Soutez déti a mladeze v programovani
Obvodni kolo Prahy 1 a 2, rok 2021

Autori: Adam Benda, Pavel Hiibner, Martin Horsky, verze 1.01, 2021-02-10

Kazda uloha ma koeficient obtiZznosti, kterym se nasobi hodnoceni vaseho fedeni.
Odevzdejte nam prosim feSeni pfes Google Classroom jako komprimovanou slozku zip.
Krom spInéni zadané funkénosti se hodnoti pfehlednost vaseho kédu (komentare, popisujici
nazvy proménnych) a efektivita vaseho feseni.

Pfi soutézi je zakazana komunikace (pfitel na telefonu). Vyhledavac a Internetové zdroje
pouzivat muzete ALE: cilem je zjistit vasi schopnost algoritmizace. Zkopirovat si nékolik Fradku
kédu ze stackoverflow (uvedte zdroj) nebo pouzit knihovni funkci fesici diléi ¢ast problému je v
poradku. Zkopirovat odnékud hotové fedeni celé ulohy neni pfipustné. V pfipadé pochybnosti
konzultujte porotce.

Pouzivani knihoven je povoleno, jelikoz mnoho programovacich jazykdl ma relativné omezenou
standardni knihovnu (napf. grafické zobrazovani v okynkach). Nepouzivejte ale knihovny, které
viceméné vyfesi ulohu za vas.

Testovaci vstupy k uloham naleznete v classroomu

Uloha 1: Akvarium (koef. 2)

Vytvofte program vykreslujici akvarium s rybi¢kami. UZivatel zada pocet rybiCek. Zobrazte
akvarium — nehybné za méné bodU, animované za vice bodu. V pfipadé animovaného se
rybi¢ka posouva v nahodném sméru (i Sikmo). Rybi¢ky nesmi vyplout z akvaria (obrazovky). V
pfipadé animovaného, rybi¢ku zobrazujte stfidavé alespon tfemi riznymi snimky (napfiklad
vinéni ploutvi).

Doporuc¢ujeme pouzit pfilozené grafické podklady (png obrazky), pfipustné je ale i feSeni v
textovém rezimu :)

Uloha 2: Kontrola éasoprostovych tras (koef. 4)

Ufad pro cestovani Sasem pravidelné navrhuije sit tras pro cestovani v &ase i v prostoru, aby
bylo mozné pfichazet na schiize v€as, ackoliv by cestujici zaspal. Ur€uje tedy trasy mezi misty s
néjakym posunem v ¢ase. Je tedy mozné piesunout se z Prahy do Brna za -3 hodiny a z Brna
do Prahy za 4 hodiny. Tedy tam a zpatky a 1 hodinu. Je ale nutné, aby v ramci této sité nebylo
mozné cestovat nekoneéné daleko do minulosti. To je mozné pravé tehdy, pokud je mozné se
dostat z néjakého mista tam a zpatky za zaporny €as (nebereme v Uvahu, Ze nékdo rychle



pfebé&hne mezi mésty pésky). Vasim ukolem bude zkontrolovat, zda v zadané siti neni takovato
“zaporna smycka”, a pokud ano, vypsat ji. Pokud sit obsahuje vice zapornych smycek, vypiste
jednu z nich. Program by zaroven mél byt relativné rychly.
Vstup:
V podobé textu bud na standardnim vstupu nebo ze souboru:
e Na prvnim fadku seznam mést (jednoslovné nazvy oddélené mezerami)
o Praha Brno Ostrava
e Na dalsich fadcich seznam spoji ve formatu “START CiL POSUN_V_CASE”
o Praha Brno -3
o Brno Praha 4
o Brno Ostrava -2
Ostrava Praha 4
Muzete se spolehnout, Ze posuny v ¢ase jsou cela Cisla a nebudou astronomicky velka a
muzete pfedpokladat korektni vstup.
Vystup:
Jeden z nasledujicich:
Sit neobsahuje zapornou smycku
Sit obsahuje zapornou smycku
Sit obsahuje smy&ku s posunem -1
Sit obsahuje smyCku s posunem -1:
Praha Brno -3
Brno Ostrava -2
Ostrava Praha 4
Ukoly a hodnoceni:
1. Urc€it, zda sit obsahuje zapornou smyc¢ku (60% hodnoceni)
2. Vypsat posun zaporné sycky (10% hodnoceni)
3. Vypsat vSechny spoje, které zapornou smycku tvofi (30% hodnoceni)
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Uloha 3: Hra Timeline (koef. 2)

Vytvorte hru Timeline pro jednoho hrace.

