Mezinarodni kolo soutéze Baltie 2011, kategorie C, D

Pokyny:
1. Pracovat mizete v ikonkovych rezimech nebo v rezimech C#, ani jedna z variant nebude pfi
hodnoceni zvyhodnéna.

2. Redeni uloh ukladejte do slozky, kter4 se nachazi na pracovni ploSe pocitace. Jeji nazev je stejny,
jako je kod, ktery dostal vas tym prid€leny (napt. C05, D02 apod.). Reseni, ulozena v jiné slozce,
nebudou brana v iivahu. Pokud vam déla uloZeni souborti problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho
ucitele.

3. Svoje feSeni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj
4. ReSeni si ukladejte pribéZné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratim feSeni pii problémech s po¢itatem.

5. Do programu ulohy v Zadném piipadé NEpisSte jméno svého tymu nebo svoje jméno, vase feseni
uloh musi byt anonymni.

6. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamZité dozorujicimu uciteli.

7. Na pracovni plose najdete také soubor se zadanim uloh pod nazvem Baltik2011 MK_CD.pdf, kde
se na n¢ mizete podivat také v barevné verzi.

8. Pri feSeni uloh nemiiZete vyuzivat Zadné dalSi soubory! Jako feSeni budou hodnoceny jen

soubory: ulohal.sgpbprj, uloha2.sgpbprj, uloha3. sgpbpr.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, miizete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti zadani.
Tato hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnot¢ 1 — 2, ktery budou pridélovan za efektivnost
feSeni a prehlednost programu. Skutecny pocet bodii za dané feseni miize byt proto az dvojnasobny.
Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni
programu pouzity metody, zda byly ucelné vyuzity bloky ptikazi, cykly, podminky, proménné, pole
atd. a konecné celkovou eleganci feseni. Program musi byt také piehledny, clenény do radka, které
mohou byt odsazované, je-1i to ucelné (napt. uvnitt metody ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt
pouzity metody. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha 1 — Népojovy automat Pocet bodu: 60
Pracujte v 3D reZimu s Baltikem.
a) Baltik rychlosti nekone¢no vy¢aruje mistnost s napojovym automatem.

Podlaha je plocha o velikosti 3 x 3 modeltit SGP.7.sgpm, vzadu je sténa z modelil
SGP.47.sgpm, na ni jsou dvé skiin¢ model.SGP. 49.sgpm. Na horni skfini je ,,napojovy
automat” - model.SGP.74.sgpm zvétseny ve vSech smérech ttikrat. Pod nim je stil
model.SGP. 52.sgpm.
Na automatu jsou v levé dolni ¢asti 4 ¢tverce o velikosti strany 0,25 metru barev: ¢ervena,
zelena, modra a hnéda podobné jako na obr. 1 — 2. (nemusi byt tplné tésné na automatu)
Baltik stoji naproti automatu na za¢atku mistnosti a ¢eka na stisk klavesy. Obr. 1 —1.
10 bodu

Obr.1-1 Obr.1-2

b) Baltik dojde pfed automat a nad automatem se objevi ve 3D textu pod sebou dva napisy: ,,zvol
barvu napoje” a ,,Cerveny, zeleny, modry, hnédy*“. Velikost pisma zvolte 2, barvu bilou, na
typu pisma nezalezi. (Viz obr. 1 —4)
Vlevo nahote se objevi vstupni pole pro zadavani moznosti. (Obr. 1 —3)
Kdyz uzivatel zada spravny nazev barvy, vyjede z automatu libovolnou rychlosti plechovka
téZe barvy a sjede kolmo dolt zhruba doprostied stolu. Plechovka je tvofena valcem o
poloméru 0,1 metru a délce 0,2 metru. Plechovka ziistane na stole 1 sekundu a pak zmizi.
(obr. 1 -5, obr. 1 —6). Pokud zadame nespravné slovo, opét se objevi prazdné vstupni pole.
Vse se opakuje, dokud nenapiSeme do vstupniho pole ,,konec®. Poté texty i Baltik zmizi a
program Ceka na stisk klavesy.
18 bodu

2vol barvu népoje
Cerveny, zeleny, moxdey, hnddy

Obr.1-3
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c) Baltik se znovu objevi na vychozi pozici a opét dojde pred automat; objevi se stejné napisy a
stejné vstupni pole. Tentokrat se vSak po zadani barvy uzivatelem objevi nad automatem dalsi
3D Text: ,,ZAPLAT 6 GOLDENU!* opét velikosti 2, ale tentokrat ma barvu zlutou.

