Skolni kolo soutéze Mlady programator 2018, kategorie A, B

Doporucené hodnoceni Skolniho kola:

Hodnotit mohou bud' ucitelé Skoly, tym rodic( nebo si Zaci, ktefi se zucastni soutéze, mohou ohodnotit tlohy
navzajem sami (v tomto pripadé doporucujeme, aby si Zaci kolektivné prohlédli vSechny programy, spole¢né
zhodnotili, co ktery obsahuje a v ¢em jsou naopak jeho nedostatky, a pridélili jim pfislusny pocet bodu).

Pfi bodovani se mohou pfidélovat body za kazdou dil¢i dlohu (tj. a, b...), maximalni bodové hodnoceni je
uvedeno na konci kazdé dil¢i ulohy.

Ucitel na zakladé pridéleného poctu bod( uréi poradi zak( (tymu) ve skolnim kole, pficemz na kazdém
z prvnich tfi mist skolniho kola se miZe umistit jen jeden soutéZici Zak (tym).

Pokyny:

1. Pro kategorii A jsou uréeny ulohy 1, 2, 3 a pro kategorii B tulohy 2, 3, 4.
2. Pf¥irfeseni tloh se nesmi pouzivat scény, vlastni banky anebo jiné pomocné soubory! Jako feSeni se
hodnoti jen soubory: ulohal.bpr, uloha2.bpr, uloha3.bpr nebo uloha4.bpr.

Bodovani:

V pfipravené tabulce mlzZete vyuzit i hodnoceni s koeficienty.

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, jsou uréeny za funkénost jednotlivych casti zadani. Tato
hodnota se nasobi koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery je pridélovan za efektivnost rfeSeni a prehlednost
programu. Skutec¢ny pocet bodl za dané feseni mlze byt proto az dvojnasobny.

Koeficient hodnoti, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni programu pouzity
pomocnici (metody), zda byly Gcelné vyuZity bloky pfikaz(, cykly, podminky, proménné, pole atd. a konecné
celkova elegance feseni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény do fadkd, které mohou byt odsazované,
je-li to ucelné (napf. uvnitf pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi prehlednost mohou byt pouZiti pomocnici.
Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - Kategorie A - O Bivojovi 20 bodt

Na zacatku pribéhu o Bivojovi se objevi les a ndpis O Bivojovi dle obrazku. Program ¢eka na stisk
klavesy nebo tlacitka mysi (pfedméty 12, 2 139, pismena z banky 2). 3 body

a)

O BIVOJOVI

b) Vlevém dolnim rohu se na cesté objevi kiin (pfedmét 10 041) a rychlosti 7 dojde na predposledni
pole cesty. V pravém dolnim rohu se na cesté objevi divocak (predmét 12 137) a po 500

milisekundach koné zabije — ki zmizi. Divocak se opét schova — po 500 milisekundach zmizi. Program
¢ekad na stisk klavesy nebo tlacitka mysi. 2 body

O BIVOJOVI O BIVOJOVI

O BIVOJOVI

c) VvV Iee'd‘lnlr‘n 6‘ A cegt s obj'evi‘ve‘snléanka (pFfedmét 9 081 a dalsi) a rychlosti 5 dojde zhruba
doprostted lesa viz. obrazek. V pravém rohu se na cesté objevi divo¢ak. Udéla smérem k vesni¢ance
tfi kroky (kazdy krok 100 milisekund), ta se otoci a rychlosti 7 utece zpét do levého rohu, kde zmizi.
Pak zmizi i divocak. TotéZ se opakuje jeSté jednou — tentokrdt vyjde proti divo¢akovi vesnican
(pfedmét 9 061a dalsi) — ten se také divoc¢aka zalekne a utece. 4 body

O BIVOJOVI O BIVOJOVI




Skolni kolo soutéze Mlady programator 2018, kategorie A, B

O BIVOJOVI O BIVOJOVI

d) Vlevém dolnim rohu se objevi Bivoj ( pfedmét 9 101 a dalsi) a rychlosti 5 dojde zhruba doprostied
lesa viz obrazek. V pravém dolnim rohu se objevi divo¢ak. Udéla smérem k Bivojovi tfi kroky (kazdy
krok 100 milisekund).

