Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2012, kategorie C, D

Pokyny:

1. Kategorie C fesi jen Ulohy 1, 2, 3 a kategorie D jen ulohy 2, 3, 4!

2. Redeni uloh ukladejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji
nazev je stejny, jako je kdd, ktery vas tym dostal ptidéleny (A0S, B10 apod.). Redeni,
uloZzené v jiné sloZce, nebude brdno v uUvahu. Pokud vdam déld uloZzeni souboru
problém, pozadejte o pomoc dozor konajiciho ucitele.

3. Svoje feSeni pojmenujte podle Cisel zadani Uloh: ulohal. sgpbprj... ulohad. sgpbprj

4. ReSeni si ukladejte prGbéiné. Zabranite tak zbyteénym ztrdtdm Fedeni pfi
problémech s pocitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
uditeli.

6. Na pracovni ploSe najdete téz soubor se zadanim Uloh pod nazvem
MP2012_CK_CD.pdf, kde se na néj mizete podivat téZ v barevné verzi.

7. Prfi reseni uloh nemuiiete vyuZivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné
soubory! Jako feSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal. sgpbprj, uloha2.
sgpbprj, uloha3. sgpbprj nebo uloha4. sgpbprj.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, mlzZete ziskat za funkénost jednotlivych casti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude pfidélovan
za efektivnost feseni a prehlednost programu. Skutecny pocet bodil za dané reseni mize byt
proto az dvojnasobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost reSeni), zda byly ke zkraceni
programu pouZity pomocnici (metody), zda byly ucelné vyuzity bloky prikazQ, cykly,
podminky, proménné, pole atd. a konecné celkovd elegance feSeni. Program musi byt také
prehledny, ¢lenény do radkl, které mohou byt odsazované, je-li to Ucelné (napf. uvnitr
pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouZiti pomocnici. Jednotlivé casti
programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - kategorie C - ZOO 35 bodi

Pracujte ve 3D rezimu a Baltikem.

a)

Baltik nas bude ucit poznavat tvory v ZOO.

Nejprve si pfipravime stejnou ZOO jako na obrazku:

b)

Ohradky pro zvifata velikosti 2 x 2 modely jsou tvoreny travou (model 57.sgpm)
plotem (modely 26.sgpm a 27. sgpm). Silnice okolo ZOO je z modeld 93.sgpm a 114.
sgpm), vnitfni chodniky jsou z modelu 01.sgpm)

Zvirata jsou v ohraddach uprostied, model ptaka (1.sgpm) je ve vzduchu, ostatni stoji
na zemi. Modely pro zvifata jsou: pes (model 2.sgpm ve skutecné velikosti), Zaba
(model 3.sgpm zvétseny ve vSech smérech 4x), model ptak (1.sgpm zvéseny ve vsech
smérech 3x) a model robota (83.sgpm zmenseny ve viech smérech na c¢tvrtinu).
Baltik stoji jako na obrazku a ¢eka na stisk klavesy. (10bodti)

Nejprve si Baltik prohlédne celou ZOO — 1x ji obéhne po obvodu rychlosti 7 (po Zluté
Care) a postavi se opét do stejné pozice jako na obrazku. Poté Baltika ovladame
kurzorovymi klavesami: stiskem Sipky dopfedu Baltik popojde, stiskem Sipek doprava
a doleva se otoci v jejich sméru. Baltik mUzZe chodit jen po Sedivych cestach mezi
ohradami a po silnici.

Jakmile Baltik dojde ke dvefim ohrady a otoci se smérem k hrnci na ohradé, objevi se
vlevo nahote na obrazovce text: ,napis, jaky Zivocich je v ohradé” a 25 bod( pod tim
bude vstup z kldvesnice. Kdyz zadame spravny ndzev Zivocicha (VLK, OREL, ZABA,
ROBOT), program napise hlasku , SPRAVNE“, pocka 1 s, pak viechny napisy zmizi a
Baltik mGze pokracovat v obchizce.
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Pokud vsak je nazev nespravny, objevi se hlaska ,,CHYBA, JE TO OREL" (pfipadné jiny

zivocich), program opét pocka 1s, pak vSechny napisy zmizi a Baltik m{ize pokracovat
v prohlidce ZOO. (17 bod)

c) Jakmile uhodneme vsechny 4 Zivocichy, program vypise ,,UZ znds vSechny tvory v
Z00, gratuluji“ (y-ova souradnice napisu bude 50).
(MUze se stat, Ze jednou zvife napiSeme dobre a podruhé to samé zvite Spatné. Ale to
nevadi, program si zapamatuje jen to, Ze uz jsme zvire jednou pojmenovali spravné.)
Program pocka 2s a pak se sdm ukondi. (8 boda)
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Uloha ¢. 2 - kategorie C, D - Letadlo 36 bodi
Pracujte ve 2D rezimu bez Baltika.

