PRA|HA
PRA|GUE
Y PRA|GA

PRA|G

DUm déti a mladeze
Praha 2

SoutéZ v programovani — 28. rocnik | OK Prahy 1 a 2 |Kategorie programovaci jazyky
Autor: Adam Benda, Stanice technik( Vysehrad

Ulohy miZete fesit v libovolném pofadi a samoziejmé je nemusite vyFfesdit viechny. Za kaidou ulohu miZete dostat
maximalné 10 bod( — hodnoti se shoda se zadanim, funkénost a prehlednost zdrojového kédu. U nékterych uloh je
mozné jesté ziskat 2 body za vyfeseni bonusového ukolu.

Body ziskané za kazdou uUlohu se jesté nasobi koeficientem, ktery odrazi sloZitost ulohy.

Kompletni feseni kazdé ulohy uloZte do samostatného adresare nazvaného jménem ulohy (napf. ulohal).

Zadant:

Uloha 1: Mart'ansky kalendar

Koeficient 2

Na planeté Mars trva tamni astronomicky rok 668.592 dni. To znamen3, Ze 1 kalendéini rok bude trvat bud 668 dnd,
nebo 669 dnl (takzvany prestupny rok).
Byla navrZena nasledujici pravidla pro prestupnost rokd, podobna tém pozemskym:

e rok ma 668 dnl, pokud neni uvedeno nize jinak

e  kazdy lichy rok (letopocet koncici na 1,3,5,7,9) je prestupny - ma 669 dnl

e  kaZdy rok s letopoctem délitelnym 10 je prestupny (ma 669 dn(), pokud neni niZze uvedeno jinak

e  KaZdy rok s letopoétem délitelnym 100 neni prestupny (md 668 dnl), pokud neni nize uvedeno jinak

e  KaZdy rok s letopoétem délitelnym 500 je pfestupny (ma 669 dnl)

Na Marsu nemame déleni do mésicu, kazdé datum je tedy identifikovano svym rokem a poradim v daném roce.
Napfiklad

e 1.denroku 10

e 668.denroku 14

e 669.denroku 13
(v prestupném roce se tedy pridava 669. den)

Napiste algoritmus, jenZ pro dvé zadana martanska data vypise poéet martanskych dni, které mezi nimi ubéhly
(véetné pocatecniho a koncového)

Priklady vstupu a o¢ekdvaného vystupu:

vstup (DEN/ROK - DEN/ROK) | vystup

15/10 - 100/10 86
660/1 - 12/2 22
15/10 - 15/220 140405

Vypracované Ulohy uklddejte PRUBEZNE do umisténi C:\Prijmeni\UlohaX.
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1/100 - 1/1000 601733
5/532 - 669/1100 $patny vstup (669/1100 neni platny den)
5/532 - 136/2001 982293

Format vstupu a vystupu neni zadvazny, mizete udélat program interaktivni (uZivatel zadava pocatecni a koncové
datum), nebo nacitat vstup ze souboru. Vystupem je Cislo, nebo hlaseni o Spatném vstupu.
Letopocet muZe byt od roku 1 aZ do roku 32000. Rok zac¢ind dnem 1.
MuUZe se vam hodit operace "zbytek po déleni", ktera je v programovacich jazycich zapsana znakem %, napr.:
o 301%2=1
o 17%3=2
e 15%5=0

Uloha 2: Vyskyt pismen v textu

Koeficient 1

Pti lusténi nékterych Sifer se hodi takzvana "frekvencni analyza" textu. Pro kazdy znak (pismenko) zjistime,
kolikrat se v textu vyskytuje. NapiSte program, jehoZ vstupem je textovy soubor, a ktery vytiskne tabulku
vyskyt(. Napriklad pro:

TESTOVACI TEXT

vytiskne tabulku

A 1
C 1
E 2
I 1
0] 1
S 1
T 4
\ 1
X 1
(mezera) | 1

Vypracované Ulohy uklddejte PRUBEZNE do umisténi C:\Prijmeni\UlohaX.
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Mezery poéitat mizete, ale nemusite. M(zZete se spolehnout, Ze vstup bude VELKYMI PISMENY.
Redeni nepoditajici s ¢eskou diakritikou (A,C,D,...) dostane pouze polovinu bodd.
Redeni schopné poditat libovolné unicode (UTF-8) znaky obdrzi maly bonus.

Uloha 3: Ru¢i¢kové hodiny
Koeficient 2

Pro zadany cas (hodiny:minuty:sekundy) zobrazte rucickové hodiny s kulatym cifernikem a tfemi rucickami.

Vstup miZe byt interaktivni, nebo ze souboru; vystup mlZe byt na obrazovku (do okna), nebo do rastrového
obrazku (.png/.jpg/.gif).

Nepouzivejte knihovni "hotovd rFeseni", vyuZijte funkce vykreslujici pfimky/kruznice/jiné tvary.

Vystup, ktery se prizpUsobi zméné velikosti okna (nebo moznost parametru pro pixelovou velikost
generovaného obrazku) dostane maly bonus.

Uloha 4: Pexeso

Koeficient 3
Vytvofite hru pexeso pro jednoho nebo vice hraci.

Hraci plochu tvofi sit 6*6 ¢tvercovych karticek, obracenych rubem nahoru. Tah spodiva v obraceni dvou
karticek licem nahoru, aby byl vidét obrazek. Pokud je obrazek na téchto dvou karti¢kach shodny, karticky se
odeberou z hraci plochy (a pfi¢tou se hraci jako body). Pokud se obrazky neshoduiji, karticky se opét obrati
rubem nahoru (zGstavaji na svych mistech). Nasleduje dalsi tah.

e Karticky v pribéhu jedné hry zUstavaji na jednom misté; pfi jejim zacatku se vsak rozmistuji
nahodné.

e  Obrazky na karticky jsou rozlisitelné a vZdy presné na dvou karti¢kach na hraci plose.

e Hotovou sadu obrazk( na karticky si mizZete stahnout zde: http://m42.cz/pexeso.zip Poufziti jinych
obrazkl je mozné (ale zabere vam zbytec¢né ¢as). Pouziti pismenek/barev, pokud jsou jednoznaéné
odlisitelné, vam prinese pouhou polovinu bodu.

Hra se nemusi pfizpGsobovat zménam velikosti okna.

Pokud umoznite libovolné nastavit pocet karti¢ek na hraci plose (X*Y zadané parametrem nebo ve
formulafti), dostanete bonus.

Vypracované Ulohy uklddejte PRUBEZNE do umisténi C:\Prijmeni\UlohaX.
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