu programujte v konzolovém rezimu.

V této tloze budeme rozhodovat, zdali se dva geackétutvary ve 2D prostoru protinaji nebo ne.

Konkrétrg pijde o obdélnik a kruznici.

Pranik dvou obdélnikt

Dva obdélniky se protinaji v pripadé, Ze jakykoliv z roht jednoho obdélniku leZi uvnitf nebo na
hranach druhého obdélniku.

Pranik dvou kruznic

Dvé kruZnice se protinaji v pfipadé, Ze vzdalenost jejich stredl je stejné velikd nebo mensi nez
soucet jejich poloméru. Jak vypocitat vzdalenost dvou bod( si povime za chvilku.

Pranik obdélniku a kruZznice

Prinik obdélniku a kruznice je relativné slozité urcit. My si Ulohu zjednodusime a budeme
predpokladat, Ze obdélnik a kruZznice se protinaji v pfipadé, Ze jeden z roh( obdélniku lezi uvnitr
nebo na okraji kruznice (vzdalenost rohu obdélniku a stfedu kruznice je mensi nebo rovna
poloméru kruznice) nebo stred kruzZnice leZi uvniti obdélniku. Ostatni priniky zanedbame.

Vzdalenost dvou bodu

Vzdalenost dvou bodu ve 2D prostoru je mozné vypocitat jako odmocninu ze souctu vzdalenosti
jednotlivych sloZzek souradnic bodd umocnénych na druhou. Matematicky vzorec:

V:WXF X2+ (Y= v, , kde v je vzdalenost bodd, x; a y; jsou soufadnice prvniho bodu a x; a 'y,
jsou souradnice druhého bodu.

a) Uzivatel nejdfive zada informace o objektech. Jako prvni se na obrazovce objevi napis ,Zadejte 1.

geometricky utvar (k = kruznice, o = obdelnik):“. UzZivatel musi zadat bud' pismeno ,k“ nebo
pismeno ,,0“. Pokud zadd néco jiného, na obrazovce se objevi ndpis ,,Neznamy utvar.”. Volba
Utvaru se bude opakovat do té doby, neZ uZivatel zada spravnou zkratku.
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Zadejte 1. geometricky wutwvar <k = kru=nice, o = ohdelnik?>:

ﬁeznamy utvar.
Pokud bude zadano pismeno , k“, znamena to, Ze uzivatel si vybral jako prvni objekt kruznici.
O kruznici budeme chtit védét celkové tti Udaje: polomér kruznice, x a y souradnici jejiho stfedu.
Na obrazovce se postupné ukazi tyto napisy: ,,Zadejte polomer kruznice:“, ,Zadejte souradnici x
stredu kruznice:” a ,Zadejte souradnici y stredu kruznice:“. Po kazdém zobrazeni napisu bude
program ¢ekat na zadani celého ¢isla, které urci danou vlastnost kruznice. Pokud bude zaddno
néco jiného nez celé Cislo, program to rozpozna, vypisSe ndpis ,,Zadana hodnota musi byt cele

Fadejte polomer kruznice:

cislo.” a zadani vlastnosti se bude opakovat.

Zadejte 1. geumetrickﬁ utvar (k = kruznice. o = ohdelnik>: b

m

Fadejte polomer kruznice:
168
Zade jte souradnici x stredu kruznice:

a
Zadana hodnota musi byt cele cizlo.

Zadejte souradnici v stredu krusnice:
15

Zadejte 2. geometricky wutvar {k = kru=znice, o = chdelnik>:

Pokud bude zadano pismeno ,,0“, znamena to, Ze uzivatel si vybral jako prvni objekt obdélnik.

O obdélniku si budeme chtit pamatovat celkem cCtyfi Udaje: x a y souradnici levého horniho rohu
a x a y soutadnici protilehlého rohu, tedy pravého dolniho rohu. Na obrazovce se objevi tyto Ctyfi
napisy: ,,Zadejte souradnici x leveho horniho rohu:“, , Zadejte souradnici y leveho horniho rohu:“,

7
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,Zadejte souradnici x praveho dolniho rohu:“ a ,Zadejte souradnici y praveho dolniho rohu:“. Po
kazdém zobrazeni napisu bude program chtit zadat celé Cislo, které urc¢i danou vlastnost
obdélniku. Pfi zadani néceho jiného nez celého Cisla program vypise ,Zadana hodnota musi byt
cele cislo.” a zadani se bude opakovat.

Fadejte polomer kruznice:
18

Fadejte souradnici x stredu krusnice:

a
Zadana hodnota musi byt cele cislo.

Zadejte souradnici v stredu krusznice:
15

FZadejte 2. geometricky utvar (k = krusnice. o = ohdelnik>:
o
FZadejte souradnici x leveho horniho rohu:

=]
Zadana hodnota musi byt cele cislo.

Zade jte souradnici v leveho horniho rohu:
18
Zadejte souradnici x praveho dolniho rohu:
18

FZadejte souradnici vy praveho dolniho wohu:

b) Program necha uzivatele zadat druhy objekt stejnym zplsobem jako ten prvni.

c) Program zjisti, zdali se zadané dva objekty protinaji. Pokud ano, vypise , Utvary se protinaji.”,
pokud ne, vypiSe ,Utvary se neprotinaji.“. Program poté skonci.

Fadejte polomer kruznice:
168
Zade jte souradnici x stredu kruz=nice:

a
Zadana hodnota musi byt cele ciszlo.

Zade jte souradnici v stredu kruznice:

Zadejte 2. geometricky utvar (k = kruznice,. o = chdelnik)>:
o

Zade jte souradnici x leveho horniho wohu:

=]

Zadana hodnota musi byt cele cislo.

Zadejte souradnici vy leveho horniho wohu:

Zadejte souradnici x praveho dolniho wrohu:
168

Zadejte souradnici vy praveho dolniho rohu:

Utvary se protinaji.
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ohdelnik>:
polomer kruznice:
souradnici x stredu kruznice:

souradnici v stredu kruznice:

2. geometricky utvar ¢k = kruznice,. o = ohdelnik>:
polomer kruznice:
souradnici x stredu Kru=nice:

souradnici v stredu kruznice:

Flltuary ze neprotinaji.

souradnici x leveho horniho rohu:
souradnici v leveho horniho rohu:

souradnici x praveho dolniho rohu:

souradnici v praveho dolniho rohu:

2. geometricky utvar ¢k = kruznice,. o = ohdelnik>:
souradnici x leveho hornihoe rohu:
souradnici v leveho horniho rohu:
souradnici x praveho dolniho rohu:

souradnici v praveho dolniho rohu:

Utvary se protinaji.




