Mezinarodni programatorska soutez Baltik 2005
ulohy Skolniho kola

Pokyny k vypracovani a hodnoceni

Pravidla pro soutézici

e  Soutézit mohou zaci zékladnich skol a odpovidajicich tfid viceletych gymnazii, a to jak ve skole, tak v
domech déti a podobnych organizacich.

e Soutézit muze bud’ jednotlivec nebo maximalné tficlenny tym (tym si mize vymyslet sviij nazev).

e Clenové tymu nemusi byt ze stejného roéniku, ale musi byt ze stejné $koly nebo organizace.

e  Soutézi se ve dvou kategoriich:

o kategorie A: Zaci 1. — 5. roéniku ZS,
o kategorie B: Zaci 6. — 9. roéniku ZS, resp. odpovidajicich roénikii viceletych gymnazii.

e  Zarazeni do kategorie se urci podle nejstarsiho ¢lena tymu.

e Soutézici obou dvou kategorii fesi stejné ulohy.

e  SoutéZici nejsou povinni vyresit vSechny dlohy ani neni uréen minimalni pocet tloh potiebny na
postup do finale. Ulohy Fesi Zaci aZ do takové obtiZnosti, jakou jsou schopni zvladnout, a do finale
postupuji nejlepsi reSitelé v ramci Skoly.

e Ulohy skolniho kola sout&zici fesi podle svych moznosti doma nebo ve $kole bez ¢asového omezeni,
pouze v terminu uréeném pro skolni kolo.

Jmenné konvence pro oznac¢ovani soubort
e  Vsechny soutézni programy jednotlivci budou oznaceny takto:
Kategorie_PrijmeniJmeno_CisloUlohy.bpr, tedy napt. A_NovakPetr_3.bpr
e Vsechny soutézni programy tymi budou oznaceny takto:
Kategorie_TymJmenoTymu_CisloUlohy.bpr, tedy napi. B_TymDeltaX_3.bpr
Poznamka: v nazvech soutéznich programt nepouzivejte diakritiku, mezery ani jiné specialni znaky (s vyjimkou
podtrzitka).

Omezeni
Soutézici nesmi pii feSeni iloh pouzivat scény ani jiné neZ standardni banky pfedméti.

Hodnoceni Skolniho kola
e Hodnotit mohou bud’ ucitelé skoly, tym rodicti nebo si zaci, ktefi se zucastni soutéze, mohou ohodnotit
ulohy navzajem sami (v tomto ptipad€é doporucujeme, aby si zaci kolektivn€ prohlédli v§echny
programy, spole¢né zhodnotili, co ktery obsahuje a v ¢em jsou naopak jeho nedostatky, a ptidélili jim
prislusny pocet bodd.
e  Pfi bodovani se mohou ptidélovat body za kazdou dil¢i Glohu (tj. a, b...), maximalni bodové hodnoceni
je uvedeno na konci kazdé dil¢i tlohy. Doporuéujeme dodrzet nasledujici pomér:
o za funkénost 0 —40% bodu,
o zaeleganci a délku feSeni 0 — 30% (podminkou pro pfidéleni bodi je funkénost),
o zapiehlednost a komentare 0 — 30% (podminkou pro pfid€leni bodu je funkénost).
e  Ucitel na zaklad¢ pridéleného poctu bodi urci potadi zaki (tymi) ve skolnim kole, pricemz na kazdém
z prvnich tfi mist Skolniho kola se mize umistit jen jeden soutézici zak (tym).
e  Vyhodnoceni Skolniho kola je tieba zapsat do tabulky, jejiz ptedlohu si stdhnéte ze stranek soutéze. Do
tabulky je tieba uvést vysledky vSech soutézicich.

Podrobné propozice a dalsi pokyny najdete na strankach soutéze
http://www.superhosting.cz/souteze/baltik2005.



