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Pokyny:

I.

Riesenia uloh ukladajte do priecinka, ktory sa nachddza na pracovnej ploche pocitaca.
Jeho néazov je rovnaky, ako je kod, ktory dostal vas tim prideleny (napr. N-A0S5, N-
B15, N-C11 apod.). Svoj kod si zapamétajte, najdete potom podl'a neho vase
hodnotenie na internete. RieSenia ulozené v inom priec¢inku nebuda brané do uvahy.
Pokial’ vam robi ulozenie suborov problém, poziadajte o pomoc dozorkonajiceho
ucitel’a.

Svoje rieSenia pomenujte podl'a ¢isel zadani tloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj.
RieSenia si ukladajte priebeZne. Zabranite tak zbytocnym stratdm rieSenia pri
problémoch s pocitacom.

Pokial’ mate akykol’vek problém s pocitacom, ohliste ho okamZite

dozorkonajicemu ucitel’ovi.

. Na pracovnej ploche najdete aj subor so zadanim tloh pod ndzvom

MK-Baltie07-C.pdf, kde sa na ne modzete pozriet’ aj vo farebnej verzii.

Pri rieSeni uloh nemézZete vyuzivat’ scény, vlastné modely, alebo iné pomocné
subory! Ako rieSenie bude brané do ivahy len 3 moZné subory: ulohal.sgpbprj,
uloha2.sgpbprj, uloha3.sgpbprj.

Bodovanie:

Body, ktoré st uvedené pri jednotlivych ulohdch moézete ziskat’ za funkénost’ jednotlivych

¢asti zadania. Tato hodnota sa bude nasobit’ dvakrat koeficientmi v hodnote 1 — 2, ktoré budu

pridelované za efektivnost’ rieSenia a prehl'adnost’ programu. Skuto¢ny pocet bodov za dané

rieSenie moze byt preto az Stvornasobny.
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Uloha 1 (3D programovaci rezim s Baltikom)

a. V priestore sa objavi bludisko (zatial’ bez priechodov), ktorého steny bude tvorit’ 5
sustrednych Stvorcov. Najmensi bude ohranicovat’ jedno policko Baltikovho priestoru,
d’alSia bude mat’ rozmer 3x3 policka, d’alSia 5x5 atd’. Bludisko je tvorené modelom
SGP.47.sgpm, pricom jeho hladka strana je otoend smerom von a strana tvorena
tehlickami smerom do vnutra bludiska. Stred bludiska je na stiradniciach [0, 0, 0].
Baltik stoji v strede bludiska (vid’ obrazok).

S bodov

E® ylohat - SGP Baltie 4 C#

b. V kazdom S§tvorci sa na ndhodnom mieste objavi jeden priechod tak, Ze prave jeden
model muru, z ktorého je kazdy Stvorec tvoreny, zmizne (vid’ obrazok).
10 bodov
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™ ylohat - SGP Baltie 4 C#

c. Baltik sa za¢ne sdm pohybovat a hl'adat’ cestu z bludiska von. Prechadzat’ moze iba
cez vytvorené priechody. Ked’ dojde az von, zobrazi sa priblizne uprostred obrazovky
vel’ky Cerveny napis (odpori¢ame Arial, velkost’ 24, tu¢né): Hura! a Baltik zostane
stat’ na mieste — hned’ za otvorom, ktorym presiel (vid’ obrazok).

10 bodov

ulohal - SGP Baltie 4 C#
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Uloha 2 (Konzola programovaci rezim)

a. Vyber si l'ubovolné slovo, ktoré ma 5 pismen. Z tohto slova bude robit’ program
nahodné presmycky. Po spusteni program vypise toto slovo pricom jeho pismena buda
nahodne poprehadzované. V druhom riadku sa vypise text ,,NapiS$ slovo, ktoré sa
skryva v preSmycke:*“ a program bude Cakat’ na odpoved’. Ak zadame nespravne
slovo, text z 2. riadku sa objavi znova v 3. riadku a program bude opit’ ¢akat’ na nas
d’al$i pokus. Takto to bude pokracovat, az kym nezadame spravne rieSenie.

20 bodov

s P P e an L
slovo, kturg sa skrgua v preimycke:

£ zlovo, ktoré sa skriguva v preimycke:

= F = P
slovo, ktoré sza skrijva v preimycke:

b. Po zadani spravneho rieSenia prvého slova sa objavi v novom riadku d’al$ia preSmycka
na slovo na 6 pismen. VSetko sa opakuje rovnako, ako v prvom pripade. Nasledne sa
objavi preSmycka na slovo na 7 pismen, potom na 8 a nakoniec na 9.

20 bodov

c. Po zadani spravneho slova pripocita program hra¢ovi 100 bodov, po zadani
nespravneho slova 50 bodov odrata. Aktualny pocet bodov sa objavi po kazde;j
odpovedi na riadku pod nou. Program skon¢i po stlaceni 'ubovol'ného klavesu.
S bodov

£ slovo, ktopé skrjua preEmyéke: MABAN
i¥ slovo, ktoré skrjua preEmyike: BANAN

?Egié slovo, ktordé skriva preimyike: POSTEL

MapiZ slovo, ktoré skrjua preEmyike: POSITAC
256
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Uloha 3 (2D programovaci rezim bez Baltika)

a. Na obrazovke sa objavi model slnecnej ststavy. V strede bude maly zIty kruh (priemer
20 pixelov), okolo ktorého bude 9 bielych sustrednych kruznic (kazda bude od tej
mensej vzdialena 14 pixelov, to isté plati pre prva kruznicu a zIty kruh reprezentujuci
Slnko). Na tychto kruzniciach sa budu na r6znych miestach nachadzat’ malé kruhy
(kazdy bude inej farby a vSetky budii mat’ priemer 9 pixelov), ktoré budi
reprezentovat’ planéty.

10 bodov

b. Po stlaceni klavesu T, sa vSetky planéty naraz rozbehntl po svojich drdhach v smere
hodinovych ruciciek.

20 bodov

c. Program je mozné ukoncit’ v ktorejkol'vek faze pomocou klavesy K.
5 bodov

™ uloha3 - SGP Baltie 4 C#
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