Zadania uloh celoslovenského kola sut’'aze Baltik 2006

Pokyny:

1. Riesenia uloh ukladajte do zlozky, ktora sa nachadza na pracovnej ploche pocitaca. Jej
nazov je rovnaky, ako je kod, ktory dostal vas tim prideleny (napr. S-A05, V-B23
apod.). Svoj kod si zapamitajte, najdete potom podl'a neho vase hodnotenie na
internete. RieSenia ulozené v inom priecinku nebudu brané do uvahy. Pokial’ vam robi
uloZenie siborov problém, poziadajte o pomoc dozorkonajuceho ucitela.

Svoje rieSenia pomenujte podl'a Cisel zadani uloh: ulohal.bpr ... uloha4.bpr

3. Riesenia si ukladajte priebezne. Zabranite tak 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 sibor so zadanim loh pod nazvom
zadanieNKO06.doc, kde sa na ne moZete pozriet’ aj vo farebnej verzii a S obrazkami

V povodnej velkosti.

6. Pri rieSeni iilloh nemoZete vyuzZivat’ scény, vlastné banky, alebo iné pomocné
subory! Ako riesenie budu brané do uvahy len 4 mozné sibory: ulohal.bpr,
uloha2.bpr, uloha3.bpr, ulohas.bpr.

N

Bodovanie:

Body, ktoré st uvedené pri jednotlivych ulohdch mézete ziskat’ za funkEnost’ jednotlivych
dasti zadania. Tato hodnota sa bude nasobit’ dvakrat koeficientmi v hodnote 1 — 2, ktoré budi
pridelované za efektivnost rieSenia a prehl'adnost’ programu. Skuto¢ny pocet bodov za dané
rieSenie mdze byt preto az Stvornasobny.

Uloha 1 — Baltikov ¢arovny mrakodrap
a) Na pracovnej ploche Baltika sa objavi mrakodrap podl'a obrazku ¢.1 (predmety
z banky 0). Baltik sa objavi na poli¢ku nad zelenou cestickou uplne vlavo.
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b) Baltik rychlostou 5 dojde pred policko s dverami, tie sa postupne otvoria, Baltik
vstpi do dveri, zmizne a dvere sa postupne zavri. Teraz je Baltik vnutri mrakodrapu
a postupne prechadza niektoré izby a rozsvecuje svetlo. Najprv sa vzdy na 250
milisekund objavi v okne (banka 0), potom sa okno rozsvieti (banka 1) a za d’alsich
250 milisekiind sa Baltik objavi v d’alSom okne — obrazok ¢. 2 a 3.



Takto sa postupne objavi vzdy v troch oknach na kazdom poschodi a rozsvieti ich.
Baltik postupuje zdola hore a nakoniec bude mrakodrap rozsvieteny podl'a obrazku ¢.
4.

c) V mrakodrape vypukne poziar v miestach, kde svietili svetla podl'a obrazku €. 5.
Plamene (banka O, predmet 19) horia presne 3 sekundy a nasledne zmiznu aj spolu so
zazatymi okienkami.

d) Mrakodrap je arovny, takze sa dokaze saim uzdravit'. Po presne 2 sekundach od
zmiznutia horiacich okienok sa rady nezazatych okienok, ktoré z mrakodrapu napravo
tréia postupne od dolného aZ po horny pomaly zasuntl pod okienka vlavo, ¢im vznikne
novy uz§i mrakodrap.

