Hodnoceni soutéznich Uloh

Kategorie mladez

Soutéz déti a middeze v programovani — 22. rocnik

Krajské kolo 2007/2008
18. a 19. dubna 2008

Olympijské logo

Koeficient 1

Vytvorite program, ktery zobrazi logo olympijskych her, tedy pét vzdjemné propletenych kruhti
dle niZe uvedeného obrazku. Neni nutné, aby mista, kde se kruhy prekryvaji, byla zobrazena
presné podle vzoru, ale ¢im vice se vas vytvor bude vzoru podobat, tim vétsi bodové ohodno-

ceni ziskate.

Dostanete-li zaddni jen jako ¢ernobily vytisk, poradime vam barvy jednotlivych kruhti — horni
fada zleva: modra, cernd, cervend; dolni rada zleva: zluta, zelena.

Hodnoceni

funkcénost 2 body zobrazeni péti mezikruzi na spravnych pozicich
2 body barvy odpovidaji vzoru
2 body spravné zobrazeni prekryvi dle vzorového loga (Zddné mezikruzi
nesmi byt opticky navrchu)
efektivita 1bod tloustka mezikruzi je vétsi nez 1 pixel
1 bod logo neni nepfimérené malé (sje vétsi nez cca 100px na sitku)
1 bod logo neni zubaté (=nejedna se o nekvalitni zvétSenimu malého
obrazku)
dokumentace |1 bod komentare, pfehlednost, vystizné nazvy proménnych, ...
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Scitani Cisel zapsanych fimskymi Cislicemi

Koeficient 1

Nas stary znamy stry¢ek Pompo ma kromé jinych zalib i zalibu v historii, protoZe ale jeho
znalosti historie nejsou jesté tak dobré, potfeboval by od vas pomoci. Radost by mu udélal
program, ktery dokaZe scitat ¢isla zapsana fimskymi cislicemi.

Napiste program, ktery dokaze scitat po sobé jdouct ¢isla zapsana fimskymi cislicemi. Cisla
jsou uloZena v textovém souboru, ktery si uzivatel muize vybrat. Na kazdé fadce souboru je
pouze jedno ¢islo zapsané fimskymi ¢islicemi. Va$ program tento soubor nacte a zobrazi cel-
kovy soucet zapsany jak arabskymi tak fimskymi cislicemi.

Prestoze zapisu ¢isel fimskymi ¢islicemi existuje nékolik, budeme povazovat za spravny pouze
ten nasledujici.

Cislo 5000 bude pro nas to nejvyssi mozné. Rimané sice uméli poditat i s vétsimi Cisly, ale
Pompovi to bude stacit. Rimané zapisovali své ¢isla pomoci pismen, ktera vzdy symbolizuj
jeden presny pocet. Zapis ¢isla zac¢ina vZdy pismenem s nejvyssi hodnotou, k tomuto pismenu
se pak pfifazuji pismena dalsi, ktera jeho hodnotu zvysuji, vSimnéte si v nasledujiici tabulce
Cisel 4, 9, 14, 17, 60, 112, atd. Staci tedy cist ¢isla zleva doprava a hodnoty jednotlivych pismen
s¢itat, tak ndm vyjde vysledné cislo. Program bude kontrolovat zadané ¢islo a v pfipadé
chybného zapisu vyhlasi chybu.

Pouzité symboly jsou: I=1, V=5, X=10, L =50, C =100, D = 500, M = 1000.

Priklady zapisu:
1=1I 6 = VI 11 = XI 16 = XVI 21 = XXI 40 = XXXX
2 IT 7 = VII 12 = XII 17 = XVII 24 = XXIIII 43 = XXXXIII
3 =111 8 = VIII 13 = XIII 18 = XVIII 26 = XXVI 45 = XXXXV
4 = IIII 9 = VIIII 14 = XIIII 19 = XVIIII 29 = XXVIIII 49 = XXXXVIIII
5=V 10 = X 15 = XV 20 = XX 30 = XXX 50 = L
55 = 1LV 67 = LXVII 103 = CIII 129 = CXXVIIII 400 = CCCC
59 = LVIIII 70 = LXX 112 = CXII 130 = CXXX 450 = CCCCL
60 = LX 80 = LXXX 115 = CXV 150 = CL 462 = CCCCLXII
63 = LXIII 90 = LXXXX 120 = CXX 200 = CC 500 = D
65 = LXV 100 = C 124 = CXXIIII 233 = CCXXXIII 501 = DI
574 = DLXXIIII 700 = DCC 900 = DCCCC 1300 = MCCC
599 = DXCIVIIII 751 = DCCLI 937 = DCCCCXXXVII 1631 = MDCXXXI
600 = DC 790 = DCCLXXXX 953 = DCCCCLIII 2200 = MMCC
650 = DCL 800 = DCCC 978 = DCCCCLXXVIII 2750 = MMDCCL
681 = DCLXXXI 825 = DCCCXXV 1000 = M 3000 = MMM




