Skolni kolo soutéze Baltik 2009, kategorie C

Uloha 1 - Sidlisté Pocet bodii: 40 b
Pracujte v 3D rezimu s Baltikem.

a) Bily asedivy Baltik si postavi Sachovnici o rozméru 6x6 poli¢ek nasledujicim
zpusobem. Predméty SGP21.sgpm a SGP22.sgpm upravte na nové modely, jejichz
rozmér bude 2x2x2m, t.j. kazdy model bude zabirat celou jednu kostku v Baltikové
prostoru (nezapomefite soubory s novymi modely uloZit do té samé slozky, jako vas
program a odevzdat spolu se zadanim).

Baltici budou na za¢atku stavby stat proti sob¢, kazdy na opacné strané prvniho fadku
Sachovnice. Bily Baltik bude stavét fialova policka a Sedy Baltik bila policka. Kazdy
dalsi fadek budou stavét vzdy proti sob¢ stejnou rychlosti. Drahy stavby nejsou ptesné
uréené, ale Baltici budou postupovat po jednotlivych fadcich. Vysledna Sachovnice
bude vypadat jako na obrazku 1.1.

20 bodu

O™ yloha1 - SGP Baltie 4 C#

Obr. 1.1

b) Po vystavbé Sachovnice se na ni Baltici postavi proti sobé do tietiho sloupce zleva.
Nasledné se osmkrat zopakuje nasledujici postup. Oba Baltici vyrazi najednou proti
sobg, ale nahodnou rychlosti v rozsahu minimalné 3 a maximalné 7. V momenté, kdy
se k sobé¢ ptiblizi, t.j. budou na sousednich polickach, Baltik, ktery se od nas vzdaluje,
se vznese a preskoci tak protijdouciho Baltika. Ve vzduchu se posune o jedno policko a
potom klesne zpatky dold. Protijdouci Baltik bude soucasné pokracovat dal, takze ho
vlastné podbéhne. Oba Baltici dob&hnou na krajni policka Sachovnice, oto¢i se
a navzajem na sebe pockaji. Potom opét vyrazi, jejich rychlost se znovu vygeneruje
nahodné a cely proces se opakuje.
20 bodi
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O™ yloha1 - SGP Baltie 4 C#

Obr. 1.2

O™ yloha1 - SGP Baltie 4 C#

Obr. 1.3
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Uloha 2 — Matematické bludisté Pocéet bodti: 65 b

Pracujte v 2D rezimu.
a) Na zacatku se zobrazi nahodné Vytvorene bludist¢ z 20 paneli takto: 10 vodorovnych

panelt z dvou predmétu €. 2 (.4.47..4.4.) a 10 svislych panelii z dvou predmétu ¢. 104
Panely se zobrazi na ndhodnych pozicich, pficemz nezalezi na tom, jak se néktere
piekryvaji (obrazek &. 2.1). Radek ¢. 0 ziistava volny na vypis piikladi. V bludisti se
zobrazi 5 matematickych znamének ,+“ — pfedmét ¢. 6133 a5 matematickych
znamének ,,-“ — predmét €. 6072. Matematicka znaménka se zobrazi jen na prazdném
policku. Baltik se zobrazi na nahodné pozici prazdného policka, oto¢eny na nadhodné
vybranou svétovou stranu.

20 bodu

b) Baltik se v matematickém bludisti pohybuje pomoci kurzorovych klaves. Po stlaéeni
kurzorové klavesy se otoci tim smérem a udéld krok, pficemz nesmi jit ptes zed’. Kdyz
se nachazi na pozici matematického znaménka, zobrazi se v levém hornim rohu
nahodny piiklad do 20 na dané znaménko — Arial, tu¢né, velikost 16, barva — reflexni
zelend. Program kontroluje spravnost vybéru piikladu — pfi s¢itani nesmi vysledek
prekrocit Cislo 20 a pfi odc¢itani nesmi byt vysledkem ziporné cislo. Vysledek
zaddvame z klavesnice. Okénko pro vstup z kldvesnice ma velikost 3 znaky, je na
¢erné, zadavany text — barva reflexni zelena. Pokud je vysledek spravny, znaménko se
zméni na zvonecek — predmét ¢. 14. Pokud je vysledek nespravny, zobrazi se novy
ptiklad. Kdyz je v bludisti 10 zvoneckl, znamena to, ze je spravné vypocitanych 10
prikladd, ve stfedu nulté¢ho fadku se zobrazi text — KONEC, pfedméty z banky ¢. 2
(obrazek ¢. 2.2).

25 bodi
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Obr. 2.2 Obr. 2.3

c) Po stlaceni libovolné klavesy se zobrazi znovu nahodné matematické bludisté stejné
jako v tloze a) rozsifené o 5 znamének nasobeni ,,x* — pfedmét ¢. 6134 a 5 znamének
déleni ,:“ — pfedmét ¢. 6074. Celkem bude v matematickém bludisti 20
matematickych znamének. Podobné jako v zadani a) budou piiklady zadavané
nahodné a stejnym fontem. Program kontroluje spravnost zadani ptikladu:

e Scitani do 100 — vysledek neptesahne ¢islo 100

e (dcitani do 100 — vysledek nesmi byt zaporné ¢islo

e Nasobeni nasobkem do 10 — vysledek neptesdhne ¢islo 100
e Deéleni délitelem do 10 — vysledek nesmi byt desetinné ¢islo

Kdyz je v bludisti 20 zvonecki, znamena to, ze je vypocitanych 20 piiklada spravne,
ve stitedu nultého fadku se zobrazi text — KONEC, pfedméty z banky ¢. 2. Béhem
celého béhu programu po stlaceni klavesy ESC program kon¢i.