Uloha 2 - Sachy



V tejto tlohe zabudnite na normalne Sachové pravidla, pretoze nase figirky maja svoje
vlastné pravidla.

a) Vycarujte Sachovnicu a rozostavte na nej svetlé figurky — pesiakov podl'a obrazku ¢. 1.

b) Vasou ulohou je vSetkych pesiakov presunut’ na druhi stranu Sachovnice. Tito peSiaci
sa vedia posunat’ vzdy len o jedno pole Sikmo dopredu (t.]. stale zostant na ¢iernych
poliach). Preto sa vsetci pesiaci z druhej rady (pocitané odspodu) posunua Sikmo hore
doprava a vsetci pesiaci z prvej dolnej rady sikmo hore dol'ava. Pretoze su ale
zvyknuti sa pohybovat’ v bojovom ttvare, urobi to vzdy cela rada naraz (najprv druha,
potom prva). Takto postupuju d’alej dohora, az skoncia v dvoch hornych radach na
giernych poliach — obrazok ¢. 2 — 4. Cas medzi pohybom dvoch radov bude presne 1
sekunda.




c) Na hornej strane Sachovnice sa vsetci pesiaci premenili vo svetlé sachové kone, ktoré
¢akaju na rovnakej pozicii, ako predtym pesiaci. Nase kone sa mozu pohybovat’ tak,
ze sa posunu bud’ o dve polia rovno dole a potom o jedno pole doprava alebo dolrava
alebo sa posunt o jedno pole rovno dole a potom o dve polia doprava alebo doTava.
To znamena, ze kone postipia pri kazdom t'ahu nizsie (nemdzu sa pri pohybe vracat’
hore) a striedaja postupne biele a ¢ierne polia.

Tymto sposobom sa postupne vsetky kone z nizsej rady presunua az do dolnej rady.
Teraz ale pojdu po jednom, a to nasledujicim sposobom:

Najprv vyrazi v danom rade kon najviac vlavo, kazdy d’alsi tah si vyberie nahodne
(zo Styroch moznych) a skon¢i, az bude v dolnej rade. AZ potom mo6ze zacat’ kon,
ktory bol druhy zlava, treti zl'ava atd’. Ziadny ko nemdze pri svojom pohybe vstupit



na pole, ktoré je prave obsadené inym kofiom.



d)

Teraz su Styri kone dole a Styri hore — obrazok €. 5. Kym sa za¢nu rovnakym
sposobom prestuvat’ d’alsie Styri kone z horného radu, objavi sa na pozicii podl'a
obrazku €. 6 Cierna dama.

Déma sa vie pohybovat’ o 'ubovol'ny pocet poli vo vSetkych smeroch, ako je
vyznacené na obrazku ¢. 6. Na polia, ktoré by mohli byt’ takto damou ohrozené alebo
na pole, na ktorom dama stoji, nesmt kone pri svojom postupe stupit’. Za dodrzania
tejto podmienky sa kone z hornej rady za¢nu presuvat’ na ¢ierne polia druhej rady
zdola rovnakym nahodnym spdsobom, ako sa prestuvali kone v Casti c¢). Ked’ sa vSetky
kone dostanu dole, ¢aka program na stlacenie 'ubovol'ného klavesu alebo tlacidla
mysi a potom sa program ukonci.

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

a)

b)

c)

d)

Najprv zobrazte postupne na celej Baltikovej pracovnej ploche postupne banky od 0
do 13, banky sa budi automaticky striedat’ po 1 sekunde. 5 bodov

Po stlaceni klavesu B sa banky 0 az 13 za¢na zobrazovat’ na celej Baltikovej
pracovnej ploche v nahodnom poradi. Kazda banka zostane zobrazena pocas 1 s.

5 bodov

Po stlaceni klavesu K predchadzajuci spdsob zobrazenia skonci 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 ¢islo inej banky. 5 bodov

Po zadani ¢isla 14 predchadzajica Cast’ skonci a na obrazovke sa objavi 14
zmen$enych nahladov bank 0 — 13 (3 rady po 5, prava dolna pozicia zostava prazdna).
Kazdy nahl'ad bude mat’ Sirku 97 pixelov, pozadie za nahl'admi bude zIté. V pravom
dolnom rohu sa zobrazia dvere (predmet 4). Po kliknuti mySou na nahl'ad banky sa
zobrazi prislusna banka na celej obrazovke. Po d’alsom kliknuti sa opét’ zobrazia
nahl'ady. Po kliknuti mySou na dvere program skonéi. 15 bodov

