Zaddni soutéznich uloh

Kategorie mladez

Soutéz v programovani — 24. ro¢nik
Krajské kolo 2009/2010
16. az 17. dubna 2010

Ulohy miizete fesit v libovolném poradi a samoziejmé je nemusite vytesit vechny. Za kazdou
ulohu miizete dostat maximalné 10 bodti, z nichz je vétsinou 9 bodt vyhrazeno na ohodnoceni
funkénosti programu, jeho shody se zadanim a efektivity a jeden bod na dokumentaci a pfe-
hlednost zdrojového kodu. Body ziskané za kazdou tlohu se jesté nasobi koeficientem, ktery
odrazi slozitost ulohy.

Na feSeni tiloh mate 4 hodiny ¢istého casu.

Pted zahjenim soutéZe vam pofadatel oznami, kde najdete testovaci soubory a vzorova feseni
uloh. Textové testovaci soubory pro vSechny operacni systémy pouzivaji fadky ukoncené
dvojici znakia CR a LF.

Superciferny soucet

Koeficient 1
Vasi tlohou je vytvofit program, ktery spocita superciferny soucet zadaného ¢isla.

Ciferny soucet je Cislo, které je souctem vSech cislic zadaného cisla. Superciferny soucet je takové
Cislo, které vznikne opakovanim operace ciferny soucet tak dlouho, dokud neni vysledek
mensi nez 10.

Ptiklad 1.

Zadané ¢islo =99 999 999 999

Ciferny soucet=9+9+9+9+9+9+9+9+9+9=99
Protoze vysledek neni mensi nez 10, opakujeme operaci
Ciferny soucet=9+9=18

Protoze vysledek neni mensi nez 10, opakujeme operaci
Ciferny soucet=1+8=9

9 je vysledny superciferny soucet

Priklad 2.

Zadané ¢islo =1 234 567 890

Ciferny soucet=1+2+3+4+5+6+7+8+9+0=45
Protoze vysledek neni mensi nez 10, opakujeme operaci
Ciferny soucet=4+5=9

9 je vysledny superciferny soucet

Zadané cislo se ¢te z textového souboru zvoleného uzivatelem. Jiné znaky nez cislice pfi cteni
souboru ignorujte.

Vstupni soubor miize byt velmi dlouhy. Pocet (islic ale nepfesahne 238 609 294.

Vystupem programu je vysledny superciferny soucet zobrazeny na obrazovce.




Zadani aloh krajského kola 24. ro¢niku Soutéze v programovani — mladez

Zavorky

Koeficient 1

Napiste program, ktery dostane jako parametr vstupni soubor. V souboru je velké mnozstvi
zavorek riiznych typt:

* kulaté— ( .. )

e hranaté — [ ... ]

* sloZzené - { .. }

* lomené-< .. >

Kromé zavorek se v souboru mohou vyskytovat i dalsi znaky, které mtizete ignorovat.
Zjistéte, zda je uzavorkovani spravné. Uzavorkovani je spravné kdyz:

* prvni zavorka je leva a existuje k ni prava zavorka stejného typu;

¢ vnitfek mezi témito zavorkami je spravné uzavorkovan;

* zbytek za pravou zavorkou je spravné uzavorkovan.

Program vypise ,,OK”, je-li uzavorkovani spravné a ,,Chyba”, neni-li uzavorkovani spravné.

Priklad 3.

(<{}<>>) {<><>) — OK
(<{}<>)>{<><>} - Chyba
(<{}<>>{<><>} - Chyba

Zkuste program napsat tak, aby fungoval rychle i pro velké soubory (fadové stovky milionti
zavorek).

Transldcie

Koeficient 2

Obyvatelé planety Translacie se vzdy Zivili tim, Ze preklddali stranky nalezené vyhledavaci
Tuadle a Blink do jazykt vSech ostatnich galaktickych ndrodi. Kviili nenadalé ekologické kata-
strofé vSak na Translacii vyhynuly vSechny vzacné babylonské rybky, které se o prekladani
staraly. Pomozte se obyvateliim Transldcie zachranit. Maji dobré pfekladatele, ale ti umé&ji vzdy
prekladat jen z jednoho jazyka.

Napiste program, ktery pozna v jakém jazyce je zapsan vstupni soubor, aby mohl byt odeslan
spravnému prekladateli. Jazyk celého souboru urcete podle jazyka pievladajiciho u nejvice
slov. Aby program mohl urdit prislusnost slova k néjakému jazyku, bude mit na vstupu
i slovniky jednotlivych jazykt. Takovych slovnik(i mtiZze byt maximalné 16.

Za slovo se povaZuje souvisla posloupnost slozena ze znakti A-Z (na velikosti pismen nezalezi).
Jakykoliv jiny znak je povazovan za oddélovac slov.
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Soubor se slovnikem je textovy soubor, kde je na kazdé fadce jedno slovo. Jazyk slovniku od-
povida jménu souboru.

Priklad 4. Ukdzka urceni jazyka

Vstupni soubor:

Soubor slovniku cesky:

Soubor slovniku anglicky:

Ocekavany vystup programu:

PEXESO

Koeficient 2

Napiste program pro hru PEXESO pro jednoho hrace.

