Mezinarodni kolo sout éze Baltik 2010, kategorie Aa B

Pokyny:

1.
2.

Kategorie AteSi jenulohy 1, 2, 3akategorie Bjenulohy 2, 3, 4

Reseni Uloh ukladejte do slozky, ktera se nachapraeovni plose pidtace. Jeji nazev je
stejny, jako je kod, ktery vas tym dostdidgleny i rozboru uloh (AO5, B10 apod.).
ReSeni, ulozené v jiné slozce, nebude brano v avabkud vam #&8a ulozeni soubdr
problém, poZadejte o pomoc dozor konajicibitele.

SvojetreSeni pojmenujte podtésel zadani uloht.bpr, 2.bpr, 3.bpr, 4.bpr.

4. Redeni si ukladejte pfibéZné. Zabranite tak zbytmym ztratamieSeni pi problémech

S paitacem.

5. Do programu ulohy v Zadnéntipadt NEpiSte jméno svého tymu nebo svoje jméno,
vaSereSeni tloh musi byt anonymni.

6. Pokud mate jakykoliv problém s pditaéem, ohlaste ho okamzi dozorujicimu
uditeli.

7. Na pracovni ploSe najdete téZ soubor se zadanimpod nazvemB2010_MK_AB.pdf,
kde se na & muZete podivat téZ v barevneé verzi.

8. Pii reSeni Uloh nenizete vyuzivat scény, vlastni banky anebo jiné pomaé soubory!
Jako #eSeni budou hodnoceny jen soubory: 1.bpr, 2.bpr, (8or, 4.bpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych Ulohjzete ziskat za furkost jednotlivychéasti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit koeficientérodnot 1 — 2, ktery budoufélovan za
efektivnostieSeni a fehlednost programu. Skdtey paet bodi za dan&eSeni niZze byt proto az
dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efekfi (kratkostieSeni), zda byly ke zkraceni
programu pouzity pomocnici (metody), zda byteli vyuzity bloky gikazi, cykly, podminky,
promeEnné, pole atd. a kotiee celkova elegancieSeni. Program musi byt takiepledny ¢lenény
dotadka, které mohou byt odsazované, je-li t@liné (nap. uvnitt pomocnikai cyklu). Pro &tsi
piehlednost mohou byt pouziti pomocnici. Jednotli&sti programu musi byt okomentovany.
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Uloha &. 1: Baltik_a Kryst Gfek na_prazdninach - /e$i pouze kat. A (58
bodd)

a. Skolni rok koneng skortil a Krystifek sizaal uZivat prazdniny vrodné vesoe
(domeky — prednty z banky 0, podklad — barvaiérna, cesta —ipdnet ¢islo 2148). Po
spus¢ni programu se na obrazovce okambibjevi vesnika sectyfmi stejnymi domeky
a cesttkou mezi nimi. Prograndeka na stisknuti libovolné klavesy anebdaitka mysi.
9 bodii

Obréazek 1-1

b. Kdyz bylo Krystifkovi doma (dim v levém dolnim rohu) samotnému smutno, rozhodl se
Zze pjde navstivit kamaradky (ostatnii domeky). Krystifek si otewe dvée svého
domeku (pouzij dveée z banky 3), sedne na kolo, zaviratigdvee mu uz nechce a jede na
kole rychlosti 7 k pravému dolnimu dotka. Tady se ot& ke dvéim, zazvoni, dvie se
pomalu ote¥ou a objevi se v nich prvni kamaradk#eght 62 — pfihledrg). 500 ms s ni
podebatuje a potom &prychlosti 7 pokréuje v cest k hornimu pravému doniku, kde
zopakuje to samé (atb se ke dvim, zazvoni, die se pomalu otéwu, vyjde druha
kamaradka —igdnet 62, 500 ms debatuji).

Obréazek 1-2
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Obrazek 1-3

Takto pokraéuje Krystifek jeSt ke teti kamaradce v levém hornim rohu &lado samé
jako predtim. Po rozhovorech s kamaradkami Kifgdt jezdi na kole po cestdokud
nestisknes klavesu K4 bodi

