Zadani uloh mezinarodniho kola soutéze Baltik 2006
Pokyny:
1. Reseni tloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym ptidéleny (napt. A05, B10 apod.).
Svuj kod si zapamatujte, najdete potom podle ného vase hodnoceni na internetu.
Reseni uloZena v jiné slozce nebudou brany v tivahu. Pokud vam déla uloZeni soubor
problém, pozadejte 0 pomoc dozorujiciho ucitele.
Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani uloh: ulohal.bpr ... uloha4.bpr

3. ReSeni si ukladejte pribéZné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam feseni pii
problémech s pocitacem.

4. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamZité dozorujicimu
ufiteli.

5. Na pracovni plose najdete také soubor se zadanim uloh pod nazvem
Baltie06int_cz.doc, kde se na n¢ mizete podivat také v barevné verzi a s obrazky
v pavodni velikosti.

6. PFi eSeni uloh nemiiZete vyuzivat scény, vlastni banky, nebo jiné pomocné
soubory! Jako Feseni budou brany v tivahu jen 4 mozné soubory: ulohal.bpr,
uloha2.bpr, uloha3.bpr, uloha4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh mtzete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit dvakrat koeficienty v hodnoté 1 — 2, které budou
prid¢élované za efektivnost feseni a pifehlednost programu. Skute¢ny pocet bodt za dané
feSeni mize byt proto az Ctyinasobny.

N

Uloha 1 — Svételna hra (20 bodi)
a) Na pracovni plose Baltika se objevi takovéhle potadi svétel (obr. 1.1). Program bude
pokracovat po stisknuti libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. 10 boda

Obr. 1.1

b) Svétla se za¢nou po 500 milisekundach vzdy obménovat. Kazda barva se posune
0 jednu fadu dovnitf a ta barva, ktera byla v tiplném stiedu, se zase objevi na vn&jSim

okraji. Tato svételna hra bude probihat donekone¢na. 10 bodd
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Obr. 1.4 Obr. 1.6

Obr. 1.5

Uloha 2 — Baltik se stéhuje (35 bodii)
a) Na pracovni plose Baltika se objevi domecek se zahradkou, ve které Baltik chova psa
(pfedmety z banky 0) (obr. 2.1). Baltika neni nikde vidét, protoze je v domecku.
Program bude pokracovat po stisknuti libovolné klavesy nebo tlacitka mysi. 5 bodua

Obr. 2.1

b) Baltik vyjde pted domecek, zavie za sebou dveie a postavi se nalevo od domecku.
Piesné tii sekundy piemysli, protoze se mu umisténi domecku nelibi (obr. 2.2).
5 bodi



Obr. 2.2

c) Baltik nejprve ptemisti domecek na nové misto. Domecek piesouva tak, ze ho tla¢i
pied sebou (obr. 2.3). 10 bodi (pocet pridélenych bodi zavisi na plynulosti
piresunu)

Obr. 2.3
d) Potom se vrati a stejnym zptsobem piemisti zahradku s pejskem (obr.2.4). 10 bodi

Obr. 2.4

e) Po stéhovani Baltik opét vejde do domecku a zavie za sebou dvere. Program skonci po
stisknuti libovolIné klavesy nebo tlacitka mysi.. 5 bodi



Uloha 3 — T¥idéni (45 bodi)
a) Na obrazovce se objevi fada 15 raznych pfedmétt z banky 1 od predmétu Cislo 1121
po piredmét Cislo 1135. Tyto predméty se objevi v nahodném potadi ale pouze v jedné
fad¢ (obr. 3.1). 10 bodia

b) Po stisknuti klavesy Z se tyto predméty setadi od predmétu s nejmensim ¢islem po
predmeét s nejvétsim ¢islem. 5 bodid

c) Po stisknuti klavesy P se tato fada smaze a na jejim misté se objevi nova fada
nahodnych predmétt z banky 1, pfi¢emz nyni se v fadé mize objevit jakykoliv
piedmét z této banky, ale kazdy se muze opét objevit pouze jednou. 10 bodi

d) Po stisknuti klavesy Z se tyto piredméty setadi od predmétu s nejniz§im cislem po
piedmét s nejvyssim ¢islem. Postupny pribéh tfidéni se bude pribézné ukazovat také
v zobrazené fad¢ pieskupovanim piedméti. 20 bodu

Uloha 4 — Vybarvovani (50 bodii)
a) Na obrazovce se objevi paleta barev. Pod ni se nachazi ramecek 351 pixeld Siroky
a 174 pixeli vysoky, umistény presné ve stiedu pracovni plochy Baltika. Na levé
stran¢ se nachazi dvé tlacitka (banka 11) (obr. 4.1). 5 boda

Obr. 4.1

b) Po stlaeni klavesy B se objevi nad rameckem napis: Kterou banku chces zobrazit
(zadej ¢islo od 0 do 13)? (Arial, bila barva, velikost 10) Za timto napisem bude okno
pro vstup z klavesnice (obr. 4.2). Napis i s oknem pro vstup z klavesnice ziistane na
obrazovce do té doby, pokud nezadame nékteré z ¢isel od 0 do 13. Pokud zadame
z klavesnice ¢islo od 0 do 13, napis zmizi a do bilého ramecku se zobrazi Baltikova
banka s ptislusnym ¢islem (obr. 4.3). 10 boda



Kterou banku chceg natist [zadej Cislo od 0 po 13)?

Obr. 4.2

Obr. 4.3

c) Kurzor mysi bude nyni fungovat jako tuzka. Pfednastavena je bila barva, ale kliknutim
na uré¢itou barvu v paleté je mozné ji zménit na libovolnou barvu na paleté. Pokud
budeme chodit po obrazku banky se stisknutym levym tla¢itkem mysi, bude vsude za
kurzorem zastavat nakreslena ¢ara piislusné barvy. Mimo ramecek ¢ara kreslit
nebude. 15 bodu

d) Pokud stiskneme na levé strané pracovni plochy tlacitko pro vypln (banka 11, predmét
11110), za¢ne fungovat program jinak. Jestlize klikneme na jakykoliv bod na obrazku,
zméni se barva tohoto bodu na barvu, kterou mame momentalné nastavenou (pfi
piechodu na vybarvovani se touto barvou stane jako prvni vzdy bila a dale se mtize
ménit podle toho, na jakou barvu v paleté klikneme). Barvu ale nezméni jen bod, na
ktery klikneme, ale také vsechny dal$i body obrazku, které mély stejnou barvu jako
ptislusny bod. Takze pokud naptiklad klikneme na zluty bod a vybrana barva na paleté
bude Cervena, piebarvi se nam vsechny zluté body na obrazku na ¢ervené. Mezi
obéma rezimy (tuzka a vypli) se mizeme piepinat kliknutim na pfislusné tlacitko na
pracovni plose Baltika. 20 bodua



