Hodnoceni soutéznich Uloh

Terc

Koeficient 1

Kategorie mladez

Soutéz v programovani — 25. ro¢nik

Krajské kolo 2010/2011
15. az 16. dubna 2011

Napiste program, ktery zobrazi stfelecky ter¢ dle Qbrazek 1. Vzorovy teré
vzorového obrazku. Jak ma tedy takovy terc vypa-

dat? Je tvofen zadanym poctem mezikruZi (v rozsa-
hu 5-16, u vzorového obrazku je jich 10), stied terce
je vzdy bily, tfi mezikruzi okolo stfedu jsou zobra-
zena Cerné a ostatni (vnéjsi mezikruzi) bile, cary
mezi bilymi mezikruzimi jsou cerné a opacné.
V kazdém mezikruzi je zobrazena jeho bodova
hodnota dle vzorového obrazku, vnéjsi (nejveétsi)
mezikruzi md bodovou hodnotu 1 a postupné
smérem do stfedu hodnota roste.

Programu je mozné zadat pocet zobrazovanych
mezikruZzi v rozsahu 5 az 16, tedy naptiklad pro
zadani 5 bude mit stfed terc¢e bodovou hodnotu 5,
kolem budou tfi ¢erna mezikruzi s hodnotami 4, 3
a 2 a vnéjsi mezikruzi bude jen jedno. Snazte se
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maximalné vyuzit plochu okna programu. Ur¢itého

bodového zisku dosdhnete i v pfipadé, Ze ve vasem

programu neputijde volit pocet mezikruzi, pfipadné neptijde volit v plném rozsahu. Jesté jedna
drobnost — text ,VZOR” v terci nezobrazujte.

Hodnoceni
Funkcnost 1 bod program zobrazi terc pro alespon jeden pocet mezikruzi, nehod-
notime barvy a cisla
2 body program zobrazuje terce pro libovolny pocet mezikruzi, nehod-
notime barvy a ¢isla
2 body terc je zobrazen barevné dle zadani (stfed bily, dalsi tfi mezikruzi
cerné, zbytek bile)
2 body popisky bodovych hodnot jsou na svych mistech, maji spravné
hodnoty a nepfekryvaji se s okraji mezikruzi
1bod lze ménit velikost okna (staci pfed pokynem k zobrazeni), jeho
plocha je efektivné vyuzita k zobrazeni terce
1bod piedchozi bod + zobrazeni neni kostickaté (nejedna se tedy o
zvétSeninu malého predpripraveného obrdzku)
dokumentace |1 bod dokumentace, komentare, pfehlednost, vystizné ndzvy promén-
nych, ...
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Kolacovy graf

Koeficient 2

Napiste program, ktery ze zadanych vstupnich dat vykresli kolacovy graf. Vstupni data se
nachazi bud v textovém souboru, nebo se zadadvaji pfimo z programu do prvku jako je memo,
textarea nebo jejich obdoba. Kazdy fadek vstupnich dat obsahuje informaci o mnozstvi anazvu
vysece. Hodnoty jsou od sebe oddéleny mezerou. Na vstupu jsou pouze znaky ASCII, nemu-
site nijak resit diakritiku, oddélovac desetinnych mist je desetinna tecka. Nactéte vstupni data
a vykreslete pro né pfehledny kolacovy graf.

Priklad 1. Pfiklad vstupnich dat

100 Petr
150 Jiri
250 Honza
125 Martin
125 Karel
250 Adela

Obrazek 2. Piiklad vykresleného kolacového grafu

M Petr

W Jiri

M Honza
B Martin
m Karel

m Adela

Mozna rozsifeni
Doplnte program o rozsiteni, za ktera mtizete ziskat dalsi body.
* Jednotlivé vysece jsou odskocené od stredu.

* Je mozné zménit barvu vysece — na vstupu je dalsi informace o barvé vysece oddélena me-
zerou. Tato informace je ve formatu, ktery se béZzné pouziva v HTML, tedy RRGGBB (FF0000
= ¢ervend, 00FF00 = zelend, FFFFFF = bild, DEDEDE = Sed4, 000000 = ¢ernd). Napt.:
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100 Adela FF0000
200 Karel 00FFO00
350 Jiri 00O0OFF
100 Alois OOFFFF

¢ Koldcovy graf je zobrazen ve 3D — vyska kolace je 10 pixelt.

