Soutéz déti a mladeze v programovani
Obvodni kolo Prahy 1,2 a 3
rok 2012

Seznam (loh (v zavorce uvedena koeficient obtiznosti).
Reseni ukladejte do slozky C:\Prijmeni\Nazev_ulohy.

A, Hry

e Clovéce nezlob se (1.5)
Naprogramujte hru "Clovéce nezlob se". Hra by méla obsahovat moZnost volby poctu hraci,
vyhodou bude moznost sitové hry ¢i hra proti pocitaci.

e Honba za pokladem (2)

Princip této hry je nésledujici: na zacatku je vygenerovano bludisté, do kterého jsou umisténi
hraci (minimalné 2) a poklad. Kazdy hrac se snazi dostat k pokladu dfive nez jeho oponenti.
Ve hie by mélo byt zajisténo vygenerovani "smysluplného" bludisté a umisténi hraca tak, aby
cesta k pokladu (alesponi 1) vedla. Pfipadné roz§ifeni programu miize byt sitova hra, hra proti
pocitaci, tabulka nejlepsich hraci, ndhodné prekazky (napt. "zasypani cesty" - v bludisti je
nahodné zahrazena ¢ast cesty) ¢i bonusy (napf. teleport, zrychleni hrace apod.) atd.

e Arkanoid/Breakout (1.5)

Hraci plochu této hry tvofi zed’ s barevnych cihel, postupn¢ bourand mickem. Hra¢ ovlada
palku v dolni ¢asti obrazovku, ktera se posunuje v doleva a doprava, od které se mic¢ek odrazi.
Rozsifenim hry mtize byt vice Grovni (rizné tvary zdi), bonusové predméty zpestiujici funkci
palky (napf. rychlejsi pohyb, stfelba, ale i obracené ovladani) atd.

e Ground Attack (1.5)

V této hie hra¢ ovlada raketku, ktera pieléta zleva doprava nad neptatelskym tzemim. Ze
zemé proti ni vylétavaji nepratelské strely, kterym se hra¢ snazi vyhybat (raketku mize
ovladat pouze ve vertikdlnim sméru) a zabranit tim jejimu sesteleni. Rozsifenim této hry
muze byt postupné zuzovani koridoru, ve kterém se raketka pohybuje, riizna rychlost
nepratelskych stiel, hra vice hraca (jeden hrac ovlada raketku, druhy strely).

B, Ostatni

e Vektorovy graficky editor (1.0)
Napiste graficky editor, ktery bude umét ukladat vytvofené obrazky ve vektorovém formatu.
Format souboru mize byt jednoduchy, napt. kazda fadka bude obsahovat informace o daném
objektu v textové ¢i bindrni formé — napft.

CARA 1010 50 50 (¢éara z bodu [10,10] do [50,50])

KRUH 100 100 20 (kruznice ze sttedem v bod¢ [100,100] a polomérem 20)

apod.
Editor by mél umét kreslit zakladni grafické objekty — ¢éara, kruznice, obdélnik.
Vylepsenim miize byt vice typu grafickych objekti (elipsa, kruznicovy vysek, polyline,
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e Kalendar/Diar (1.0)

Napiste program, ktery zobrazi kalendar na dany rok a mésic. Ke kazdému dnu se bude moci
pridat textova pozndmka. Program by mél umét graficky odlisit dny s poznamkami, dny
pracovniho klidu a normalni dny, ddle by mél umét zobrazovat, ptidavat a menit poznamky ke
dntim. Vyhodou bude i moznost postupného prochazeni vSech poznamek (od urcitého dne,
jako jakysi ptehled naplanovanych nebo absolvovanych akci apod.), export kalendafe do
vlastniho formatu ¢i zndmych formatt - HTML, XML apod.

e Batoh (1.5)

Mame urcitou sadu véci, riizné velkych, a snazime se je vlozit do batohu, ktery ma ovsem
omezenou kapacitu. Napiste program, ktery nalezne takovou mnozinu véci, aby byl batoh co
nejlépe zaplnén, v co nejkratsim Case. Pocet véci, velikost véci a kapacitu batohu Ize
generovat bud’ ndhodné, nebo (1épe) nacitat ze souboru, ktery si vytvofite.

e Prevod obrazku (2.0)

Vytvoite program, jenz dostane jako vstup velky obrazek formatu jpeg

(vstup.jpg) a jenz jej zmensi na rozmér 300px*300px.

Pti zmenSovani nesmi dojit k deformaci obrazku = pokud ma vstupni obrdzek jiny pomér
stran, nez ¢tvercovy, vas program véEtsi stranu ofizne!

Program musi zmenSeny obrazek ulozit do souboru (vystup.jpg)



