Zadania uloh celoslovenského finale sut’aze Baltik 2005

Pokyny:

1.

Riesenia tloh ukladajte do zlozky, ktora sa nachadza na pracovnej ploche pocitaca. Jej
nazov je rovnaky, ako je ¢islo, ktoré dostal vas tim prideleny (napr. 1-05, 2-23 apod.).
Riesenia ulozené v inom priecinku nebuda brané do tivahy. Pokial’ vm robi ulozenie
suborov problém, poziadajte o pomoc dozorkonajuceho ucitela.

2. Svoje rieSenia pomenujte podla ¢isel zadani Gloh: ulohal.bpr ... ulohad.bpr

3. RieSenia si ukladajte priebeZne. Zabranite tym zbyto¢nym stratadm rieSenia pri
problémoch s pocitacom.

4. Pokial’ mate akykol'vek problém s pocitacom, ohlaste ho okamzite dozorkonajicemu
ucitelovi.

5. Na pracovnej ploche najdete aj subor so zadanim tloh pod nazvom ulohy_finale.doc, kde
sa na ne mozete pozriet’ aj vo farebnej verzii.

6. Pozor, pri rieSeni uloh neméZete vyuzivat’ scény ani vlastné banky!

Bodovanie:

Body, ktoré su uvedené pri jednotlivych tilohach mézete ziskat’ za funk¢nost’ jednotlivych Casti
zadania. T4to hodnota sa bude nasobit’ dvakrat koeficientmi v hodnote 1 — 2, ktoré budu
pridel'ované za efektivnost rieSenia a prehl'adnost’ programu. Skuto¢ny pocet bodov za dané
rieSenie mdze byt preto az Stvornasobny.

Uloha 1

a.

Baltik vycaruje dom¢ek s travnikom (doméek — predmety z banky 0, travnik — banka 1,
predmet 1122) a postavi sa do 'avého dolného rohu travnika (obr. 1.1). Za¢ne chodit’
dookola a sadi malé hribiky (banka 3, predmet 3045) tak, aby medzi kazdym hribikom bolo
jedno volI'né policko. Hribiky je potrebné nasadit’ tak, aby v kazdom rohu bol hribik (obr.
1.2). 10 bodov

Obr. 1.1



Obr. 1.2

b. Po dosadeni hribikov Baltik vojde do doméeka, zatvori za sebou dvere a v l'avom okne sa
pozera, ¢o sa bude diat’. 5 bodov

c. Hribiky 2 sekundy po Baltikovom odchode za¢nu rast’ (predmety z banky 3) v poradi,
v akom ich sadil. To znamena, Ze najprv vyrastie na ¢o najvacsiu velkost’ prvy vysadeny
hribik, potom druhy... az kym nevyrastt vSetky hribiky. 10 bodov

d. Potom Baltik vyjde z dom¢eka, zatvori za sebou dvere a pozbiera svoju Grodu hribikov. Po
praci sa opat’ vrati do domceka, zavrie za sebou dvere a objavi sa v okne. Program skon¢i
po stlaceni 'ubovoI'ného klavesu alebo tlacidla mysi. 10 bodov

Uloha 2
a. Baltik vytvori pretekarsku drahu (banka 0, predmet 148) a postavi sa na Startovné pole
v l'avom dolnom rohu (obr. 2.1). 5 bodov

Obr. 2.1
b. Zacne obiehat’ po drahe, pricom zo zaciatku je Cerstvy, takze prvé kolo obehne rychlostou
7, druhykrat uz obieha rychlostou 6, tretikrat 5.... az kym neobehne drahu poslednykrat
rychlostou 3. 10 bodov
c. Ked Baltik dokonéi posledné kolo, t.j. vrati sa na Startovné poli¢ko, v strede drahy sa objavi
napis SOM UNAVENY vytvoreny pomocou predmetov z banky 7, pozadie pismeniek musi
byt &ierne. Uloha skonéi po 2 sekundéach (obr. 2.2). 5 bodov



