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Hodnoceni soutéznich uloh
Kategorie programovani zaci a mladez

20.az 22.dubna 2017

Soutéz v programovani - 31. ro¢nik
Krajské kolo 2016/2017
Prasatko

Dvanact set troska
Simuldtor Enigma

Prasatko

Koeficient 1

Prohlédnéte si prosim animaci v prilozeném souboru prase.html. Vasim
ukolem je napsat program, ktery zobrazi obdobny vysledek. Nejvice bod(
ziskate, pokud provedete plynulou animaci vykreslovani ¢ar (za stejny cas se
vzdy vykresli stejnad délka ¢ary). Pozornost vénujte i postupnému vykresleni oka
a ocasku, u nich se hodnoti kulatost jak oka, tak ocasku a u ocasku také shoda

s predlohou (spravny smér zakrouceni, stoupani spiraly, pocet otacek).

Pokud je celé zadani nad vase sily, m(Zete zpracovat jednodussi variantu —
animovat postupné po automaticky spousténych krocich, kdy krokem je
zobrazeni jedné celé Cary, a pak celého oka a celého ocasku. Nékolik malo
bod( dostanete i v pfipadé, Ze program celé prasatko nakresli najednou.

Body dostanete i za to, Ze v priibéhu animace okno vaseho programu
,hevytuhne” a lze s nim napf. pohybovat.
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Je zakazano vyuzivat zdrojovy kéd vzorového reseni a obrazek prasatka ze
zadani. Nebudou také hodnoceny programy zobrazujici predpripravené
obrazkové soubory.

Pokud budete mit problém se zobrazenim vzorové
animace, muzete vyjit z pfilozeného obrazku a @
nasledujiciho popisu: Animace zacina vykreslenim

cary za hlavou prasatka shora dol(, nasleduje spodni

hrana téla, zadni hrana a pak hrana horni. Nasledné

dveé ¢ary hlavy od té horni (zac¢ind shora), predni

nohy, zadni nohy, oko a nakonec ocasek. Nohy a

ocasek se vzdy zacinaji kreslit na strané blize k télu. Pokud na sebe dvé cary
navazuji (télo, hlava), zacina se ta druha kreslit ve sméru od té prvni.

Hodnoceni

Pokud jsou pouzity predpripravené obrazkové soubory, tak ulohu nehodnotime
(ziska 0 boda).

Body Za co

0.5 |zobrazi obrazek, minimalné télo a hlavu

0.5 |zobrazi oko

0.5 |zobrazi ocasek

1.0 |oko neni zubaté (je vykreslené jako kruznice)

1.0 |ocasek neni zubaty (viditelné tvoreny z car)

1.0 |ocasek odpovida predloze

1.0 |existuje animace (po krocich nebo plynula)

animace je plynula (pfi viditelném zpomalené/zrychleni animace

2.
> u kratSich prvkd ubrat jeden bod)

béhem animace okno nevytuhne (a pokud animace vibec neni, bod

1.0
také neudélujeme)

1.0 |dokumentace a prehlednost zdrojového kédu

Dvanact set troska
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Koeficient 3

Zdédili jste po svém pradédeckovi luxusni automobil Skoda 1203. Poté, co jste
spatrili své dédictvi, které jste uslechtile nazvali dvandct set troska, rozhodli
jste se ho odvézt zhodnotit na skladku. Po cesté se stala ale nemila véc — zasekl
se vam volant a nejde otocit doleva, mlzZete tedy na kfizovatkach jezdit jen
rovné nebo zatacet doprava! Vasim ukolem je s takto poskozenym vozem najit
co nejkratsi cestu na skladku, aby se vam nahodou po cesté nerozbilo jesté
néco.

Napiste program, ktery na vstupu dostane mapu mésta, vychozi pozici dvanact
set trosky a pozici skladky, a najde nejkratsi cestu dvanact set troskou na
skladku tak, aby na kazdé krizovatce jela bud rovné nebo zahla doprava.
Vypiste délku nejkratsi cesty a interaktivné nalezenou cestu zobrazte.

Vstup

Vstup nactéte ze souboru mesto.txt. Tento soubor obsahuje mapu mésta, coz
je Ctvereckova sit o rozmérech 100x100 policek. Mapa mésta je ulozena na 100
radcich s tim, Ze kazdy radek je ukonceny znaky CR a LF a obsahuje (kromé
znak( ukonceni radku) presné 100 znakl — jednotliva policka tohoto radku
mapy meésta. Znaky v souboru mohou byt nasledovné:

e . silnice (prGjezdné pole)

e X budova (neprlijezdné pole)
e @ skladka

e % dvanact set troska

Muzete predpokladat, Ze soubor je vidy v poradku, obsahuje pravé jednu
skladku a prave jednu dvanact set trosku. Navic poc¢atecni pozice dvanact set
trosky sousedi s pravé jednou silnici — predpokladejte tedy, Ze dvanact set
troska je na za¢atku nato¢ena smérem k této silnici.