Obrazek 1-4

c. Po stisknuti klavesy K se obrazovka smaze a obgwia ni louka fedntt 1122) a pesre
dewt paezi (predn®t ¢islo 12111). Piazy jsou umisihné nahodé na obrazovce mimo
prvniho horniho a posledniho dolnilitddku. KryStfek uz odlozil kolo (KrySifek je
predmét 9061-9080) a zavolal na louku Baltika, aby sira mahral na schovavanou. Baltik
s KryStifkem stoji vlevo nahi@, ot@eni k sob a uprosted horniharadku se objevi &ta:
Pojdme si hrat na schovavanou, Kiiy&u! (obr. 1-5). \kta bude napsanadoaym zlutym
pismem velikosti 14 a typ pisma bude Arial Unicdd8. Po 2 s ¥ta zmizi, Baltik se
piesune na pozici 0, 0 a bude @ny na zapad, Kry$tek se bude skryvat nahotiza
nékterym paezem, tj. bude napravo odipau (obr. 1-6). Baltik se vyd4 hledat Kiy&a.
Baltika ovladas Sipkami, nesmi prochazetsppaez. Jakmile stkdsS libovolnou klavesu na
ovladani Baltika, spusti se stopky. KdyZ bude Kifgkt stat ped Baltikem, tak se v levém
dolnim rohu objevi ikona Baltika a vedlejncas, za ktery Baltik naSel Kryska,

3
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Krystafek zmizi a objevi se na pozici 0,0 &oy na zapad a z&jakym pdezem se bude
skryvat Baltik (obr. 1-7).

Podme sa hrat’ na skryvacku, Kristofko!

Obrazek 1-5

Obrazek 1-6

Obrazek 1-7
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Nyni bude hledat Kryéfek Baltika a jeh@as se vypiSe vedle ikony Kry$ta stojiciho na
pozici 8, 9 (obr. 1-8). Vypigasi na obrazovce bude zobrazeny 2 s a napsany pismem
Arial Unicode MS, velikost 18, tinym, Zluté barvy. Pokud budaiasy stejné, tak ap
hleda nejprve Baltik Krysfka a potom Krysifek Baltika. Hra koti, kdyZ jeden z nich je

pti hledani rychlejSi. Po skéeni hry fistane na obrazovce jen zelen& louka a ufgdst
4.radku (obr. 1-9) se objevita se jménem wWre. Pismo bude: tné, cervené, velikost

20 atyp pisma: Arial Unicode MS. Program skiopo stisknuti libovolné klavesy anebo
tlacitka mySi.35 bodi

Obrazek 1-8

Obrazek 1-9
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Uloha &. 2: Baltiada_- 7e3i kat. A a B (75 bodd)

a. Pomozte Baltikovi P organizaci her Baltie a zpracovani jejich vysiedBaltikova
plocha bude mit okrovou barvu, po ob¥daludou obrazky Baltika {pdmét 9006). Na
ploSe budou ,vIat“ i prapory z@astrénych zemi podle obr. 2-1. Pod prapory budou
nazvy vSechit zemi napsané bilym doym pismem Comic Sans MS velikost 14 a nad
prapory bude néazev s@it ,Hry Baltie“ napsany modrym &aym pismem Comic Sans
MS velikost 32. VSechno se zobrazi na ploSe oka&nmot spustni programu. Program
¢eka na stisknuti libovolné klavesy anebgitlea mySi. 12 bodii

XYY N
Hry Baltie

L P

BHLHOBBLLHDBA S

Obrazek 2-1

g A S
e

b. Po stisknuti libovolné klavesy anebocitha mysi se obrazovka smaze. Po olived
objevi zdi tidy, ve které se sotiti (prednit 2146). V paténitadku shora se objevi celkem
9 pcaitatu ve skupinach po 3 (obr. 2-2). Nad nimi bude systé&maktualni datum (ne
datum vloZené natvrdo) napsané pismetmytn ¢ervenym, Arial, velikost 20. V dolni
casti tidy bude ditel (predntt 16).

12.06.2010
o i ek ol

i3,
e

T

Obrazek 2-2

Program pokréuje po kliknuti levym tlaitkem mySi na hlavu ditele. Vedle &ho se po
kliknuti objevi pesypaci hodiny @@dmét 11007) oramované reflexnim zelenym
6
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rame&kem tlousky 2. Vedle pesypacich hodin se objetds 0 s ve formatu HH:mm:ss,
napsany pismem normalni Zluté, Arial, velikost @kamZzi€ po jejich objeveni zazni
zvuk Pipni, ktery odstartuje s@ut jejiz doba trvani je 6 hodin. Na digitalnich hagth
se zaéne zrychled odegitat ¢as tak, Ze za 6 sekund 8as na digitalnich hodinach
postupr pretadi na 6 hodin. Po uplynutiasu soutZze zazni po s@3 zvuky Pipni, které
ohlasi konec heR0 bodi

