Hodnoceni soutéznich Uloh

Kategorie mladez

Soutéz v programovani — 23. ro¢nik
Krajské kolo 2008/2009
16. az 18. dubna 2009

Cisla

Koeficient 1

Najdéte vSechna osmimistnd ¢isla C, pro kterd plati, ze z cislic pouzitych k jejich zapisu lze
slozit dvé ¢tyfmistna ¢isla A a Baplati A *B=C.

Na obrazovku vypiste pocet nalezenych ¢isel a do souboru vysledek. txt uloZte nalezena
Cisla tak, Ze na jednom fadku bude vzdy jedno ¢islo.

Napiiklad ¢islo 10526400 se zapocéte jenom jednou a rovnéz ve vysledném souboru bude uve-
deno jenom jednou, pfestoze je nékolik moznosti, jak z jeho cifer slozit ¢tyfmistnd ¢isla vyho-
vujici podminkam v zadani (10526400 = 2040*5160 = 2064*5100).

Priklad 1. Ukazka mozného zacatku vystupniho souboru

10025010
10042510
10052010
10052064
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Hodnoceni

funkénost 4 body Program vrati spravny pocet nalezenych cisel (3382)

2 body Ve vystupnim souboru nejsou duplicity

1 bod Vystupni soubor (po setfidéni) souhlasi se vzorovym souborem
efektivita 2 body Program neprochdzi vSechny moznosti, ale néjakym zptisobem

pred testovanim vylouci variantu jako nemoZznou. Napitiklad
A>=B, ciferny soucet A,B je roven cifernému souctu C,
A*B>99999999

dokumentace |1 bod komentare, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...

Pro zjisténi toho, zda jsou v souboru duplicity, miizete pouZit nasledujici postup:

sort vysledek.txt > setrideno.txt
sort -u vysledek.txt > unikatni.txt
fc setrideno.txt unikatni.txt /N

Pokud v souboru s vysledky nebyly duplicity, oznaci program fc soubory za identické.

To, Ze je vysledek spravny, lze ovéfit porovnanim vyse vygenerovaného souboru unikat-
ni.txt se vzorovym vysledkem vysledek. txt. Porovnani je opét mozné provést pomoci
programu fc.
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Postrehomer

Koeficient 2

Vasim tikolem je napsat program, ktery zjisti, jak rychle dokaze uZzivatel zareagovat na zménu
vybraného prvku na obrazovce. Program po svém spusténi vyzve uzivatele k odstartovani
pokusu. Kdyz uZzivatel pokus odstartuje, poc¢ka program ndhodné zvoleny ¢as v rozsahu 1.5-10
sekund. Po uplynuti tohoto ¢asu se uzivateli zobrazi vyzva (napiiklad napis TED) a zaéne se
méfit ¢as. Ve chvili, kdy uzivatel zareaguje (stiskne tlacitko ¢i klavesu), méfeni ¢asu se ukonci
a zobrazi se ¢as uplynuly od zobrazeni vyzvy po stisk tlacitka. Nasledné program umozni
provedeni dalSiho méfeného pokusu. Béhem feSeni tlohy se pokuste zvolit co nejpresnéjsi
metodu méfeni casu.

Hodnoceni
funkcénost 4 body program jde spustit, po¢kd na odstartovani méfeni, ukonceni
méfeni, zobrazi vysledny cas

2 body program umoznuje opakované méfeni casu

efektivita 1 bod ¢as je zobrazen vcetné jednotek (napf. sekundy, milisekundy)
1bod (odhadovana) pfesnost méfeni je alesport 100ms
1 bod ovladani programu je intuitivni

dokumentace |1 bod komentare, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...
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Hleddani palindromu

Koeficient 2

Palindrom je text, ktery je stejny (aZ na mezery), kdyZ ho ¢teme zepredu i zezadu.
Ptiklad: , krk” je palindrom, ,jelenovi pivo nelej” je palindrom, ,,abcabc” neni palindrom.
Napiste program, ktery v zadaném textu najde nejdelsi palindrom a vypise jej.

Program cte text z uzivatelem zadaného souboru a najdelsi palindrom vypiSe na obrazovku a
zaroven ulozi do souboru vysledek. txt v aktualnim adresari.

