Zadani soutéznich uloh
Kategorie zaci

Soutéz v programovani — 25. ro¢nik
Krajské kolo 2010/2011
15. az 16. dubna 2011

Ulohy miizete fesit v libovolném poradi a samoziejmé je nemusite vyfesit viechny. Za kazdou
ulohu miizete dostat maximalné 10 bodti, z nichz je vétsinou 9 bodl 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.

Pfed zahdjenim 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.

Terc

Koeficient 1

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), stfed terce

je vzdy bily, tfi mezikruzi okolo stfedu jsou zobra- /
zena Cerné a ostatni (vnéjsi mezikruzi) bile, ¢ary

mezi bilymi mezikruzimi jsou cerné a opacné. r / /

V kazdém mezikruzi je zobrazena jeho bodova [ [/

hodnota dle vzorového obrazku, vnéjsi (nejvétsi) | | | III i

mezikruzi ma bodovou hodnotu 1 a postupné i1|2|3i4|5|.5
|

smérem do stredu hodnota roste. i \ I*.

W

L ;
Programu je mozné zadat pocet zobrazovanych \\ \ \\
mezikruzi v rozsahu 5 az 16, tedy napriklad pro \\
zadani 5 bude mit stfed terce bodovou hodnotu 5, \
kolem budou tfi ¢erna mezikruzi s hodnotami 4, 3 P
a 2 a vnéjsi mezikruzi bude jen jedno. Snazte se
maximalné vyuzit plochu okna programu. Urc¢itého
bodového zisku dosdhnete i v pfipadé, Ze ve vaSem
programu neptjde volit pocet mezikruzi, pfipadné neptijde volit v pIném rozsahu. Jesté jedna
drobnost — text ,VZOR” v terc¢i nezobrazujte.
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Kolacovy graf

Koeficient 2

Babicka upekla skvély kulaty kolac. Jeji vnuk Petr si ma pfivést dnes domt nékolik kamarada,
ale babicka jesté nevi kolik a také nevi, kolik toho kdo sni. Pomozte babicce s rozdélenim kolace
na kousky tak, aby ho rozdélila cely, Zadny kousek ji neziistal a vSichni pfitom dostali tak
velkou ¢ast, jak si feknou (pokud to bude mozné).

Rozdéleni kolace je popsano jednoduchym textovym formatem. Na kazdém fadku je informace
o velikosti kousku koldce v procentech a jméno clovéka, kterému pfipadne. Tyto hodnoty jsou
od sebe oddéleny mezerou. Program umozni nacteni popisu rozdéleni z uzivatelem zvoleného
textového souboru nebo umozni jeho pfimé zadani v programu (do prvku jako je memo,
textarea nebo jejich obdoba). Na vstupu jsou pouze znaky ASCII, nemusite nijak fesit diakritiku
(Ceské znaky). K oddéleni desetinnych mist se pouziva desetinna tecka. Nactéte tyto hodnoty
a vykreslete kola¢ rozdéleny na patficné kousky, ke kazdému kousku napiste, komu patfi.
Ovéfrte si, ze z kolace nic nezbude, ani ze nékdo nedostane méné nez chce.

Priklad 1. Pfiklad vstupnich dat

10 Petr

15 Jiri

25 Honza
12.5 Martin
12.5 Karel
25 Adela

Obrazek 2. Priklad rozdéleného kolace

M Petr

W Jiri

M Honza
B Martin
m Karel

m Adela
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Cesta koné po sachovnici

Koeficient 2

Karel je mlady zacinajici Sachista. UZ vi, jak se jednotlivé figurky pohybuji po Ssachovnici, ale
snazi se ted pfijit na to, zda se da s koném dostat na pfedem zvolené pole béhem zadaného
poctu tahti. Pomozte mu tuto tlohu vyfesit.

Napiste program, ktery na vstupu dostane zadany pocet tahti 1 <= N <=5, poli¢ko X, kde se
ki nachazi, a policko Y, kam se ma ki dostat. Program zjisti, zda se figurka koné muze dostat
z polic¢ka X na poli¢ko Y pomoci nejvyse N taht.

Kun se pohybuje po klasické Sachovnici o rozmérech 8x8, kde fadky jsou oznaceny 1 az 8 a
sloupce A az H.

Zobrazte Sachovnici véetné popisek fadkt a sloupcti. Umoznéte uzivateli zadat vychozi pozici

koné, policko, na které se ma kit dostat, a pocet tahti, ktery ma ki k dispozici. Pokud existuje
cesta z vychoziho do cilového policka, vypiste ji. Pokud cesta neexistuje, vypiste tuto informaci.

Obrazek 3. Mozné pohyby koné — vSech 8 moznosti

K je vychozi pozice koné, K1 az K8 mista, kam miuze ktn skocit

Priklad 2. Priklad 3.

Pocet tahti: 4 Pocet tahti: 1

Cesta: B7 - D6 — F5 —» H4 Cesta: nenalezena
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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 vzdy pohybuje pod tihlem 45 stupnii.

Pfi zadsahu 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 pfipadi jinym smérem (viz obrazek 5).

Obrazek 5. 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 ¢isté ilustrativni.
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