O BIVOJOVI O BIVOJOVI

O BIVOJOVI

Bivoj se ale divo¢aka nezalekne — svede s divo¢akem lity boj. Bivoj i s divo¢akem po 1 sekundé zmizi
a objevi se na jiném misté. Pfi boji ponici nékolik strom( (pfedmét 12 127). Po 1 sekundé Bivoj
s divoCakem opét zmizi a objevi se na jiném misté. Opét pfibudou zni¢ené stromy.

O BIVOJOVI O BIVOJOVI

£ 3 <]
lesem na cestu na Vysehrad.
7 bodti
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O BIVOJOVI

e) Objevi se scéna s VySehradem. Z pravého dolniho rohu vyjde rychlosti 7 Bivoj, dojde pred branu
Vysehradu a zmizi. Program c¢ekad na stisk klavesy nebo tlacitka mysi (pfedméty stromy a hrad z banky
1, skala z banky 2, pismena z banky 2). 4 body

O BIVOJOVI O BIVOJOVI
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Uloha ¢&. 2 - Kategorie A, B, - Myska a syr 20 bodii

a)

Hladova myska hleda syr.
Na zacatku se objevi schody (z predmétu cislo 8 106), které vedou k syru (pfredmét 8 123). Baltik je
zménény na mys — (pfedméty 10 121 a dalsi) a ceka v levém dolnim rohu na stisk klavesy nebo

tlacitka mysi.

. Po stisku se da Baltik = mys do pohybu za syrem. Pohybuje se libovolnou rychlosti a to tak, ze se vzdy

b)

rovnou objevi na dalS$im schodu. Jakmile se dostane na posledni schod pod syr, otoci se nahoru, sni
syr (pfedmét zmizi), otoCi se opét doprava a stejnym zplsobem dojde na dolni schod vpravo dole a
tam zmizi. 7 bodii
Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi se objevi jiny obrazek — spirdlova cesticka opét z predmétu C.
8 106 a syr je tentokrat na ndhodném misté kdekoli na celé Baltikové plose.

Baltik = mys stoji v pravém dolnim rohu a ovlddame jej pomoci kurzorovych Sipek — po stisku klavesy
se mys otodi v jejim sméru a popojde. Mys se smi ale pohybovat pouze po Zlutych cestickdch nebo
po syru.

Jakmile mys sldpne na syr, syr je snézen, zmizi. Pokud se vyCaroval syr na cesti¢ku, zmizi i kus cesticky,
protoze myska vykousala do cesticky diru. 9 bodii
Myska musi utéct zpét na své vychozi misto. Jakmile dojde znovu do pravého dolniho rohu, zmizi a
po 1 000 ms se program sam ukondi.

Pokud by se mys chtéla vratit dfiv, nezZ sni syr, a vstoupila na své vychozi policko, nezmizi a program

neskondi.
Pokud myska pokracuje dal do stfedu spiraly po snédeni syru na cesticce, tak uz se nemuze vratit
zpét na vychozi misto. V programu tuto situaci nefesime. 4 body
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Uloha ¢&. 3 - Kategorie A, B - Doba Praotce Cecha 38 bodil

Za ¢asl praotce Cecha cestovali lidé pouze pésky a vétsinou podél Fek.

a) Na baltikové plose se objevi feka a les podle obrazku (feka predméty 1147, 1107, 1137, trava 27,
les 12).

Program Cekad na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.
Prostfedkem feky propluje ryba rychlosti 7, nejprve zleva doprava a pak hned zpét (predméty 10101
a dalsi). 5 bodu

b) Zprava doleva propluje stfedem feky kacenka (predmét 12110). Popluje 10 000 milisekund a zmizi za
okrajem obrazovky, program ceka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

Za ni popluje stejnou dobu ryba z banky 12 (pfedmét 12064), ale zastavi se uprostied reky.
Program ¢eka na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.
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c)

Po obloze poleti ptak zbanky 3, obrazovku preleti 1x zprava doleva a 5 x madavne kfidly.
Program ¢eka na stisk kldvesy nebo tlacitka mysi.

Konecné tu mame lidi.

Podél biehu zprava doleva projde rychlosti 4 praotec Cech (postava Baltazara predméty 9021 a dalsi).
Postava zmizi za okrajem.

