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Pokyny:

1. Pracujte len v ikonkovych rezimoch!

2. RiesSenie uloh ukladajte do zlozky, ktora sa nachadza na pracovnej ploche pocitaca. Jej
nazov je rovnaky, ako je kod, ktory dostal vas tim prideleny (napr. CO5 apod.).
Riesenia, ulozené v inej zlozke, nebudl brané do uvahy. Pokial’ vim robi ulozenie
suborov problém, poziadajte o pomoc dozorkonajiceho ucitela.

Svoje riesenia pomenujte podl'a ¢isel zadani uloh: ulohal.sgpbprj ... uloha3.sgpbprj

RieSenia si ukladajte priebeZne. Zabranite tak zbyto¢nym stratam rieSeni pri
problémoch s pocitacom.

5. Pokial’ mate akykol'vek problém s pocitacom, ohlaste ho okamzZite
dozorkonajicemu ucitelovi.

6. Na pracovnej ploche najdete tiez subor so zadanim pod nazvom
ulohy 2008-4C-sk.pdf, kde sa na neho médzete pozriet tieZ vo farebnej verzii.

7. Pri rieSeni uloh nemoZete vyuzivat’ scény, vlastné banky alebo iné pomocné
subory! Ako riesenie budu hodnotené len subory: ulohal.sgpbprj,
uloha2.sgpbprj, uloha3. sgpbpr.

Bodovanie:

Body, ktoré st uvedené pri jednotlivych tlohach, mozete ziskat’ za funkénost’ jednotlivych
dasti zadania. Tato hodnota sa bude nasobit’ dvakrat koeficientmi v hodnote 1 — 2, ktoré bud
pridel'ované 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 — Mayska pyramida (3D rezim) celkom 35 bodov
Autorom ulohy je Ivan Jozefik, Student Trnavskej univerzity.

Vytvorte v rezime 3D programovacim reZimu S Baltikem nasledujtci program:

a) Program si vyziada zadanie rychlosti, akou budu Baltici budovat’ pyramidu (obr. 1-1).
Na zaciatku programu bude stat’ bicly a zeleny Baltik v pre nich najvychodnejse;
polohe pre zacatie budovania pyramidy. Biely Baltik bude budovat’ bo¢nu stenu po
obvode pyramidy, preto bude stat’ 0 jedno policko niZsie, ako zeleny Baltik, ktory
bude budovat’ hornu ¢ast’ steny po obvode (obr. 1-2). Biely Baltik vykonava zlozitejsi
pohyb, preto zeleny Baltik musi na neho pockat’, aby stenu postavili naraz. Po
vybudovani jednej steny sa Baltici otocia a buda budovat’ d’al$iu, takto vybuduja 4
steny po obvode pyramidy. Potom sa presunti 0 poschodie vyssie a biely Baltik
prikaze modrému Baltikovi, aby staval schody (obr. 2-3).

Zadaj rychlost’ stavania(0-9):

obr.1-1

obr.1-3

Teraz budu sucasne dvaja Baltici stavat’ d’alSie poschodie a treti bude dostavovat’

k postavenému poschodiu schody. Ked’ schody dostavia, pocka na prvych dvoch
Baltikov, kym postavia poschodie a kym mu biely Baltik da pokyn. Tento cyklus sa
bude opakovat’, dokial’ nebude mat’ pyramida 8 poschodi. Ked’ Baltici skon¢ia pracu,
zmiznu a program ¢aka na stlacenie 'ubovol'nej klavesy alebo tlacidla mysi.

20 bodov
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b) Potom nastpi hnedy Baltik, ktory vytvori vrchol pyramidy a po skonceni prace tieZ
zmizne (obr. 1-4). Hotova pyramida je na obr. 1-5. Program ¢aka na stlacenie
I'ubovolnej klavesy alebo tla¢idla mysi.

15 bodov

obr.1-4
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Uloha 2 - Bludisko (2D rezim) celkom 45 bodov

a) Vytvorte na obrazovke bludisko, ktoré bude tvorené cestickami z predmetov 146
(fialovy obdiZnik). Na zagiatku sa v 'avom hornom rohu Baltikovej obrazovky objavi
napis:

STAVBA BLUDISKA: M = mys, B = Baltik

pisany pismom Arial, tu¢né, vel’kost’ 20, zIta farba.

