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Kazda uloha ma koeficient obtiznosti, kterym se nasobi hodnoceni vaseho feseni. Odevzdejte
nam prosim feSeni pfes odevzdavatko (https://soutez.Inker.xyz/) jako komprimovanou slozku
zip. Odevzdat jednu Ulohu miZzete vicekrat - nejlépe po dosazeni néjakého stupné funkénosti.
Hodnotime verzi ulohy, kterou jste odevzdali jako posledni. Kromé splnéni zadané funkcnosti se
hodnoti pfehlednost vaseho kédu (komentare, popisujici nazvy proménnych) a efektivita vaseho
reSeni.

Pfi soutézi je zakazana komunikace (pfitel na telefonu). Vyhledavac¢ a Internetové zdroje
pouzivat muzete ALE: cilem je zjistit vasi schopnost algoritmizace. Zkopirovat si nékolik radku
kédu ze stackoverflow (uvedte zdroj) nebo pouZzit knihovni funkci fesici dil&i ¢ast problému je v
pofadku. Zkopirovat odnékud hotové fesSeni celé ulohy neni pfipustné. V pfipadé pochybnosti
konzultujte porotce.

Pouzivani knihoven je povoleno, jelikoz mnoho programovacich jazyk( ma relativné omezenou
standardni knihovnu (napf. grafické zobrazovani v okynkach). Nepouzivejte ale knihovny, které
viceméné vyfeSi ulohu za vas.

Soucasné nepouzivejte Al generatory stylu ChatGPT, GitHub Copilot a podobné. “Chytré

naseptavace” nezakazujeme, ale at vam to negeneruje vic jak par fadek na myslenku.

Kazda uloha pouziva vstupni data pro definici instance problému. Tyto vstupy jsme pfipravili v
nékolika formatech (hlavné text, JSON a XML). Pokud je to ur€eno v zadani ulohy, mate také na
vybér, jestli budete vstup nacitat ze souboru, standardniho vstupu nebo v grafickém rozhrani.
Tyto rozhodnuti jsou na vas, ale pokazdé nam to napiste do pfilozeného README.

Testovaci vstupy k uloham naleznete na https://soutez.Inker.xyz/resl.

Po soutezi nam prosim vypliite anketu na https://Inker.xyz/anketa.

Uloha 1: Find me a song (koef. 3)

Mate problém. Chcete poslouchat pisnicky v pribéhu prace, vite kdy musite skoncit, ale
nechcete skoncit uprostfed pisnicky. Vite jaké pisnicky chcete poslouchat, takzZe vite jak jsou
tyto pisnicky dlouhé. Mélo by tedy byt mozné vytvorit playlist, ktery obsahuje tyto pisnicky a jeho
celkova délka je pfesné rovna uréenému &asu, nebo jenom tésné krat$i.

Na vstupu dostanete pozadovanou délku playlistu a dostupné pisnicky a jejich délky. Vas
program by mél z t&chto dat urgit, které z t&chto pisniéek pouzije. Zadna z téchto pisnitek se


https://soutez.lnker.xyz/
https://soutez.lnker.xyz/res/
https://lnker.xyz/anketa

nesmi opakovat a celkova délka vybranych pisnicek ma byt co mozna nejbliz§i pozadované
délce, ale ne delSi. Tedy rozdil pozadované délky a délky playlistu musi byt nezaporny
minimalni.

Vstup mate k dispozici v nékolika formatech. Budto textové nebo v JSON, YAML a XML.

Pro textovy vstup: Prvni fadka bude obsahovat pozadovanou délku v sekundach (jedno Cislo) a
kazda daldi fadka bude obsahovat délku pisni¢ky a jeji nazev oddéleny mezerou (nazev
pisni¢ky také mize obsahovat mezery, ale dlilezita je prvni mezera na fadce).

Konec vstupu mlze byt budto konec souboru nebo prazdny fadek a muizete jej nacitat budto ze
standardniho vstupu nebo ze souboru. To je na vas.

Vstupy v ostatnich formatech obsahuiji stejné informace, ale strukturované. Konkrétni podoba je
evidentni ze vzorovych vstupu.

Vystup programu bude seznam vybranych pisni¢ek v playlistu. Na pofadi pisniCek nezalezi.
Také je na vas, jestli budete vypisovat tyto pisnicky v néjakém grafickém okné, do standardniho
vystupu nebo do souboru. Pokud ma vystup néjakou textovou podobu, tak at je to budto
seznam pisni¢ek na samostatnych fadcich nebo néjak strukturovany JSON, YAML nebo XML.