Velikost hraciho pole je 8x8 nebo 4x4 hracich karet. Sady obrazkii pro hraci karty jsou umistény
v podadresari obrazky. Kazda sada ma urceny nazev, ktery je shodny s ndzvem podadresare.
V podadresafi jsou uz obrazky ocislovany od 01 az do 32 a uloZeny v souboru s pfiponou png.
Tyto obrazky definuji lic hracich karet. Obrazek 00 . png vzdy definuje rub hracich karet.

Napftiklad sada ,vlajky” je umisténa v adresafi . /obrazky/vlajky a jednotlivé obrazky
maji nazev 01.png, 02.png, ..., 32.png.

Pro velikost hraciho pole 4x4 pouZijte pouze obrazky 01.png az 08.png.
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Po spusténi programu PEXESO umoZznéte uzivateli zvolit si velikost hraciho pole a sadu ob-
razkii. Déle si uzivatel zvoli, zda se na zacatku hry zobrazi hraci karty rubem nebo licem na-
horu. V pfipadé volby licem nahoru se po 30 sekundach vSechny karty otoci zpatky do stavu
s rubem nahoru.

Zobrazte pocitadlo vSech tahti a pocitadlo uspésnych tahtl.

Tahem se rozumi kliknuti mysi uzivatelem na dvojici neotocenych (rubem nahoru) hracich
karet. Kliknuti na otocenou hraci kartu (licem nahoru) je ignorovano.

Kazdé platné kliknuti se projevi otocenim hraci karty. Uspésnym tahem se rozumi otoceni
dvojice stejnych hracich karet a hraci karty ztistanou trvale otocené. Pfi netispésSném tahu se
karty vrati po dvou sekunddch zpét. Po kazdém tahu se aktualizuji pocitadla tah.

Hra kondi pfi tspéSném otoceni vSech hracich karet.

Nakonec zobrazte pocty vSech tahii a ispéSnych tahii. Tah zobrazite jako dvojici ¢isel hracich
karet oddélenych ¢arkou. Uspésny tah bude mit za dvojici ¢isel jesté znak + (plus). Pak program
ukoncete nebo nabidnéte moznost hrani dalsi hry.

Domino

Koeficient 3

Napiste program DOMINO, ktery nacte z grafickych souborti hraci kostky hry DOMINO.
Urdi jejich pocty puntikti a usporada je tak, Ze nalezne nejdelsi fetéz hracich kostek.

Po spusténi programu DOMINO umozZnéte uZivateli si zvolit adresar, kde jsou grafické soubory
ve formatu png (kostka0l.png, kostka02.png, ...). Kazdy jednotlivy soubor reprezentuje
hraci kostku hry domino. Soubor je definovan jako obdélnik, kde vyska a délka obdélniku je
v poméru 2:1 nebo 1:2. Plocha obdélniku je rozdélena na dva stejné ¢tverce lezici vedle sebe
nebo nad sebou. Kazdy c¢tverec ma ram o velikosti jednoho pixelu. Sttedova tisecka ma tedy
Sifku dvou pixelu. Minimalni rozmér hraci kostky je 50x100 pixelt a maximalni 500x1000 pixelti
véetné ramfi.

V souborech jsou pouze dvé barvy: barva podkladu a barva puntik(i. Rdmy maji barvu puntik.

Puntiky mohou mit réizny tvar a vSechny pixely jednoho puntiku spolu sousedi vodorovné
nebo svisle, ¢ili nestaci, pokud spolu sousedi pouze pres roh. Mezi rdmem a puntikem je mini-
malné jeden pixel. V kazdém ¢tverci musi byt aspon jeden puntik a nejvyse Sest puntikii.

Puntiky jsou umisténé libovolné tak, ze se vzajemné nedotykaji vodorovné nebo svisle, ale
mohou se dotykat pies roh jednoho pixelu.

Zde je ukazka tvart a umisténi puntikt ve ¢tverci:
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Vasim tikolem je nacist hraci kostky a zjistit pocty puntikti kazdé hraci kostky. Za to dostanete
polovinu bodii. Vystup uloZte do souboru kostky . txt tak, Ze na kazdém fadku bude jméno
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souboru hraci kostky bez pfipony png a vedle ni pocty puntikii ve formatu x:y, kde x je pocet
puntikii levého nebo horniho ¢tverce a y pocet puntikii na pravém ¢i dolnim ¢tverci. Jména
souborti s kostkami musi byt ve vzestupném abecednim poradi.

Zbytek bodli dostanete za nalezeni co nejdelsiho fetézu hracich kostek takového, Ze se sklada
z leZicich kostek (dané kostky tedy muzZete libovolné otocit tak, aby leZely) a sousedici kostky
se dotykaji ¢tverci se stejnym poctem puntiki. Pokud nejdelsi fetéz hracich kostek naleznete,
vypiste jeho délku jako jediny fadek do souboru retez. txt.

Pocet hracich kostek domina mtze byt maximalné 50.
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