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Ústav informatiky

	Ročník: 10
	Kolo: 3
	Úloha: 2


Úloha o slonovi Hugovi, ktorý sa rád hrá
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V Korytnačkove žije slon Hugo. Nikto nevie, kedy sa do Korytnačkova prisťahoval a ani odkiaľ prišiel, všetci však vedia, že Hugo je veľký výmyselník. Často zastavuje na ulici náhodných zvieracích okoloidúcich a núti ich hrať hry, ktoré si práve vymyslí.
Najnovšie si Hugo vymyslel, že si so svojimi zvieracími susedmi zahrá hru Myslím si číslo. Určite túto hru dobre poznáte. Hugo si myslí číslo od 1 do 50 a úlohou hráča je uhádnuť, na aké číslo si Hugo myslí. Nedávno však Hugo zistil, že zvieratkám sa hádať čísla veľmi nechce a málokedy uhádnu správnu odpoveď. Preto sa rozhodol hráčom poskytnúť nasledovné indície:
· Ak je hľadané číslo deliteľné 5, Hugo zakýva chobotom.

· Ak je hľadané číslo deliteľné 2, Hugo zakýva prednou nohou.

· Ak je hľadané číslo deliteľné 3, Hugo zakýva zadnou nohou.

· Ak je hľadané číslo deliteľné 4, Hugo zakýva uchom.

· Ak číslo, ktoré si hráči tipnú, je menšie ako hľadané číslo, Hugo žmurkne ľavým okom.

· Ak číslo, ktoré si hráči tipnú, je väčšie ako hľadané číslo, Hugo žmurkne pravým okom.
· Ak sa hráčom podarí uhádnuť číslo, na ktoré Hugo myslí, Hugo zakýva chvostom. 


Naučte slona Huga tieto indície používať. Stiahnite si projekt hugo.imp a naprogramujte procedúry UkazIndicie a PorovnajCislo, pomocou ktorých bude Hugo hráčom ukazovať indície a porovnávať číslo, ktoré si hráči tipnú s číslom, na ktoré Hugo myslí. Procedúry na vymyslenie čísla a na pohyb slona Huga už máte hotové, stačí ich len správne použiť.
Svoje riešenie ulož ako Imagine projekt pod názvom hugo.imp.
 http://di.ics.upjs.sk/palmaj/

