Soutéz déti a mladeze v programovani
Obvodni kolo Prahy 1 a 2
rok 2013

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

Uloha 1: graf (1,0)
Vytvoite obrazek - graf ze vstupniho souboru.

Na ose X je poradi jednotlivych hodnot (v rozsahu 0..[pocet fadek - 1]), na osu Y pak vynasite
jednotlivé hodnoty (v rozsahu [minimalni hodnota]..[maximalni hodnota] - pfipadné s
néjakym odsazenim; rozhodné vSak dynamicky!).

e Graf by mél mit velikost v px nezéavislou na vstupnich datech - naptiklad 1200x900

e Oznacte osy rovnomerné rozmisténymi popisky s hodnotami.

e Vyznacte osu x (hodnota y=0) jako tenkou piimku.

e Body na grafu mazete dle libost vyznacit napiiklad kiizkem, kruhem nebo obdelnikem
od osy x (=sloupcovy graf)

o Pouzijte knihovny pro praci s grafikou (kresleni do png obrazku),
NEPOUZIVEJTE knihovny pro kresleni celych grafii.

Priklad vstupu - datovy soubor:

0.4
1.3

Priklad vystupu - graf

Vystupni grafy v ptikladech jsou pouze orientaéni.

Uloha 2: prisera v bludisti (1,0)

V datovém souboru na vstupu mate bludisté; na prvnim fadku jsou dvé pfirozena Cisla - vyska
(pocet fadku) a Sitka (pocet znakl na fadku).

Od druhého tadku nésleduje vykresleni bludisté - zadané jako posloupnost znakl 'X'
reprezentujici sténu, mezera ' ' reprezentujici volné poli¢ko a znak 'A' znamenajici piiSeru.
PtiSera je v bludisti pouze jedna.

Druhy soubor je posloupnost znakt reprezentujici pohyb ptiSery

e 'n' - north=sever=nahoru



e 's' - south=jih=dolu
e 'e' - east=vychod=doprava
e 'W'-west=zapad=doleva

Ukolem je vypoéitat, kde se bude piidera nachazet po téchto krocich a vykreslit znovu
bludisté s prisSerou na daném policku.

Pokud jde v kroku ptiSera "hlavou proti zdi", zGistane na svém pivodnim misté.
Pocitejte s tim, ze bludisté mize byt i velmi rozlehlé (tfeba 1000x1000 dilki)

Detekujte ptipadny unik pfisery z bludisté a program v té chvili ukoncete s hlaSenim "Prisera
unikla".

Neni potieba oSetfovat vstup - predpokladate, ze dany datové soubory maji zadany format.

Priklad vstupu - bludiste.txt

57

XXXXXXX
X A XX
XX X
XXX X
XXXXXXX

Priklad vstupu - kroky.txt

€esesSsSsSw

Vystup
KX KXKXXXX
X XX
XX X
XXX A X
XX XXXXX

Uloha 3: placeni mincemi (2)

Jsme v zemi, ve které se pouzivaji mince v hodnoté 1, 15, 18 a 49. Vytvofte program, ktery
dostane jako parametr (¢i v souboru) pfirozené Cislo a jako vystup da ¢islo, kolik nejméné
potfebujeme minci k zaplaceni dané ¢astky.

Pozor: uvédomte si, ze hladovy algoritmus fungujici u nas (s mincemi 1,2,5,10,20,50) jdouci
od nejvyssi hodnoty mince "dokud to jde", neni v této zemi spravny!

Naptiklad: ¢astku 103 byste timto algoritmem zaplatili jako 49+49+1+1+1+1+1 (7minci), ale
spravné feseni je 49+18+18+18 (4mince)

Vice bodii dostanete, zobecnite-1i program a hodnoty minci v oné zemi budete nacitat z
textového souboru.



Vice bodii dostanete za efektivngjsi (rychleji poéitajici) algoritmus. Castka kterou chcete
rozd¢lit maze byt v fadech miliond.

Test pro hodnoty minci 1,15,18,49:

Vstup (Castka) | Vystup (nejmensi pocet minci k zaplaceni)
30 2

103 4

202 7

987 24

10000 208

14010 296

140103 2863

9531602 194526