Pokud je v textu vice palindromt maximalni délky, staci vypsat jeden z nich. Zadany text ne-
obsahuje pismena s diakritikou (hacky a carky). Pfi hledani palindromt ignorujte vsechny
znaky kromé znakti anglické abecedy a-z, A-Z. Velka a mald pismena povazujte za ekvivalentni.
Pismeno ,ch” pro zjednoduseni povazujte za dva samostatné znaky.

Priklad 2. Ukazku vstupu a vystupu

Vstup: "Sejdeme se tak jak vloni, u dubu tu budu v osm."
Vystup: "u dubu tu budu"

Vstup: "Nastav ucho hochu a poslechni dobrou radu".
Vystup: "o ho" (pismeno ,,ch” se chape jako dva znaky, takze nejdelsi palindrom neni ,,ucho hochu™)

Hodnoceni

Vystupu programu se nemusi 100% shodovat, mohou se lisit naptiklad mezerami a dalSimi
znaky, které podle zadani nemohou byt soucasti palindromu.

Funkd¢nost 1 bod Pro vstup vstupl. txt vrati vystupl.txt

1 bod Pro vstup vstup2.txt vrati vystup2. txt

1 bod Pro vstup vstup3. txt vrati vystup3. txt

1 bod Pro vstup vstup4. txt vrati vystup4. txt

2 body Pro vstup vstup5. txt vrati vystup5. txt

3 body Pro vstup vstup6.txt vrati vystup6. txt
dokumentace |1 bod komentéfe, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...
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Okrasné radmecky

Koeficient 2
Napiste program na pfidavani okrasnych rameckt do obrazku.

Program nacte dva soubory podle volby uzivatele: prvni soubor obsahuje obrazek s ramecky.
Druhy soubor je obrdzek, do kterého se rdmecky umisti. Vysledny obrdzek s ramecky program
zobrazi a pfipadné ulozi na misto podle volby uzivatele. Prvni soubor se pouzije tak, ze se
obrazek rozdéli na 4 casti tak, ze se rozpuli svisle i vodorovné. Tyto ¢tyfi ¢asti se umisti do
rohti obrazku z druhého souboru.

Obrazek 1. Ukazka prvniho souboru s raimeckem

Obrazek 2. Ukazka druhého souboru s obrazkem

Vstupni obrazky mohou byt v libovolném z formatti BMP, GIF, JPEG a PNG. Vystupni obrazek
musi byt uloZen v jednom z formatti BMP, GIF, JPEG nebo PNG — nejlépe ve stejném formatu
jako mél druhy vstupni soubor.

Pfi psani programu muiZete predpokladat, Ze maximalni velikost prvniho souboru s rdmecky
je 400 = 300 pixeltt a druhého souboru s obrazkem pak 1024 x 768 pixelti. Velikost vystupniho
souboru je vzdy stejnd jako druhého vstupniho souboru.

Program miizete dale rozsifit o nasledujici funkce:
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* Animaci rozdéleni rameckii obrazku prvniho souboru pfi soucasném zobrazeni nad obrazkem
druhého souboru.

* Spojeni rohti ramecku opakovanim jednoho nebo dvou prostfednich pixelti.

Obrazek 4. Ukazka spojenych ramecki

¢ Pro formaty BMP a JPEG mozZnost zadani barvy, kterd se ma v obrazku ramecku chovat jako
prihlednd. U formati GIF a PNG vyuzit informaci o prithlednosti uloZzenou v pfimo v gra-
fickém souboru.

* MoZnost doplnéni stejného ramecku do vice vybranych obrazkii najednou.

Hodnoceni

funkénost 0.5bodu |prvni a druhy soubor Ize vybrat interaktivné
1 bod program spravné zobrazi rdmecky (1 .soubor 192x128.bmp)
nad obrazkem (2. soubor Duncan400x300.3jpg)
1 bod program spravné zobrazi ramecky i pro nejvétsi soubor
(1.soubor 400x300.bmp) nad obrazkem (2.soubor Dun-
canl024x768.73pg)
0.5bodu |uzivatel si mtiZe vybrat vystupni soubor
1 bod vstupni soubor je spravné ulozen
1bod Za kazdy podporovany format na vstupu 0.25 bodu
1 bod program ukazuje animaci rozdéleni
1bod program zvladne spojeni rohti
0.5bodu |program zvlada prihlednost ruénim vybérem prithledné barvy
0.5bodu |program zvlada prthlednost ulozenou v grafickém souboru
(soubory vselogo.gif nebo a-alfa.png)
1bod program umi vice obrdzki najednou
dokumentace |1 bod komentéfte, pfehlednost, vystizné ndzvy proménnych, ...
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Rychle pryc¢