Vstupem bude bali¢ek kartiCek (v textovém souboru, kédovani UTF-8), reprezentujici udalosti z
historie - napf:

1492,0bjeveni Ameriky

1918,Konec 1. Svétové valky

V kazdém kole hry si hra€ vezme jednu karticku, kterou umistuje. Vidi vSak pouze nazev
udalosti a nikoliv jeji letopocet. Hra¢ musi umistit kartiC¢ku do spravného pofadi na existujici
Casové ose (mezi kartiCky na stole, nebo na kraj). Po pfilozeni se ukaze letopocet a vyhodnoti
se: pokud byla kartiCka pfiloZzena spravné (letopocty jsou ve spravném pofadi od mensiho k
vétsimu), karticka zlstava na stole. Pokud byla karti¢ka pfilozena nespravné, ze stolu se maze
a hra¢ dostava zaporny bod. Cilem hrace je, mit na konci hry (po prolizani vdech karti¢ek z
bali¢ku) co nejméné zapornych bodu (tedy co nejvice spravné umisténych udalosti).



Umoznéte hru s libovolnym poétem kartiCek (ze vstupniho souboru, méné nez 100 udalosti) a
kartiCky na za¢atku hry nahodné zamicheijte.

Hra by méla zobrazovat zbyvajici pocCet karticek a vypofadat se s nevalidnim vstupem
elegantnéji, nez padem (nevalidni fadky ignorujte, nebo po nacteni souboru zobrazte, ze je
vstupni soubor nevalidni).

Letopocty jsou cela Cisla vétsi nez -10000 a mensi nez 2100

Uloha 4: Samoobsluzna pokladna (koef. 1,5)

Obchodni fetézec Bylla si u vas objednal vytvofeni systému pro automatické odbavovani
zakaznika.
Zakaznik po jednom skenuje ¢arové kody zbozi a po poklada je na kontrolni vahu. Po nacteni
posledniho zbozi zakaznik zaplati utratu na platebnim terminalu.
Vy mate naprogramovat jadro pokladny, které dostava zpravy (jako fadky textu):
1) SKEN [cena_zbozi] [hmotnost zbozi]
- Z&kaznik naskenoval jednu polozku svého nakupu
2) VAHA [celkova_hmotnost _na_vaze]
- Zménila se hmotnost detekovana na kontrolni vaze
3) PLATBA [zaplacena_suma]
- Zd&kaznik zaplatil na platebnim terminalu
Po kazdé akci SKEN nasleduje jedna akce VAHA.
Na konci nakupu je pravé jedna akce PLATBA.
PFirdstek navazené hmotnosti musi odpovidat hmotnosti polozky z akce SKEN +-5%
Zaplacena suma akce PLATBA musi byt stejna jako je soucet cen vSech polozZek.
Po kazdé korektni akci VAHA vypiste OK.
Po korektni akci SKEN vypiste OK [celkova_cena_zbozi]
Po korekini akci PLATBA vypiste OK a uétenku (seznam zbozi z nakupu) - a béh programu
ukoncete.
Po nekorekini akci (vaha nesouhlasi, placena ¢astka nesouhlasi, nepravné poradi akci) vypiste
ERROR, &imz pfivolate obsluhu, a béh programu ukoncCete.

V pfiloze naleznete nékolik testovacich nakupl a o€ekavany vystup. Nezapomerite, ze ERROR
musite hlasit uz ve chvili, kdy problém vznikne (nacitate ze standardniho vstupu po jednotlivych
fadcich) — feseni, které vstup &te ze souboru, bude penalizovano.



