Celostatni kolo soutéze Baltik 2007, kategorie C

Zadani uloh narodniho kola soutéze Baltik 2007
Pokyny:

1.

Reseni tlloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose pogitace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym ptidéleny (napt. C05, C10 apod.).
Reseni uloZena v jiné sloZce nebudou brana v Givahu. Pokud vam déla uloZeni souborti
problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

2. Svoje feSeni pojmenujte podle ¢isel zadani tloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj

3. ReSeni si uklidejte pribéZné. Zabrénite tak zbyte¢nym ztratam feseni pfi
problémech s pocitacem.

4. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
ufiteli.

5. Na pracovni plose najdete také soubor se zadanim tloh pod ndzvem
ulohy-2007_3C.pdf, kde se na n¢ mlzete podivat také v barevné verzi.

6. PFi FeSeni tloh nemiiZete vyuZivat scény, vlastni modely, nebo jiné pomocné
soubory! Jako reSeni budou brany v ivahu jen 3 moZné soubory: ulohal.sgpbprj,
uloha2.sgpbprj, uloha3.sgpbprj.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych tloh, mizete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude nasobit dvakrat koeficienty v hodnoté 1 — 2 za piehlednost
programu a 1 — 2 za efektivnost feseni. Skute¢ny pocet bodi za dané feSeni mtize byt proto az
Ctyfnasobny.
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Uloha 1: Spiralovy diim (3D programovaci rezim s Baltikem) — 15 bodt

a. Vytvorite spirdlu z modeltt SGP.34.sgpm a SGP.47.sgpm. Vn¢jsi sténa spirdly bude
tvofena modelem SGP.34.sgpm a vnitini sténa modelem SGP.47.sgpm. Dé¢lka prvnich
dvou vnéjSich stén bude 7 krychli Baltikova prostoru a jejich smér bude ve sméru
kladné osy z (na sever), dalsi sténa bude mit délku 6, pak 5, 4, 3, 2 a nakonec 1. Délka
prvni vnitini stény bude 6, dalsi st€na bude mit délku 5, pak 4, 3, 2 a posledni dvé
budou mit délku 1 krychle (viz schematicky obrazek ¢. 1.1 a obrazek z programu ¢.
1.2).

5 bodu

Obr. ¢. 1.1

= spiralovy_dum - SGP Baltie 4 C#

Obr. ¢. 1.2
2
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b. Vytvoite dalsi spiraly (celkem i s tou prvni 5), které budou vzdy o jeden dil kratsi.
Spiraly budou lezet jedna na druhé a vSechny budou zacinat na stejném misté (jenom
vzdy o dvé patra vys), jako predchazejici spirdly (viz obrazky ¢. 1.3 — 1.9).

10 bodu

Obr. ¢. 1.3: Druha spirala

Obr. ¢. 1.4: Treti spirala

Obr. ¢ 1.5: Ctvrtd spirdla
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Obr. ¢. 1.6: Pata spirala

= spiralovy, dum - SGP Baltie 4 C#

Obr. ¢. 1.7: Dvé spiraly na sobé
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AL spiralowy, dum - 5GP Baltie 4 C#
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Obr. ¢. 1.8: Tri spirdly na sobé

[ bludisko - SGP Baltie 4 C#

Obr. ¢. 1.9: Vsech pét spiral na sobé
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Uloha 2: Zavody (3D programovaci rezim s Baltikem)

a. Po spusténi programu se objevi Ctyfi Baltici vedle sebe a pted nimi drahy tvofeny
z modelu SGP.93.sgpm, kazda dlouhd 20 polic¢ek (viz obrazek €. 2.1).
5 bodu

™ preteky2 - SGP Baltie 4 C#

Obr. ¢. 2.1
b. Dvé¢ varianty (vyberte si jednu z nich — prvni je jednodussi, ale taky za méné bodi):
1 Na draze kazdého Baltika se objevi na nahodném misté v rozmezi 3 — 9

policek od startovaci pozice Baltika pfekazka - ndhodné jeden z predmétii:
semafor (SGP.24.sgpm), mésic (SGP.64.sgpm), ohen (SGP.84.sgpm), auticko
(SGP.108.sgpm). Hned potom Baltici vyrazi rychlosti 5 na svou drdhou. Kdyz
dojdou pted prekazku na své trati, jejich rychlost se zméni nasledovné:

- auticko — rychlost Baltika se zméni na 9,

- ohen — rychlost Baltika se zméni na 8,

- mésic — rychlost Baltika se zméni na 7,

- semafor — rychlost Baltika se zméni na 6.
Pak touto rychlosti piijdou az na konec své trasy. Na jejim poslednim policku
zastavi. Program skon¢i po stlaceni libovolné klavesy.
10 bodu
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™ preteky - SGP Baltie 4 C#

