Skolni kolo soutéze Baltik 2010, kategorie A a B

Uloha 1 - Baltik matematik

V programu budou vystupovat dvé postavy — Baltik a Krystufek. Baltik je velmi Sikovny, takze
vSechno bude provadét rychlosti 7, Krystifek je pomalejsi a bude délat vSechno rychlosti 5.
Oba budou ¢arovat bez oblacku.

a) Baltikav nejoblibenéjsi predmét je matematika. Velmi rad si hraje s Cisly a fesi rizné
ulohy. Vsousedstvi Zije jeho dobry kamarad Krystifek, kterému naopak
matematika jaksi viibec do hlavy neleze. Kdyz ma délat domaci ulohy, musi ho
rodi¢e nahanét po celém domé, vidy se snazi nékam skryt. Baltik se proto rozhodl,
Ze mu pomuZe a nauci ho, ze matematika mUze byt celkem zabavna a lehka. Aby
Krystlfka zaujal, vytvofil mu nejprve domecek, jako na obr. 1.1 (pfedmeéty jsou
z banky 0 a 2). Nech Baltika, aby vytvofil na pracovni plose tento domecek, potom
se vrati na vychozi pozici a ¢ekd na stisknuti libovolné klavesy anebo tlacitka mysi.
5 bodi
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b) Krystafek nyni musi pfijit a doplnit Cisla misto bilych policek tak, aby pfiklady na
domecku byly spravné (vSechny soucty v iadcich avsechny rozdily v sloupcich).
Misto postavicky Baltika se objevi Krystlifek, ktery prijde postupné ke kazdému
bilému policku a zméni ho na spravné Cislo. Potom se Krysttfek vrati na vychozi
pozici a ¢eka na stisknuti libovolné klavesy anebo tlacitka mysi (viz obr. 2). 5 bodt

1/8



Skolni kolo soutéze Baltik 2010, kategorie A a B

Al —

f@ =1

S 4[1]=[5]

Obr. 1.2

c) Krystlfkovi se hra zalibila a poprosil Baltika o dalSi pomoc. Pfi s¢itani ¢isel déla stale
chyby. Neumél by mu Baltik vyrobit néjakou pomUcku? Baltik samoziejmé pomuze
rad. Domecek proto zmizi, misto postavicky Krystifka se opét objevi Baltik, ktery na
pracovni ploSe vytvofi tabulku jako na obr. 1.3 (pfedméty z banky 2).

Kdyz si tabulku dobte prohlédnes, tak zjistis, Ze Cisla v tabulce jsou vzdy souctem Ccisel
v Sedych polickach. Kdyz chceme védét, kolik je 5+6, najdeme si radek, ktery ma
v hlavicce cislo 5, sloupec, ktery ma v hlavicce Cislo 6 a zjistime, na kterém policku se
potkavaji. Jak vidime, je to 11 a skute¢né 5+6=11. Tato tabulka pomUze Krystlfkovi
vyresit priklady.

Baltik se po vytvoreni tabulky vrati na vychozi pozici a ¢ekd na stisknuti libovolné
klavesy anebo tlacitka mysi. 10 bodt
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d) Nyni Baltik vedle tabulky pfipravi Krysttfkovi priklady (viz. obr. 1.4).
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Obr. 1.4

Po vytvoreni ptikladd se vrati do vychozi pozice. Tam zmizi a na jeho misté se opét
objevi Krystlfek. Ten pfijde u kazdého pfrikladu vidy nejprve k spravnému vysledku
v tabulce, tam si ho oznaci, potom pfijde k prikladu a tam tento vysledek doplni. Po
vyteSeni vSech prikladl se opét vrati do vychozi pozice, kde ¢ekd na stisknuti kldvesy
anebo tlac¢itka mysi (viz obr. 1.5). 10 bodi

Poznamka! U disel 11 a 13 muUzZe byt oznaceni trochu jiné nez u predchazejicich, tj.
okolo cisla mlze byt také cerveny ramecek. U Cisel 3, 5, 7 a 9 tento ramecek byt
nemusi, ale mlze.
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<+ | |=
4+ 2 |=
<+ 3 |=
<+ 4 |=
4+ 5 |=
<+ &=

Obr. 1.5
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e) Baltik je s Krystlfkem velmi spokojeny a za odménu mu vytvofri krasné vysvédceni -
viz. obr. 1.6 (pfedméty z banky 0, 5, 7 a 13). Po vytvoreni vysvédceni se vrati na
vychozi pozici. Po stisknuti libovolné klavesy anebo tlacitka mysi se Baltik zméni na
Krystlfka, ktery z radosti zacne donekonecna tancovat okolo pracovni plochy (napft.
se vzdy 4krat otoci a postoupi na dalsi policko, ale mGzes si vymyslet i jiny tanec).
10 bodti

