ZENIT, sttaz v programovani, §kolsky rok 2000/01

Zadania skolského kola kategérii A,B

Vseobecné pokyny

Ulohu rieste v jazyku Pascal (dialekt Turbo Pascal v.7.0 alebo kompatibilny) alebo C (dialekt Turbo
C++ v. 3.0 alebo kompatibilny). Zdrojovy text vasho rieSenia uloZte do siboru OBLOHA.PAS resp.
OBLOHA.CPP (celé rieSenie musi byt uloZené v tomto stibore). Mdzete pouzif $tandardné kniznice
uvedenych dialektov.

V4s$ program bude ¢itat vstupné idaje z textového stiboru OBLOHA . IN a vypisovat rieSenia na, ob-
razovku pocéitaca vo forméte presne stanovenom zadanim tlohy. Mozete predpokladaft, Ze vstupné
udaje zodpovedaju popisu v zadani. RieSenie piste bielou farbou na obrazovku v Standardnom tex-
tovom mdde, pred zacatim vlastnej ¢innosti programu nezabudnite zmazat obrazovku, nevypisujte
na obrazovku ziadne iné informacie okrem tych, ktoré si pozadované zadanim.

Nemusite riesit vSetky podulohy zadania, kazda cast je bodovanad samostatne. Programy, ktoré
nemozno skompilovat alebo spustit, nebudi hodnotené.

Zadanie ulohy

V jednej nemenovanej krajine je v lesiku pod horami ukryté Stredisko pre Kozmicky Prieskum.
V tomto stredisku maji mnoho teleskopov, ktorymi vedci neustale skiimaji hviezdnu oblohu. Vasou
ulohou bude napisat program, ktory im ulahéi pracu na mnohych projektoch.

Hviedzna obloha je reprezentovand mriezkou o rozmeroch X X Y;. Na oblohe teleskopmi ro-
zoznali N hviezd, pricom kazda bola na celoéiselnych sdradniciach X;,Y;, kde 0 < X; < X, a
0 <Y; <Yj. O kazdej hviezde este vieme, aky ma jas, ¢ize ako silno svieti. Tento jas oznac¢ime ako
celé ¢islo Z;, pricom —100 < Z; < 100.

Vo vstupnom siibore st na prvom riadku ¢isla Xy a Yy. Na druhom riadku sa nachidza pocet
hviezd N a na nasledujacich N riadkoch su tri &isla popisujice kazda hviezdu, X; Y; Z;. Na dalich
riadkoch nasleduji tdaje $pecifické pre podilohy (b) a (f) ktorych popis je uvedeny dale;j.

Vedci rozdeluju hviezdy do niekolkych kategérii podla ich intenzity. Tieto kategdrie s nasle-
dovné:

A 100 az 90 D 49 az 10
B 89 az 70 E 9 az -19
C 69 az 50 Fx -20 az -100

Mozete predpokladat, Ze teleskopy nemaji vysoku rozliSovaciu schopnost. Teda rozmery oblohy
st nanajvys 1000 x 1000 a pocet hviezd na oblohe je v rozmedzi 1 < N < 3000. Taktiez neexistujta
dve hviezdy s rovnakymi suradnicami.

a. Do prvych $iestich riadkov vypiSte na poziciu 2 ndzov prislusnej kategérie a na poziciu 5 kolko
hviezd tejto kategdrie je na oblohe.

b. Vo vstupnom siibore sa na dalSom riadku po popise hviezd nachidzaji stradnice dvoch bodov
Ax, Ay, Bx, By. Tieto body tvoria dva protilahlé rohy obdlZnika na oblohe. Do riadku 8 od
pozicie 2 vypiste pocet hviezd s kladnou intenzitou ktoré sa nachidzajt v tomto obdlzniku.
Hviezda nachadzajtca sa na okraji obdlznika don patri.



. Dve hviezdy, ktoré su z celej oblohy k sebe najblizsie tvoria Gtvar nazyvany dvojhviezda.
Intenzita dvojhviezdy je rovnd stctu intenzit jej dvoch hviezd. VaSou tlohou je nijst naj-
jasnej$iu dvojhviezdu, pricom ak je takych viac, moézete nédjst Tubovolnt. Do riadku 24 od
pozicie 2 vypiSte text "Dvojhviezda ma priemer D a intenzitu Z.”, kde Z je intenzita
najjasnejsej dvojhviezdy a D je vzdialenost jej hviezd. Vzdialenost vypiSte vZdy s presnostou
na dve desatinné miesta.

. Ked sa voInym okom pozriete na oblohu, dve blizke hviezdy sa vam javia ako jedna. Pre naSe
ucely tvrdime, Ze jasnejsia hviezda zakryva slabsiu, ak je ich $tvorec vzdialenosti (vzdialenost
na druhd) mens$i ako rozdiel ich intenzit. Na riadok 10 od pozicie 2 vypiSte text ”VoInjm
okom vidno Q hviezd.”, kde Q je pocet hviezd, ktoré nie si1 zakryté ziadnou inou.

