Celostatni kolo soutéze Mlady programator 2016, kategorie C

Pokyny:

1. Redeni uloh ukladejte do slozky, kterd se nachazi na pracovni plose pocitace. Jeji nazev je
stejny, jako je kdd, ktery vas tym dostal pfidéleny (CO5 apod.). Reeni, uloZené v jiné sloZce,
nebude brano v Uvahu. Pokud vam déla uloZeni soubor(i problém, poZadejte o pomoc dozor
konajiciho ucitele.

2. Svoje reSeni pojmenujte podle Cisel zadani Uloh: ulohal, uloha2, uloha3

3. ResSeni si ukladejte priibéiné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam feSeni pii problémech
s pocitacem.

4. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu uciteli.

Bodovani:

Body, které jsou uvedené u jednotlivych uloh, miZete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti zadani.
Tato hodnota se bude ndsobit koeficientem v hodnoté 1 — 2, ktery bude pridélovan za efektivnost
feSeni a prehlednost programu. Skutecny pocet bod( za dané feSeni muiZe byt proto aZ
dvojndsobny.

Koeficient bude hodnotit, nakolik je program efektivni (kratkost feseni), zda byly ke zkraceni
programu pouzity pomocnici (metody), zda byly ucelné vyuZity bloky pfikazl, cykly, podminky,
proménné, pole atd. a kone¢né celkova elegance feSeni. Program musi byt také prehledny, ¢lenény
do radku, které mohou byt odsazované, je-li to Gcelné (napf. uvnitf pomocnika ¢i cyklu). Pro vétsi
prehlednost mohou byt pouZziti pomocnici. Jednotlivé ¢asti programu musi byt okomentovany.
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Uloha ¢. 1 - Trojuhelnik 13 bodi

a)

b)

c)

Vytvorte konzolovy program TROJUHELNIK. Program po spusténi vyzve uzivatele: ,Zadejte
stranu a:“ a bude cekat na vstup. Pokud bude vstup celé kladné cislo, bude program
pokracovat stranou b, pokud nebude vstup celé kladné ¢&islo, vyzve program znovu:
,Zadejte stranu a:“. Takto program postupné zjisti rozméry stran a, b a c a poté vypise: ,A,
B a C tvofi trojuhelnik“ nebo ,a, b a c netvofi trojuhelnik” podle toho zda je moZznéza,bac
opravdu sestavit trojuhelnik. (5 bodui)
Poté, pokud se jedna o trojuhelnik, program vypise: , Trojuhelnik je xxx“. Kde se za xxx
doplni budto ,,rovnoramenny”, ,,rovnostranny” nebo ,, obecny” podle stran podle pravdy.

(3 body)
Nakonec program vypiSe téznice stran a to i s desetinou ¢arkou: ,Ta = ...“ Na dalsi radek ,, Tb

=...“ anadaldi,Tc=..“ Vysku mlzZete vypoditat vzorcem: t,= %\/Z(b2 + ¢?)—a?.
(5 bodui)
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Uloha ¢é. 2 - Spendliky 15 bodu

Vytvorte konzolovy program SPENDLIKY. Nejprve se na obrazovku vypiSou barvy s ptifrazenymi Cisly:

1-cervend

2 —modra
3 -zelena
4 — 7luta

5 —oranzova

6 — fialova
7 —bila
8 —cerna

Poté si program vygeneruje kombinaci barev na pét poli. Tedy napfiklad:
23844

a) Barvy se mohou libovolné opakovat, pokud neumite pouZit ndhodné cislo, poufZijte vlastni
kombinaci zadanou ,natvrdo”. Poté program od uzivatele precte 5 Cisel, zadané po jednom.
Pokud se nebude jednat o ¢isla v rozmezi 1-8, program se ukondi. (5 bodu)

b) Pokud bude vstup spravny. Program zkontroluje zadana cCisla a vypise, kolik bylo cisel
zaddno spravné a kolik Spatné. Napriklad pro vstup 1 3 5 7 4 pro situaci z pfedchoziho
prikladu:

2 barvy na spravném misté, 3 barvy na Spatném (5 bodti)

c) Zadavani se bude opakovat, dokud uZivatel neuhodne vSechny barvy. Poté program, misto
poctu spravnych kombinaci, vypiSe, kolik bylo potfeba pokusli a ukonéi se:
Gratuluju, uhadl jste kombinaci za 5 pokusU. (5 bodti)
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3 barvy na spravném miste, 2 barvy na spatném