Obr. 2.2
d. Po 2 sekundach Baltik nabral nové sily a moze pokracovat’. Princip obichania je rovnaky,
ako v casti b, ale Baltik je ovladany pomocou $ipok. Jeho rychlost’ sa tieZ zniZuje rovnako,
ako v casti b. Baltik ale nesmie mat’ moznost’ opustit’ pretekarsku drahu. Mdze sa na nej

pohybovat’ 'ubovol'nym smerom, ale rychlost’ sa znizi vzdy az po tom, ako dokon¢i kolo.
15 bodov

Uloha 3
a. Na obrazovke sa objavi napis: Snaz sa mySou trafit’ do kruhu. Napis bude priblizne
Vv strede obrazovky Cervenou farbou, velkost’ pisma bude 20, typ pisma Arial. Napis po
dvoch sekundach zmizne. 5 bodov
b. Na obrazovke sa vZdy na sekundu objavuje na nahodnej pozicii zIty kruh s pociato¢nym
priemerom 200 pixelov (bodov). Stred kruhu sa musi vzdy nachadzat’ na ploche obrazovky,

ostatné Casti kruhu moézu na ktorejkol'vek strane okraja zachadzat’ za viditeI'nu plochu (obr.
3.1). 10 bodov

v

Obr. 3.1
c. Ked sa klikne 'avym tlacidlom mysi na plochu kruhu, pri najblizSom zobrazeni bude jeho
priemer 0 10 bodov mensi. Pokial’ pri kliknuti nebude kurzor mysi na zltej ploche kruhu,
priemer kruhu sa pri d’alSom zobrazeni o 10 bodov zvacsi. 10 bodov
d. Pokial’ sa podari, aby kruh Gplne zmizol, objavi sa napis Gratulujeme, vycistenie plochy ti
trvalo ... sekind, pri¢om pocet uvedenych sekind bude ¢as od objavenia sa prvého kruhu.
Format a umiestnenie napisu je rovnaké ako na zaciatku programu. 10 bodov



Uloha 4
a. Baltik zostroji rychlostou 9 hraci plan a postavi sa vedl'a fialového policka (obr. 4.1).
Miesto, na ktorom stoji, budeme nazyvat’ vychodzie policko. Hracie policka su elipsy
s rozmermi Baltikovho policka. 10 bodov

Obr. 4.1
b. V strede nad hracim pol'om sa za¢ne zobrazovat’ po kazdom stisnuti l'ubovol'ného klavesu
alebo tlacidla mysi nahodne ¢islo od 1 po 6 (banka 2, predmet 2002 — 2007), ako keby sme
hadzali kockou. Podl'a toho, aké ¢islo sa objavi, o tol’ko poli¢ok Baltik postipi dopredu po
hracej ploche v smere hodinovych ruciciek. (obr. 4.2) 10 bodov

Obr. 4.2
c. Stisnutim 'ubovol'ného klavesu alebo tla¢idla mysi sa ¢ast’ b ukonéi. Na hracej ploche od
tohto momentu je Baltik a tri d’alsie figarky (predmety z banky 9). Princip obiehania je
rovnaky, ale figlirky sa postupne striedaji. To znamené po prvom hode ¢isla postipi

0 prislusny pocet policok Baltik, potom chlapcek, dievcatko a nakoniec princezna. Pri
kazdom hode sa da do pohybu len jedna figrka. (obr. 4.3) 15 bodov



Obr. 4.3
d. Pokial sa prislusna figtirka zastavi na uz obsadenom poli¢ku, povodna figirka sa vrati na
vychodzie poli¢ko. 10 bodov
e. Ked’ sa ktorejkol'vek figurke podari dostat’ az ku svojmu chlieviku (rad Zltych policok vedla
jej vychodzej pozicie), vojde don a postupuje pri svojich hodoch az ku ¢ervenému policku
v strede. Ked’ stapi prva figurka na ¢ervené policko, hra skoné¢i. 10 bodov
f. Zadanie ako predtym, ale miesto Cisla sa objavuje kocka (predmety z banky 3) (obr. 4.4).
0 5 bodov viac

Obr. 4.4



