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Kazda uloha ma koeficient obtiznosti, kterym se nasobi hodnoceni vaseho feseni. Odevzdejte
nam prosim feSeni pfes odevzdavatko (https://soutez.Inker.xyz/) jako komprimovanou slozku
zip. Kromé spInéni zadané funkénosti se hodnoti pfehlednost vaseho kdédu (komentére,
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 radku
kédu ze stackoverflow (uvedte zdroj) nebo pouZzit knihovni funkci fesici dil&i ¢ast problému je v
pofadku. Zkopirovat odnékud hotové fesSeni celé ulohy neni pfipustné. V pfipadé pochybnosti
konzultujte porotce.

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

Testovaci vstupy k uloham naleznete na https://soutez.Inker.xyz/res/

Uloha 1: Parallax efekt - Endscreen z Pokémon( (koef. 1,5)

Vytvorte program, ktery bude vykreslovat (popf. animovat) profily mrakodrapu v riznych
vzdalenostech (viz htips://en.wikipedia.org/wiki/File:Parallax_scroll.qgif).

Vstup mlzete vzit bud ze souboru nebo ze standardniho vstupu bud v textovém formatu,
JSON, YAML nebo XML. Sta€i implementovat nacteni jednoho formatu.

Na vstupu dostanete vzdalenosti od kamery (vrstvy) a délky, po kterych se maiji opakovat, a
poté seznam mrakodrapl v podobé vzdalenosti, posunu zleva, Sifky a vysky. Délky X a 'Y
muzete interpretovat jako pixely. Vzdalenost vrstev slouzi pouze pro uréeni poradi prekryvani a
relativnich rychlosti vrstev v animaci.

Format textového vstupu je nasledujici:

N_VRSTEV VZDALENOST DELKA VZDALENOST DELKA..
N_MRAKODRAPU

VZDALENOST POZICE_ZLEVA SIRKA VYSKA
VZDALENOST POZICE_ZLEVA SIRKA VYSKA


https://soutez.lnker.xyz/
https://soutez.lnker.xyz/res/
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Parallax_scroll.gif

Ostatni vstupy pouzivaji obdobné seskupeni.

Muzete pfedpokladat validni vstup a hodnoty “rozumné velikosti”. Nemusite fesit astronomicka
Cisla. Budovy ale mohou mirné pfesahovat meze opakovani vrstev.

Pro vykreslovani pouZijte néjakou rozumnou velikost obrazku/okna (napf. referencni fedeni
pouziva 800x600). Konkrétni rychlost animace, Skalovani rychlosti riznych vzdalenosti nebo
pouzité barvy jsou na vas.

Hodnoceni:

e Varianta A (snaz8i): vykreslete jeden obrazek a zobrazte (popf. uloZte do souboru) (30%
hodnocenti)

e Varianta B (t&€Z3i): animujte pohyb kamery pro dosaZeni parallaxu (100% hodnoceni)

Uloha 2: Televizni program - Telenovela speedrun (koef. 3)

Babicka se v televizi rada kouka na romantiku a detektivky. Pravé si koupila televizni program
na novy tyden a od vas chce abyste ji sledovani naplanovali.

Pomozte babi¢ce vytvofit zadani pro televizni ovladac, ktery ji umozni:
e Algoritmus 1: vidét co nejvice minut televizniho vysilani, které babi¢ku zajima (50%
hodnoceni)
e Algoritmus 2: vidét od za¢atku do konce co nejvic poradu, které babi¢ku zajimaji (50%
hodnocenti)

Vstup je rozdélen do jednotlivych kanali oznacenych fetézcem - napfiklad “Prima Cool” nebo
“CT1”. Na kanale jsou naplanovany jednotlivé porady, které maji zacatek a konec uvedené ve
formatu hodiny:minuty, napfiklad “9:15”. Minuta za¢atku patfi do pofadu, koncova minuta ne -
muzete pfepnout jinam - napfiklad porad 9:02 - 9:07 bézi 5 minut, spocitejte si je.

