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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. Odevzdat jednu Ulohu mlZzete vicekrat - nejlépe po dosazeni néjakého stupné funkénosti.
Hodnotime verzi ulohy, kterou jste odevzdali jako posledni. Kromé splnéni zadané funkcnosti se
hodnoti pfehlednost vaseho kédu (komentare, popisujici nazvy proménnych) a efektivita vaseho
reSeni.

Pfi soutézi je zakazana komunikace (pfitel na telefonu). Vyhledavac¢ a Internetové zdroje
pouzivat muzete ALE: cilem je zjistit vasi schopnost algoritmizace. Zkopirovat si nékolik fadki
kédu ze stackoverflow (uvedte zdroj) nebo pouZzit knihovni funkci fesici dil&i ¢ast problému je v
pofadku. Zkopirovat odnékud hotové feseni 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.

Soucasné nepouzivejte Al generatory stylu ChatGPT, GitHub Copilot a podobné. “Chytré

naseptavace” nezakazujeme, ale at vam to negeneruje vic jak par fadek na myslenku.

Nékteré z uloh pouzivaji vstupni data pro definici instance problému. Tyto vstupy jsme pfipravili
v nékolika formatech (hlavné text, JSON a YAML). Pokud je to ur€eno v zadani ulohy, mate také
na vybér, jestli budete vstup nacitat ze souboru, standardniho vstupu nebo v grafickém
rozhrani. Tato rozhodnuti jsou na vas, ale pokazdé nam to napiste do pfiloZzeného README.

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

Po soutezi nam prosim vypliite anketu na https://Inker.xyz/anketa.

X

Uloha 1: Pyramida (koef. 1)

Do standardniho textového vystupu (nebo textové oblasti s nastavenym
Monospace fontem) vygenerujte pyramidu znakd. Prvni Fadek ma jeden
znak, kazdé dalsi patro o dva znaky vic nez to pfedchozi. Pyramida je X00E0000000000E000E00G000000K

centrovana - jeji $pi¢ka je pfimo nad stfedem zakladny.

Umoznéte uzivateli zvolit, ktery znak se pouzije a pocCet pater (fadk()

pyramidy.



https://soutez.lnker.xyz/
https://soutez.lnker.xyz/res/
https://lnker.xyz/anketa

Uloha 2: Inventar plysaka (koef. 2,5)
Vytvofte program na evidenci sbirky plySovych zvifatek.

Kazdé zvifatko ma svoje jméno (napf. Rex, Elsa, Flufik), druh (napf. Zirafa, slon, osmak degu,
atp.) a barvu (Cervena, zelena, fialové puntikata, atp.). Neomezujte uzivatele nabidkou
moznosti, umoznéte vSechny udaje zadat textové libovolné.

Do inventafe umoznéte uzivateli interaktivné zadavat (napf¥. formulafem). Mizete udélat i
davkoveé nacteni (ze souboru) pro uéely testovani, ale nejsou za to body navic.

Vytvorte program tak, aby vase evidence vydrzela po vypnuti programu / restartu pocitace -
napfiklad zapisem do a naétenim ze souboru, databaze, &i jiného perzistentniho ulozisté (JS
local storage).

Umoznéte hledat v databazi zadanim jména - vypiste plySakovy vlastnosti, nebo informaci ze
nebyl nalezen. VaSe sbirka je velka, dbejte tedy na efektivitu tohoto vyhledani.

Hodnoceni:

Zadavani ply$akl do databaze a jejich zobrazeni - 30%
Stalost dat po restartu programu - 30%

Hledani v databazi podle jména (v€etné efektivity) - 30%
Prehlednost feseni - 10%

Uloha 3: Ja té vidim (koef. 3)
Nebylo by hezké mit na pocitaci spole¢nika co neustale dohlizi na nasi praci?

Chceme mit na pocitaci oci, které sleduji pohyb kurzoru. Méjme je tfeba v rohu a kdykoliv se
pohne kurzor, pohnou se i zorni€ky. Pro jednoduchost budeme mit pro program jedno okno s
né&jakym pozadim a nékde v tomto okné i oCi. A kdykoliv je kurzor v tomto okné&, tak se na ngj
oci divaji.

Velikost okna, pozici o¢i a barvu/obrazek pozadi by méla byt nastavitelna. Jestli to bude pres
argumenty programu, nebo ze souboru je na vas. Jak toto naimplementujete ale zdokumentuijte.

