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Ulohy mizete Fesit v libovolném pofadi a samoziejmé je nemusite vyresit viechny. Za kazdou Glohu
muzete dostat maximalné 10 bodd, z nichzZ je vétSinou 9 bod(l vyhrazeno na ohodnoceni funkénosti
programu, jeho shody se zaddnim a efektivity a jeden bod na dokumentaci a prehlednost zdrojového
kédu (vhodné ¢lenéni zdrojového kddu, vhodné zvolené nazvy identifikator(, komentare na mistech,
kde je to potreba, atd.). Body ziskané za kazdou ulohu se jesté ndsobi koeficientem, ktery odrazi
slozZitost ulohy.

Na feSeni Uloh mate 4 hodiny Cistého ¢asu.

Pfed zahdjenim soutéZe vdm poradatel oznami, kde najdete testovaci soubory a kam mate ukladat
vase feseni.

Uloha 1 - Bludisté (koeficient 2)

V obdélnikovém bludisti s Sitkou chodeb jedno pole jsou zapsana slova.

Jednotliva pole bludisté jsou zdi (znak #) nebo je pole prazdné (znak mezera) nebo je v poli pismeno
bez diakritiky.

Po celém obvodu bludisté jsou pouze zdi s vyjimkou jediného pole na levé stranég, které je vchodem
do bludisté.

Slova zacinaji velkym pismenem a mezi slovy je vidy alespon jedno volné pole.

Jednotliva bludisté jsou uloZena v textovych souborech, kde prvni radek je komentar a ostatni radky
definuji bludisté. Radky jsou ukonéeny znaky CR, LF.

Vypracujte program, ktery umozni vybrat soubor s bludistém, zobrazi ho véetné komentare, v do-
stupné ¢asti bludisté vyhledd vSechna zapsana slova a zobrazi je setfidéné.



Priklady

bludiste0l - bludisté s jednim dostupnym a dvéma nedostupnymi slovy
FHHH SR
Zde####L#
FHEHEFHEVE
FHHHEHAHLE
###uosTH##
FHHH SR
FHEHEHHHHE

Zobrazi slovo Zde.

bludiste02 - bludisté o jednom radku se slovy
FHEH A
oT eJ Snadne #
FHEH A

Zobrazi slova Je, Snadne, To.

bludiste03 - slova se mohou opakovat
B
FHEFHFHFHHHHHS etsed FHEFHHS
FHEHHH A FHEFHES FHEHEHS
B A A
Zdar Zdar zdar ####### ####HEH
FHEFHFHFHEEE FHEFFHEHS #H#
FHETHEFHHHHS FHEFHHS
FhHEcHHHHHHHHHHHHEHE FHEHHHHRHS
#HEA#HHHE FHE HEEHEEEEEE
#HEno###H HH### Zdar######
####u FHEFE FEFFFEEEEEEESS
B

Zobrazi slova A, Jednou, Jeste, Zdar, Zdar, Zdar, Zdar.

bludiste04 - slova mohou byt hodné dlouhéa
FHEH S H A S
### tan Kapitan PH#EFHFHHFHH
FHEHFLEHH AR ot
### paktfahcsl#####drddfdstdis
(EEE Sz ER S E AL LRSI LTS L
FHAH A sH A HL #HH#
Donaudampfs###et##ftd k#4444
FHEE # HHdchiHohdHHEE HEHHHHES
#H## ###hifft###SpolecnostH#
FHEH S H AR

bludiste05 - slova mohou byt kratkd a byt jich hodné
fEEE SIS EEEE L
#AHCHE#HGH #CHIHKEMENHOHOH# #A#
# BDFH h JL P b#
o F O F FHF O H O H S Hed
Cela c#
# o F F F F F F #FF o H O Hed
# RSTUVWXY Z d#
#FFFF F F F F FHF# O Hak
[gida sz S L LR EE L RS LR

bludiste06 - slova se nedotykaji
FHEHEFH AR
#OHO# Had # # # # # # F ###
# v #
¥R OH HDE F F F F F # F F # 4
Jedna irT #
#O# #PH # # # # # # # # # 4

e #
R OHCHE O F F F F F # F F #
FHEHEFH AR

HH= H



Uloha 2 - Kalkulaéka (koeficient 1)

Vytvorte jednoduchou kalkula¢ku — program, ktery umozni zaddvani a vyhodnoceni jednoduchych
matematickych operaci.

1. Program umozni zadani 1. operandu, operdtoru a 2. operandu.

Zadani je bud'z klavesnice, nebo pres grafické rozhrani (tlacitka).