20 bodi
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Uloha 3 — Menu Pocet bodli: 45 b

a)

b)

c)

Pracujte v 3D rezimu bez Baltika.
Vytvoite program ovladany pomoci menu. Na zacatku se na zluté obrazovce objevi
hlavni nabidka:
KOULE
CINKA
KONEC
Texty budou psany tmavé modrym pismem (vhodny font a velikost pisma zvolte sami)
a budou umistény piiblizné¢ uprostied obrazovky. Stejnd pravidla budou platit 1 pro
jednotlivé podnabidky. VSechny poloZky v jednotlivych nabidkach se budou vybirat
kliknutim levého tlacitka mysi.
Po klepnuti na polozku KOULE se objevi podnabidka:
PLNA
DRATENY MODEL
ZPET
Po klepnuti na polozku CINKA se objevi podnabidka:
VODOROVNA
SVISLA
ZPET
V této ¢asti musi fungovat piikazy ZPET, které vrati uzivatele do nadiizené nabidky a
piikazy hlavni nabidky (KONEC znamena ukonc¢eni programu).
Poznamka: vybéry piikazi z menu musi samoziejme¢ fungovat i opakované, ne jen
jednou.
20 bodi

Po vybrani polozky KOULE v hlavni nabidce:
- po klepnuti na PLNA se celd obrazovka smaze, obarvi na bilo a objevi se
zelena plnd koule se stiedem v poc¢atku soufadnic a s polomérem 2 m.
- po klepnuti na DRATENY MODEL se cela obrazovka smaze, obarvi na bilo a
objevi se dratény model zelené koule se stiedem v pocatku soufadnic,
S polomérem 3 ma s 12 poledniky a 13 rovnobéZzkami .
V obou ptipadech po stisknuti libovolné klavesy koule zmizi a znovu se objevi
podnabidka pro kouli.
10 bodu

Po vybrani polozky CINKA v hlavni nabidce:
- po klepnuti na VODOROVNA se celd obrazovka smaze, obarvi na tmavé
modrou a objevi se ¢inka slozend z dvou kouli a jednoho valce spojujiciho obé
koule. Koule o primérech 1m budou zluté a jejich sttedy budou lezet na ose x
na soufadnicich -0,8 m a +0,8 m. Spojovaci valec bude bily a bude mit prameér
0,2m.
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- po klepnuti na SVISLA se vytvoii stejna ¢inka, ale stiedy kouli budou leZet na
ose y na soutadnicich -0,8 ma +0,8 m.
V obou piipadech po stisknuti libovolné kldvesy cinka zmizi a znovu se objevi
podnabidka pro ¢inku.
15 bodi
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Uloha 4 — Hrétky s textem Poéet bodu: 55 b

Pracujte v konzolovém reZimu.

a) Zpracujte text zadany z klavesnice. Piedpokladejte, ze text bude tvofit véta, obsahujici
nékolik slov. Slova mohou byt od sebe odd¢lena jednou mezerou nebo ¢arkou, po niz
nasleduje mezera. Na konci véty mize (ale nemusi) byt tecka. Véta nebude obsahovat
zadné jiné znaky krom¢ pismen bez diakritiky, mezer, ¢arek a tecky. Cela véta bude
mit maximaln¢ 60 znakli. Tato pravidla va§ program nemusi kontrolovat, ale
predpokladejte, ze budou dodrzena pii zadavani textu. Na novy fadek napiste text
pozpatku od posledniho pismene po prvni, ale s vynechanim ¢arek a tecky.

10 bod

b) Na dalsi fadek napiste, kolik ma zadana véta pismen a kolik ma slov. Na dalsi fadky
vypiste jednotliva slova pod sebe.
10 bodu

c) Na novy fadek napiste Zadej pismeno a vedle toho nactéte jedno pismeno (bez
diakritiky). Na novy fadek napiste, kolikrat se toto pismeno vyskytuje v zadané véte.
Velka a mala pismena nerozliSujte, pocitejte je dohromady.

15 bodu

d) Na dalsi fadek napiste Zadej text a vedle toho nactéte textovy fetézec obsahujici
maximalné 4 pismena. Pokud bude obsahovat jiné znaky nez pismena bez diakritiky,
budou se ignorovat, pokud bude obsahovat vice pismen, pouziji se pouze prvni 4,
ktera vyhovuji. Znamena to tedy, ze zadané fetézce ahoj, 23.ah 0j a ahojky znamenaji
totéz (ahoj). Na dalsi fadek napiste, zda a kolikrat se zadany fetézec vyskytuje ve véte
Z castia).

20 bodi
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