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Kazda uloha ma koeficient obtiznosti, kterym se nasobi hodnoceni vaseho feseni.
Odevzdejte nam prosim feSeni pies http://imagine.stv.cz/soutez/ jako komprimovanou
slozku zip.

Krom spInéni zadané funkénosti se hodnoti pfehlednost vaseho kédu (komentare, popisujici
nazvy proménnych) a efektivita vaseho feseni.

Uloha 1: Artilerie (koef. 3)

V kopcovitém terénu rozméra 800*600 pixeld, pozorovaném kolmo ze strany, jsou umistény
dvé délostrelecké vézicky. Jedna vézicka vystreli na tu druhou. Rozhodnéte, zda ji zasahne,
zobrazte trajektorii vystielu, v pfipadé netrefy navrhnéte lepSi parametry strely.

Po vystielu je projektil ovliviiovan zemskou pfitazlivosti - gravitaénim zrychlenim
10pixelt/sekundu?, odpor vzduchu zanedbavame. Pro Ucely zasahu berte véz B jako
CtvereCek 7*7 pixell se stfedem na zadanych souradnicich.

Vstup: (v textovém souboru nebo zadané pfes GUI)

e Souradnice stfilejici véze A v herni ploSe jako cela dvé cela Cisla X a,ya

e Soufadnice cilené véze B v herni ploSe jako cela dvé cela Cisla xg,yg

e Parametry stfely jako vektor - dvé desetinna Cisla vyjadfujici rychlost doprava(v,) a
nahoru(v,)

e Cernobily obrazek zachycuijici krajinu - v jednom z formatti BMP nebo PNG nebo
textovy soubor s 800 rfadky a 600 sloupci kde znak X znamena (nepristielnou)
krajinu a O vzduch

e Informace, zda véz A zadanou stfelou zasahne véz B (ano/ne)

e \/ykresleni trajektorie: animace, nebo staticky obrazek zobrazujici krajinu, pozice vézi
a kfivku drahy strely

e Parametry stfely A->B ktera véz B zasahne. Ve formatu & (Uhel [alfa]) a absolutni
ustova rychlost stiely. Absolutni ustova rychlost stfely nesmi presahnout
100pixeld/sekundu.

SpInéni ukolu=spravny vystup body
Trefa/netrefa dle soufadnic 20%
+s Krajinou 10%
Vykresleni trajektorie 10%
Nalezeni uhlu a rychlosti spravné stfely dle soufadnic 30%
+s krajinou 20%
Efektivita, dokumentace 10%

Fyzikalni nasmérovani v pfiloze :-)
PFiklad vstupu a vystupu na http://m42.cz/vezicky/




Uloha 2: zlomky kolage (koef. 1)

TvUdj maly bratr se pravé zacal ucit zlomky. Vytvof pro ného program-nazornou pomdcku.

Vstup: dvé cela kladna Cisla - jmenovatel a Citatel.
Vystup: Kruhovy graf (kola€) s tmavou €asti odpovidajici zadanému zlomku.

Pokud je Citatel vétSi nez jmenovatel (napf. zlomek 8/3), je tfeba zobrazit krom odpovidajici
necelé Casti (%) i spravny pocet celych kolacu (2).

Priklad: Pro zlomek 8 / 3 program vykresli dva pIné kolace a jeden ze dvou tfetin.

jmenovatel 8 Citatel 3

vykresli

Uloha 3: Zarovnani do bloku (koef. 2)

Vstupni text tvofi slova oddélena mezerami. Vytvofte program, ktery pfi zadané
(parametrizovatelné) délce fadku (napf. 40 znaku) rozdéli text do fadku tak, aby byl
zarovnan do bloku v pfipadé pouziti neproporcionalniho pisma (monospace - font kde jsou
vSechny znaky stejné Siroké).

Prvni slovo na fadku pfed sebou nesmi mit mezeru, posledni slovo na fadku za sebou
nesmi mit mezeru, pokud neni na fadku samo.

Mezi slovy na fadku je vzdy alespon jedna mezera, ale mlze jich byt vice. Pfebyte¢né
mezery jsou rozdélovany mezi slova rovnomérné zleva - muze tedy dojit k situaci A; ; B; C,
Ale jiznenr;B;;Cneboa;;;B;C (vpfikladé misto znaku mezery pouzit znak stfedniku)
Vstup neobsahuje slova delSi nez fadek.

Pro vystup programu pouzijte standardni vystup(stdout) nebo textovy soubor.

Vstup je v kodovani UTF-8, konce fadku vystupu mohou byt dle platformy.

Testovaci data: http://m42.cz/zarovnani/



Priloha: fyzikalni okénko

Soustava souradna v

Systém zachycuijici body v roviné dvéma Cisly:
e vzdalenost od vertikalni stfedoveé osy
vlevo(zaporné) - vpravo(kladné) =
soufadnice x
e vzdalenost od horizontalni stfedové osy :
nahoru (kladné) - dolu (zaporné) = 0 — | ———
soufadnice y
V pfipadé na$i krajiny jsou zadanymi &isly
mysleny body na obrazovce (pixely) a stfed soufadnic je v levém spodnim rohu obrazku.
V8echny zobrazené body maji tedy kladné obé soufadnice (x mensi nez Sirka krajiny a y
mensi nez vyska krajiny).

Rychlost a zrychleni

Rychlost(znak v) je urazenou drahou(S) za ¢as(t). Jednotkou ¢asu je V= S
sekunda, jednotkou drahy je v normalnim svété metr, v nasi uloze pixel t
(px) ~ vzdalenost mezi dvéma sousedicimi body obrazku.

Jednotkou rychlosti je tedy px/s - pocet pixelll urazenych stfelou za jednu sekundu.

Zrychleni(a) je zménou rychlosti(,v [delta vé] = koncova rychlost minus a= ﬁ

pocatec€ni rychlost) za ¢as(t). t

PFi rovnhomérném zrychleni (na$ pfipad) je pak urazena (V -V )
draha(S) mezi dvéma okamziky stejna, jako kdyby byl pohyb S = 2 V1 *
rychlosti primérnou v=(v,+v,)/2 (vzoreCek urazené drahy 2 t
vpravo)

V nasi uloze bude tedy stfela s nulovou poc&atecni rychlosti (ij. pustime délovou kouli z ruky)
zrychlovat dolt:

okamzik(t) rychlost(v) uraZzena draha(S) od [0]
0 0 0

1s 10px/s 5px

2s 20px/s 20px

3s 30px/s 45px




Uhel a rychlost stely

Pro spInéni druhé Casti ulohy je tfeba urcit parametry spravného vystfelu. Vystupem musi
byt uhel pod kterym se zacili hlaveri a absolutni rychlost stiely v okamziku opusténi hlavné
(tzv. ustova rychlost).

Jak |ze z uhlu a rychlosti dojit k vektoru rychlosti (rozdéleni sloZek rychlosti na x-soufadnici a
y-souradnici)?

Klicové jsou zde goniometrické
funkce v pravouhlém trojuhelniku
vpravo. g
Plati: 1 :
sin(d\) = v,/v
cos(d) =v,/v

Uhel & [alfa] se do funkci sin a cos
zpravidla posila v radianech: 21 = 360° A T

_/

Pro feSeni druhé ¢asti zadani je tfeba
vyfesit soustavu rovnic, popisujicich
vztah mezi
e Casem t, vzdalenosti véZi A a B v ose x, slozkou vektoru rychlosti v,
e Casem t, vzdalenosti vézi Aa B v ose y, slozkou vektoru rychlosti v, a drahou
urazenou na vrub plsobeni zadaného gravitaéniho zrychleni



