Zadani soutéznich uloh
Kategorie programovani mladez
duben 2022
Soutéz v programovani — 35. ro¢nik

Krajské kolo 2021/2022

Ulohy miiZete Fesit v libovolném poradi a samozfejmé je nemusite vyfesit viechny. Za kazdou Ulohu
muzete dostat maximalné 10 bodd, z nichzZ je vétSinou 9 bod( vyhrazeno na ohodnoceni funkénosti
programu, jeho shody se zadanim a efektivity a jeden bod na dokumentaci a prehlednost
zdrojového kodu (vhodné clenéni zdrojového kdédu, vhodné zvolené nazvy identifikatorq,
komentdare na mistech, kde je to potifeba, atd.). Body ziskané za kazdou ulohu se jesté ndsobi
koeficientem, ktery odrazi sloZitost ulohy.

Na fesSeni uloh mate 4 hodiny ¢istého casu.

Pfed zahajenim soutéZze vdm poradatel ozndmi, kde najdete testovaci soubory a kam mate ukladat
vase feseni.

Uloha 1 — Bumbac (koeficient 1)

Napiste program, ktery vypiSe prvnich 100 pfirozenych ¢isel od jednic¢ky do stovky, ovsem tak,
1) Ze misto cisel délitelnych tfemi vypise "bum";

2) Ze misto Cisel délitelnych péti vypiSe "bac"; a

3) Ze misto Cisel délitelnych tfemi i péti vypise "bumbac"

Vysledek tedy bude vypadat takto:

1, 2, bum, 4, bac, bum, 7, 8, ..., 14, bumbac, 16, ..., 98, bum, bac

Jednotliva Cisla oddélte ¢arkou nebo koncem radku.



Uloha 2 — Autoradio (koeficient 2)

Jindfich levné koupil autoradio od Helmuta a az pozdé zjistil, ze pfi prehravani se ve jménech
skladeb na displeji misto ¢eskych znak( s diakritikou zobrazuji pouze otazniky.

Pomozte JindFichovi upravit jeho audioarchiv tak, aby ¢eské znaky neobsahoval.

Vas program si po spusténi necha zadat cestu ke sloZce (u okénkovych programi dialogem, v
prostiedi prikazové radky jako parametr) a nasledné vypiSe podle niZze uvedeného vzoru (do
textového pole ¢i na standardni vystup) seznam sloZek a soubor( véetné cesty doplnény navrzenym
nazvem bez ¢eskych znakd.

Pro ziskani plného poctu bod musi Vas program

umeét zpracovat vétsi mnozstvi vnorenych slozek

pouzivat funkci pro zbaveni se diakritiky z Vaseho prog. prostredi (takova funkce ve vétsiné
prostiedi je a nejspiS umi zbavit diakritiky znaky vétSiny jazyk( - napovéda
"ASCII//TRANSLIT")

umeét oznamit, Ze zadani nelze pro danou sadu soubord splnit (vymyslete pro¢, v takovém
pfipadé misto seznamu souborl k prejmenovani napiste, Ze zadani nelze splnit a proc)

navrhovat k prejmenovani napred soubory a az poté slozky (nezménim si cestu k jesté
nepfejmenovanym souborim / nadrazenym slozkam)

Urcitou ¢ast bod( ale ziskate i bez splnéni bodl z vySe uvedeného seznamu.

Na disku nic nepfejmenovdvejte. Zaddani splnite jen vypsanim, jak se ma co prejmenovat.

Vzorovy vystup:

JindfichGv archiv/Zizala Jalie/Zizala jde v vylet.mp3 -> Zizala jde v vylet.mp3

JindFichGv archiv/Zizala Jalie/Jdlie a jeji kamaradi.mp3 -> Julie a jeji kamaradi.mp3

JindfichGv archiv/Zizala Jalie -> Zizala Julie

JindfichQv archiv/Eva a Vasek/Drsna dechovka/Pisnicky z Hosptdky.mp3 -> Pisnicky z Hospudky.mp3

Jindfichiv archiv/Eva a Vasek/Drsna dechovka/Bila orchidej.m4a -> Bila orchidej.m4a

Jindfichlv archiv/Eva a Vasek/Drsna dechovka -> Drsna dechovka

JindFichlv archiv/Eva a Vasek/Romantické plouzdky/ladranska serenada.m4a -> Jadranska serenada.m4a

JindFichlv archiv/Eva a Vasek/Romantické plouzéky -> Romanticke plouzaky

JindFichlv archiv/Eva a Vasek -> Eva a Vasek

Jindfichlv archiv -> Jindrichuv archiv



Uloha 3 — Piskvorky (koeficient 2)

Napiste program, ktery umozni hrat hru Piskvorky dvéma hraclim proti sobé.

Nase piskvorky maji nasledujici pravidla:

Hraji proti sobé dva hrdaci, pro hru se pouziva hraci pole, které je tvofeno ctverecky v radcich a
sloupcich. Hraci se stfidaji vidy po jednom tahu, v kterém umisti do hraciho pole vidy jeden svij
symbol (kolecko nebo ktizek). Cilem hry je umistit vedle sebe 4 svoje symboly, a to v fadku, sloupci,
nebo diagonalné.

Co by mél program umét:
1. Vykreslit hraci pole o velikosti 7x7
2. Umoznit zadat hracdm jejich jména a nasledné je zobrazit vedle hraci plochy
3. Program pfiradi jeden ze dvou symbol( obéma hraéiim. Tedy jeden dostane kolecka a druhy
krizky
Program vyhodnocuje, zda je tah mozny — nemifi na jiz obsazené pole
Program provedeny tah zobrazi na hraci plose

Program automaticky stfida hrace po jednom tahu

N o u &

Program vyhodnocuje, zda jeden z hracu jiz dosahl vitézstvi, pokud ano, oznami konec hry

Pokud vas program zvladne vySe uvedené, pridejte dalsi funkénost:
1. Moznost volby velikosti hraci plochy (7x7 / 14x14 / 21x21)

2. Moinost souboje pro vice po sobé jdoucich her (3 /5 / 7) s pocitanim skére a uréenim
vitéze. Aby byla hra spravedliva, sttida se zacinajici hrac.



Uloha 4 — Scrabble (koeficient 2)

NapiSte program, ktery pomUGze hraci vyhrat deskovou hru "zjednoduseny Scrabble", v které ma
hrac za ukol slozit co nejdelsi slovo z pismen, ktera ma k dispozici.

Program:

1. Umoini hraci vybrat a nacist z disku slovnikovy soubor, coZ je textovy soubor, kde na
kazdém radku je jedno ceské slovo.

2. Umozni hradi zadat pismena, kterd ma k dispozici. Hra¢ mizZe zadat 1 az 10 pismen, ata se i
muZou opakovat. Na velikosti pismen nezalezi.

3. Najde v nacteném slovniku nejdelsi slovo, které lze slozit z pismen, ktera hrac zadal, a hradi
ho zobrazi.

Priklad:

Hrac vybere soubor slovnik.txt, ktery obsahuje tento text:

aby
aféra
Afrika
agent

Hrac dale zada pismena "aférbyb". Nejdelsi slovo, které se z téchto pismen da sloZit, je tedy "aby".
Slovo "aféra" sice také obsahuje jen tato pismena, ale obsahuje pismeno "a" dvakrat, ale mezi
hracovymi pismeny je "a" jen jednou, tedy delsi slovo "aféra" sloZit nelze.
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