Alespon jeden zanr pofadu by mél souhlasit s alespori jednim babi¢Cinym oblibenym zanrem,
aby babicku zajimal. Napf. kdyz ma babicka oblibené krimi, romance a komedie, bude ji jisté

zajimat krimi western i hudebni sci-fi romance.

Mate k dispozici pfikazy “Zapni televizi”, “Vypni televizi’ a “Pfepni na kanal [jménoKanalul’. Vas
ukol je napsat posloupnost pfikazu, aby babicka stravila u televize co nejvice ¢asu (algoritmus
1), nebo aby babicka shlédla co nejvice kompletnich poradu (algoritmus 2). Kazdy pfikaz
spolecné s jeho Casem vypiste na samostatném radku. Babi¢ka by méla Setfit proudem, proto
vzdy, kdyz nedavaji jeji oblibeny porad, televizi vypnéte. Na poslednim fadku vypiste shrnuti
svého béhu: napf. “Nakoukano 123 minut” v pfipadé algoritmu 1, “Shiédnuto 12 celych pofadd”
v algoritmu 2.

Prepnuti/vypnuti/zapnuti tv se stane okamzité a to na po€atku zadané minuty. Na zacatku je
televize je vypnuta.

Vstup uloh je posytnut v CSV (hodnoty oddélené ¢arkou, neuvozované) a nebo v JSON -
vyberte si format, se kterym se vam bude pracovat pohodinégji. Data jsou v obou formatech ta
sama. CSV vstup jsou dva soubory, babicka.csv obsahuje pouze jednu fadku (preferované



Zanry) a program.csv obsahuje seznam poradl se sloupci: jméno kanalu, jméno poradu,
zacatek, konec, Zanry (jednotliva slova oddélena mezerou).

Vas program budeme testovat i na vétsich datech (cca 50 kanalu, 20 tisic pofadl) a béh
omezime 5s. Neefektivni feSeni tedy o ¢ast bodu pfijde. Velké sady jsou i v testovacich datech.

Uloha 3: Sokoban - 4K Definitive Edition (koef. 2)

Naimplementujte hru Sokoban https://en.wikipedia.org/wiki/Sokoban. Podobnou hru jste jisté uz
nékde vidéli. V této hie ovladate panacka na mapé se zdmi a boxy. Panacek se mize
pohybovat po ortogonalnich osach - nahoru, dolu, doleva, doprava. Pfi pohybu mlze posouvat
boxy, tak Ze na né tlaci. Box mlze byt posunut pouze pokud je za boxem volné poli¢ko.
Nem(ze posouvat boxy do zdi nebo posouvat vicero boxy v fadé sou¢asné. Boxy jsou na mapé
na zacCatku rozmisténé. Zaroven jsou na mapé cilova policka pro boxy. Cilem hry je umistit
kazdy box na nékteré cilové policko. Pocet boxu je roven poctu cilovych poli.

Vase hra by méla nacist mapu ze souboru nebo standardniho vstupu v textovém formatu,
JSON, YAML nebo XML. Staci implementovat jeden format. Textovy format obsahuje Sitku a
vy$ku mapy na prvnim Fadku. Dal$i fadky popisuji mapu. Radek odpovida fadku mapy a
obsahuje jeden znak na jedno policko:

W-Zed

E - Prazdné pole

T - Prazdné cilové pole

P - Panacek

B - Box

p - Panacek na cilovém poli
b - Box na cilovém poli

Ostatni vstupy pouzivaji obdobné seskupeni za pomoci seznamu. Pokud nacitate mapu ze
souboru, mlzete cestu k souboru brat bud z argumentd programu, zobrazenim dialogu nebo
né&jakym jinym “rozumnym” zpusobem.

Muzete pfedpokladat validni vstup “rozumné velikosti”. Plati, Ze panacek je pouze jeden a pocet
boxu je stejny jako pocet cilovych poli. Splnitelnost mapy nefeste (na kombinatorické
programovani je druha uloha &)).

