Z.adani soutéznich uloh

Kategorie programovani zaci a mladez
22. dubna 2021
Soutéz v programovani — 34. roénik
Krajské kolo 2020/2021

Ulohy miiZete fesit v libovolném poradi a samoziejmé je nemusite vytesit viechny. Za kazdou tlo-
hu mtiZzete dostat maximalné 10 bodti, z nichz je vétsinou 9 bodi vyhrazeno na ohodnoceni funk¢-
nosti programu, jeho shody se zadanim a efektivity a jeden bod na dokumentaci a piehlednost
zdrojového kdédu (vhodné clenéni zdrojového kddu, vhodné zvolené nazvy identifikatort(i, komen-
tafe na mistech, kde je to potieba, atd.). Body ziskané za kazdou ulohu se jeSté nasobi koeficien-
tem, ktery odrazi slozitost tlohy.

Na feSeni tlloh mate 4 hodiny ¢istého casu.
Vase feSeni nahravejte do cloudu pfistupného na adrese https://svp.proed.cz/

Prihlasovaci jméno a heslo jste dostali emailem. Po pfihlaseni uvidite slozku odpovidajici vasemu
prihlaSovacimu jménu (napf. X123) a do ni feSeni uloZte. Pokud je feSeni jedné ulohy sloZeno z vi-
ce souborti, doporucujeme je nenahravat samostatné, ale jako jeden ZIP archiv, jehoZ jméno odpo-
vida ndzvu ulohy (uloha-xyz.zip).

Vase feSeni musite nahrat do 13:00, pozdéjsi nahrani souborti nebude mozné. Doporuéujeme proto
feSeni nahrat s nékolikaminutovou rezervou. Pokud ve vasi kategorii feSite vice uloh, je vhodné
kazdou tulohu nahrat hned, jak ji dokondite.

Nahravejte jak zdrojové kédy vaseho feSeni, tak zkompilované spustitelné soubory (pokud to ve
vami pouzivaném programovacim jazyce dava smysl).
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Hratky s cisly

Koeficient 1

Ciselna fada
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vznikne vypsanim vSech pfirozenych ¢isel.

Vypracujte program, ktery pro z klavesnice zaddvana n (maximalné desetimistna ¢isla) vypise do
jedné vtefiny Cislici z n-tého mista této fady a ¢islo, v kterém se ¢islice nachazi.

Program se ukon¢i zadanim 0 pro n.

Napriklad pro:
n=10 vypiSe: Cislice 1 z c¢isla 10
n=100 vypiSe: c¢islice 5 z ¢isla 55
n=999 vypiSe: c¢islice 9 z c¢isla 369
n=9000 vypiSe: c¢islice 2 z ¢isla 2527
n=12345 vypiSe: c¢islice 3 z c¢isla 3363
n=99999 vypiSe: c¢islice 1 z ¢isla 22221
n=0 vypiSe: KONEC a program se ukonci
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Semafor
Koeficient 1

Semafor pro automobily jisté znate. Vasim tikolem je vytvofit program, ktery bude takovy semafor
zobrazovat, a to jako obdélnik, ktery obsahuje nad sebou tfi barevna kruhova svétla — shora po-
stupné cervené, oranzové a zelené. Zhasnuté svétlo zobrazte bud cernou barvou, nebo velmi tma-
vou cervenou/oranzovou/zelenou (s malym jasem). Rozsvicené svétlo naopak zobrazujte s plnym
jasem.

Po startu programu bude na 5 sekund svitit zelené svétlo, pak tfi vtefiny sviti oranzové svétlo, na-
sledné bude 5 sekund svitit ¢ervend, pak jednu sekundu cervend a oranzova zaroven a nasledné se
cely cyklus opakuje (5 sekund zelena ...). Tedy stejné jako na skutecném semaforu, jen cas pro cer-
veny a zeleny signal jsme v zadani trochu zkratili.
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Hash

Koeficient 2
Napiste program pro stanoveni digitdlniho otisku vSech souborti v zadaném adresafi.

Pokud nevite, co je to digitalni otisk (hash), pfectéte si napt. https://cs.wikipedia.org/wiki/HaSova-
ci funkce

Postup pro stanoveni digitalniho otisku
Vstupni soubor je textovy sobor a obsahuje hexadecimalni ¢islice, tedy znaky @ az9aAazF aa az
f. MiiZe obsahovat i znaky jiné (naptiklad znaky nového fadku, mezery, aj.) — ty ignorujte/preska-

kujte.

Sectéte vSechny hexadecimalni ¢islice v souboru (soucet je opét v hexadecimalnim tvaru). Pokud
ma vysledny soucet vice nez jednu ¢islici, postup opakujte na vysledném souctu.

Vysledna ¢islice je digitalnim otiskem daného souboru.
Priklad

Obsah souboru:

EFBB BF 48 61 73 682031

Postup

Scitame Sestnactkové postupné cislice E, F, B, B, atd., az 0, 3, 1. Vysledek = 7E m4 vice nez jednu
cislici.

Secteme tedy Ccislice 7 a E. Vysledek = 15 ma vice neZ jednu cislici.

Secteme tedy cislice 1 a 5. Vysledek = 6 ma jednu dislici. Je tedy digitalnim otiskem.