a) Na obrazovce poleti postupné 3 letadla (predméty 8101 a 8102) zprava doleva takto:

- letadlo leti neustdle ve stejné vysce, a to ve tfeti fadé poli¢ek odshora,

- nazacatku letu je letadlo tésné schovano za pravym okrajem obrazovky, tj. predni
¢ast letadla zacina tam, kde konci obrazovka,

- nakonci letu je letadlo tésné schovano za levym okrajem obrazovky, tj. zadni ¢ast
letadla kond¢i tam, kde zacind obrazovka,

- let jednoho letadla trvd 5 sekund,

- azzmiziitretiletadlo, program pocka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi
a potom tato ¢ast skondi. (13 bodti)
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b)

Na obrazovce poleti jedno letadlo stejnym zplsobem, jako je popsano v ¢asti a),
pouze doba letu letadla bude 4 sekundy. Soucasné s objevenim letadla za¢nou létat
strely. Stfela je definovana takto:

pfedmeéty 3106-3115 (to jsou jednotlivé faze strely),

stfelba zacina na poli¢kové souradnici X=5, svisle ve spodni fadé policek, v tu
chvili je v prvni fazi (predmét 3106),

strili se svisle vzh(ru,

let stiely konci na prvnim poli¢ku nahote nad obrazovkou,

let stiely trva 1 sekundu a za tu dobu se vystfidaji vSechny faze strely,

po skonceni letu jedné strely vyleti dalsi strela,

Po skonceni letu 4. stiely program pocka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi
a potom tato Cast skondi. (12 bodu)
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c) Na obrazovce poleti jedno letadlo za druhym (pocet neni omezen), a to tak, Ze
jakmile zadni ¢ast jednoho letadla zmizi za levym okrajem obrazovky, objevi se z
pravého okraje obrazovky predek dalsiho letadla. Letadla Iétaji porad stejné jako v
¢asti b).

Soucasné stfili stfely stejné jako v ¢asti b). Pocet stfel tentokrat neni omezen. Jakmile
jedna strela zmizi nahore nad obrazovkou, vyleti dole dalsi.

Program skonc¢i okamzité po stisku klavesy K. (11 bod)
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Uloha ¢&. 3 - kategorie C, D - Clovéce, nezlob se! 50 bodt
Pracujte ve 3D reZimu s Baltikem.

a) vytvoreni hraci plochy

Hraci pole ma tvar obrdceného pismena U. Ramena jsou dlouha 8 poli, spojnice mezi nimi
bude 13 poli —tj. celkova Sitka je 15 poli. Pfredméty, které tvofi hraci cestu, jsou stfidavée
predmét SGP.6.sgpm a predmét SGP.91.sgpm.

Pak se na obou koncich hraci cesty objevi Baltici — vlevo modry B (tim hrajeme my), u
pravého konce ¢erveny B (tim hraje pc). Na hornim okraji obrazovky uprostfed se objevi
napis ,,skore 0:0“. Pismo bude cerné na bilém pozadi velikost 18, tu¢né, Times New Roman
(viz obr. 1). Program ceka na stisk libovolné klavesy. (10 bodt)

Obr. 1

b) hra bez vyhazovani

Po stisku klavesy zacina hra nasledujicim zptsobem. Nejdfive dojde k rozstrelu — kdo zacne.
Program ndhodné vybere mezi modrou a ¢ervenou barvou a napise, ktera barva zacina.
Napis maze byt kdekoliv na obrazovce tak, aby byl dobfe Citelny. Po 2 sekundach tento napis
zmizi. Pak:

v pfipadé, Ze bude hrat ¢lovék (obr. 2) -

. vlevo nahote se na obrazovce se objevi ndpis , hdzes ty (stiskni klavesu H)“ pismem
Times New Roman, velikost 14, tuéné modré na bilém pozadi,