12.06.2010
Pl

00:31:51

12.06.2010
e o el

ek L'H '
Obrazek 2-4

c. Po zazmni tretiho zvuku program @&a 1 sekundu. Obrazovka se smaZéirgapracovat
porota a zpracovava vysledky. Zadavani bude ngstédu hornimiadku se objevi &ta
.Zadej 1. zemi:* a za ni je vstup pro 10 zhakklavesnice. Po stisknuti Enter-u sgav
piepiSe na &u ,Zadej body pronadzev zed) kterou jsme zaddli Nazev zems bude
napsany velkymi pismeny. Na dalSiddku se objevi napis ,1. Uloha:* a @#dd pro
vstup z klavesnice pro 2 znaky. Po zadanitbadtisknuti Enter-u se obdabpokrauje
pro zadani boil pro 2. a 3. tlohu. Vypis se podtrhne souvislowbilarou a stejnym
zpasobem se vytvd vypis a zadavani druhé i@ti zen¢ a jejich body. (obr. 2-6, 2-7)
Programieka na stisknuti libovolné klavesy anebdaitka mysSi. 18 bodii
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Obrazek 2-5

Zadej body pro CESKO
. aloha: 13
. Gloha: 14
. iloha: 16

Zadej body pro SLOYENSKO
. aloha: 13
. aloha: 14
. illoha: 156

Zadej body pro POLSKO
1. illoha: HJ

Obrazek 2-6

Zadej body pro CESKO
1. illoha: 13
2. illoha: 14
3. illoha: 16

Zadej body pro SLOYENSKO
. uloha: 13
. uloha: 14
. tloha: 15

Zadej body pro POLSKO
1. dloha: 14

. aloha: 12

. aloha: 18

Obrazek 2-7

d. Po stisknuti klavesy anebo ditka mySi se obrazovka smaze a objevi se na nirsoéh
vysledky v pgadi zemi tak, jak jsme je zadavaliétel ,Vysledky zemi v bodech:* bude

8
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napsana pismemdaym cervenym Comic Sans MS, velikost 14. Pod tim budgpsané
zent v paadi, jak jsme je zadavali. Vypis bude zarovnanyw)gismo bilé Comic Sans
MS, velikost 12. Stejnym pismem bude za kaZzdou zeapsany saiet bodi za ti ulohy.
(obr. 2-8). Programiek& na stisknuti libovolné klavesy anebgitlkea mysi. 11 bodi

CESKO

SLOVENSKO
POLSKO

Obrazek 2-8

e. Po stisknuti klavesy aneboditka mySi se obrazovka &psmaze a objevi se na nirpdi
aspsSnosti zdastrenych zemi. Vic vpravo na obrazovce bude napsandcqugoceni
Baltie her” pismem #nym mizovym Comic Sans MS, velikost 20. Pod nadpisem budo
sgazené pod sebou od 1. po 3. misto &ém vyslednymi body. Pismo — okrové barvy,
tucné, Comic Sans MS, velikost 12. V lesdsti obrazovky se objevi efekt —¢t3ujici se
Baltik (predmét 9006). Z¥tSovat se bude postupaskrat po 0,5 sekugdak, ze se vzdy
vykresli do oblasti z&tSené z kazdé strany o 5 pikel 14 bodi

1. POLSKO 44

2. CESKO 43
3. SLOVENSKO 42

Obrazek 2-9
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POLSKO 44

CESKO 43
SLOVENSKO 42

Obrazek 2-10

10



Mezinarodni kolo sout éze Baltik 2010, kategorie Aa B

Uloha &. 3: Baltik Giv spo Fié - /esi kat. A a B (82 bodd)

Baltika diky krizi propustili ze za#éstnéani a tak vymyslel, Ze se bude Zivit sam. Ajija&kk -
programovanim. Pro #atek se rozhodl, Ze &ae dodavat sg& obrazovky. Ato ne
ledajaky, ale uZivatel si bude moct vybrat, jakgighchce a také si hoide gizpasobit!

V této verzi Baltikova programu budou na vkl spdice. V kazdém z nich si uZivatel

stejnym zgsobem niZze zadat text, ktery se mé objevovat na obrazovakéasi niZe vybrat

jeho barvu. Kazdy spgi@ bézi, pokud se nestiskne libovolnédilko na klavesnici anebo na

mysi.

a. Po spudini programu se objevi obrazovka (obr. 3-1)edpety 11085, 4042, 11127,
11139, nastaveni textu jsou standardni (teda néenust nastavovat), Baltik je
neviditelny.