1 Hodiny

Baltik se rozhodl, ze si do svého domecku potidi hodiny — a to hned s kukackou!

a) Baltik vycaroval hodiny podle obrazku. Kdyz byl hotovy, ze samé radosti zmizel.
5 bodii

b) Baltik natahl hodiny. 2 sekundy se nic nedélo a potom se ru¢icka zacala otacet

spravnym smérem. Otocila se celkem 5x dokola a skoncila opét nahote.
10 bodi

c) Ne, bez kukacky to neni ono, fekl si Baltik a koupil kukacku (ptak z banky 3). Po 2
sekundach ¢ekani ruc¢icka hodin opét obéhne 5x dokola. VZzdy, kdyz je nahote, oteviou

se dvete, objevi se kukacka, 3x vyleti ven (o 1 poli¢ko doleva) a zase zacouva zpét.
Potom zmizi a dvefte se zaviou.

10 bodi



d) Jenomze kukacku stalé poletovani prestalo bavit, oteviela dvefe a uletéla pfimo do
levého horniho rohu Baltikovy plochy, kde zmizela.
10 bodi




2 Zavody zviratek
Konik a opice se rozhodli, ze uspotadaji zavody, aby zjistili, kdo je rychlejsi.

a) Nejprve jim Baltik pfipravil zavodni drahy podle obrazku. Oba zavodnici se postavili

do vychozi pozice (viz obrazek) a ¢ekali na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.
5 bodi

b) Potom si vyzkouseli trat’. Prvni vyrazil konik ve spodni draze. Dobéhl na konec, otocil

se, dobehl zpét na start a otocil se do ptivodni polohy. Po dobéhnuti konika totéz
udé¢lala opice ve své draze.

10 bodu

rychli. VZdy konik udélal jeden krok a opice také soucasné s nim. Skoncili opét

V ptvodni poloze (vlevo a otoceni na vychod) a ¢ekali na stisk klavesy.
10 bodi
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d) V dalsim zavod¢ uz opici dochazely sily a konik byl jasné rychlejsi. Zatimco konik se
posunul o 2 policka, opice jen o 1. Zavod skonc¢il, kdyz byli oba opét v plivodni
poloze.

10 bodi

e) Po stisku klavesy zacalo posledni kolo zavodu, kdy se hazelo kostkou. Prvni byl na
tahu konik. Vedle jeho drahy se objevila kostka s nahodnym poctem ok a konik
poposel o stejny pocet poli¢ek, kolik ok padlo na kostce. Potom kostka zmizela a
hazela opice — kostka se objevila u jeji drahy a opice opét podle ni poposla. Zavod
tentokrat skoncil, jakmile prvni zavodnik dosel do cile a otocil se do vychozi polohy.
15 bodu




3 Cyklista

a) Baltik se dal na cyklistiku. Nejprve si musi podle obrazku vyc€arovat svou cyklistickou
drahu (pouzijte pifedmét 136 z banky 0). Po dokonc¢eni drahy piejde do mista startu
(levého dolniho rohu drahy).

5 bodi

b) po stisku libovoIné klavesy nebo tlacitka mysi se Baltik zméni v cyklistu (pouzij
piredméty z banky 10) a rychlosti 5 jezdi stale dokola po postavené cyklistické draze
tak, Ze jeho draha vytvafti lezici osmicku.

10 bodu

c) Baltik se nau¢i zrychlovat a zpomalovat: po stisku klavesy + zvysi rychlost o
jednotku, po stisku klavesy — snizi rychlost o jednotku.
10 bodi

d) Baltik se pti zavodech nesmi zastavit ani nesmi zmizet. Upravte proto program tak,
aby se rychlosti daly ménit pouze od 1 do 7.
10 bodi

e) Vzdy po stisku klavesy S zméni Baltik smér jizdy na opacny.
10 bodt



4 Jaky jsi programator?

a)

b)

Zobrazte v horni ¢asti fadku Baltikovy plochy otazku Jsi nejlepsi programator na
svété? Text bude umistén v nejvyssi fade policek a vodorovné ptiblizné uprostied.
Pouzijte pismo Arial, tu¢né, velikost 20, barva zluta. O néco nize (ptiblizn¢ podle
obrazku) budou dvé¢ tlac¢itka Ano a Ne. Napisy Ano a Ne budou psany pismem Arial,
tucné, velikost 20, barva jasné zelena. Kolem kazdé¢ z nich bude obdéInik vysoky 50
bodt a siroky 100 bodi. Jeho obvod bude v tmavsi zelené barvé, tloustka obvodu
bude 1 bod.