418



Skolni kolo soutéze Baltik 2010, kategorie A a B

Uloha 2 - Baltik Picasso

a) Pablo Picasso byl slavny malif. ProtoZe Baltik rad kresli, rozhodl se, Ze také on zkusi
vytvofit zajimavé obrazy, jako tento umélec. Prvni, co bude potfebovat, je rdm na
svoje obrazy. Vytvor rdm pomoci pfedmétu 2148 z banky 2 tak, aby se po spusténi
programu okamzité objevil na obrazovce. Baltik bude stat po spusténi programu na
své vychozi pozici (viz obr. 2.1). Program se posune dal po stisknuti libovolné kldvesy
anebo tlacitka mysi. 5 boda

Obr. 2.1

b) Zatim je Baltik jesté zacatecnik, takZe jeho prvni obraz bude celkem jednoduchy.
Nech Baltika, at pomoci pfedmétd z banky O vytvofi obraz jako na obr. 2.2. Kdyz
Baltik maluje obraz, musi ho byt pfi praci vidét, i kdyz maluje pomérné rychle —
rychlosti 7. Po domalovani obrazu se Baltik vrati do vychozi pozice a ¢eka na stisknuti
libovolné klavesy anebo tlacitka mysi. 5 bodu
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c) Baltik se stava trochu pokrocilejSim arozhodne se vytvorit hezéi obraz (tentokrat
pouzije predméty z banky 1). Pfedesly obraz zmizi a objevi se novy (viz obr. 2.3). Je to
vlastné obrazek hradu z banky 1, chybi z ného ale prvni fadek a sloupec. Baltik uz
muze (ale nemusi) zlstat stat na misté, ale také v pripadé, Ze se nehybe, se pfedméty
objevuji na obraze postupné — viditelné jeden po druhém. Kresleni za¢ne od horniho
fadku obrazu (zleva doprava), potom nasleduje druhy, treti fadek atd., vzdy zleva
doprava. Po dokresleni obrazu je Baltik opét ve vychozi pozici a program ceka na

stisknuti libovolné klavesy anebo tladitka mysi. 10 bod

Obr. 2.3

d) Zacatky ma Baltik za sebou a nyni pfichdzi na fadu pravé uméni. Baltik to pochopil
tak, Ze skutecné dilo je takové, kdy nikdo nechdpe, co na ném vlastné je. To ale pro
Baltika neni zadny problém. Pfedchazejici obraz proto opét zmizi a rdm se postupné
zaplni stejnym postupem, jako v predchazejicim pripadé, predméty ale budou
generované pro kazdé policko nahodné z predmétd 136 — 150. Obraz bude vypadat
podobné jako na obr. 2.4. Po dokresleni obrazu je Baltik opét ve vychozi pozici
a program Ceka na stisknuti libovolné klavesy anebo tlac¢itka mysi. 10 bodt

Obr. 2.4
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e) Tak a pfrisel ¢as na skutecné uméni. Predchazejici obraz opét zmizi a Baltik uz pfi

f)

malovani musi zlstat stdt na misté (ve vychozi pozici). Obraz se zacne zaplfovat
svislymi ¢arami. Jejich barva bude volena nahodné z 16 Baltikovych barev, sila bude
vidy 1. Jeden z moinych vysledkiO muzete vidét na obr. 2.5. Po dokresleni
obrazu program ¢eka na stisknuti libovolné klavesy anebo tlacitka mysi. 15 bodu

Obr. 2.5

Pfedchazejici obraz zmizi. Nyni se bude obraz kreslit na dvakrat. Nejprve se vytvofi
prvni fada ¢ar — jejich spodni bod bude pfesné na dolnim okraji obrazu, ale horni bod
bude zvoleny ndhodné tak, aby délka car byla vrozmezi od 60 do 120 pixelQ, ale
rozdil mezi vyskou dvou sousednich ¢ar nebyl vétsi nez 5 pixel(. Sila ¢ar bude vidy 1,
barva ndhodnd. Druha fada ¢ar bude mit horni bod na hornim okraji obrazovky
a dolni presné o bod vyssi, jako je horni okraj spodni ¢ary. Sila bude opét vidy 1
a barva nahodnd (viz obr. 2.6). Po dokresleni obrazu program ceka na stisknuti
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g) Predchazejici obraz zmizi. Nyni Baltik nechd kresleni na nds. Do obrazu mlzeme
pomoci levého tlacitka mysi nakreslit libovolny pocet bilych rovnych car. Jejich sila
bude 1. Program bude pracovat tak, Zze na misté v obraze, kde stiskneme tlacitko
mysi, ¢ara zacne ana mist&, kde ho pustime, ¢ara skoné&i. Cara se nakresli aZ po
pusténi tlacitka mysi. Pokud tlacitko stla¢ime anebo pustime mimo obraz, cara se
nenakresli. Tento proces se opakuje, pokud nestlacime kldvesu K. Ndsledné se
vSechny vzniknuté plochy ohranicené bilymi ¢arami a okraji obrazu vybarvi. Kazda
oblast se vybarvi ndhodnou Baltikovou barvou (ukdzky moznych vysledkd — obr. 2.7
a 2.8). Po dokresleni obrazu program cekd na stisknuti libovolné klavesy anebo
tlacitka mysi a nasledné skondi. 30 bodu

Obr. 2.7
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