3. Program podporuje pouze zakladni matematické operace — s¢itani, odcitani, nasobeni, déleni.
Jako operand mUZe byt zaddno celé nebo redlné Cislo (jako oddélovac desetinné ¢asti pouzijte
vzdy Carku).

4. Program ohldsi chybu, pokud zadany vstup nesplfiuje pozadavky.

N

Priklady:

Operand 1: 10
Operator: +
Operand 2: 25

Vysledek: 35

Operand 1: 15,1
Operétor: -
Operand 2: 10,1

Vysledek: 5,0

Operand 1: AAA
=> Chyba vstupu

Pokud budete mit vyfeSenou tuto ¢ast programu, naprogramujte rozsireni, které umozni kromé
zadani celych a redlnych Cisel pracovat také se zlomky. Pro vstup Cisel ve tvaru zlomku pouzijte
nasledujici zapis: x|y kde x a y jsou cela Cisla ay je rizné od 0.

Priklady:
Operand 1: 1|3
Operator: +
Operand 2: 3|4

Vysledek: 1312

Operand 1: 3|4
Operator: +
Operand 2: 5|12

Vysledek: 7|6



Uloha 3 — Mini puzzle (koeficient 2)

Vasim ukolem je vytvofit program, ktery na vstupu dostane ¢tyfi .jpg soubory, které vnikly
rozstfihanim jedné fotografie o rozméru nejvyse 4000 x 4000 pixeld. Cilem je z téchto ctyr dilka slozit
plavodni obrazek a zobrazit jej. Rozstfizeni plivodni fotografie probéhlo presné v poloviné svisle i
vodorovné, rozméry vSech ¢ty dil¢ich obrazku jsou tedy stejné, ale jejich poradi mlze byt libovolné.

Je na Vas vymyslet, jak poznat, kterymi hranami rozstfizené dilky sousedi - vSechny testovaci
fotografie jsou voleny tak, Ze jejich sestaveni je vizudlné jednoznacné.



Uloha 4 - Easy Tetris (koeficient 3)

Naprogramuj zjednodusenou pocitacovou hru Tetris, ve které hrac sklada shora padajici kosticky do
uhlednych fad, které posléze zmizi, a snazi se vydrzet ve hie co nejdéle, nez kosti¢ky zaplni celou
hraci plochu. Hru si miZete zahrat na https://tetris.com/play-tetris.

V této uloze konkrétné:

Zobrazeni plochy. Zobrazte hraci plochu 10x20 ¢tverecku (s viditelnou mftizkou).

Nové kosticky. Ve vrchni dvou fadach plochy vygenerujte (horizontalné zhruba uprostred
hraciho pole) Zlutou kosticku sestavajici z 2x2 ¢tverecka.

o Pokud by se méla vygenerovat kosticka tak, Zze by byla na stejném misté jako uz
vyplnény ¢tverecek, tak hra konci. Pogratulujte hraci a feknéte mu, kolik za hru ziskal
bodd.

Ovladani. Umoznéte hraci kurzorovymi kladvesami:
o Sipkou vlevo posunout kosti¢ku o poli¢ko doleva;
o Sipkou vpravo posunout kosti¢ku o policko doprava;

o Sipkou doll kosticku "shodit az doll", dokud nenarazi na spodni hranu hraciho pole
nebo uzZ spadly ¢tverecek;

Shozeni az dold.

o Kdyz hrac shodi kosticku az dol(, tak spadla kosticka okamzité "pfimrzne" tam, kde
spadla. Soucasné s tim se stanou dvé véci:

= Pokud se timto vytvofila 1 nebo vice horizontdlnich souvislych fad 10
vyplnénych c¢tvereckd, tak vsechny tyto fady zmizi, a vSechny vyplnéné
¢tverecky nad nimi se posunou o tolik ¢tvereckd dol(l. Hraci pripiste 1 bod za
kazdou takto zmizelou rfadu.

=  QOkamzité vygenerujte dalsi kosticku ve vrchni ¢asti obrazovky, se kterou hrac
mUze dale pohybovat.

Bonusovy ukol: Modra kosticka. Misto toho, aby vidy padala 2x2 Zluta kosticka, tak
v poloviné pripadl misto toho vygenerujte horizontalni modrou kosticku 4x1. UmozZnéte
navic hraci Sipkou nahoru otocit takovou kostickou o 90 stupnt doprava. Pokud by v hracim
poli na takovou zménu nebyl prostor, tak povel hrace ignorujte a kosticku neotacejte.


https://tetris.com/play-tetris