Vlevo nahote pod ptivodnim vstupnim polem se objevi napis: ,, Vloz mince — napis§ hodnotu 1

nebo 5 nebo 10* a pod tim dalsi vstupni pole pro zadavani ¢isel. (obr. 1 —7

loZ mince - napi$ hodnotu 1, nebo 5 nebo 10

ZAPLAT 6 GOLDENIY
zvol barvu népoje
Gerventy, zeleny, modry, hnéd}

Obr.1-7
Do vstupniho pole miize uzivatel psat pouze Cislice 1, 5 nebo 10. Kdyz zada cokoli jiného, na

13

misté textu ,,Vloz mince,..“ se napiSe: ,,Neplatna mince*, program pocka piil sekundy a na
totéZ misto se napise soucasna vyse vkladu — text napisu je: ,,Vklad = ... Goldenu* (na misto
tecek program doplni souc¢asnou hodnotu vlozenych penéz.) Po dalsi ptl sekund¢ program
opet vypise: ,,VloZ mince — napi§ hodnotu 1 nebo 5 nebo 10“ a opét se objevi vstupni pole pro
mince. (Obr. 1 -8 az 1 —10)

13 bodu

. . Fa— loZ mince - napi$§ hodnotu 1, nebo 5 nebo 10
eplatna mince klad = 0 Goldenu 3

Obr.1-9 Obr.1-10
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d) Pokud uZivatel zada spravnou hodnotu, program si ji zapamatuje. Pokud je hodnota mensi nez
pozadovanych 6 GOLDENU, stale se objevuji po pil sekundg napisy ,, Vklad = ... Goldenu
a ,,Vloz mince — napis§ hodnotu 1 nebo 5 nebo 10“ . Viz. obr.1—-11a1-12.

loZ mince - napig hodnotu 1, nebo 5 nebo 10

klad = 3 Goldenu

Obr.1-11 Obr.1-12

Ve chvili, kdy je vyse vkladu 6 nebo vice GOLDENU, program pocké 5 sekund a automat
vyda plechovku jako v ¢asti b).

Jestlize je celkova hodnota minci vét$i nez 6, automat mince vraci. Mlize vracet pouze
hodnoty 1 a 5. Vraci tak, ze na obrazovku vypisuje text: ,,Vracim - ... krat .... Goldenu®. Viz.
obr.1-13al1-14.

klad = 10 Goldenu klad = 15 Goldenu

racim - 4 krat 1 Goldenu

racim - 4 krat 1 Goldenu

racim - 1 krat 5 Goldenu

Obr.1-13 Obr.1-14
Jakmile automat vyda plechovku, smazou se texty vlevo (3D texty ziistavaji) a opet se objevi
moznost zadani barvy napoje. (Obr. 1 —15) Program skonci ve chvili, kdy do horniho

vstupniho pole misto barvy napiSeme ,,konec*.
19 bodiu

ZAPLAT 6 GOLDEN(X

Obr.1-15
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Uloha 2 — Textovd hra
Pracujte v rezimu Konzole.
a) V této textové hie se hra¢ pohybuje ve fiktivni mapé mésta Karlovy Vary pomoci ¢isel 1, 2, 3,
4 atona sever, jih, vychod, zapad. Kdyz stiskne ¢islici 1, znamena to, Ze se hra¢ posune
v mapé na sever (NORTH), ¢islici 2 se posune v mapé na jih (SOUTH), ¢islici 3 na vychod
(WEST) a ¢islici 4 na zapad (EAST).
Mapa je zadana podle obrazku. Muzete zvolit variantu mapy anglickou ¢i ve svém jazyce. Viz
obrazky obr. 2 — 1 nebo obr. 2 — 2.