Vystup
Pro dany soubor najdéte nejkratsi cestu dvanact set trosky na skladku tak, aby
dvanact set troska jela jen po silnici a zatacela jen doprava (tj. pokud

z néjakého sméru pfrijede na policko silnice, mlze bud pokracovat rovné, nebo
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zatoCit 0 90° doprava). MlzZete predpokladat, Ze takova cesta vidy existuje.
Pokud jich existuje vice, najdéte libovolnou z nich.

AZ cestu naleznete, vypiste jeji délku — pocet policek, které na cesté navstivite,
vCetné policka skladky. Pokud néjaké policko navstivite vicekrat, pocitejte ho
vicekrat. Poté nalezenou cestu interaktivné zobrazte — umoznéte jednak
vykresleni kompletni cesty, a jednak krokovani jednotlivych policek cesty.

Priklad

Pro nasledujici mapu mésta (pro nazornost je zobrazeny jen jeji levy horni roh
o velikosti 7x7, vSechna ostatni nezobrazena policka jsou X):

XXXXXXX

XXX,
 X@X%X.
XXXXXXX

je nejkratsi cesta na skladku dlouha 22 policek. Kdyby bylo mozné zatacet
doleva, byla by nejkratsi cesta dlouha 6 policek. NejkratsSi spravna cesta je
zobrazena na nasledujici mapé:

XXXXXXX
mEn
| |x|x]

XXX,
. X@X%X.
XXXXXXX

Hodnoceni

Program soutézicich se vyhodnoti na deviti vstupnich souborech mestol.txt az
mesto9.txt, za kazdy dostane soutézici 0 az 1 bod.

Pri vyhodnocovani souboru mestoN. txt zkopirujte tento soubor do adresare
s programem soutéziciho a prejmenujte ho na mesto.txt. Program soutéziciho
spustte a pokud to program vyZaduje, vyberte soubor mesto.txt. Program musi

nalézt nejkratsi cestu do péti vtefin. Pokud program v limitu vypsal spravnou
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délku nejkratsi cesty, dostane 0.5 bodu. V pripadé vypsani spravné délky
nejkratsi cesty dostane dalSich az 0.5 bodu za interaktivni zobrazeni nejkratsi
cesty dle hodnoceni poroty, s tim, Ze plny pocet bodl by mélo dostat feseni,

Hodnoceni soutéznich uloh

které zobrazuje jak kompletni cestu, tak umoznuje pohodIné krokovani policek
cesty tam i zpét. Pokud je zobrazena cesta zjevné nekorektni, FeSeni dostane za
interaktivni zobrazeni 0 bodu.

Body Za co
0.5 |Program v limitu vypiSe délku nejkratsi cesty 50 pro soubor mesto1.txt
0.5 |[Program v limitu vypise délku nejkratsi cesty 68 pro soubor mesto2.txt
0.5 Program v limitu vypisSe délku nejkratsi cesty 1274 pro soubor
' mesto3.txt
0.5 Program v limitu vypisSe délku nejkratsi cesty 206 pro soubor
' mestod.txt
0.5 Program v limitu vypisSe délku nejkratsi cesty 292 pro soubor
' mesto5.txt
0.5 Program v limitu vypisSe délku nejkratsi cesty 5049 pro soubor
' mesto6.txt
0.5 Program v limitu vypisSe délku nejkratsi cesty 516 pro soubor
' mesto7.txt
0.5 Program v limitu vypisSe délku nejkratsi cesty 680 pro soubor
' mesto8.txt
0.5 Program v limitu vypiSe délku nejkratsi cesty 670 pro soubor
' mesto9.txt
az : L C ey
0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto1.txt
az . L C
0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto2.txt
az . o C
0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto3. txt
az . . A
0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto4. txt
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Body Za co

az : L el vy

0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto5. txt
az : L el vy

0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto6. txt
az : L el vy

0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto7.txt
az : L el vy

0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mestos8. txt
az : L el evs

0.5 Program interaktivné zobrazi nejkratsi cestu pro soubor mesto9.txt
az1l |dokumentace, komentare, prehlednost, vystizné nazvy proménnych, ...

Simulator Enigma

Koeficient 2

Enigma byl Sifrovaci pfistroj, pouzivany za druhé svétové valky. Tento Sifrovaci
stroj umél Sifrovat vstupni text pomoci Sifrovani jednotlivych znakl vstupniho

textu na jiné znaky vystupniho textu.