Vyber si sporic obrazovky kliknutim na jeho ikonu
suee Mahodny text

< Bezici text

v Cik-cak text

Jda Jump text

Obrazek 3-1

Uzivatel si vybere sp, ktery chce, kliknutim nafifslusny obrazek (kdyz se klikne
mimo, program skati); po vykeru kteréhokoli spiice se obrazovka smaze a objevi &av
.Zadej text* a poltka na vstup z klavesniceriPzadavani nemusite kontrolovat, zda
uzivatel zadal pismené, ¢isla aneb@i zadal samé mezery.

Zade' text

Obréazek 3-2

11
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Po zadani textu se okno smaze a objevi se obrazovidgrem barvy (pedméty 136 az
150). Progranteka na Kliknuti na ¢kterou z barev. Kliknutim na barvu se nastavi barva
textu vybrané barvy. KdyZz se klikne mimo barvu, greon cekd na trefeni barvy. Po
vybéru barvy se smaZe obrazovka a Baltik se postagpddnihoradku prvniho sloupce

otoceny dopraval9 bodii

Vyber barvu

Obrazek 3-3

b. Prvni sp@i¢ zobrazuje zadany text nasledujicimiggbem: na nahodné pozici na
obrazovce se napiSe vybranou barvou zadany textugiee kontrolovati presahuje ven
z plochy). Text vypiSte typem pisma Courier Newikasti 10, zadanou barvou. Baltik se
zatim bude pohybovat rychlosti 2 nasledownkla 1 krok dopedu, obrazovka se smaze
a zase &kde jinde se napiSe text, Baltik alé krok atd. Kdyz Baltik stoji na okraji
obrazovky, nejprve udid ¢elem vzad apotom «th 1 krok. Takto Baltik chodi
ve spodnimiadku obrazovky, dokudéhi spdic. Po stisknuti libovolného #étka na

klavesnici anebo na mysi se Uphypne programl10 bodii

Obréazek 3-4

c. Druhy spdi¢ zobrazuje zadany text nasledujiciniggbem: barevny text vyleti z pravého
okraje obrazovky, leti sétnem doleva, potom postupif!) zajde za levy okraj obrazovky
a HNED jak cely zajde, znova jde zleva atd. Tetd [#blizn¢ ve stedu vysky obrazovky

12
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a posouva se 0 15 bindText vypiste typem pisma Courier New, velikoddi tadanou
barvou. Za $ku jednoho znaku textu imete povazovat 8 bdd Baltik se zatim bude
pohybovat rychlosti 7 nasledaunucila 1 krok dopedu, obrazovka se smazZe, text se
napise trochu vic doleva, Baltik & krok atd. Kdyz Baltik stoji na okraji obrazovky,
nejprve udla celem vzad a potom éth 1 krok. Takto Baltik chodi ve spodnifadku
obrazovky, dokud &i spdi¢. Po stisknuti libovolného #éka na klavesnici anebo na
mysSi se program Upénvypne.14 bodi

Obrazek 3-5

Obrazek 3-6

d. Treti spd@i¢ zobrazuje zadany text nasledujicimiggbem: barevny text vyleti z pravého
okraje obrazovky a leti sfrem doleva; kdyZ se dotkne levého okraje obrazowllyazi se
a leti vpravo; kdyz se dotkne (svym pravym koncepngvého okraje obrazovky, odrazi
se, a zase leti doleva atd. Text l&thlEZné ve stedu vySky obrazovky a posouva se o0 15
bodi. Text vypiSte typem pisma Courier New, velikodli, adanou barvou. Zaiil
jednoho znaku textu iizete povazovat 8 bddBaltik se zatim bude pohybovat rychlosti 7
nasledovn: uckla 1 krok dopedu, obrazovka se smaze, text se napiSe trochuBaléik
udéla krok atd. Kdyz Baltik stoji na okraji obrazovkyejprve udla ¢celem vzad a potom
uctld 1 krok. Takto Baltik chodi ve spodnifddku obrazovky, pokudéhi spdic. Po
stisknuti libovolného tkdtka na klavesnici anebo na mysSi se program diplypne.
15 bodiz

