Soutéz v programovani 2023
Krajskeé kolo Praha
Zhodnoceni uloh

Vazeni ucastnici,

hodnotili pouze 8 FeSeni. Z hlediska pouzitych jazyku byl letos nejpouzivané;jSi Python, ale
mnoho ucastnikl pracovalo v C#, Javé, a nebo Typescriptu/Javascriptu. Jeden uc¢astnik
pouZil jazyk Julia.

Zde naleznete nas rozbor feSeni Uloh a nejCastéjSich chyb.
Dékujeme za ucast v soutéZi, gratulujeme postupujicim, a doufame, Ze se s nékterymi z vas
setkame i napfesrok.
Adam Benda, Martin Horsky, David Sertler - porotci
9.kvétna 2023

Referencéni feSeni naleznete na webu programovacisoutez.cz

Uloha 1: Bludisté

Ukolem dlohy je v bludisti nalézt vSechna dosazitelna slova. Poté je vypsat spravné
obracena (ur€uje velké pismenko na zacatku) a abecedné sefazena.

NejCastéjSi chyby
o Nerespektovani stén bludidté => vraceni i nedosazitelnych slov

e Pfesmycka / rozdéleni slova, na které prichod bludi$§tém narazi v jeho prostfedku.
e Chybéjici (abecedni) sefazeni slov na vystupu (pozorné &téte zadani!)

Uloha 2: Kalkulac¢ka

Ukolem je vytvofit jednoduchou kalkulagku se zadanim &isel, operacemi séitani, odgitani,
nasobeni a déleni. Rozsifeni by mélo fungovat pro zlomky, zadané se znakem pipy,
napfiklad 5|3

NejCastéjSi chyby

o Kalkulacka by méla fungovat pro cela Cisla, desetinna Cisla (floaty) a zlomky


https://programovacisoutez.cz/

e Dle zadani desetinna €isla obsahuji desetinnou ¢arku a ne te¢ku. Sice by to mélo byt
nastavitelné pomoci locale (mistni a jazykova nastaveni), v praxi vSak mnoho jazyki
tedy vymeéna Carky za teCku pfed naparsovanim Cisla (float)

e Naparsovani Cisla pomoci funkce eval muize vypadat pohodiné, ale pfinasi s sebou
neskuteéné mnozstvi problému a bezpeénostnich hrozeb - nedélejte to. Pouzijte
spravnou funkci, parsujici fetézec na float:

Python TS/Javascript C# Java

float (vstup) parseFloat (vstup Single.Parse (vstup) Float.parseFloat (vstup)
)

Uloha 3: Mini Puzzle

Vstupem programu je obrazek rozdéleny na ¢tvrtiny (pfesné). Cilem je poskladat zpétné ze
Ctvrtin obrazek - nemate v8ak informaci, ktera ¢tvrtina je ve vysledném obrazku na kterém
misté.

Pro feSeni ulohy je tfeba byt kreativni. Pokud byste ulohu s rozstfihanymi ctvrtinami fesili vy,
jako Clovék, jak byste postupovali? Jedna z moznosti je samoziejmé zaméfeni se na
objekty, které pfesahuji z jedné ¢asti do druhé (napfiklad vodopad), a jejich spravné
sestaveni. Rozpoznavani objektl je vSak komplikovana uloha (kterou vétSinou fesi neuralni
sité trénované na rozsahlych datasetech pfikladu), a zcela mimo ¢asové moznosti soutéze.

Druhou, a realizovatelnéjSi moznosti, je sledovani $vU, neboli okraju. Vyuzijeme toho, ze u
vétSiny obrazkl na sebe dveé vedlejsi pixelové sloupce (Ci fadky) navazuji. Znamena to, ze
dva vedlejsi pixely budou mit nejspiSe stejnou, ¢i podobnou barvu.

Jak zjistit podobnost barev: Pokud bychom méli obrazek ve stupnich Sedi od 0 do 255, byla
by tato poduloha snadna. rozdilnost (pixelld, pixelB) = Math.abs (pixelA -

pixelB) -rozdilnost 0 znamena, Ze jsou barvy totozné, 10 Ze se liSi o mali¢ko, 255 je pak
maximalni rozdil mezi bilou a ¢ernou.

Nejspi$ ale vite, Zze barva pixelu je uréena systémem RGB - intenzita ¢erveného, zeleného a
modrého svétla, zpravidla zapsana jako tfi Cisla 0-255 (bajt). To nasi ulohu podobnosti barev
znesnadriuje. Nejjednodusdsi vzorecek je

Math.abs (pixelA.RED-pixelB.RED) +tMath.abs (pixelA.GREEN-pixelB.GREEN
) +Math.abs (pixelA.BLUE-pixelB.BLUE) (prosté tfi rozdilnosti v barevnych kanalech
seCtu). Nebo Ize pouzit prevod barev do stupnu Sedi.

Kdyz umite vypocist rozdil dvou pixel, mizete tyto rozdily vypocitat pro cely krajni
sloupec/fadku a vysledky zpramérovat. Tento postup udélate pro vSechny mozné kombinace
pfilehlych sloupcl/fadkl, a zvolite takovou pfilehlost Etvrtin, aby prdmér i soucet rozdilnosti
ve vSech Svech byl nejmensi mozny.


https://en.wikipedia.org/wiki/Grayscale#Converting_color_to_grayscale

Uloha 4: Easy Tetris

Potésilo nas, kolik jsme dostali péknych feSeni ulohy. Znamena to, Ze se dobfe orientujete v
soustavé souradné - a her ve ¢tvercové mriZce je spousta.

Nejvétsi vyzvou bylo v této uloze oSetfit vSemozné krajni pfipady - aby kostiCka nesla
vystrcit ven z herni plochy, ale ani se nemohla pfi pohybu doleva-doprava zanofit do sloupce
jiz umisténych &tvereckl po strané. Stejné tak moznost rotace dlouhé modré | kosticky
skryvala fadu nastrah. Vidéli jsme i feSeni, ve které se kosti¢ka pomoci rotovani dala udrzet
navzdy levitujici.



