Mezinarodni kolo soutéze Baltik 2007, kategorie C

Pokyny:

1. Reseni uloh ukladejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni plose poéitade. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym pfidéleny (napt. A0S, B23 apod.).
Reseni, uloZena v jiné slozce, nebudou brdna v uvahu. Pokud vadm déld ulozeni
souborl problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

Svoje feseni pojmenujte podle Cisel zadani tloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj.

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
uciteli.

5. Na pracovni ploSe najdete také soubor se zadanim uloh pod nazvem
MK-Baltie07-C-cz.pdf, kde se na né mizete podivat také v barevné verzi.

6. PFi FeSeni iloh nemuzZete vyuzivat scény, vlastni modely nebo jiné pomocné
soubory! Jako reSeni budou brané v ivahu jen 3 moZné soubory: ulohal.sgpbprj,
uloha2.sgpbprj, uloha3.sgpbpr;j.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych tloh, mizete ziskat za funk¢énost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude néasobit dvakrat koeficienty v hodnoté 1 — 2, které budou
pridélované za efektivnost feseni a piehlednost programu. Skute¢ny pocet bodl za dané feSeni
muZe byt proto az ¢tyinasobny.
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Uloha 1 (3D programovaci rezim s Baltikem)

a. 'V prostoru se objevi bludisté (zatim bez priichodt), jehoz stény bude tvofit 5
soustfednych ¢tvercii. Nejmensi bude ohrani¢ovat jedno policko Baltikova prostoru,
dalsi bude mit rozmér 3x3 policka, dalsi 5x5 atd. Bludisté je tvofeno modelem
SGP.47.sgpm, pticemz jeho hladka strana je oto¢ena smérem ven a strana tvoiena
cihlami dovnit bludisté. Stred bludisté je na soutadnicich [0, 0, 0]. Baltik stoji
uprostied bludisté bludisté (viz obrazek).

S bodi

% ylohat - SGP Baltie 4 C#

b. V kazdém ctverci se na ndhodném misté objevi jeden prichod tak, ze pravé jeden
model zdi, z nichZ je kazdy ¢tverec tvoten, zmizi (viz obrazek).
10 bodu
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c. Baltik se zacne sam pohybovat a hledat cestu z bludisté ven. Prochdzet mtize jen pies
vytvoiené pruchody. Kdyz dojde az ven, zobrazi se ptiblizn¢€ uprostied obrazovky
velky Cerveny napis (doporucujeme Arial, velikost 24, tu¢né): Hura! a Baltik zlstane
stat na misté — hned za otvorem, kterym prosel (viz obrazek).

10 bodu

uloha - SGP Baltie 4 C#
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Uloha 2 (Konzole programovaci rezim)

a. Vyber si libovolné slovo, které ma 5 pismen. Z tohoto slova bude program tvofit
nahodné presmycky. Po spusténi program vypise toto slovo, pfi¢emz jeho pismena
budou ndhodné popiehazovana. Ve druhém fadku se vypisSe text ,,Napis slovo, které
se skryva v presmycce:*“ a program bude ¢ekat na odpovéd’. Pokud zadame
nespravné slovo, text z 2. fadku se objevi znovu ve 3. fadku a program bude op¢t cekat
na nas dalsi pokus. Takto to bude pokracovat, dokud nezadame spravné tfeseni.

20 bodii

, . . . an L
slovo, kturg za skrgua v preimydke:
slovo., kturg sa skrgua v preimyike:
slovo,. ktoré sa skrgva v preZmycke:

b. Po zadani spravného feSeni prvniho slova se objevi v novém tadku dalsi pfresmycka ze
slova na 6 pismen. VSechno se opakuje stejn¢ jako v prvnim piipad€. Potom se objevi
presmycka ze slova na 7 pismen, potom na 8 a nakonec na 9.

20 bodov

c. Po zadani spravného slova pfipocita program hraci 100 bodt, po zadani Spatného
slova 50 boda odecte. Aktualni pocet bodl se objevi po kazdé odpovédi na fadku pod
ni. Program skon¢i po stisku libovolné klavesy.

5 bodt

£ slovo, ktoré skrijva v presSmyike: NABAN

slovo, ktopé skrjuva v prefmyike: BANAN

Mapii slovo, ktoré skrjva v preSmyike: POSTEL
156

Mapi% slovo,. ktoré skriva v preiZmycke: POSIiTAC
250
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Uloha 3 (2D programovaci rezim bez Baltika)

a. Na obrazovce se objevi model slunecni soustavy. V jejim stiedu bude maly zluty kruh
(pramér 20 pixelil), okolo néhoz bude 9 bilych soustfednych kruznic (kazdé bude od té
predeslé vzdalend 14 pixell a totéz plati pro prvni kruznici a Zluty kruh reprezentujici
Slunce). Na téchto kruznicich se budou na riiznych mistech nachazet malé kruhy
(kazdy bude mit jinou barvu a vSechny budou mit prumér 9 pixelti — budou
reprezentovat planety.

10 bodi

b. Po stisku klavesy T, se planety najednou rozbeéhnou po svych drahach ve sméru
hodinovych rucicek.
20 bodi

c. Program je mozné ukoncit ve kterékoliv fazi pomoci klavesy K.
5 bodu

™ yloha3 - SGP Baltie 4 C#




