Zadania uloh krajského kola sut’aze Baltik 2006
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 prie¢inku nebudu brané do Gvahy. Pokial’ vam 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 zbytocnym stratdm rieSenia pri
problémoch s pocitacom.

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

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

6. Pri rieSeni lloh nemoZete vyuzivat’ scény, vlastné banky, alebo iné pomocné
subory! Ako rieSenie budi brané do ivahy len 4 mozné subory: ulohal.bpr,
uloha2.bpr, uloha3.bpr, ulohas.bpr.

Bodovanie:

Body, ktoré st uvedené pri jednotlivych ulohach mézete ziskat’ za funk¢nost’ jednotlivych
dasti zadania. Tato hodnota sa bude nasobit’ dvakrat koeficientmi v hodnote 1 — 2, ktoré budi
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 si postavil dedinku podl'’a obrazku.




b) Okolo svojej dedinky Baltik postavil stromceky.

c) Baltik stoji v I'avej dolnej Casti svojej obrazovky medzi doméekom a stromami.
Postupne navstivi vSetky domcéeky a rozsvieti v nich svetlo. Dojde vzdy ku dveram, tie
sa otvoria, Baltik do nich vstupi a zmizne, dvere sa zavrll a okno sa rozsvieti (predmet
1148). Po 1 sekunde od rozsvietenia okna sa dvere opit’ otvoria, Baltik sa v nich
objavi a vyjde von. Dvere sa zavri a Baltik pokracuje k d’alSiemu domceku. Cestou
nesmie vstupit’ na domcek ani na stromy. Takto postupne prejde zl'ava doprava
domceky v spodnej rade a potom sprava dol'ava domcéeky v hornom rade. Skonci pred
dvermi posledného rozsvieteného domceka.

d) Baltik zide dole (vyhne sa lesu i dom¢ekom) a vycaruje si podl'a obrazku auto
(predmet z banky 10). Nastuapi do auta (t.j. zmizne) a obide proti smeru hodinovych
ruci¢iek celu svoju dedinku (pojde vedl'a stromov). Auto sa zastavi na rovnakom
mieste, odkial’ vyslo.



e) Baltik vystapi z auta (objavi sa napravo od neho), pdjde smerom doprava a vy¢aruje
podl'a obrazku napis KONIEC (predmety z banky 2). Po stlaceni 'ubovol'ného klavesu
alebo tlacidla mysi cely program skonci.

-




Uloha 3
Vytvorte program na prezeranie Standardnych bank predmetov BALTIE.B0O az BALTIE.B13
(d’alej ich budeme oznacovat’ ako banky 0 — 13).

a) Najprv zobrazte postupne na celej Baltikovej pracovnej ploche postupne banky od 0

h b) .

c)

d)

do 13, banky sa budi automaticky striedat’ po 1 sekunde

Po stlacem klavesu B sa banky O az 13 zaénu zobrazovat na celej Baltikove;j
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pracovnej ploche v nahodnom poradi. Kazda banka zostane zobrazena pocas 1 s.

Po stlaceni klavesu K predchadzajuci sposob zobrazenia skon¢i a kazda banka sa teraz
zobrazi vzdy po zadani ¢isla banky 0 — 13 pomocou klaves do okienka pre zadavanie
vstupu z klavesnice. Okno bude umiestnené v l'avom hornom rohu. Kazda banka je
zobrazena tak dlho, pokial’ nie je zadané Cislo inej banky.

Po zadani ¢isla 14 predchadzajuca Cast’ skon¢i a na obrazovke sa objavi 14
zmens$enych nahl'adov bank 0 — 13 (3 rady po 5, prava dolna pozicia zostava prazdna).
Kazdy nahl'ad bude mat Sirku 97 pixelov. V pravom dolnom rohu sa zobrazia dvere
(predmet 4). Po kliknuti mySou na nahl'ad banky sa zobrazi prislu$na banka na celej
obrazovke. Po d’alsom kliknuti sa opét’ zobrazia nahl'ady. Po kliknuti myS$ou na dvere
program skonci.