Pozadavky na program

¢ Program si nejprve vyzada vstupni adresar od uZivatele. Bod navic je za snadny vybér adre-
sare.

Poté nacte seznam vSech souborti v zadaném adresari, bez podadresaiii.

Setfidi seznam podle anglické abecedy.

Pocité digitalni otisky souborti v potradi setfidéni.

Vysledky vypisuje ve tvaru:

poradové c¢islo digitdalni_otisk nazev_souboru

V adresafi hash najdete nékolik mensich testovacich soubort. V nazvu souboru je v zdvorce hod-
nota digitalniho otisku tohoto souboru. Pokud vas program chcete otestovat i na vétsich soubo-
rech, muzete si je stdhnout z nasledujici adresy https://name.vse.cz/kosek/soutez/hash-soutezici-
data.zip (soubor ma velikost cca 600 MB).



https://cs.wikipedia.org/wiki/Ha%C5%A1ovac%C3%AD_funkce
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ha%C5%A1ovac%C3%AD_funkce
https://name.vse.cz/kosek/soutez/hash-soutezici-data.zip
https://name.vse.cz/kosek/soutez/hash-soutezici-data.zip
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Hra 2048
Koeficient 3

Naprogramujte hru 2048.
Pravidla hry

Hra 2048 se hraje na hracim planu, ktery je tvofen 4x4 ¢tvercovymi policky. Na ¢tvercovych polic-
kach mohou byt dlazdice s ¢isly, jejichz hodnoty jsou mocniny 2 — od 2 az do 2048 (211).

V kazdém tahu se ur¢i smér posunu dlazdic (nahoru, dolti, doleva, doprava).
Konecna pozice a slouceni dlazdic na konci tahu je ddno nasledujicimi pravidly:

¢ Posledni dlazdice ve zvoleném sméru se posune co nejdale po étvercich
> pokud tam nejsou zadné dlazdice nebo
o pokud tam neni kraj hraciho pole nebo
o pokud narazi na dlazdici se stejnym cislem — v tom pripadé se obé dlazdice slouci na
misté dlazdice, do které se narazilo. Sloucend dlazdice ma soucet obou ¢isel a dale se jiz
neposouva ani se v tomto tahu dale neslucuje.
¢ Tento postup se zopakuje pro predchozi dlazdice ve zvoleném sméru aZ po prvni dlaZzdici ve
zvoleném sméru.

Po kazdém tahu se ndhodné na nékterém z volnych ¢tvercti vygeneruje nova dlazdice s ¢islem 2
nebo 4. Zda je to 2 nebo 4 je také nahodné.

Obr. Ukizka zakladniho pohybu
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Obr. Spojovini vice dlazdic v jednom Fddku
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Posun dlazdic 1ze provést bud
¢ pomoci kldvesovych Sipek nebo
* na obrazovce pomoci tlacitek sméru (Nahoru, Dol, Vlevo a Vpravo) nebo
® pomoci mysi tazenim po hracim poli se stisknutym levym tlaéitkem.

Na zacatku hry se vygeneruji na nahodnych pozicich dvé dlazdice s hodnotou 2.

Cil hry

Cilem hry je posunovat dlazdice po hracim planu tak, aby vznikla dlazdice s ¢islem 2048. V tomto
pripadé hra kon¢i vyhrou.

Pokud nelze provést tah (tj. neexistuje Zadny smér posunu, pfi kterém by se mohla posunout
aspon jedna dlazdice), hra konci prohrou.

Skore hry je dano celkovym souctem ¢isel na vSech dlazdicich.

Jak hra funguje si miizete vyzkouset na nasledujici adrese https://2048game.com/.

Ukoly

Nakreslete hraci plan a vygenerujte prvni dvé dlazdice.
Urceni sméru posunu dlazdic zajistéte pomoci klavesovych Sipek.
Urceni sméru posunu dlazdic zajistéte pomoci 4 tlacitek Nahoru, Dold, Vlevo a Vpravo.
Urceni sméru posunu dlazdic zajistéte pomoci tazeni mysi (levé tlacitko), podle toho, zda je
delsi vodorovny nebo svisly smér.
Priibézné zobrazujte stav skore.
Udgélejte animaci posunu dlazdic.
Umoznéte ulozit aktudlni stav hry do souboru (format je popsan dale).
Umoznéte nacit aktudlni stav hry ze souboru. Vybér souboru by mél probihat zptisobem ob-
vyklym v pouzitém operacnim systému — napf. pomoci dialogového okna pro vybér soubo-
ru.

9. Program dokaze poznat konec hry (vyhru i prohru) a zobrazte tento stav.
10. Umoznéte vratit 5 tahti zpét.
11. Umoznéte prehrat celou hru ze zaznamu a zadat délku pauzy mezi jednotlivymi tahy. Funkci
piehrdni je mozné vyvolat i v priibéhu hry.
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Format souboru se stavem hry

Stav hry se reprezentuje jako textovy soubor se ¢tyfmi fadky. Na kazdém fadku jsou ¢tyfi cisla od-
délena carkou. Pole bez dlazdice je oznaceno hodnotou 0.

Jako oddélovac fadki se pouziva dvojice znakii CR a LF.



https://2048game.com/