Hodnoceni tloh krajského kola 22. roéniku Soutéze déti a mladeZze v programovani — mladez

Hodnoceni

funkénost 0.5bodu |Program umozni vybrat vstupni soubor
1 bod Pro testovaci soubor roma01. txt je vracen soucet 45 (XXXXV)
1 bod Pro testovaci soubor roma02.txt je vracen soucet 1666
(MDCLXVI)
1 bod Pro testovaci soubor roma03.txt je vrdcen soucet 2273
(MMCCLXXIII)
1 bod Pro testovaci soubor roma04.txt je vracen soucet 2333
(MCCCXXXII)
1bod Pro testovaci soubor roma05.txt je vrdcen soucet 1320
(MCCCXX)
1 bod Pro testovaci soubor romaO6.txt je vracen soucet 4500
(MMMMD)
1 bod Pro testovaci soubor roma07. txt je ozndmena chyba
1 bod Pro testovaci soubor roma08. txt je ozndmena chyba
0.5bodu  |Pro testovaci soubor roma09. txt je ozndmena chyba (soucet je
vétsi nez 5000)
dokumentace |1 bod komentare, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...
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Interpret SVG

Koeficient 3

Napiste program, ktery dokaZe na obrazovce vykreslovat obrazky ve formatu SVG (Smrncovni
Vobrazky a Grafika). V programu postupné naimplementujte nasledujici funkce.

1. Vybér souboru s obrdzkem k vykresleni.
2. Vykresleni obrdzku pfes celou plochu okna programu.
3. ZvétSovani/zmensovani obrazku.

4. Posouvani obrazku.

Format SVG

SVG je vektorovy graficky format. To znamena, e obrazek je sloZen ze zikladnich geometric-
kych objektti, u kterych lze urcovat jejich pozici, rozméry a dalsi vlastnosti jako barvu a vypln.

Formét SVG pouziva syntaxi XML. Cely obrazek je uzavien v elementu svg. Uvnitf néj se pak
nachazi elementy popisujici jednotlivé objekty, ze kterych se sklada cely obrazek. Obrazek se
vykresluje vZdy na bilé pozadi. Jednotlivé objekty, ze kterych se obrazek sklada, se vykresluji
ve stejném poradi v jakém jsou uvedeny v souboru.

Kazdy obrazek se vykresluje na plochu, jejiz rozméry jsou uréeny pomoci atributi width
(8itka) a height (vySka). Rozméry mohou byt uréeny jako libovolné kladné desetinné cislo.
Vas program musi podle potteby tyto , uzivatelské” soutadnice prepocitavat tak, aby se obrazek
veSel na obrazovku. Proporce obrazku pfitom musi byt zachovany.

Priklad 1. Ukazka kostry SVG obrazku

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<svg width="320" height="200">

</svg>
Obrazek se mtize skladat z nédsledujicich objekt:

cara

<line x1="." yl="." x2="." y2="_"/>
Céra je uréena soufadnicemi svého pocatku (x1,y1) a konce
(x2,y2).
obdélnik <rect xI1="." yl="." x2="." y2="."/>
Obdélnik je urcen soufadnicemi diagonalné protilehlych rohii
se soufadnicemi (x1,y1) a (x2,y2).
obdélnik s oblymi rohy <rect xI="." yl="." x2="." y2="_" rx="." ry="."/>
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Obdélnik je uréen soufadnicemi diagonalné protilehlych rohti
se soufadnicemi (x1,y1) a (x2,y2). Jeho rohy nejsou pravouhlé,
ale jsou nahrazeny odpovidajici ¢tvrtinovou vysedi elipsy, jejiz
polomér v osach X a Y je urcen atributy rx a ry.

kruznice <circle cx=".." cy="." r="."/>
KruZnice je uréena soufadnicemi svého sttedu (cx,cy) a svym
polomérem (r).

ehpsa <ellipse cx="." cy="." rx="." ry="."/>

Elipsa je uréena soufadnicemi svého stfedu (cx,cy) a polomé-
rem hlavni (ry) a vedlejsi (rx) osy.

U kazdého obrazku je mozné pomoci nésledujicich atributti urcit barvu obrysu, silu obrysu a
barvu vyplné:

color  Barva obrysu objektu. Barva se urcuje podobné jako v jazyce HTML pomoci zapisu
#RRGGBB, kde RR je intenzita cervené slozky, GG je intenzita zelené slozky a BB je
intenzita modré slozky v barevném modelu RGB zapsané v Sestnadctkové soustavé.

Ptiklady nékterych barev: #000000 (¢ernd), #FFFFFF (bild), #FF0000 (Cervena),
#FFFF000 (zluta).

