Zadania Uloh celoslovenskeho finale 1. fmika
celoslovenskej stlaze BALTIK 2003

Jednotlivé Ulohy sa skladaju z raglgstkovych uloh. Stet bodov za&iastkové ulohy bude
vynasobeny koeficientami za:

1. preltadnos, komentére, €elné pouzitie pomocnikol az 2
2. eleganciu rieSenia a&élné pouzivanie moznosti programovacieho prostiedia 2

To znamena, Ze préddne a domyselne zostaveny program méze tzfgkaovnakej
funkénosti az Stvornasobny pet bodov nez program urobeny narychlo, neefektévne
nepreliadne.

Body mdzZes ziskaaj za splneniéasticiastkovej ulohy.

1. Zahrada (35 bodov)

a) Baltik vyaruje nad seba tri zahony kvietkov, v kazdom ictiebs (predmetisio 1109
z 1. banky). Zdhony sa budu nachadaablizne v strede obrazovk$.bodov

b) Ked’ sa bude vra¢agpo zahone, kazdy kvietok pred nim vyrastie a rdnkvbez toho, aby
sa pri tom objavoval obté&k (predmetycislo 1124 a 1139 z 1. banky)0 bodov

c) Aby niekto nezril kvietky, Baltik ich obkolesi murikom, v ktoromuldt dvierka



(predmetyislo 2 a 4). Po dok@eni murika {ize polozZeni jeho posledn&gsti) sa Baltik
bude nachadzravo vnutri zahradkyl0 bodov

d) Baltik potom pride ku dvierkam, otvori ich adgjzo zahradky. Premeni sa na auto
a zane rychlosou 7 obiehé okolo zahradky, az kym program neukone.10 bodov

2. Putovanie ku dveram (45 bodov)

a) Baltik na z&iatku programu v§aruje na suradnice X=12, Y=9 dvere (predttisio 4). Hru
z&ina Baltik zZravého dolného rohu ateny na vychods bodov




b) Po stisnutfubovd’ného klavesu alebo tiala mysi sa priblizne uprostred obrazovky
zobrazi nahodné&islo od 1 po 6disla vyber z niektorej banky predmetov). Patbho, aké
¢islo padne, spravi Baltik prislusnyget krokov.10 bodov

c) Zobrazovanie ndhodnékitsla sa po kazdom stisniitibovd’ného klavesu alebo talla
mySi opakuje a Baltik postupuje dadneho stale dopredu. Cien hry je dostéBaltika
presne na dvere, ale nie za ne. Pbkiasa zobrazil@islo v&sie, nez je p&et krokov
chybajaci ku dverdm, Baltik sa nesmie pahadaka na novéislo.20 bodov

preqst’ za dvere.

Spravne ukondenie
ania ku

d) Ked’ sa Baltik dostane na dvere, uprostred obrazovkyreiislo a objavi sa napis:
.Blahozelam, vyhral si!* Napis bude v Times New Ram zltou farbou, Mkos’ pisma bude



20. Po zobrazeni napisu program po 5 sekundackisdénbodov

Blahozelam, vyhral si!

3. Obiehanie (35 bodov)

a) Baltik bude rychla®u 7 neustale obchadzpracovnu scénu po jej obvode, smerom proti
chodu hodinovych rti¢iek. Po spusteni programu Baltik p6jde stale daprpdkid’ nenarazi
na pravy okraj pracovnej scény. Potom s&iadol’'ava a bude pokéava’ v chodzi

k hornému okraju, kde sa znovu étdo’ava a tak pokralje staled’alej.5 bodov

b) Po stisnuti klavesy program sko#. 10 bodov

c¢) Vzdy po stisnuti klavesysa Baltik otéi a pokr&uje v ch6dzi opgnym smerom20

bodov

4. Zbieranie hub (90 bodov)

a) Baltik vy¢aruje na ndhodné miesta na obrazovke 5 - 10 hrilffr@dmectislo 8) a 5 - 10
muchotravok (predmefslo 33).10 bodov

b) Baltik prejde celu scénu &dda huby. K& najde pred sebou muchotravku, premeni ju na
ohnik (predmetislo 19)(5 bodov) ked’ objavi hribik, Baltik sa zat®a hribik zmizne
(predmettislo 0)(10 bodov) lebo ho Baltik zobrakpolu 15 bodov



c) Baltik sa vrati do vychodiskovej pozicie ad@tea na vychod. Na obrazovke sa objavi text
tak, aby nezmazal ohniky: "estisne§’ubovd’ny klaves, Baltik sa rozbehne." Po stisnuti
l'ubovd’ného klavesu Baltik Zae i3’ dopredu rychla®u 5, pokid sa nestisne niektora zo
Sipok na klavesnici alebo neddjde ku kraju scénystRceni Sipky sa Baltik otd prislusSnym
smerom a poksauje v chddzil5 bodov

d) Ked’ Baltik stupi na ohnik, znizi sa za trest jeho tgsho jeden stupe Pokid jeho
rychlog’ klesne na nulu, priblizne v strede obrazovky sazeknapis: "Je niiito, prehral si!"
a program za 3 sekundy skén15 bodov

e) Kad’ sa stisne klaves s, Baltik zastane a stoji doytedy je drzany klaves. Potom sa
Baltik pohned’alej. Pokid sa v momente zastavenia hachadza pred Baltikofk,@pusti sa
nai z horného okraja scény obii (predmetiislo 69) a ohnik zahasi. Obil aj ohnik
zmizne a na ich mieste ostane prazdnepolil5 bodov

f) Po zahaseni ohnika Baltikovi pribudnu sily achiiyo jeden stupg nanajvys ale na
rychlog’ 7. Ked’ Baltik uhasi vSetky ohniky, na obrazovke sa ukéfes: "BlahozZelam,
vyhral si!" 15 bodov

g) V bode programu, kde sa Baltik rozbehnecaednasi ohniky sa spustia stopky. Po
uspesSnom ukafeni programu sa objavi pod gratulactas, za ktory Baltik stihol zahdsi
vSetky ohniky5 bodov