10 bodii

Jsi nejlepsi programator na svété?

Klepne-li uzivatel na tla¢itko Ne, smaze se otazka v horni ¢asti obrazovky a misto ni
se zobrazi odpovéd’ Ale tieba jednou budes. Pismo bude stejné jako v otazce, ale
svétle modré. Text bude ptiblizné€ zarovnany doprostied. Po 5 sekundach program
skon¢i. Klepne-li uzivatel na tlacitko Ano, program skon¢i hned.

10 bodu

Upravte program tak, ze pti pokusu najet mysi na tlacitko Ano vzdy toto tlacitko
Hutece® pry¢. Nova poloha tlac¢itka Ano bude nahodna. Musi ale ztistat celé na
obrazovce a nesmi zasahnout do horni fady Baltikovych polic¢ek, kde zlistava napsana
puvodni otazka. Nevadi, kdyz pfitom bude pfemazano tlacitko Ne.

10 bodu



5 Kdn
Sachovy kuifi se pohybuje tak, Ze udélé dva kroky, otoéi se doleva nebo doprava a udélé jeden
krok. Nebo udéla jeden krok, otoci se doleva nebo doprava a ud¢la dva kroky. Jeho draha ma
tedy vzdy tvar velkého pismene L.
a) Vycarujte po celé Baltikove ploSe Sachovnici (stiidavé bila a ¢erna policka).
10 bodii

b) Na jedno z policek se soutadnicemi (6, 4) nebo (8, 2) nebo (5, 7) nahodné vycarujte
Sachového koné (pfedmét 3129 z banky 3).
10 bodu

c) Oznacte Cervené (pfedmét 147 z banky 0) vSechna policka, kam muze tento kun dojit
jednim tahem ze svého vychoziho mista. Kon¢ nepfemistujte. Nejste omezeni
velikosti skutecné Sachovnice, kit se miize pohybovat po celé Baltikove plose.
10 bodu

d) Oznacte zluté (pfedmét 149 z banky 0) vSechna poli¢ka, kam mutze kun dojit tietim
tahem z vychoziho mista. Pokud toto poli¢ko bylo ptedtim ¢ervené, zméni se také na
zluté.
15 bodu

e) Upravte program tak, Ze Sachovy kan se na zacatku objevi na upln¢ nahodném misté.
Zadani b) — d) musi samoziejmé fungovat dal.
10 bodu



6 Baltikovy promény

a)

Baltik rychlosti 9 vycaruje vesni¢ku podle obrazku a vrati se do vychozi pozice.
10 bodi

b) Baltik zacne postupné prochazet jednotlivymi domecky. Vzdy vejde do kazdého

domecku levymi dvefmi a vyjde pravymi. Pfi vychéazeni je uz ale pfeménény na jinou
postavicku — postupné nejprve na chlapce (banka 9), potom prince (banka 9), cyklistu
(banka 10) a opici (banka 9). Baltik takto projde nejprve spodnim domeckem, potom
postupné vysSimi, dokud neprojde i nejvyse polozenym. Potom se vrati do vychozi
pozice.

10 bodu

Na pracovni plose bude donekonec¢na soucasné obihat 5 postavicek, které budou

Vv priblizné stejnych odstupech vchazet do domeckt a proménovat se postupné

v poradi Baltik — chlapec — princ — cyklista — opice — Baltik... Kazda postavi¢ka za¢ne
Vv jiné formé — prvni jako Baltik, druha nejprve jako chlapec, tteti jako princ, ¢tvrta
jako cyklista a pata jako opice. Kazda postavicka se objevi a vyjde z vychozi
Baltikovy pozice (soufadnice 0, 9) v okamziku, kdy pfedchozi postavicka vyjde

Z prvniho domecku. Kdyz postavicka obéhne vSechny domecky, vrati se do vychozi
pozice, odkud opét pokracuje v obihani.

10 bodu