ZAPAD

Obr 2-1

WEST

Obr. 2-2

Pocet bodui: 38

Jsi v oblasti: LES
Popis: husty lazerisky les

Jsi v oblasti: ROZHLEDNA
Popis: vyhled do okoli

Jsi v oblasti: LETISTE
Popis: mozZnost cestovani

Jsi v oblasti: KOLONADA
Popis: dfevéna kolonada

Jsi v oblasti: VRIDLO
Popis: nejteplejsi pramen

Jsi v oblasti: LANOVKA
Popis: vyletni lanovka

Jsi v oblasti: HOTEL PUPP
Popis: nejlepsi hotel

Jsi v oblasti: PRAMENY
Popis: lazenské prameny

Jsi v oblasti: THERMAL
Popis: koupalisté

You are in area: FOREST

Description: Thick forest
Spa

You are in area: TOWER

Description: Views

You are in area: AIRPORT

Description: Travel option

You are in area:
COLONNADE
Description: Wooden
colonnade

You are in area: THERMAL
SPRING

Description: The warmest
spring

You are in area: LIFT

Description: Cruise lift

You are in areai: HOTEL
PUPP
Description: The best
hotel

You are in area: SPRINGS

Description: Spa springs

You are in area: THERMAL

Description: Swimming Pool

VYCHOD
4

EAST
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Program funguje tak, ze se vzdy vypise, ve které oblasti se hra¢ nachazi, zobrazi se popis
oblasti a moznosti, které hra¢ ma. Na zacatku stojime v oblasti: LES (FOREST). Vsechny
napisy budou ptesné jako na obrazku: obr. 2 —3 5 bodu

ou are in area: FOREST
Description: Thick forest Spa
1> Morth: Unavailahle

2> South: COLONMADE

3> East: TOWER

J=i v oblasti: LES

Popisz: husty lazefdzky les
1> na sever: Melze

23 na jih: KOLOM&DA

3> na viychod: ROZHLEDMA
4> na =zapad: Helze

4> West: Unavailahble

Obr.2-3

b) Nyni hra probiha nasledovné: hra¢ vzdy stiskne na klavesnici ptislusné ¢islo, a po stisku
ENTER se toto cislo se napise na dalsi radek. Nasleduje prazdny adek a déle se objevi vypis,
ve které oblasti se pravé hra¢ nachazi a jaké ma dal$i moznosti. V ptipad€, Ze mapa na nékteré
stran¢ kon¢i, vypiSe program napt.: ,,na zapad: Nelze“(,,Unavailable“ ). V§echny moznosti
oblasti a jejich popisti vezmete z tabulky podle obr. 2 — 1 (nebo obr. 2 —2). Jenda z variant
hry je na obrazku 2 — 4

21 bodii

ou are in area: FOREST 0
Description: Thick forest Spa Po
» Morth: Unavailahle EUE B B
> South: COLONMADE OLOMNADA
» East: TOWER 0 RO DN
4> West: Unavailahle 4 el=ze

ouw are in area: COLONNADE 0 OLONG DA
Description: Wooden colonnade o 31T olo

> North: FOREST BUE
> South: HOTEL PUPP 0 PUPF
> East: THERMAL SPRING 0 21 DLO
4 Wezt: Unavailahle : B B

ou are in area: THERMAL SFRING 0 11 DLO
Description: The warmest spring P e jteple
> Horth: TOWER BUE RO
3> Bouth: EFRINGS PRA
» East: LIFT D

4> West: COLONMADE 1 0

I b [

OFFD

ow are in area: COLOMMADE 0 OLONADA
Dezcription: Wooden colonnade Po BUE nlo

> North: FOREST BUE
> Bouth: HOTEL FUFF 0 PUPF
3> East: THERMAL SPRING 0 2 DLO
4> West: Unavailahle 1 elze

Obr.2-4
c) Jestlize hrag zvoli moznost, ktera nelze — chtél by se napiiklad v oblasti KOLONADY posunout
vV mapé na zapad, vypise program znovu, kde se hra¢ naléza a jaké ma moznosti — viz obr. 2 -5

J=i v oblasti: HOLOMNADA
{gpis: dﬁeuEnEEgulunéda
N na SEeUver:
> South: HOTEL PUPP .ji]'l: HOTEL PUPP

> East: THERMAL SPRING 5 - 5
1> West: Unavailable ;g;?g?-Ng§;2L0

fou are in area: COLONMADE - obhlasti: KOLOWADA
Description: Wooden colonnade difevéna kolonada
> MWorth: FOREST seyer: LES
> South: HOTEL PUPP jih: HOTEL PUFPP
3> East: THERMAL SPRING vigchod: URIiDLO
4> West: Unavailable zapad:=: Mel=ze