Pro zobrazeni hry mlzete pouzit Cisté textovou variantu, kdy zobrazite stav hry za pomoci
znaku v pfikazové fadce, kterou budete opakované prepisovat. Pro lepSi bodovy zisk musite ale
hru zobrazit graficky. Vykreslovani mizete provést ruénim kreslenim piktogramu nebo obrazky
(napf. zde volné dostupné https://github.com/borgar/sokoban-skins).

Va$e hra by méla mit moznost pohybu panacka. Idealné za pomoci WASD nebo Sipek. Muzete
také pouzit tlacitka zobrazena v okné.


https://en.wikipedia.org/wiki/Sokoban
https://github.com/borgar/sokoban-skins

Pfi dosaZeni cilového stavu hry upozornéte uzZivatele na konec hry a hru ukonéete, pfipadné
nabidnéte spusténi znovu nebo nadteni jiné mapy.

Hodnoceni:

e Funkénost herniho modelu - 40% hodnoceni
e Graficky vystup - 40% hodnoceni

o Textovy vystup - 10% hodnoceni
e Ovladani klavesy - 20% hodnoceni

o Ovladani tlacitky - 10% hodnoceni

Uloha 4: Kucharka - Hrneéku var (koef. 1,5)

Va8e mama uz nevi, co ma vaifit, a pomalu ji dochazi vedkeré napady a inspirace. Je zkratka
bezradna. Proto vas poprosila o program, ktery vypiSe v§echna jidla, ktera muze uvafit z toho,
co ma doma. Suroviny bude zadavat po jedné a program je potvrdi. Tedy jeden fadek = jedna
surovina. Program po zadani suroviny potvrdi jeji pfijeti a vypiSe kolikata je. Posledni surovinu
zada tak, ze na dalSi fadek napise ,KONEC". Po zadani posledni suroviny ji program vypiSe
seznam moznych jidel a v&eho, co k tomu potfebuje. V programu se nespecifikuje mnozstvi
surovin, duplicity ignoruje. Zadani vstupu uzivatele mazete feSit také graficky.

Vy mate naprogramovat jadro programu, které dostava zpravy (jako radky textu):
/IModra = vstup uZivatele, Zelena = vystup programu

VEJCE

Byla pridana 1. ingredience

SUL

Byla pridana dalsi (2.) ingredience
MLEKO

Byla pridana dalsi (3.) ingredience
MLEKO

Duplicita => Ignoruji

HLADKA_MOUKA

Byla pridana dalsi (4.) ingredience
KONEC

Posledni polozka byla pridana.
Hledam recepty se 4 ingrediencemi: VEJCE, SUL, MLEKO a HLADKA_MOUKA
Nalezen 1 recept:

PALACINKY

SUL

VEJCE

MLEKO



HLADKA_MOUKA

Po pfidani posledni ingredience se vSechny ingredience vypisi pro kontrolu. Pocet ingredienci v
receptu musi byt vzdy stejny nebo mensSi nez v seznamu. Nemusi byt vyuzity vSechny
ingredience ze seznamu, ale navrzeny recept se musi skladat pouze z ingredienci v seznamu.

Cokoliv co nasleduje po fadku ,KONEC* je ignorovano. Po vypsani vSech platnych receptl béh
programu ukoncete. Pokud program nenajde zadny recept, tak vypiste chybovou hlasku
program ukoncCete.

” W LI T]

Recepty nacitejte ze souboru “recepty.txt”, popft. “.json”, “.yaml”, “.xml”. Staci implementovat
jeden format vstupu. Zadny recept nebude mit vice nez tisic polozek, receptii nebude vice jak
tisic. Textovy format ma recepty oddélené prazdnymi fadky, kde v kazdém bloku je na prvnim
fadku nazev jidla a na dal3ich jednotlivé ingredience.

Pr:

PALACINKY
SUL

VEJCE

MLEKO
HLADKA_MOUKA

ZAZVOROVA_MEDICINA
CITRON

ZAZVOR

MED

Hodnoceni:

e Implementace zpracovani vstupu - 50% Hodnoceni
e Implementace hledani receptl - 50% Hodnoceni