Gratuluju, uhadl jste kombinaci za 2 pokusu.
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Uloha ¢&. 3 - Chatbot 37 bodi

Vytvofime program, pomoci kterého si budeme dopisovat s pocitacem (chatbotem). Strucné to

bude fungovat tak, Ze napiSeme otazku a chatbot na ni odpovi.

a)

b)

Po spusténi nas chatbot vyzve, abychom zadali otazku. To tak, Ze se do konzole vypiSe
Chatbot> Zeptej se mé na néco., na dalsi fadek You> a program bude cekat na vstup
uZivatele. (2 body)

Pokud uzivatel napiSe klicové slovo set, kdy nebude zdleZet na velikosti pismen, chatbot
uzivatele vyzve, aby zadal otazku, nacez program pocka na vstup uzivatele, pak ho vyzve,
aby zadal odpovéd, nacez program opét pocka na vstup uzivatele. Po zadani otazky i
odpovédi chatbot vypiSe Priddno :) a bude opét cekat na vstup uZivatele jako po fazi 1.
Presné znéni textl je vidét nize na obrazku. Timto zplsobem uZivatel bude moci chatbota
naucit odpovidat na otazky. MuzZete prepokladat, Ze uzZivatel chatbota nauci maximalné 100
otazek. (5 bodti)

Chathot? PrFidano :)
Your

Pokud uzivatel po ¢asti 1 nebo 2 nenapise klicové slovo, je jeho vstup pokladan chatbotem
za otazku. Pokud chatbot zna odpovéd na otazku zadanou uzivatelem (naucili jsme ho na ni
odpovidat pomoci klicového slova set), zareaguje na ni pfislusnou odpovédi. Pokud ne,
vypise Na tohle neumim odpovédét :(. Pti zadavani otazek nezalezi na velikosti pismen. Poté
program bude opét cekat na zadani otdzky nebo klicového slova. (10 boda)

Chathot> Fadej otazku.
You> Jak se jmenujes?
Chatbot> Zade] odpovéd.
You?> Jmenuji se Chatbot.
Chatbot> PFidano :)

Chatbot> Ha tohle neumim odpovédét :(
You>

d) Nyni udélame chatbota chytfejsiho. Upravte program tak, Ze pti zadavani otazky po napsani

klicového slova set uzivatel bude muset napsat otazku, kterd obsahuje maximalné jednou
znak *. Dokud se tak nestane, chatbot uZivatele bude opakované vyzivat k zadavani otazky.
(5 bodui)
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You> Jak se jmenujes?
Chatbot> Zade] odpovéd.
You? Jmenuji se Chatbot.
Chatbot? PFidano :)
You* JAK SE JHEHUJES?
Chathot? Jmenuji se Chathot.
You* Kelik lZziéek cukru si davas do kafe?
Chathot* Ha tohle neumim odpovédét :-(
You> set
Chathot* Fadej otazku.
Your x
Chathot» Fade) otazku.
You* ab¥cd*ef
Chatbot> Fadej] otazku.
You* a*h
fadej odpovéd.

PFidane -J

e) Pokud uzivatel pomoci klicového slova set zada otazku se znakem *, chatbot bude tento
znak chapat jako libovolny text. Na nasledujicim obrazku je ptiklad toho, jak znak * funguje.
(5 bodti)

You> Pro¢ jdes ven?

Chatbot*> ProtoZe sviti slunicko.

You> Pro¢ jsi mél k obédu jahodové knedliky?
Chatbot*> ProtoZe sviti slunicko.

You* Proc ?

Chatbot*> ProtoZe sviti slunicko.

Your Proc?

Chathot* Ha tohle neumim odpovédét -

You> _

f) Program upravte tak, Zze pokud v odpovédi nastavené pomoci klicového slova set na otazku
se znakem * bude také znak *, tento znak chatbot pti odpovidani nahradi textem, ktery
odpovida znaku * v prislusné otazce. Jak to funguje, je opét ukazano na ndasledujicim
obrazku. (5 bodti)

Chathot? Do kafe si davam 7 kostek.
You> _

g) Pokud uZivatel misto otazky nebo klicového slova set napise klicové slovo bye, program
skondi. (5 bodui)