Obr. ¢. 2.2
2 Nadraze kazdého Baltika se objevi na nahodném misté v rozmezi 2 — 5

policek od pozice Baltika pfekdzka - ndhodné jeden z predmétl: semafor
(SGP.24.sgpm), mésic (SGP.64.sgpm), ohent (SGP.84.sgpm), auticko
(SGP.108.sgpm). Hned potom Baltici vyrazi rychlosti 5 na svou drahou. Kdyz
dojdou na ptekazku na své trati, jejich rychlost se zméni nasledovné:

- auticko — rychlost Baltika se zméni na 9,

- ohei — rychlost Baltika se zméni na 7,

- mésic — rychlost Baltika se zméni na 4,

- semafor — rychlost Baltika se zméni na 2.
Hned na to se objevi stejnym zpiisobem na nahodném misté v rozmezi 2 — 5
policek od pozice Baltika dalsi pfekazka. Baltik k ni dojde rychlosti, kterou mu
nastavila predesla prekazka, a kdyz dojde na novou prekazku, rychlost se mu
op¢t zméni podle nové piekazky.
Situace se opakuje po celé draze, posledni piekédzka mize byt ale maximalné
na predposlednim policku pfed koncem dréhy.
Kdy?zZ vSichni Baltici dorazi do cile (tj. na posledni policko drahy), program
skonc¢i po stlaceni libovolné klavesy.
20 bodii
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™ preteky? - SGP Baltie 4 C#

Obr. 3.3
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Uloha 3: Hodiny (2D programovaci rezim)

a. Na zacatku programu se objevi ndpis s nazvem programu a pokynem, jak pokracovat,
stejné jako na obrazku €. 3.1 (odpovidajici barva pisma, pismo MS Sans Serif, velikost
16, tucné, pozice prvniho napisu [30,70] a druhého [30,110]).
5 bodu

™ hodiny - SGP Baltie 4 C#

Stiskni libovolnou klavesu kromé Kl

Obr. ¢. 3.1
b. Po stisku libovolné klavesy kromé K (na klavesu K se program ukonci) se zobrazi
hodiny bez rucicek. Hodiny bude tvofit bily kruh na soufadnicich [300, 50]
s primérem 200 pixeld. Uprostied kruhu a na 12 mistech stejn¢ jako na hodinach jsou
rozmistény malé ¢ervené kruhy s primérem 10 pixelt (viz obrazek €. 3.2).
10 bodu

™ hodiny - SGP Baltie 4 C#

Zadej pocet hodin: _

Obr. ¢é. 3.2

9
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c. Program bude fungovat nasledovné:

- V levém hornim rohu se objevi napis ,,Zadej pocet hodin:* a za nim okno pro
vstup. Okno pro vstup se bude zobrazovat tak dlouho, dokud nebude zadana
hodnota v rozsahu celych ¢isel od 0 (v€etn€) az 23 (vCetné). Pak se zadana
hodnota vypiSe na obrazovku (viz obrazek ¢. 3.3).

5 bodu

™ hodiny - SGP Baltie 4 C#
Zade] potethodin: 4

Zade| poCet minut _

Obr. ¢. 3.3

- Okamzité se pod nim objevi dalsi napis ,,Zadej pocet minut:*“ a za nim okno pro
vstup. Okno pro vstup se bude zobrazovat, dokud nebude zadana hodnota
v rozsahu od 0 (v¢etn€) az do 59 (vCetné). Pak se zadana hodnota vypise na
obrazovku (viz obréazek €. 3.4).
5 bodu

™ hodiny - SGP Baltie 4 C#
Zade] potethodin: 4
fadej poCet minut  25H
Rucicky sviraji uhol: 17257

Obr. ¢. 3.4

10
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- Okamzit¢ se taky objevi:

o velikost uhlu, ktery rucicky sviraji (vzdycky ten mensi),
8 bodu

o na hodinach se objevi hodinova a minutova ruc¢i¢ka na spravnych mistech
(hodinova ru¢i¢ka ma délku 50 pixelti a minutova 90 pixell), rucicky jsou
cervené a jejich tloustka jsou 3 pixely,
10 bodu

o pod oznamenim o velikosti tthlu se objevi dva ervené napisy, které opét
naviguji, jak v programu pokracovat, nebo jak ho ukon¢it (vSechno viz
opét obr. 3.4),
2 body

o pokud se stiskne kladvesa K, program skon¢i, pokud jina klavesa, program
se spusti opét od stavu na obrazku €. 3.2.
5 bodu

11