Obrazek 3. Pfiklad vylepSeného kolacového grafu

N Petr

W Jiri

B Honza

B Martin

m Karel

m Adela

Hodnoceni
Funkénost 0.5bodu |Program umozni naéist data ze souboru kolac01l. txt nebo je
umozni vlozit pfimo
0.5bodu |Program vykresli spravné rozdéleny kolac¢ ze souboru ko-
lacOl.txt
0.5bodu |Program vykresli spradvné rozdéleny kolac¢ ze souboru ko-
lacO2.txt
0.5bodu |Program vypise chybu formatu pro soubor kolac03. txt
1 bod Program vykresli ¢asti kolace v rtiznych barvach
2 body Program zobrazuje barvu vyseci podle tdajii na vstupu pro
soubor kolac04.txt
2 body Program umozZznuje odskoceni vyseci od stfedu
2 body Program vykresli vysece v 3D
dokumentace |1 bod dokumentace, komentare, prehlednost, vystizné nazvy promeén-
nych, ...
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Dopliovdni mezer

Koeficient 3

KdyZ byl maly Lesoslav Skacelstrom navstivit svoji letitou babicku, dostal od ni k prectent jeji
nejoblibenéjsi knihu (pfirozené o kaceni stromti). KdyzZ ji doma otevfel a pokusil se v ni ¢ist,
zjistil, Ze to nebude viibecjednoduché. Jednak se v ni vyskytovala pro néj iplné neznama slova
— s tim nastésti babicka pocitala a dala mu vykladovy slovnik Babiétiny®. Horsi ale bylo to, Ze
se v knize nevyskytovaly viibec Zddné mezery.

Maly Lesoslav vas tedy pozadal o pomoc. Napiste mu program, ktery dostane slovnik a text
knihy, coz je posloupnost pismen bez mezer, a doplni do knihy mezery takovym zptlisobem,
aby vSechna takto vznikla slova byla ve slovniku. Zptisobd, jak doplnit mezery, by mohlo byt
vice, najdéte tedy takové feSeni, které do knihy doplni nejmensi pocet mezer (vznikne tedy
nejmensi mozny pocet slov). Babicka Lesoslavovi slibila, Ze v tomto pfipadé je feSeni jedno-
znacné.

Popis vstupu
Vstupy nactéte ze souborti v aktudlnim adresari.

Slovnik nactéte ze souboru slovnik. txt. Na kazdé fadce je jedno slovo, coz je posloupnost
malych pismen anglické abecedy. Radky jsou ukonceny dvojici znakti CR a LF.

Text knihy nactéte ze souboru kniha. txt. Tento soubor obsahuje jenom mal4 pismena ang-
lické abecedy.

Popis vystupu

Po nacteni vstupu spoctéte, jak do textu knihy vloZit nejmensi pocet mezer tak, aby kazdé
vzniklé slovo bylo ve slovniku. Od Lesoslavovy babic¢ky mate slibeno, Ze to vzdy lze udélat
praveé jednim zptisobem. Vysledny text s mezerami vypiste do souboru vystup. txt. Tento
soubor tedy obsahuje mala pismena anglické abecedy a mezery. Vysledny soubor bude vyhod-
nocovan automaticky, proto dbejte na to, aby mezi slovy byla pfesné jedna mezera a na konci
souboru nebyl znak konce fadku.

Priklad vstupu a vystupu

slovnik.txt kniha.txt vystup.txt

drevorubec drevorubeckacistromrkoucjenhoust  drevorubec kaci strom
houst rkouc jen houst

jen

kaci

ker

rkouc

strom

topurko

Ukazkova data

V adreséfi mezery a jeho podadresarich se nachazeji ukazkova data. Vas program by mél
vyresit kazda z nich béhem vtefin. Zkontrolujte si navic, zda je vystup vaseho programu totozny
se vzorovym vystupem — muZete k tomu pouzit utility fc na Windows ¢i diff na Linuxu.
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Hodnoceni

Uloha je hodnocena deseti body, které se rozdéli podle nasledujici tabulky.

Program soutézicich se vyhodnoti na deviti vstupnich adresafich v adresafi mezery (verze
pro porotu), za kazdy dostane soutéZzici 0 bodii nebo 1 bod.

Pfi vyhodnocovani adresare se z néj zkopiruje soubor slovnik.txt a kniha.txt do adre-
safe s programem soutéziciho a program se spusti. Program musi dobéhnout do 10 vtefin.
Pokud program v limitu vytvofil soubor vystup. txt, ktery se presné shoduje se souborem
z vyhodnocovaného adresare, dostane 1 bod. (Porovnani dvou souborti podle obsahu lze
provést ve Windows pomoci piikazu fc, v Linuxu pomoci pfikazu diff.)