Pokud barva neni uréena, predpoklada se cerna.
fill Barva vyplné objektu (netyka se ¢ar). Barva se urcuje stejné jako pro atribut color.
Pokud barva vyplné neni urcena, pfedpoklada se bila.

stroke Sila ¢ary obrysu zadand jako destinné ¢islo. Pokud neni sila urcena, predpoklada se
1 (v ,,uzivatelskych” soufadnicich).

Objekty, ze kterych se obrazek sklada, je mozné sdruzovat pomoci elementu g a na ném nastavit
pro vSechny sdruzené objekty barvu obrysu, silu obrysu a barvu vyplné. Pokud je vSak néktery
z téchto parametrd nastaven pfimo na daném grafickém objektu, ma pfednost pfed definici
zdédénou z elementu g. Elementy g je mozné do sebe navzdjem zanofovat.
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Priklad 2. Ukazka jednoduchého obrazku a jeho zobrazeni

Dalsi ukdzky obrazkii najdete v adresafi se zadanim uloh.
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Hodnoceni

funkcnost 0.5bodu |Lze vybrat nazev souboru k vykresleni

2.5bodu |Podpora zékladnich tvarti — za kazdy spravné vykresleny objekt
(tvar) v souboru 01 .xml ptidélit 0.5 bodu

1 bod Podpora pfepoctu uzivatelskych soutfadnice — obrazek 02 . xml
se cely vykresli pfes celé okno programu

0.5bodu |Podpora color — obrazek 03.xml se vykresli se spravnymi
barvami

0.5bodu |Podpora fill — obrazek 04 .xml se vykresli se spravnou barvou
vyplné

1bod Podpora stroke — obrdzek 05.xml se vykresli se spravnou
tloustkou car (c¢éra je tenkd, obdélnik ma tlusty obrys a okolo
elipsy obrys neni viibec). Body 1ze pfidélovat po tfetinach.

1 bod Podpora dédéni vlaststnosti — obrazek 06.xml se spravné vy-
kresli

0.5bodu |Obrazek lze zmensovat

0.5bodu |Obrazek lze zvétSovat

1 bod Obrazkem lze plynuje rolovat

efektivita 0.5bodu |pro ¢teni SVG je pouzit parser XML

dokumentace |0.5bodu |komentare, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...

Pro nédhledy testovacich souborti muzete pouzit bud vyrendrované obrazky (01.png az
05.png). Druhou mozZnosti je na zacatek SVG obrazku pridat nasledujici instrukci:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<?xml-stylesheet href="svg2svg.xsl" type="text/xsl"?>
<svg ..

SVG obrézek pak stadf oteviit pfimo v prohliZe¢i s podporou XSLT a SVG (napt. Opera nebo
Firefox) a dojde k jeho vykresleni.
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Loupeznici

Koeficient 3

Dvé znamé loupeznické firmy Rumcajs, s radosti okradam, a Lotrando, absolutni straka, spo-
jily své sily a spole¢né uloupily velkou kofist. Kofist se sklada z N predmétii, kazdy predmét
ma néjakou cenu ¢;. Nyni se loupeznici musi o lup rozdélit. ProtoZe ale chtéji i nadale spolu-
pracovat, musi se rozdélit rovnym dilem, tedy tak, aby oba dostali pfesné polovinu celého lupu.
Nemohou se ale dohodnout a uz na sebe zacinaji vytahovat bambitky. PomtiZete jim?

Vasim cilem je napsat program, ktery na vstupu dostane ¢islo N, dale N cen jednotlivych
predmétti lupu cy,...,cy a zjisti, zda je mozné tyto pfedméty rozdélit do dvou skupin tak, aby
se soudet cen pfedmétii v jedné skupiné rovnal souctu cen predmétii v druhé skupiné. Zadny
z pfedméti uz neni mozné delit, musi byt cely bud v jedné nebo druhé skupiné. Pokud lze
predméty rozdélit, program vypise, jaké predméty jsou v jedné z téchto dvou skupin. Pokud
feSeni existuje nékolik, vypsat mtiZete libovolné z nich.

Pozor, musite pfesné dodrzet popsany format vstupu a vystupu, protoZe tloha se bude vyhod-
nocovat automaticky. Pokud popsany format nedodrZite, neobdrzite zadné body.

Popis vstupu

Vstup je uloZen v souboru lup.in v aktudlnim adresafi. Na prvni fadce se nachazi jediné
¢islo 1<=N<=500. Na druhé radce se nachazi N ptirozenych cisel cy,...,cn — ceny predmétt lupu.
Tato ¢isla jsou oddélena jednou mezerou, kazdé je vétsi rovno jedné a soucet téchto N ¢isel je
mensi rovno 500000.

