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Kazda uloha ma koeficient obtiZnosti, kterym se nasobi hodnoceni vaseho feseni.

Odevzdejte nam prosim Fedeni pfes http://imagine.stv.cz/soutez/ jako komprimovanou slozku zip.
Krom splnéni zadané funk&nosti se hodnoti pfehlednost vaseho kédu (komentare, popisujici nazvy
proménnych) a efektivita vaSeho feseni.

Uloha 1: Pong (koeficient 2)

Pong je jedna z nejstarSich videoher. Je to tenisova pocitacova hra s jednoduchou 2D grafikou pro dva hrace.
Hra originalné vySla pod firmou Atari v roce 1972.
- https://cs.wikipedia.org/wiki/Pong

Vytvoite hru podobnou stolnimu tenisu - dvé ovladatelné
palky, které se pohybuiji vertikalné a proti sobé odpaluji
jeden micek.
Micek se odrazi od horni a spodni hrany herniho
prostoru, pokud projde k levé Ci pravé strané herniho oL | O
prostoru, mi¢ mizi, protihra¢ ziskava bod a znovu se
rozehrava.
Micek se od palky odrazi zpravidla pod stejnym uhlem,
pod kterym dorazil (viz obrazek).
Aby byla hra zajimava:
e Pokud se odrazi mi¢ek od palky na jejim kraji,
Uhel odrazu je vy$si nez Uuhel dopadu
Pokud se micek odrazi v pfesném stfedu palky, uhel odrazu bude mensi nez uhel dopadu
Pokud se palka v priibéhu odrazeni mi¢ku pohybuje, micku je zvySena rychlost (pfi pFistim
odrazu se snizi)
(uvedené je doporuceni, muzete si definovat vlastni pravidla)
Jako inspiraci mlzete pouzit videa pong gameplay: napf. goo.gl/gpmXaT

Hodnocené vlastnosti:
e Hra pro dva hrace, ovladani klavesnici & mysi+klavesnici
e Korektni pfipisovani skére
e Herné zajimavé odrazy micku od palku - dle popisu, pfipadné vlastni napady

Uloha 2: Matrika (koef. 1)

Je tfeba zapsat narozené déti na zakladé podkladl z porodnic do matriky.

Zaznamy z porodnic jsou ve vstupnim textovém souboru - na kazdém fadku je kiestni jméno
jednoho narozeného ditéte, oddélovac (€arka) a pohlavi ditéte “holka”/’kluk”). Vasim ukolem
je vytvofit dva Zebficky - deset nejpouzivanéjsich jmen pro kluky a hol€iCky (s po¢tem tak
pojmenovanych déti)

Testovaci vstup: http://m42.cz/matrika.txt, polovina vystupu:
http://m42.cz/matrika-holky.txt




Uloha 3: Zaba (koeficient 2,5)

V rybnice je vedle sebe dvacet kamenu, oznacenych €isly 1,2,3,...20. Kameny jsou od sebe vzdaleny pfesné na
vzdalenost 1.
Z4ba sedi na kameni 1. Chce postupné navstivit kazdy kdmen pfesné jednou (nesmi skogit podruhé na ten samy
kamen) a skon¢it na kameni 20.
Nicméné zaba dokaze skocit nejvyse na vzdalenost 3, coz znamena:

e pokud zaba sedi na kameni 1, mlze skocit na kamen 2 nebo na kamen 3 nebo na kamen 4

e pokud zaba sedi na kameni 4, mlze skocit na kamen 1 nebo na kamen 2 nebo na kamen 3 nebo na

kamen 5 nebo na kamen 6 nebo na kamen 7

Vasim ukolem je vypsat v8echny mozné cesty a celkovy pocet cest, kterymi se Zaba mlze dostat z kamene 1 na
kamen 20 pfi dodrzeni vySe uvedenych pravidel.

Priklad: Pokud je v rybnice Sest kamenl oznacenych €islo 1, 2, ... 6, tak zaba se pfi navstiveni kazdého kamene

muze z kamene 1 dostat na kdmen 6 presné témito cestami:
1-2-53-54-55-6
1-2—-3->5—-4-6
1-2—-4—-3—-5-6
1-2-4-55-53-6
1-2-55-53-4-6
1-2-55-54-53-6
1-3-2-54-55-6
1-3-2—-5—-4->56
1-3-54—-2—-5-56
1-3—-5—-2—-4-6
1-4-52-3-55-6
1-4-52-55-53-6
1-4-53-52-55-6
1-4—-55-2—-3->56

Celkovy pocet cest pro Sest kamend je 14.

Uloha 4: Uprava fotografii (koeficient 1,5)

Dostali jste od marketingu za ukol vytvofit jednoduchou grafickou aplikaci, ktera uzivateli umozni
nasledujici:

e Vybrat fotografii

e Provést nasledujici operace nad celou fotografii

o Prevod fotografie do odstinu Sedi, kde odstin Sedé bude priimérem vSech ffi

barevnych sloZek.

Formalné: gray = (Red + Green + Blue) / 3

(popf. muzete implementovat algoritmus dle viastniho vybéru pro pfevod do odstint
Sedi)

o Syceni jednotlivych barevnych slozek. UzZivatel si bude moci vybrat, kterou barevnou
slozku (R nebo G nebo B) bude chtit nasytit o zadanou konstantu. Pfiklad: Uzivatel
chce zvysit zelenou barvu na kazdém pixelu o 100, pokud plvodni hodnota G slozky
ve aktualnim pixelu byla 22, nova hodnota bude 122.

Je mozné sytit barevné slozky i o zaporné konstanty.
e Exportovat fotografii do formatu .png nebo .jpeg nebo .bmp
(nepouziveijte knihovni funkci konverze obrazku do grayscale, prochazejte jednotlivé pixely)
Teorie RGB barevného modelu je nasledujici: kaZzdy pixel se sklada ze tii barevnych sloZzek — Cervené, zelené a
modré, anglicky Red-Green-Blue. KaZdé barevné slozka miize nabyvat hodnot v intervalu 0 az 255. Cim je &islo

vy$$i, tim je barevna slozka v pixelu vyraznéjsi. Vice na https.//cs.wikipedia.org/wiki/RGB


https://cs.wikipedia.org/wiki/RGB