Po stlaceni klavesy M sa bude uskutocniovat’ ¢ast’ b), po stlaceni klavesy B sa bude
uskuto¢novat’ Cast’ C).

5 bodov

STAVBA BLUDISKA: M = MYS, B = BALTIK

obr.2-1

b) Vsetky texty z obrazovky zmiznt. Bludisko vytvorite pomocou mysi tak, ze po
kliknuti Tavy tlac¢idlom do policka Baltikovej plochy sa na tomto mieste objavi
predmet 146. Ak kliknete mySou do policka, kde uz fialovy predmet 146 je, tento sa
naopak odstrani. Ak kliknete do niektorého fialového policka pravym tla¢idlom mysi,
vycaruje sa na fialovom poli poklad — hviezda (predmet 13056) a stavba bludiska
skon¢i — program ¢aka na stlacenie klavesy Enter.

- za¢ina v 'avom dolnom rohu Baltikovej plochy,

- bude existovat’ prave jedna neprerusena cesta z fialovych predmetov zacinajica
Vv 'avom dolnom rohu a konc¢iaca pokladom,

- Z tejto hlavnej cesty moze odbocovat’ 'ubovolné mnozstvo slepych ciest,

- dve cesty nemozu ist’ tesne vedl’a seba,

- program si ziadnym spdsobom nebude pamitat’ tvar stavaného bludiska.

Tieto pravidla pri tvorbe bludiska dodrzujte, ale program ich nemusi Ziadnym
sposobom kontrolovat’.

Bludisko moéze (ale nemusi) vyzerat tak ako na obr. 2-2.

10 bodov
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obr.2-2

C) Vsetky texty z obrazovky zmiznu. Baltik sa pohybuje ovladany klavesmi — Sipkami
takto:
- Sipka hore = Baltik sa posunie o 1 krok v smere, kam je otoceny,
- Sipka vpravo = Baltik sa otoci vpravo,
- Sipka vl'avo = Baltik sa otoci vlavo.
Bludisko vytvorite pomocou Baltika tak, ze vzdy po vstupe Baltika na nejaké policko
sa na tomto policku (pod Baltikom) automaticky vycaruje fialovy predmet 146. Ak
vstupi Baltik znovu na fialové policko, ni¢ sa nedeje. Pokial ale v tom case stlaCite
klaves X, fialové policko sa odstrani. Pokial’ je Baltik na fialovom poli¢ku a stlacite
klavesu P, vy¢aruje sa na tomto mieste poklad — hviezda (predmet 13056) a stavba
bludiska skon¢i — program ¢aké na stlacenie klavesy Enter.
Pre bludisko platia rovnaké pravidla, aké su popisané v Casti b).
10 bodov

d) Po stlaceni klavesy Enter v Casti b) alebo ¢) za¢ne Baltik prechadzat’ bludiskom
rychlostou 7 a hl'ad4 poklad. Baltika neovladame Ziadnymi klavesmi, chodi sam.
Predpokladajte, Ze bludisko je spravne vytvorené podl'a pravidiel definovanych v €asti b).
Tato Cast’ skon¢i, pokial’ Baltik ndjde poklad alebo ak bol stlaceny klaves K (koniec).

15 bodov

e) Po najdeni pokladu sa cela obrazovka zmaze a hore uprostred Baltikovej plochy sa
objavi napis pisany tuénym pismom Arial vel'kostou 26 ¢ervenej farby:
POKLAD NAJDENY
Pokial’ hl'adanie ukoncite kldvesom K, objavi sa za rovnakych podmienok napis
POKLAD NENAJDENY
Potom sa v oboch pripadoch pod ¢ervenym napisom objavi zIty text pisany pismom
Arial, tu¢né, vel'kost’ 20, vodorovne a zarovnany na stred Baltikovej obrazovky:
Nové bludisko: A = ano, N = nie
Po stlaceni klavesy A sa znovu za¢ne vykonavat’ Cast’ a), po stisku kldvesy N program
skonci.
Baltik bude v Casti €) vo svojej zakladnej pozicii (v 'avom dolnom rohu, oto¢eny na
vychod).
5 bodov
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NOVE BLUDISKO: A - ano, B - nie

obr.2-3
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Uloha 3 — Pascalov trojuholnik (rezim konzola) celkom 50 bodov

Pascalov trojuholnik (vid’ obr. 3-1) je geometrické usporiadanie tzv. binomickych
koeficientov do tvaru trojuholnika. Je pomenovany po Blaise Pascalovi, aj napriek tomu,
7e sa touto problematikou zaoberali jeho predchodcovia stovky rokov pred nim.