Celkovy proces Sifrovani strojem Enigma spocival v postupném Sifrovani
jednoho znaku priichodem pres nékolik Sifrovacich tabulek, coz mohlo vypadat
napr. nasledovné:

> =T OoOoHZm
A 2 )
OO MO MmMmTW™

r< ogucCH
SR 2R 2R e 2
= DO wuwm
VR I 2K 2
NONO=XZ=
vy L v v v d
moo XO0O R
R R 2 2
AXZErromuU
R R 2 2 2
< nN<K=E X H

L 2R 2R 2

Celkové ENIGMA - TXWYSV
Prvni sloupec—>posledni sloupec

Vasim

ukolem je napsat program, ktery bude simulovat ¢innost Sifrovaciho

stroje Enigma.
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Sifruji se pouze velkd pismena anglické abecedy.

Mame nékolik Sifrovacich tabulek ve tvaru 26 dvojic velkych pismen anglické
abecedy A aZz z oddélenych carkou (,bilé“ znaky ignorujte). Kazdé pismeno
abecedy je v tabulce obsazeno pravé dvakrat. Jednou je ve dvojici vlevo,
jednou vpravo. Napriklad:

EK, JF, TE, DA, BX, LO, AP, CJ, KG, SL, RI, UZ, QD,
OB, IV, XQ, GN, NT, HU, PR, YW, MC, VM, ZY, WS, FH

Pri Sifrovani se znak Azménina P,Bna X atd., azznay.

Vstupem programu jsou textové soubory, jednotlivé radky jsou oddéleny znaky
CR LF, vstupni kddovani je ASCII. Vystupem programu je vypis zasifrovaného
textu na obrazovku.

Postupné v programu naimplementujte nasledujici funkce:

e Uzivatel si vybere vstupni soubor pro Sifrovani.

e Nacteni vstupniho souboru a nastaveni Sifrovani pro tento béh programu
z prvniho radku.

e \/ypsani nastaveni Sifrovani.

e \/ypisovani nezasifrovaného a zasifrovaného textu ze vstupniho souboru
po jednotlivych radkach.

Prvni radka vstupniho souboru obsahuje jména pouzitych Sifrovacich tabulek.
Jména jsou oddélena ¢arkou, bilé znaky se ignoruiji.

Napriklad pfi nastaveni ve tvaru

I.A, II.A, III.A, P1.AB, III.B, II.B, I.B

budou pro Sifrovani postupné pouzity Sifrovaci tabulky ze soubor( 1.4, 11.4, ...
a jako posledni ze souboru I.B.

Dalsi radky vstupniho souboru obsahuiji text zpravy urceny k zasifrovani psany
velkymi pismeny anglické abecedy. Mezery se prenaseji beze zmény.

Po nacteni nastaveni Sifrovani program toto nastaveni (obsah prvni radky
vstupniho souboru) vypise. Nasledovné bude vstupni soubor po radkach
Sifrovat. Pro kazdou radku vstupniho souboru program vypise dvé radky — prvni
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radka bude obsahovat originalni text a druha zasifrovany text. Nezasifrovany
radek zacina textem VSTUP= a zaSifrovany textem VYSTUP=.

V ukdzkovém adresari mate kromé Sifrovacich tabulek i nékolik vzorovych
datovych soubor( VZORx.DAT.

Napfriklad pro soubor vZOR6.DAT:

I.A, UKWB.A, I.B
SKAKAL PES PRES OVES
IMNMNW RHI RPHI FJHI
RPHI YHWHAFB WFBMB

by mél vytup programu vypadat takto:

I.A, UKWB.A, I.B
VSTUP=SKAKAL PES PRES OVES
VYSTUP=IMNMNW RHI RPHI FJHI
VSTUP=IMNMNW RHI RPHI FJHI
VYSTUP=SKAKAL PES PRES OVES
VSTUP=RPHI YHWHAFB WFBMB
VYSTUP=PRES ZELENOU LOUKU

Hodnoceni

Body Za co

0.5 [UzZivatel si mGze vybrat vstupni soubor

0.5 |Zobrazi se prvni radek vstupniho souboru

1 zpracuje soubor POROTA1.DAT ( pes jitrnicku sezral,...

) zpracuje soubor POROTA1.DAT a zpracuje spravné mezery - vsechny tfi
radky stejné dlouhé

1 zpracuje soubor POROTA2.DAT
vstup=vystup = ABECEDA A,B,...,Z

1 zpracuje soubor POROTA3.DAT
THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER A LAZY DOG
zpracuje soubor POROTA4.DAT

1 NEZAPOMEN NA DOKUMENTACI ZA TO JSOU TAKY BODY
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
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Body

Za co

zpracuje soubor POROTAS.DAT
O NAHLY DEST JIZ ZVIRIL PRACH

2 A CILA LAN TED BEZI
S HOUFCEM GAZEL K UKRYTUM
1 dokumentace, komentare, prehlednost, vystizné nazvy proménnych, ...
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