Po ném projde postava Zeny rychlosti 7 (pfedméty 9121 a dalsi).

Pak pljde kluk (pfedméty 9061 a dalsi) a poZene pred sebou kravicku v banky 12. 14 bod

Poutnici kone¢né dosli k zajimavé hore Rip.
Po stisku klavesy nebo tlacitka mysi zmizi feka a objevi se nova scenérie.

Na obrazovce se objevi hora Rip,

obrdzek vytvofime tak, Ze si oramujeme horu, budeme pouzivat polickové souradnice. Propojime si
body 0,10 - 5,5 - 10,5 —15,10. a horu vybarvime tmavé Sedou baltikovo barvou.

Na pozadi pouZijeme barvu azurovou. Slunic¢ko (predmét 63) umistime na polickové osy 3,1.
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Baltik vystoupd zleva na horu Rip. Postavi se doprostied a dole se objevi napis: ,Zde je zemé
zaslibena, zvére a ptaku plna, strdim oplyvajici“.
Program bude ¢ekat na stisk kldvesy nebo tlac¢itko mysi. 8 bodu

Zde je zeme zaslibena, zvEre a ptaki plna, strdim oplyvajici..

d) Nakonec pofidime vrcholovou selfie ©. Obrazovku si ulozte do obrazkového souboru selfie.bmp.
Program bude koncit pamatecni ,fotografii”, dole bude feka z prvniho déjstvi a nad ni bude v oblasti
120,30 x 465,180 vrcholovy obrazek z Ripu. Obrazek si ordmujeme oranzovym rameckem o tloustce
5 bodd. 11 bodu
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Uloha ¢. 4 - Kategorie B - Baltikova $kola 45 bodu

Vyzkousejte Baltika, jak umi ¢estinu a matematiku.

a)

b)

Hlavni menu 8 bodii
Vytvofte na obrazovce hlavni menu podle obrazku.

Barva pozadi obrazovky je #lutd, barva pozadi poloiek menu je azurovd. Nadpis BALTIKOVA SKOLA
je psan tuénym pismem Tahoma velikosti 20 v barvé namofnickd modf. Je umistén ve druhém
nejvyssim rfadku polickovych souradnic a vodorovné je zarovnan na stied Baltikovy obrazovky. Texty
poloZzek menu jsou psany tu¢nym pismem Tahoma velikosti 12 v rlizové barvé.

Polozky menu jsou Siroké 3 policka a vysoké 1 polic¢ko a jsou vodorovné zarovnany na stred Baltikovy
obrazovky. Svisle jsou umistény ve 3., 5. a 7. fadku (pocitano shora od 0).

Po kliknuti levym tla¢itkem mysi do polozek menu CESTINA nebo MATEMATIKA se za¢ne vykondvat
prislusna ¢ast programu — viz zadani b) a c). Po jejim vykonani se na obrazovce znovu objevi menu a
¢ekd se na dalsi vybér polozky menu. Jak CESTINA, tak MATEMATIKA mohou byt tedy volany i
opakované. Program skonéi po kliknuti levym tla¢itkem mysSi na polozku KONEC.

BALTIKOVA SKOLA

CESTINA
MATEMATIKA

KONEC

Cestina 20 bodd
Nadpis HODINA CESTINY je psan tué¢nym pismem Tahoma velikosti 20 v azurové barvé. Je umistén
v nejvyssim fadku polickovych souradnic a vodorovné je zarovnan na stfed Baltikovy obrazovky.
Ostatni texty na této obrazovce jsou psany systémovym pismem.

Na dalsim fadku polickovych soufadnic je od levého okraje text NapiS néjakou vétu a na stejném
fadku vodorovné od policka 4 (pocitano od 0) je vstupni pole délky 40 znak(. Zadana véta musi
zacinat pismenem a koncit te¢kou a nesmi obsahovat jiné znaky neZ velkd nebo mald pismena,
mezery a jedinou tecku na konci. Tyto podminky nemusite ve svém programu kontrolovat,
predpokladejte, Ze ten, kdo vétu zaddva, je dodrzi.

