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Úloha o tom, kto má najlepší postreh
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POSTREH! Zakričala Aďka a hodila mi malú loptičku. Len tak-tak sa mi ju podarilo chytiť. Bolo to v poslednej chvíli. POSTREH! Zakričal som pre zmenu ja a hodil loptičku Ľubovi. Tiež ju chytil. 

Takto sa občas zabávame, keď už máme dosť sedenia pred počítačom. Ale nikdy sa nevieme dohodnúť, kto z nás má najlepší postreh. Potrebovali by sme to odmerať,  a najlepšie pomocou počítača. Rozhodli sme sa vytvoriť program, ktorý bude testovať náš matematický postreh. 
Pravidlá sú takéto: Na troch kartičkách sa striedajú rôzne počty malých vyškerencov. Ak sa nám podarí striedanie pozastaviť v okamihu, keď je na všetkých kartičkách rovnaký počet vyškerencov, získavame 5 bodov. Ak sa nám podarí striedanie pozastaviť tak, že počty vyškerencov tvoria tri za sebou idúce čísla, od najmenšieho po najväčšie alebo naopak, získavame 10 bodov. Ak sa nám podarí striedanie pozastaviť tak, že jednotlivé počty sú zároveň naše šťastné čísla (2, 3, 5 alebo 7), získavame 15 bodov. V každom inom prípade strácame 5 bodov.
Takmer všetko sme už naprogramovali. Tlačidlom „Nová hra“ sa hra spustí a textové políčko „text1“ sa vynuluje. Tlačidlom „STOP“ na chvíľu pozastavíme striedanie kartičiek a do premennej „stav“ sa priradí zoznam, v ktorom sú počty vyškerencov na kartičkách.
Zostáva dokončiť procedúru vyhodnot, ktorá podľa stavu, v akom sme striedanie kartičiek pozastavili, upraví počet bodov a vypíše ho do textového políčka „text1“.

Stiahni si projekt postreh.imp a doplň procedúru vyhodnot. 
Svoje riešenie ulož ako imp projekt pod názvom postreh.imp.
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