Koeficient 3

Vas kamarad Tomas Marny vas pozval, abyste si s nim zahrali jednu podoomacku pfipravenou
hru. KdyZ jste nic zlého necekaje k Tomasovi dorazili, zjistili jste, Ze pfestavél sviij pokoj na
bludisté a Ze v ném jste, svéte div se, zatim sami. Nicméné by bylo velmi rozumné se z bludisté
co nejrychleji dostat.

Napiste program, ktery na vstupu dostane soubor s popisem bludisté. Bludisté se sklada z S
krat V policek, kazdé policko mtize byt prazdné, miize to byt sténa nebo to mohou byt dvefe.
Dvefe maji vzdy néjakou barvu, bud éervenou, zelenou, modrou nebo Zlutou. Na prazdnych
polickach se mohou nachazet klice, kazdy ma také né€jakou barvu, ervenou, zelenou, modrou
nebo zlutou. V bludisti se mtiZzete pohybovat po prazdnych polickach, doleva, doprava, nahoru
nebo doli (tj. na zapad, vychod, sever a jih). Pokud stoupnete na policko s kli¢em, seberete ho.
Na dvefe néjaké barvy mtzete stoupnout jenom tehdy, kdyz mate kli¢ pfislusné barvy. Jeden
kli¢ mtiZzete pouzit na otevreni libovolné mnoha dvefi stejné barvy. Na zacatku nemate pfiro-
zené kli¢ zaddny. Vasim ukolem je najit nejkratsi cestu z bludisté spliiujici popsana pravidla,
nebo Fict, Ze zddnd neexistuje.

Popis vstupu

Vstup nacitejte ze souboru. Na prvnim fadku jsou mezerou oddélend dvé éislaSaV,1<=S <=
200, 1 <=V <= 200, ktera urcuji sitku a vysku bludisté. Na nasledujicich V fadcich se nachazi
popis bludisté samotného, kazdy radek obsahuje pfesné S znakii s nasledujicim vyznamem:

Znak Policko

volné
X zed
@ vy
S cesta ven

R, G, B, Y|dvere Cervené, zelené, modré, zluté

r,g,b, y|kli¢ cerveny, zeleny, modry, Zluty

Bludisté obsahuje presné jeden znak @ a jeden znak $.

Popis vystupu

Vystup vypiste do souboru. Pokud z bludisté neexistuje cesta ven, vypiste do souboru jedinou
fadku "Mas to marny.". V opacném piipadé musi prvni fadek vystupniho souboru obsahovat
délku nejkratsi cesty mezi policky @ a $. DalSich V fadkii obsahuje mapu bludisté, na které je
nejkratsi cesta vyznacena — vSechna volnd policka na nejkratsi cesté vyznacte znakem *.
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Priklad 3. Ukdzkové vstupy a vystupy
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Hodnoceni

Funkcnost se zkousi na deviti vstupnich souborech, za kazdy spravné vyfeseny dostane sou-
tézici 1 bod. Za spravné vyfeseny vstup se povazuje takovy, Ze

1. program na tomto vstupu dobéhne do péti vtefin,

2. program vypiSe délku cesty, kterd se shoduje s nasledujici tabulkou,

3. program vypiSe cestu, kterd vede bez preruseni ze startu do cile (staci zkontrolovat pohle-

dem).

funkénost 1 bod pro vstup ml.in je délka 36
1 bod pro vstup m2.in je délka 206
1bod pro vstup m3.in je délka 3269
1 bod pro vstup m4.in je délka 442
1 bod pro vstup mb.in je délka 554
1bod pro vstup mé.in je délka 49325
1 bod pro vstup m7.in je délka 858
1 bod pro vstup m8.in je délka 1400
1 bod pro vstup m9.in je délka 100475
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