Skolni kolo soutéze Mlady programator 2016, kategorie C

Uloha ¢. 1. - Kategorie C - ZnamKky 20 bodi

a) Konzolovy Program Znamky bude vypocitavat priimér ze skolnich znamek nasledujicim
zpUsobem. Nejprve vyzve: “Zadejte 1. Zndmku:” a precte vstup. Stejné vyzve ke 2. 3. 4. a 5.
zndmce. Poté vypise: “TvUj primér je:“ a vysledny primér ze zadanych péti znamek. Poté
program pocka na libovolnou kldvesu a ukondi se. (5 bod)

b) Zajistéte, aby mohl uzivatel zadavat jen Cisla od 1 do 5. Pokud zada cokoliv jiného, vyzve ho
program k novému zadani stejné znamky textem , Neplatny vstup. Zadejte znovu 2.
znamku:“, kde dislice bude odpovidat zadavané znamce. (5 bodu)

c) Udélej program Znamky2, ktery bude vypocitavat prdmeér stejné jako v predchozim ptipadé,
ale nejprve se zept3, kolik znamek uzivatel zadd a potom se na dany pocet znamek zepta.
(10 bodti)



Skolni kolo soutéze Mlady programator 2016, kategorie C

Uloha é&. 2. - Kategorie C - Nejvétsi spoleény délitel 15 bodu

a) Vytvorte konzolovy program NSD, Program nejprve vyzve k zadani prvniho a poté druhého
Cisla a precte vstup od uzivatele (“Zadejte 1. Cislo:“). Pokud uZivatel zada néco jiného nez celé
Cislo, které se vejde do integeru, program se ukonéi. (5 bodu)

b) Po platném zadani vypocita program nejvétsiho spole¢ného délitele téchto dvou Cisel a
vypise ho. (5 bodu)
c) Poté program vypise vsechny délitele 1. ¢isla a to kladna i zaporna. (5 bodu)



Skolni kolo soutéze Mlady programator 2016, kategorie C

Uloha ¢. 3. - Kategorie C - Lodé 20 bodii

a)

b)

c)

Vytvorte konzolovy program Lode. Program vygeneruje svych pét lodi (o velikosti 1) na
souradnice 0 — 19, a uzivateli bude vzdy psat: “Zadejte Prikaz:“ Dokud uZivatel nezada Cislo 0
— 19 nebo pismena “M“ nebo “K“. Poté program na cislo odpovi “Zasah. Potopena.” /
“Netrefil jste.” podle svych lodi. KIdvesa M je cheat na ktery program vypiSe soufadnice svych
lodi. Poté se znovu program ptd na prikaz, dokud nedostane prikaz K, poté se ukonci.

(10 bodti)

Program si bude zaznamenavat, které lodé hrac potopil a pfi stfelbé na jiz potopenou lod’
napiSe “Sem jste jiz sttilel.”. Pokud hrac potopi vSech pét lodi. Program vypise, kolik
potfeboval hraé pokus(, pogratuluju, pocka na stisk klavesy a ukondi se. (5 boda)

Rozsifte pole na 20 fadkd po 20 mistech a generujte 20 lodi (ndhodné do vsech radka). Kdyz
hrac zada 1. souradnici, program se ho zepta: “Zadejte 2. soufadnici:“. Na M vypisSe program
vsech 20 lodi. (5 bodti)