Pascalov trojuholnik méze byt skonstruovany nasledujucim spdsobom: na prvom riadku
napiSeme Cislo 1. Prvky na d’al$ich riadkoch ziskame tak, ze vzdy sC¢itame dva najblizsie
prvky (pokial’ existuju), ktoré sa nachadzaji o riadok vyssie. Napriklad s¢itanim Cisel 1 a
3 v stvrtom riadku, ziskame ¢islo 4 v piatom riadku.

Hodnoty prvkov v Pascalovom trojuholniku pouzivame pri vypocte vyssich mocnin suctu.
Napr. znamy vzorec

€+b 3=a’+2ab+b?

vyuziva ako ¢iselné koeficienty pri jednotlivych ¢lenoch na pravej strane Cisla z 3. riadku
Pascalovho trojuholnika (1, 2, 1).

Pre tretiu mocninu pouzijeme ¢isla v 4. riadku Pascalova trojuholnika (1, 3, 3, 1)
€+b>=2a°+3a%h+3ab’ +b°

Informécie som ¢erpal z Wikipedie
(http://cs.wikipedia.org/wiki/Pascal%C5%AFv_troj%C3%BAheln%C3%ADK).

a) Vytvorte na obrazovke Pascalov trojuholnik so Siestimi riadkami. Vid’. obr. 3-1 (je to
len Cast’ obrazovky). Potom ¢akajte na stlacenie 'ubovolnej klavesy.
10 bodov

obr.3-1

b) Vytvorte Pascalov trojuholnik so zadanym poc¢tom riadkov. Najprv sa objavi na
obrazovke vyzva: Zadajte pocCet riadkov trojuholnika: a vedl’a nej zadajte
pozadovany pocet. Musi to byt ¢islo od 3 do 20. Ak zadate ini hodnotu, vyzva sa na
d’alSom riadku zopakuje.

Pri vypise trojuholnika na obrazovku dbajte na to, aby i pre vysSie Cisla bol zachovany
tvar trojuholnika.

Potom sa pod trojuholnikom vynecha riadok a na d’alsom sa objavi otazka:
Opakovat? A= ano, N = nie a program ¢aka na zadanie odpovede. Odpoved’ bude
na rovnakom riadku vedl'a otazky. Povolenou odpoved’ou su vel'ké alebo malé
pismeno A alebo N. Pokial’ odpoviete A, znovu sa objavi poziadavka na pocet riadkov
trojuholnika a Cast’ B) sa zopakuje. Ak odpoviete N, tato Cast’ skonc¢i a program
pokracuje Cast’'ou c)

15 bodov

Poznamka: v Casti a) a b) nebude uznané ako rieSenie, pokial’ len bez vypoctu
»Spamiti‘ vypisete jednotlivé z riadku Pascalovho trojuholnika.
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€) V tejto Casti nebudeme vypisovat’ cely trojuholnik, len zadany riadok. Po vynechani
riadku sa objavi na obrazovke vyzva: Zadajte €islo riadku: a vedla nej zadajte
pozadovanu hodnotu. Musi to byt ¢islo od 10 do 30. Ak zadate in1 hodnotu, vyzva sa
na d’alSom riadku zopakuje.
Potom sa na d’alsom riadku (alebo viac riadkov) vypisu jednotlivé ¢isla oddelené
¢iarkami.
Snazte sa program optimalizovat’ tak, aby dobre fungoval i pre vyssie ¢isla riadkov
Pascalovho trojuholnika.
Po dokonceni vypisu sa program opyta, ¢i opakovat’ alebo skoncit’, rovnakym
spdsobom ako v Casti B.
25 bodov