. po stisku klavesy se objevi pod ndpisem nahodné Cislo 1 — 6, stejné pismo jako
predchozi,

. po 1 s se modry B presune o tolik policek na hraci plose, kolik mu padlo na kostce,

. program opét 1 s ¢eka a pak napisy vlevo nahofre zmizi a hraje souper,

v pripadé, Ze bude hrat pc (obr. 3)-

. vpravo nahore se na obrazovce se objevi napis ,haze pc (¢ekej)” pismem Times New
Roman, velikost 14, tu¢né, ¢ervené na bilém pozadi,

. po 1 s se objevi pod napisem cislo 1 — 6, stejné pismo jako predchozi,

J po 1s se Cerveny B presune o tolik poli¢ek na hraci plose, kolik mu padlo na kostce,

J program opét 1 s ¢ekd a pak napisy vpravo nahore zmizi a hraje souper.
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Obr. 2 Obr. 3

Ve hre se stale stfidaji v tahu oba hraci bez ohledu na to, zda padlo ¢islo 6, nefeSime ani
situaci, Ze se oba hradi potkaji na stejném poli¢ku (oba v dalSim hodu pokracuji dal). Hra
konci, kdyz jeden z hracd hodi takové Cislo, Ze vyjde z hraci cesty, po 1 s zmizi napis o
poslednim hodu a ndpis uprostfed se zméni na 0:1 nebo 1:0 (pokud hraci zbyva do konce
napft. 2 policka a hodi Cislo 6, tak popojde a zlstane stat tésné za poslednim polickem — obr.
4). Program ceka na stisk klavesy. (20 bodu)

skére 0:1

c) hra s vyhazovanim

Obnovi se situace jako v bodé a) a program ¢eka na stisk klavesy (Obr. 1). Hra probiha stejné
jako v pfipadé b) s tim rozdilem - pokud nastane situace, Ze jeden z hracl si ma popojit na
policko, kde stoji druhy hrac, vyhazuje ho a ten se objevi na svém konci hraci drahy a zacina
znovu.(5 boda)

d) hra s vyhazovanim a dvojitym hodem po cisle 6

Obnovi se situace jako v bodé a) a program ¢eka na stisk kladvesy (Obr. 1). Poté se objevi
menu s moznostmi:

J B — spusti se varianta b) této ulohy
J C — spusti se varianta c) této ulohy
J D - hra probiha stejné jako v pripadé b) se dvéma rozdily

o hra¢ muze zacit hru jen v pfipadé, Ze hodi 6 a po hodu Sestky ma vzdy druhy hod.
Hrac popojde o soucet téchto cisel najednou (i pti za¢atku hry)

o pokud nastane situace, Ze jeden z hracu si ma popojit na policko, kde stoji druhy
hrac, vyhazuje ho a ten se objevi na svém konci hraci drahy a zacind znovu. Hrac
nemuZe vyhodit soupere jen na Sestku.

. E —end - program kondi. (15 bodti)
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Uloha ¢&. 4 - kategorie D - Mastermind 50 bodii
Programujte v konzolovém rezimu.

V této uloze si naprogramuje obdobu hry Mastermind. Mastermind je moderni deskova hra,
ktera prozkousi vasi schopnost kombinace a logického Usudku. BéZny Mastermind je uréen
pro dva hrace, v nasi verzi se viak spokojime jen s jednim hraéem a pocitacem. Mastermind.

Hra bude probihat takto: pocitac si ndhodné vybere 4 barvy, které si zapamatuje. Tyto barvy
tvofri Ctvefici, jez se nebude béhem hry ménit. Cilem hrace je uhadnout vSechny Ctyfi barvy
vybrané pocitacem. Hra¢ navic musi barvy zadat ve stejném pofradi, jako si je vybral pocitac.

Uvedeme si priklad: pocitac si vybral tyto barvy: ¢ervend, bila, modra, cerna.

Hrac zkusi zadat tuto kombinaci: ¢erna, zluta, modra, hnéda.

MuUzZeme vidét, Ze ¢ernou barvu hrac uhadl spravné, ale umistil ji na Spatnou pozici (Cerna
barva se sice nachazi ve Ctvefici, kterou si zvolil pocitac, ale na jiné pozici).

Zluta a hnéda barva se viibec nenachazi v poéitatem zvolené ¢tvefici.

Modra barva je zvolena a dokonce i umisténa spravné.