Uloha 4

a)

Jirka a Evka si chceli posielat’ Sifrované spravy. Prva Sifra vypadala takto: mohli
pouzivat’ len vel'ké pismena anglickej abecedy A — Z (bez dlziiov a midkcenov, presné



b)

d)

poradie pismen anglickej abecedy je mozné vidiet’ aj v bankéch predmetov, v ktorych
sa nachadzaji obrazky pismen) a kazdé pismeno sa V Sifre zamenilo za pismeno, ktoré
je v abecede hned’ za nim. TakZze A za B, B za C atd. az Y za Z a Z zasa za A.

V programe sa vV 'avom hornom rohu objavi text: ,,Zadaj text na zaSifrovanie:*

a 0 riadok nizsie pole na vstup z klavesnice, do ktorého sa zada 'ubovolny text
zlozeny len z velkych pismen anglickej abecedy. Po stlaceni klavesu Enter ostava

v druhom riadku vypisany povodny text a v d’alsom riadku sa objavi zasifrovany text.
Po stlaceni klavesu K sa vymaze obrazovka a tato ¢ast’ programu skonci, po stlaceni
iného klavesu sa obrazovka vymaze a objavi sa znovu vstupné pole pre zadanie
dralsieho textu. 10 bodov

Potom Jirka s Evkou $ifru zdokonalili. Pismena anglické abecedy sa uz nezamienali za
nasledujtice pismeno, ale za pismeno, ktoré je v abecede o zadany pocet pismen d’ale;.
Hovorme tomu dizka posunu. A je napr. dizka posunu 3, potom sa A zameni za D, B
zaE, ... XzasaA Y zaB,ZzaC.

V programe sa najprv v Pavom hornom rohu objavi text: ,,Zadaj dizku posunu:*

a 0 riadok nizsie pole na vstup z klavesnice pre dizku posunu (¢islo). Po sltadeni
klavesu Enter ostava v druhom riadku vypisana zadana dizka posunu. V tretom riadku
sa nasledne objavi text: ,,Zadaj text na zaSifrovanie:“ a 0 riadok nizSie druh¢ vstupné
pole pre text zlozeny len z pismen velkej anglické abecedy urceny na zaSifrovanie. Po
stla¢eni klavesu Enter ostava v riadku pre vstup z klavesnice vypisany zadany text

a na d’alsom riadku sa objavi zasifrovany text. Po stlaéeni klavesu K sa vymaze
obrazovka a tato Cast’ programu skonci, po stlateni iné¢ho klavesu sa obrazovka
vymaze a objavi sa znovu vstupné pole pre zadanie d’al$ej dizky posunu a potom
dralsieho textu. 15 bodov

Aby si mohli Jirka s Evkou Sifrovane pisat’, potrebuji vediet’ text aj deSifrovat’. Najprv
program zaziada o dizku posunu a text zlozeny opit’ z velkych pismen anglickej
abecedy rovnakym sposobom, ako v predchadzajucich Castiach tlohy. Po dokonceni
zadavania bude program cakat’ na stlacenie klavesu. Klaves S text zaSifruje, klaves D
naopak predpoklada, ze text je zaSifrovany a deSifruje ho. Klaves K tato ¢ast’
programu skonc¢i a vymaze obrazovku. Akykol'vek iny klaves len vymaze obrazovku a
Caka na zadanie d’al$icho textu. 15 bodov

Jirku s Evkou uz nebavilo pisat’ si len vel’kymi pismenami bez diziiov a mikéenov.
Tato Cast’ programu bude fungovat’ podobne ako Cast’ ¢), ale zaddvany moze
obsahovat’ malé i vel’ké pismena s mikéenimi aj diziami (t.].
AABCCDDEEEFGHIIJKLMNNOOPQRRSSTT UUUVWXYYZZ, pismeno CH
pocitame ako 2 pismena C a H) s tym, ze velké pismend vzdy zaSifruje na vel'ké

a malé pismena na malé. 15 bodov