Funkcnost a 1 bod spravné zpracovani vstupu v adresari 1
efektivita 1 bod spravné zpracovani vstupu v adresafi 2
1 bod spravné zpracovani vstupu v adresafi 3
1bod spravné zpracovani vstupu v adresafi 4
1 bod spravné zpracovani vstupu v adresafi 5
1 bod spravné zpracovani vstupu v adresafi 6
1bod spravné zpracovani vstupu v adresafri 7
1bod spravné zpracovani vstupu v adresafi 8
1 bod spravné zpracovani vstupu v adresafri 9
dokumentace |1 bod dokumentace, komentére, prehlednost, vystiZzné ndzvy promén-

nych, ...
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Breakout

Koeficient 2

Napiste program, ktery umozni hrat hru Breakout. Podstatou je rozbijeni cihlové zdi pomoci
palky a micku. Kazda cihla zasaZzena mickem je rozbita a mizi z hraci plochy. Hrac¢ ovlada
palku a ma za kol odpalovat micek nahoru, vzdy kdyZz by propadnul pies spodni okraj plochy.

Hraci plocha je rozdélena takto:

¢ horni 4 fadky jsou prazdné;

¢ pod nimi je 6 fadek po 20 cihlach, fadky mohou mit rtizné barvy cihel;
* nasleduje 12 prazdnych radek

* pod nimi je fadek, na kterém se horizontalné pohybuje pélka, jez ma sifku jako dvé cihly.

Obrazek 4. Ukazka hraci plochy

Palkou Ize pohybovat doleva nebo doprava — mysi nebo kurzorovymi klavesami (staci, kdyz
program bude podporovat jeden zptisob ovladani). Nahoru ani dolt palkou pohybovat nelze.
Dale je na hraci ploSe kulicka. Pfi startu se za¢ne pohybovat od palky nahoru pod tthlem 45
stupnti. Kulicka se odrazi od palky, cihel, levého, pravého a horniho okraje hraci plochy, pfi
zasahu spodniho okraje (tj. pokud neni kuli¢ka odpélena palkou) ztraci hrac zivot. Na zacatku
hry md hrac tfi Zivoty. Pfi ztraté vSech Zivotli se vypiSe celkovy pocet rozbitych cihel, hra
kondi, a Ize ji spustit znovu od zadatku.
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Kulicka se mtize pohybovat pod libovolnym tthlem, okraje palky jsou zaoblené a pfi zdsahu
do nich se smér pohybu kulicky zméni. Uprostfed se kulicka odrazi pod ptivodnim tthlem, na
levém okraji se stac¢i doleva, na pravém doprava. Levy i pravy kraj zabirad 20 % Sifky palky, a
pro pocitani odrazii je berte jako ¢tvrtiny kruhu (viz obrazek 5).

Obrazek 5. Odrazy kulicky od palky

7 N

Pti zasahu do cihly se cihla rozbije a zmizi, a kulicka se odrazi. Pfi rozbiti vSech cihel se cihly
obnovi a hra pokracuje. Zohlednéte, Ze cihlu je mozné zasahnout zdola, zboku, do rohuishora,
a kulicka se odrazi v kazdém z téchto pfipadii jinym smérem (viz obrazek 6).

Obrazek 6. Odrazy kulicky od cihly

Béhem hry vypisujte na obrazovku zbyvajici Zivoty a pocet rozbitych cihel.

Je na vasem rozhodnuti, zda hru budete programovat v textovém ¢i grafickém rezimu. Rovnéz
znazornéni kulicky, cihel, palky i hraci plochy je cisté ilustrativni.
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Hodnoceni
Funkcnost 1 bod palkou lze rozumné pohybovat
1bod kulicka se odrazi od obvodovych stén i od palky
1 bod po zasahu cihly se cihla rozbije a kulic¢ka odrazi
0.5bodu |kulicka se korektné odraZi pfi zasahu cihly ze strany nebo shora
0.5bodu |kulicka se korektné odrazi pfi zasahu cihly do rohu
1 bod pfineodpaleni kulicky dojde ke ztraté Zivota, pfi ztraté vsech se
vypiSe skdre a hra restartuje
1bod vypis zbyvajiciho poctu Zivoti a skore/rozbitych cihel
1bod grafika, barvy, zvuky, ...
1bod zména sméru na okraji palky
1 bod korektni let pod obecnym tthlem, spravné odrazeni od cihel/zdi
dokumentace |1 bod komentare, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...
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