Pokud vas nenapada jak snimat pozici kurzoru nebo animovat, udélejte alespor program ktery
vykresli jeden snimek. Tehdy by vas program dostal navic pozici na kterou se maji oCi koukat.
Vytvofeny snimek ulozte do souboru.

Priklad referenéniho feSeni viz: https://youtu.be/VQnUw7ksss8

Hodnoceni:
e Program vykresli oCi - 20%


https://youtu.be/VQnUw7ksss8

e Nastavitelnost umisténi o€i, barvy, velikosti atd... - 30%

e OCcijsou animované - 40%

e Prehlednost, efektivita feSeni - 10%

Uloha 4: Posta (koef. 3)

Statni posta v blize nespecifikované zemi provadi Skrty v rozpoctu. Nabizi se tfeba utracet
méné za benzin, kdyZ v néjaky den, nepotfebuji dorucit zasilky po celém mésté.

Kdyz postak jezdi s postou, ma za ukol dorugit baliky a dopisy na konkrétni adresy. Casto
dorucuje skoro vSude a tak se mu vyplati prosté projet celou &tvrt. Nékteré dny je ale zasilek
malo. Takze je zbyte€né projizdét okolo kazdého domu. LepSi by bylo, kdyby jel jenom k
domdm, pro které ma zasilku. A také by bylo vhodné pfi tom ujet co nejkrat§i vzdalenost.

Vas program dostane mapu mésta v podobé& mrizky s vyznacenymi misty kde postak zacina (a i
kon¢i) a misty kam dorucuje. Vystupem vaseho programu bude délka nejkratSi okruzni cesty a

mapa s vyznac";enou cestou.

Mapa ma podobu mfiZky, kde kazdy znak oznacuje jednu soufadnici. Znaky mohou byt:

# - zastavéno

. - cesta

S - depo (zacatek/konec)
X - adresat

Vstupni a vystupni mapa muze vypadat napfiklad takto:

HHRAHBH . X . . . HEHHHH
HHRHHHH . HHHHH  HHHHHH

HHHRH . HHHHHS  HH  HHHRH .
HHHHS . HHHHHS  HH . HHAHE
HHH#HE. ... ... HEXHBHHH .
HHHHS . HHHHHS  HH . HHAHE
HHX . HHH##H HH. ... .. X
HHHH . HHHHHS  HHHH | HHRH

Total distance is: 60
HBBBHBHXKXXXXXHHHHAH
HURBHHH X HHHEXHHHAHH
SXXXXXXX. . ... Xeueun.
HURBXBHHHH | HHEXHHHHHE .
HHHBXHHFHH  HHEXHHAHHE .
HHE#H#EX . ... .. BEXH##HH .
HHHBXHHFHH  HHEXHHAHHE .
HHEXXXHBBHHE . HEXXXXXXX
HBHBXBHFHH  HHHHXHAHH
HHFHEXKXXXXXX XXX XHHHH



Vstup mate k dispozici bud textové (jak je znazornéno vyse) nebo v JSON a YAML v fadkovém
uspofradani (pole poli, kde vnitini pole reprezentu;ji fadky). Mizete pfedpokladat platny vstup.
Nemusite kontrolovat zda jsou vSechny fadky stejné dlouhé nebo zda ma mapa pravé jedno
depo. Také se miizete spolehnout, Ze vSechny silnice (a tedy i adresati) jsou dosazitelni z depa.

Vystup vaseho programu mize byt na standardni vystup, do souboru nebo v grafickém
rozhrani.

Pro odrazky hodnoceni na nejkratSi cestu plati, ze vas program by mél vzdy vratit nejkratsi
cestu, pfipadné témeér vzdy za srazeny pocet bodl. Nikoliv ale proporéné. Pokud vas program
najde nejkratsi cestu pouze v pulce pfipadd, neznamena to narok na palku bodu.

Hodnoceni:
e Najde cestu za alespori jednim adresatem a zpét - 5%
e Najde nejkratSi cestu za alespon jednim adresatem a zpét - 10%
e Najde cestu za vSemi adresaty a zpét - 15%
e Najde nejkratSi cestu za vSemi adresaty a zpét - 50%
e Piehlednost a efektivita - 20%