Po ukonceni zadavani se na misté vstupniho policka objevi zadana véta psana azurovou barvou. Na
dalsich radcich se vypise véta pozpatku, pocet viech znak(l (véetné mezer a tecky), pocet slov a
jednotliva slova psana pod sebou. Polohu viech textl zadavejte podle obrazku. Jednotlivé udaje jsou
postupné na radcich, vyska fadka je rovna vysce policka. Pouze u vypisu jednotlivych slov jsou fadky
od sebe vzdalené 15 bodd.

Po stisku libovolné klavesy nebo po kliknuti mysi se program vrati do hlavniho menu.

HODINA CESTINY HODINA CESTINY

apis néjakou vEtu: Aligitor uZ zase neleze do Ultauy. Napsal(a] jsi tuto vEtu: Aligator uZ zase neleze do Vitavy.

[VEta pozpatku: .yvatlV¥ od ezelen esaz Zu rotagilA
Potet vech znaki: 34

Potet slov: [

lJednotliva slova: Aligator
[T

zase
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c)

Matematika 17 bodui
Nadpis HODINA MATEMATIKY je psan tu¢nym pismem Tahoma velikosti 20 v reflexni zelené barvé.
Je umistén v nejvyssim radku polickovych souradnic a vodorovné je zarovndn na stfed Baltikovy
obrazovky.

Ostatni texty na této obrazovce jsou psdny systémovym pismem.

Na dalsim radku polickovych souradnic je od levého okraje text Zadej postupné 5 celych kladnych
Cisel.

Na dalSich fadcich se postupné zadavaji jednotliva Cisla. V programu nemusite kontrolovat dodrzeni
podminky, Ze to budou celd kladna Cisla (tj. vétsi nez 0). Predpokladejte, Ze ten, kdo tato Cisla zadava,
podminku dodrzi. Vstupni pole maji délku 4 znaky, to znamen3, Ze zadana Cisla budou maximalné
Ctyfmistna.

Po zadani Cisla se ve stejném radku zobrazi toto Cislo v barvé reflexni zelend a dale informace, zda je

v o vrs

ic. Pokud jesté cisel nebylo 5, objevi se na dalSim fadku dalsi

¢islo liché nebo sudé, a kolik ma cis
vstupni pole.

Vyska jednotlivych radkl je stejna jako vyska policka.

Texty 1. €islo aZ 5. Cislo zacinaji vodorovné na polickové souradnici 2 (pocitano od 0).

Vstupni pole i zadana Cisla jsou vodorovné na polickové souradnici 4, zelend Cisla jsou zarovnana
doprava a maji nastaveno oddélovani tisicu.

Slova sudé, liché jsou vodorovné na polickové souradnici 6.

Text pocet Cislic: je vodorovné na poli¢kové souradnici 8.

Cislo, které oznacuje pocet &islic je vodorovné na poli¢kové soufadnici 10 a je zarovnano doprava.
Texty pod Cisly:

Slova soucet: jsou vodorovné na polickové soutadnici 2, slova pocet: na souradnici 6.

Cisla oznacujici soucet viech ¢&isel, lichych &isel nebo sudych &isel jsou vodorovné na polickové
souradnici 4, zarovnana doprava a maji nastaveno oddélovani tisic.

Cisla oznacujici pocet lichych nebo sudych &isel jsou vodorovné na poli¢kové soufadnici 7, zarovnana
doprava.

Po stisku libovolné klavesy nebo kliknuti mysi se program vrati do hlavniho menu.

HODINA MATEMATIKY

(Zadej postupné 5 celych kladnych Eisel
1. tistle: EH

HODINA MATEMATIKY HODINA MATEMATIKY

Zadej postupné b celych kladnych Eisel [Z7adej postupné 5 celych kladnych Eisel

1. tislo: 54 sudé potet Eislic: 2 . tislo: 54 sudé poiet Eislic:

2
2. tislo: 1759 liché potet Eislic: 1 . Eislo: 1759 liché potet Eislic: 4
3

3. Eislo: [ | . Cislo: 113 liché poiet Eislic:
9 liché
kLY sudé
Soutet viech Eisel:
Licha Eisla soutet: potet:

Suda tisla soutet: potet:

10
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MAPA SOURADNIC
: 5%
body 0 39 78 117 156 195 234 273 312 351 390 429 468 507 546 585
politka 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
0
| 0
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1
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5
|
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d
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11



