Nastavte vySku Image na 520 a Sirku 400. V textovom subore obrazok.txt Sa
V kazdom riadku nachadzaju tri ¢isla. Interpretujte subor nasledovne: Ak je prvé Cislo
0, grafické pero presuiite na poziciu, ktort urcuju zvysné dve Cisla v riadku. Ak je prvé
¢islo 1, tak nakreslite ¢iaru.

V textovom subore mozaikal.txt, mozaika2.txt, mozaika3.txt, je
ulozend mozaika, ktoré sa skladd z 10x10 kachlic¢iek r6znych farieb. Stibor obsahuje 10
riadkov, vkazdom riadku je 10 znakov, jeden urCuje farbu jednej kachlicky
nasledovnym spdsobom

e znak . (bodka) predstavuje biclu kachlicku

e znak c predstavuje ¢ervenu kachli¢ku

e znak z predstavuje zIta kachlicku.

Napiste program, ktory precita takyto textovy stibor (¢islo mozaiky sa vybera nahodne)
a nakresli mozaiku do grafickej plochy.

Napiste program, ktory z textového stiboru vstup. txt vytvori dva textové subory.
V prvom stbore budu iba pismena (v stibore s pouZité iba pismena anglickej abecedy)
a vV druhom stubore budu vsetky ostatné symboly. V oboch suboroch v§ak musia znaky
ostat’ na svojich povodnych miestach — keby sme subory vytladili a prekryli, dostali by
sme povodny text.

V stibore sprava.txt je ndzov zvierata na 22 pismen. V kazdom riadku suboru st
dve ¢isla a znak navzdjom oddelené medzerou. Cisla urujt suradnicu v Image, na ktoru
sa vypiSe dany znak. Po vypise znaku podrzte vypocet 100 milisekind.

Textovy subor obrazok3. txt obsahuje celé Cisla navzdjom oddelené medzerami
a koncami riadkov. NapiSte program, v ktorom budeme subor interpretovat’ nasledovne:
e ak sa v riadku nachadza len jedno c¢islo, znamena hriabku pera,
e ak sa v riadku nachadzaji dve ¢isla, znamena to poziciu, na ktoru sa grafické
pero presunie,
e ak sa v riadku nachadzaju tri ¢isla, znamenaju farbu pera (rgb model). Po zmene
farby pera sa nakresli na pozicii pera &iara dizky 1px.

Na otestovanie konca riadka moéZeme pouzit’ podmienku if Eoln(t) then



6. Textovy subor obrazok4.txt obsahuje celé Cisla navzdjom oddelené medzerami
a koncami riadkov. V prvom riadku su 3 &isla. Prvé ¢islo znamena pocet stipcov a druhé
pocet riadkov Stvorcovej siete. Posledné ¢islo je velkost' strany jedného Stvorceka.
Vykreslite tuto Stvorcovu siet’ a d’alSie riadky suboru interpretujte nasledovne:

e ak sa v riadku nachadzaju dve ¢isla, znamenaju poziciu $tvoréeka, ktory treba
vyfarbit’ nastavenou farbou.
Na vyplnenie oblasti pouzite prikaz FloodFill, kde treba vlozit
a. suradnicu bodu (x, y) vo vypinanej ploche,
b. farbu (Color) hranice, ktora uréuje vypliiant oblast’
Cc. parameter
— fsSurface - vyplni plochu, ktord ma farbu parametra Color.
Skonci, ak narazi na int1 farbu
— fsBorder - vyplni oblast, ktord neobsahuje farbu parametra
Color. Skonc¢i, ked’ narazi na farbu Color
Imagel.Canvas.FloodFill (x,vy,clBlack, fsBorder) ;

e aksa v riadku nachadzaju tri ¢isla, znamenaj novua farbu vyplne.

Mozeme predpokladat’, ze sa v Ziadnom riadku siiboru nenachadza len jedno ¢isla a viac
ako tri Cisla.

7. V subore sifra.txt je zakodovana sprava. NapiSte program, ktory ju rozlisti do
nového stiboru vylustena. txt. Sifra sa sklada z kazdého desiateho znaku. Obsah
suboru vylustena.txt vypiste do Memo.

8. Vsubore sifra2.txt sanachadza sprava. Napiste program, ktory ju rozIusti a zapise
so nového suboru vylustena.txt. V subore sa nachddzaju vnitorné kody (ASCII
kody) pouzitych pismen.

9. Vytvorte program, ktory umozni hrat hru Obesenec. V textovom subore
sloval.txt, slova?2.txt je niekolko slov, v kazdom riadku je vZdy jedno slovo.
Po stlaceni tlacidla sa ndhodne vyberie jedno zo slov, na Image sa slovo zobrazi ako
postupnost’ ¢iarok (jedna Ciarka zastupuje jedno pismeno slova). Hra¢ pomocou Editu
zadava pismena (oSetrite situaciu kedy hra¢ do Editu zada viac ako jedno pismeno), ak
sa zadané pismeno nachadza v slove, toto sa zobrazi na vSetkych miestach vyskytu
vslove. Hra sa hrd pokial’ hra¢ slovo neuhddne, pricom sa stile zobrazuje pocet
pokusov, ktoré hra¢ urobil.