. Jeden vyskumny projekt sa tyka revidovania stredovekych astronomickym pozorovani. Je po-
trebné zistit, kolko je vlastne na oblohe stthvezdi. Suihvezdie je zoskupenie hviezd, pri¢om
kazda hviezda patri do prave jedného suhvezdia. Stithvezdie moze byt aj jedina hviezda. Ak je
vzdialenost dvoch hviezd mens§ia alebo rovna sedem, tak musia patrit do jedného stihvez-
dia. Opacne to platif nemusi. Do riadku 12 od pozicie 2 vypiSte text ”Sahvezdi je W.”, kde
W je najvacési mozny pocet sihvezdi na oblohe.

. Jedna nemenovani pocitacova firma si chce ako reklamu na oblohu umiestnit svoj satelit
so §tvorcovym firemnym logom. Chci aby toto logo bolo ¢o najvicsie, ale nesmie prekryvat
7iadnu z hviezd. Aby sa dalo Tahko éitat zo zeme, musi byt otoéené tak, aby jeho hrany boli
rovnobezné so stiradnicovymi osami. Stiradnice vrcholov $tvorca st celoéiselné a logo nesmie
preénievat z oblohy. Ak hviezda lezi na okraji loga, je nim prekrytid. Néjdite ¢o najvacsi
$tvorec na oblohe, ktory nepokryva Ziadnu hviezdu. Ak je takych viac, vyberte taky, ktorého
prva suradnica je ¢o najmensia a ak je aj takych viac tak taky, ktorého druha sdradnica je ¢o
najmensia. Do riadku 14 od pozicie 2 vypiSte text "Logo o velkosti Q na suradniciach
X,Y.”, kde Q je rozmer najviacSiecho Stvorca a X,Y st stradnice jeho rohu s najmeng$imi
stradnicami. MoZete predpokladat, Ze sa na oblohu d4 umiestnit logo velkosti aspon 1.

. Ind nemenovand poditacova firma, vyrazne chudobnejsia, by tieZ chcela mat na oblohe svoje
logo. Nemaji v8ak peniaze na tpravu vzhladu oblohy. Rozmyslaji, ako zmenit svoje logo
tak, aby sa na oblohe uZ nachidzalo. Navrhov maji dost, problémom je zistit, ¢i sa ur-
¢ité logo na oblohe uz nachédza. Vo vstupnom stbore sa na dalSom riadku nachidzajia dve
éisla Ly, Ly; (0 < Lx,Ly < 100) oznaujice rozmery loga. Na nasledujtcich Ly riadkoch
sa nachadzaju refazce skladajtce sa z bodiek a hviedzi¢iek o dlzke Lx. Hviezdicky repre-
zentuju hviezdy a bodky prazdnu oblohu. Bod na spodnom lavom rohu mé4 stradnice 0, 0.
Je samozrejmé, Ze kazdé logo obsahuje aspon jednu hviezdu. VaSou tlohou je zistit, &i sa
dané logo nachidza na oblohe. Do riadku 16 od pozicie 2 vypiSte text "Logo sa na oblohe
nenachadza.” ak logo na oblohe nie je, alebo text "Logo sa nachadza na suradniciach
X,Y.” , kde X, Y st stradnice rohu loga. VypiSte roh s najmensimi siradnicami. Ak sa dané
logo na oblohe nachadza viackrat, vyberte to, ktorého prva stradnica je ¢o najmensia a ak
je aj takych viac tak to, ktorého druha suradnica je ¢o najmensia. Logo sa nemoze oticat a
nesmie pre¢nievat z oblohy.

. Nadnarodné kozmickd agentdra planuje vyslat vesmirnu sondu Deep Space 2 na prieskum
vesmiru. Ulohou tejto sondy je presktimat ¢o najviac hviezd. Sonda bude mat velmi malo
pohonnych latok a preto nebude vedief menit svoj kurz. VaSou tilohou je navrhniaf drihu
v tvare priamky, ktord bude prechadzat ¢o najviac hviezdami. Do riadku 18 od pozicie 2 vy-
piste text "Deep Space 2 preskuma nanajvys Q hviezd.”, kde Q je najvyssi pocet hviezd,
ktoré lezia na priamke.



Priklad vstupu:
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Hviezdna obloha:
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obrazok sliZi len pre nazornost.

vo vstupnom siibore sa nenachadza!
oznafuji hviezdy s danou intenzitou.
oznaluji préazdnu oblohu.



Priklad vystupu:
(znaky ~ reprezentuji medzery; takto by mala vyzerat obrazovka po spracovani uvedeného vstupu):
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