Obr.2-5
Hra se ukon¢i, kdyz hra¢ misto Cisla napise slovo ,,konec* (,,exit”)
7 bodu
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Uloha 3 — Osvétleni plochy Pocet bodii: 55

Pracujte v rezimu 3D.

a) Po spusténi programu zadame celé ¢islo N vétsi nez 3, program vykresli plochu N x N metri
z Sedych ¢tvercovych ploch o velikosti Im x 1m. Nad plochou ve vySce 2m se nahodné objevi
pravé 6 lamp. Lampy jsou zluté koule o poloméru 0,2m (obr. 1). Stiedy Zlutych kouli jsou ve
vysce 2m, nad stiedy Sedych ctvercovych ploch (obr. 2). Program ¢eka na stisk klavesy.

10 bodi

Obr.3-1 Obr. 3 -2

b) VsSechny lampy osvétli dolni Sedou plochu (obr. 3) podle nasledujicich pravidel: Intenzita

osvétleni jednotlivych c¢tvercli je dana procentovou c¢asti sytosti zluté barvy. Piimo pod
svétlem se Ctverec rozsviti 50% zluté barvy, ctverce dokola tohoto se rozsviti 40% zluté barvy,
v dalSich vzdalenostech intenzita barvy klesa o 10% (obr. 3 - 4). Pokud na ctvercové policko
sviti vic lamp, procenta intenzity barvy se s¢itaji, maximum je 100%. V pfipadé€, ze by soucet
byl vétsi nez 100%, zada se hodnota intenzity 100% (obr. 3 - 5). Program ¢eka na stisk
klavesy.

15 bodi

10% | 10% | 10% | 10% | 10%| 10%| 10% | 10% | 10%

10%]20% | 20% | 20%| 20%| 20%| 20% | 20% | 10%

10%§ 20%| 30% 30%‘ 30%‘ 30%‘ 30% | 20% | 10%

10% | 20% || 30% | 40% | 40% | 40%| 30% | 20%] 10%

10% | 20% || 30% | 40% || 5094 40% | 30%| 20% | 10%

10%[ 20% | 30% || 40%| 40% | 40%! 30% | 20% | 10%

10% | 20%| 30% | 30%| 30%| 30%| 30% | 20% | 10%

10% § 20% | 20% | 20% | 20%| 20%| 20% |20% | 10%

10% | 10%| 10% | 10%| 10% | 10%| 10% | 10% | 10%

Obr.3-3
20% + 1% 0% > 306 Obr.3-4
5ho% + 30%) + 105 =4 909
+ +\ p/
L
<

50% + 30% 4 30% => 100% Obr.3-5

—7 30% + 30% +[10% |=> 70%

+3

% + 10%| => 90%
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¢) Program najde nejvice osvétleny ¢tverec a ozna¢i ho ¢ervenou kulickou o poloméru 0,1m
uprostied tohoto ¢tverce. Pokud je vic takovych ¢tverct, oznaci je vSechny (obr. 3 - 6).
Program pak ¢eka na stisk klavesy.
15 bodu

Obr. 3 -6

d) Opakujte cely program s tim, Ze lampy nejsou ve stejné vysce, ale nahodné nabyvaji vysek
2m, 3m, 4m, Sm (jiné hodnoty nejsou pristupné). S vétsi vyskou lamp se meni systém
osvétleni nasledujicim zplisobem:
lampa ve vySce 2m — stejna pravidla jako v ¢asti b)
lampa ve vysce 3m — ¢tverec pod lampou ma intenzitu 40% Zluté barvy, dal klesa opét o 10%
lampa ve vySce 4m - ¢tverec pod lampou ma intenzitu 30% zluté barvy, dal klesa opét o 10%
lampa ve vySce Sm - ¢tverec pod lampou ma intenzitu 20% Zzluté barvy, okolo néj ctverce
intenzitu 10%.

Na obr. 37 je priklad lampy ve vySce 4m.

Program nalezne misto nejvice osvétlené a oznaci ¢ervenou kulickou. Pokud jich je vic, opét
se oznaci vSechny (obr..3 - 8).

Program ceka na stisk klavesy.

15 bodu

10% | 109 | 10% | 10% | 10%

10% | 200 |200 | 2006| 1005| V¥Ska lamply 4m

10% | 20% ({300q 20%| 10%

10% | 20%| 20% | 20%| 10%

10% | 10%| 10%| 10%| 10%

Obr.3-7 Obr.3-8