Rédky mohou byt oddéleny pomoci znakt CR, LF nebo CR+LF.

Popis vystupu

Vystup musite vypsat do souboru lup.out. Pokud dané pfedméty nejdou rozdélit na dvé
stejné cenné skupiny, musi vystupni soubor obsahovat jedinou fadku, na které se nachazi ¢islo
0. Pokud dané predméty jdou rozdélit, musite vypsat pfedméty z jedné skupiny. Vystupni
soubor pak musi obsahovat dvé fadky. Na prvni musi byt jediné ¢islo K — pocet pfedmétti
v jedné ze skupin. Na druhé fadce musi byt mezerou oddélenych K cisel — ¢isla predmétti ve
skupiné (pocitano od jednicky). Tato ¢éisla pfedmétti mohou byt vypsana v libovolném poradyi,
ale zadné se samoziejmé nesmi opakovat.

Priklad 3.

Pro nésledujici vstupni soubor 1up. in

5
25472

predméty rozdélit nelze. Obsah souboru lup.out proto bude
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Priklad 4.

Pro vstupni soubor lup. in

existuji ¢tyfi spravna rozdéleni. Vypsat mtiZete libovolné z nich, pfedméty mohou byt vypsané
v libovolném poradi. Soubor 1up.out mutZe mit jeden z nasledujicich obsahti
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Hodnoceni

Za tuto ulohu muizete udélit az deset bod{i. AZ jeden bod udélte za tpravu zdrojového kédu
(pochopitelnost, pojmenovani proménnych, odsazeni, ...). Zbylych devét bodii udélte za
funkénost a efektivitu dle nasledujici tabulky:

funkcnost a 1.5bodu |program spravné vyfesi vstupy mla a mlb
efektivita 1.5 bodu

program spravné vytesi vstupy m2a a m2b

1.5bodu |program spravné vyfesi vstupy m3a a m3b

1.5bodu |program spravné vyfesi vstupy m4a a m4b

1.5bodu |program spravné vyfesi vstupy mb5a a m5b

1.5bodu |program spravné vyfesi vstupy méa a moéb

dokumentace |1 bod komentare, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...

Pokud program vytesi pouze jeden vstup ze dvojice, neptidélujte Zddné body. Na kazdy vstup
ma program 5 vtefin procesorového casu. Pokud bézi déle, je to stejné, jako by vstup nevyftesil
(ohledné méfeni casu viz ddle). Testovaci vstupy nesmite dat soutézicim v prtibéhu soutéze
ani po jejim konci k dispozici.

ProtoZe spravnych feSeni je nékolik, spravnost feseni je tfeba testovat dodanym programem.
Pro windows jsou tyto programy v archivu loupeznici win.zip, pro linux je v archivu
loupeznici linux.tgz. Tento archiv obsahuje také vSechny testovaci vstupy a zdrojové
kédy obou testovacich programii. Programy pro testovani feSeni jsou dva: otestuj a
spust_a_otestuj. Testovaci programy funguji pouze s dodanymi testovacimi vstupy.

Spust_a_otestuj: testovani program, ktery i spousti feseni a méfi cas. Nakopirujte vstupni
data a program spust_a_otestuj do adresare, kde je spustitelny soubor reseni od souteziciho.
Programu spust_a_otestuj dejte jako prvni parametr nazev vstupniho souboru bez koncovky
a jako druhy parametr piikaz, kterym se spusti feSeni od soutézicicho (tj. tfeba spust_a_otes-
tuj.exe m4a loupeznici.exe na windows a ./spust_a_otestuj z5b ./loupeznici na linuxu). Program
spust_a_otestuj zkopiruje vstupni soubor do souboru lup.in, smaze lup.out, pokud existuje,
dale spusti feSeni, zméfi mu cas (a ukonci ho, pokud bézi déle nez 5 sekund) a nakonec otestuje,
zda soubor lup.out, ktery mélo fesSeni vytvorit, obsahuje spravny vysledek. Vysledek vypise
na konzoli.

Otestuj: testovaci program, ktery pouze testuje spravnost feseni. Pokud by vam pfedchozi
zplsob z néjakého diivodu nevyhovoval, mate k dispozici jesté testovaci program otestu;j.
Tento program pouze nacte soubory lup.in a lup.out z aktualniho adresare a zjisti, zda je lup.out
spravné feSeni lup.in. Celé testovani pak musi vypadat tak, Ze vy zkopirujete vstupni soubor
do souboru lup.in, odstranite soubor lup.out, pokud existuje, dale ru¢né spustite feSeni soute-
ziciho, zméfite mu cas, a pokud béZelo méné nez 5 sekund a vytvofilo soubor lup.out, spustite
otestuj, abyste zjistili, zda bylo vyprodukované feSeni spravné.
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