Hra probiha do té doby, nez hra¢ uhadne vSechny 4 barvy a umisti je na spravné pozice.

a) Na obrazovku se na zac¢atku vypiSou vsechny dostupné barvy. Volba barev je jen na
vas. Barvy nemusite vybirat ndahodné, staci, kdyz se pokazdé bude hrat se stejnou
skupinou barev. Program vSak musi pracovat alespon s 10 rdznymi barvami. Pokud
jich chcete mit vice, mlzete. Kazda barva bude oznacena cislem, které odpovida
jejimu poradi mezi ostatnimi barvami. To znamena3, Ze 1. barva bude oznacena Cislem
1, 2. barva Cislem 2... Toto Cislovani ndm ulehdi zadavani barev pfi hadani.

Format vystupu barev do konzole mlzete vidét na obrazovce nize. Napred je vypsano
Cislo barvy, za pomlckou je jeji nazev. (5 bodi)

1]

stupne baruy:
— hila
- modra

zluta
CEPrUEna
zelena
fialova
seda
oranzova
|kd hneda
18 — cerna

D
1
2
3
4
=
G
7
o

5Hadej cizla barev (zadej 4 cizla od 1 do 18>:

b) Pocitac si nahodné zvoli ¢tyfi barvy a zapamatuje si je. Jedna barva mUzZe byt ve
Ctverici i vicekrat. (5 boda)
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c) Nyni zacne hrac hadat zvolené barvy. Na obrazovku se vypiSe ,Hadej cisla barev
(zadej 4 cisla od 1 do 10)“, kde misto 10 bude vas pocet barev. Program postupné
precte Ctyfi Cisla v rozmezi od 1 do vami zvoleného poctu barev. (10 bodu)

d) Nyni se na obrazovku vypiSe, kolik barev hra¢ uhadl dobre a umistil je i na dobré
misto a kolik barev hrac sice uhadl dobre (nachazeji se v pocitacem zvolené Ctvefici),
ale neumistil je na spravnou pozici. Format vystupu do konzole muzZete vidét na
obrazovkach nize. (20 bodu)

stupne barvy:
— hila
— modra

1]

zluta
CEPUVENA
zelena
fialova
seda
OFANE0ova
? hneda
18 — cerna

D
1
2
3
4
o
b
s
8

Hadej cisla harev (zadej 4 cisla od 1 do 18>:
1

1 harvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne

iHadej cizla barev (zadej 4 cizla od 1 do 18>:

1 barvy vhadnute na sﬁraunem mizte, dalsi 2 spravne spatnem

Hadej cisla barev (zadej 4 cizla od 1 do 18>:
5

1 haruvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne

Hadej cisla bharev (zadej 4 cizla od 1 do 18>:
"l

1 barvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne

Hadej cisla barev (zadej 4 cisla od 1 do 18>:

52 barvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne

IHadej cisla harev <(zadej 4 cisla od 1 do 18>:

10
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1 bharvy vhadnute na spravnem miszte, dalszi 1 spravne barvy na spatnem miste

Hadej cisla harev <zadej 4 cizla od 1 do 18>:
9

Ad barvy vhadnute na spravnem miszte,. dalsi 2 spravne harvy na spatnem miste

Hadej cisla harev <zadej 4 cizla od 1 do 18>:
v

I8 harvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne barvy na spatnem miste

Hadej ciszla harev <zadej 4 ciszla od 1 do 18>:
|1

Il barvy uhadnute na spravnem miste, dalsi B spravne barvy na spatnem miste

Hadej cisla harev <zadej 4 cizla od 1 do 18>:

e) Bodyc) a d) se budou opakovat aZz do té doby, nez hra¢ uhadne vSechny ¢tyfi barvy a
to v poradi, ve kterém si je zvolil i pocitac. Pokud hrac¢ vyhraje, do konzole se napise
»,Uhadnuto!“. Program po stisku Enteru skonci. (10 bodu)

barvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne barvy na spatnem miste

adej cisla bharev (zadej 4 cisla od 1 do 18>:

barvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne barvy na spatnem miste

adej ciszla barev (zadej 4 ciszsla od 1 do 18>:

barvy vhadnute na spravnem miste, dalsi 2 spravne barvy na spatnem miste

adej cisla barev (zadej 4 cisla od 1 do 18>:

hadnuto?

11