13
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e. Ctvrty spdi¢ zobrazuje zadany text nasledujicimigpbem: barevny text vypiste naest
obrazovky (teda gtd zadaného textu je veedu Siky obrazovky; jeho y-ovou seéadnici
muzete dat 145) anahodny g krat se bude pohybovat jednim #gi smeri:
severovychod®y severozapadn jihovychodr, jihozapads vzdy o 15 bod; na z&atku
se bude vzdy pohybovat jihovychodniméem. Pdéet ,skoki” jednim snérem bude od 2
do 5. Mize jit i vickrat za sebou tim stejnym &em, pokud se to nahodou stane. Kdyz
text opusti plochu (to nastane téz #ippdt, kdyz rekteré pismenko ze &atku anebo
konci textu by se vykreslilo mimo obrazovku), nastee ogt na sted obrazovky a zae
se zase pohybovat jihovychodnim &em. Text vypiSte typem pisma Courier New,
velikosti 10, zadanou barvou. Zaksi jednoho znaku textu iwiete povazovat 8 bad
Baltik se zatim bude pohybovat rychlosti 7 nasledoudila 1 krok dopedu, obrazovka
se smaZe, text se napiSe na jiné misto, Balfkaudok atd. Kdyz Baltik stoji na okraji
obrazovky, nejprve udid celem vzad apotom e 1 krok. Takto Baltik chodi
ve spodnimiadku obrazovky, pokudc¢hi spdic. Po stisknuti libovolného itétka na
klavesnici anebo na mysi se program éplypne.24 bodii

14
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Uloha &. 4: Srazky - feSi pouze kat. B (90 bodd)

Se srédzkami se setkavameézig v Zivot — v kul&niku odrdZzime koule od &t stolu
a vyuzivame fyzikalni zakon odrazu, ve vSeclktawych hrach jde o odraz & od rukou,
nohou, sin, kodi, branek,... Zkuste si pohréat se srazkaneidosta a okrafi také Vy. Uloha
otestuje schopnosti nejlepSich programatoB3.

a. Na obrazovce se po spest programu objevi itibek, ktery se cyklicky zuSuje
a zmensuje, jevi se to, jakobiiltek dychal (pednety 3037 — 3045). Hbek je umisiny
na ndhodnych bodovych sawlnicich. Programeka na stisknuti klavesy . bod:i

Obrazek 4-1

b. Po stisknuti klavesy Q se délbek do pohybu simem vpravo dal rychlosti 4 pixely za
50 milisekund. B svém pohybu se odrazi od okrapkna, gicemz také Bhem pohybu
meéni cyklicky svoji velikost. Na obr. 4-2 aZ 4-3 j@&orrny odraz od horniho okraje
obrazovky. Hibek se odrazi tak dlouho, pokud nestiskneme kia@<21 bod:i

Obrazek 4-2 Obrazek 4-3

c. Po stisknuti klavesy Q se v aknbjevi rameéek tvareny gredméty z banky 1 (1086-1090,
1101-1104) umishy tak, Ze levy horni roh rartleu je na pollkovych sotadnicich 1, 1
a levy dolni roh na 1, 8. Na obrazovce se staleylpgle Hibek nenici svoji velikost.
Pohyb zdina ogt smérem vpravo dal a jeho rychlost je stale 4 pixely za 50 milisekund
Nyni se vSak fibek neodrazi od okrajokna, ale od okrajrameku. Na obr. 4-4 situje
hiibek vlevo dal, na obr. 4-6 je uZ po odrazu od ramu &isije vpravo nahoru. Takto se
hiibek odrazi az do stisknuti klavesy2a.bodii

15
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=

Obrazek 4-4

'\S_

Obrazek 4-5

d. Po stisknuti klavesy Q se okno paar V okre je stale rameek, avsak jeho vriigk se
piebarvil reflexni zelenou barvou. V radke se budou nyni pohybovat rychlosti 4 pixely
za 50 milisekund dvaipdntty, jejichZz pa&ateni snery jsou op@né. Jednim j@dmétem
zastava stale ,dychajici“ifbek a jeho p&ateini sner je jako v gedchazejicicltdstech.
Druhym pgednetem je otéejici se kotod (predntty 8121 az 8124). Na obr. 4-6 je stav,
kdy kotow smefuje vlevo doh a hibek vpravo nahoru. Na obr. 4-7 je uz stav po adraz
kotowe od rameku, kotow nyni snéfuje vpravo nahoru,ifbek pokrguje v pivodnim
smeru, tedy téZ vpravo nahoru.idinety pii vzajemné srdZzce prochazejfep sebe.
24 bodi
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Obrazek 4-6

Obrazek 4-7

e. Dopl ¢astd o testovani, zda se nesrazily pohybujici sspéty - hiibek s kotodem.
V pripact srazky pedméta se od sebe odrazi tak, Ze obacmimvodorovny smr na
opany v zavislosti od toho, jak sefqdl srdZzkou pohybovaly (vpravo-vlevo). Program
kor¢i stisknutim klavesy QL4 bodii

17
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