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Úloha o piškvorkovom turnaji
[image: image3.png]



Blíži sa koniec školského roka, a to je v Korytnačkove čas pre Korytnačie školské hry. Disciplína, ktorá bola v predchádzajúcom ročníku najmenej populárna, vypadáva a na jej miesto nastúpi disciplína nová. V tomto ročníku je nováčikom hra Piškvorky.
Korytnačie Piškvorky sa hrajú na štvorčekovom papieri. Dvaja hráči striedavo vyfarbujú políčka svojou farbou. Vyhráva ten hráč, ktorému sa ako prvému podarí vyfarbiť súvislý rad piatich štvorčekov. Rad môže byť vodorovný, zvislý alebo šikmý. Keďže sa do tejto novej disciplíny prihlásilo rekordne veľa súťažiacich, organizátori sa rozhodli pre elektronickú verziu Piškvoriek. Najali programátorov, aby naprogramovali aplikáciu pre hru Piškvorky.
Programátori vytvorili časť aplikácie, kde hráči môžu striedavo vyfarbovať políčka hracieho plánu. Aplikácia však nedokáže vyhodnotiť, či už nejaký hráč vyhral alebo nie. Vedel by si im pomôcť?

Stiahni si Imagine projekt piskvorky.imp a naprogramuj procedúru spracujTah. Procedúra spracujTah dostane ako parameter súradnice na hracej ploche, kde klikol hráč a vyfarbil políčko svojou farbou. V prípade, že týmto ťahom niektorý z hráčov vyhral, procedúra vráti jeho farbu (“modra alebo ”cervena). V opačnom prípade vráti prázdny reťazec. Vo svojom riešení môžeš využiť premenné “pocet (rozmer hracej plochy) a ”dlzka (veľkosť políčka hracej plochy).
Svoje riešenie ulož ako Imagine projekt pod názvom piskvorky.imp.
( http://di.ics.upjs.sk/palmaj/