Hodnoceni:

e Program vygeneruje playlist s validni délkou - menSi rovna poZadované a slozené z
dostupnych pisni¢ek - 10%

e Program vygeneruje playlist, ktery ma prazdnou mezeru na konci kratSi nez nejkratsi
nepouzita pisnicka - 20%

e Program vygeneruje optimalni feSeni, tedy prazdna mezera na konci neni, nebo je
nejmensi mozna - 60%

e Prehlednost, efektivita freSeni - 10%

Uloha 2: Ctvere&kovany papir - bludisté (koef. 2)

Predstav si, Ze mas bludisté na étvereCkovaném papife a potrebujes§ v ném nayjit nejkratsi cestu
mezi dvéma body. V této tloze se zaméfime na tvorbu programu, ktery bude umét hledat
nejkrats$i cestu v bludisti nacteném ze souboru.

Bludisté bude definovano jako obdélnikova mfizka, kde kazdy ¢tvereCek bude bud prachozi
(oznaceny jako '.") nebo nepfistupny (zed oznacena jako '#'). Startovni pozice bude oznacena
jako 'S, cilova pozice bude oznacena jako 'C'.

Program by mél byt schopen najit nejkratsi cestu mezi startem a cilem. V bludisti se mizete
pohybovat pouze nahoru, dolu, doprava a doleva. Po diagonalach se nepohybujete. NejkratSi
cestu oznacte znakem 'X'. Bludisté nactéte ze souboru, jehoZ nazev bude zadany jako prvni
argument programu. Vstupni soubor reprezentujici bludisté bude mit jeden z nasledujicich



formatu: TXT, JSON, XML. Pro feSeni ulohy staci nacitat vstup pouze v jednom z vyse
uvedenych formatu.

Program by mél vytisknout bludisté s nalezenou nejkratSi cestou mezi startem a cilem. Pokud
bude nemozné najit cestu mezi zadanymi body, program by mél tuto skute¢nost vypsat na
standardni vystup.

Hodnoceni:
e Program nacte bludisté ze souboru a je schopen jej vypsat - 20%
e Program urci nejkrat$i feSeni bludisté 10x10 a zda Ize vibec fesit - 30%
e Program ur€i nejkratSi feSeni libovolné velkého bludisté - 40%
e Prehlednost, efektivita freSeni - 10%

Uloha 3: Teleskop Jamese Webba (koef. 3)

Teleskop Jamese Webba byl uveden do provozu v roce 2022 a pfinasi fascinujici fotografie
nejvzdalenéjsich vesmirnych objektu. V této uloze si vyzkousSime, jak takové fotografie vznikayji.

Diky tomu, Zze astronomické objekty se hybou velice pomalu, pouZziva se vicenasobna expozice.
Pofidi se pfi ni mnoho fotografii s drobnymi posuny. Tyto fotky se potom jako dlazdice skladaji
do uchvatnych velkych obrazu.
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Soufadnicovy systém: 0,0 je levy horni bod 110,4)
cilového obrazku, osa x jde doprava, osa y y
dold.
(0,v) (5,v)
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Otoceni obrazku: uhel (ve stupnich, celé Cislo
mezi 0 a 359). Dlazdice se otaci ve svém
levém hornim rohu v kladném sméru otaceni
(proti sméru hodinovych rucicek). Dlazdici s
uhlem 0 neni tfeba otacet.



Vstup:
Slozka s dlazdicemi - obrazkovymi soubory (png) nezvanymi

[nazevCelehoObrazku] [sirkaCelehoObrazku] [vyskaCelehoObrazku] [x] [y]
__[sirkaKousku] [vyskaKousku] [uhelOtoceniStupne].png

a TXT/JSON/CSV/XML soubory se seznamem onéch obrazku. Ty strukturované opakuji
informace které naleznete v nazvu, nepfinaseji zadné informace navic. Ulohu je tedy mozné
plné zvladnout i bez nacitani téchto doplfikovych souboru.

x a y jsou cela ¢isla, ur€ujici souradnice levého horniho rohu dlazdice, v soufadnicovém
systému celého obrazku.

Vystup:
e Sestaveny obrazek ulozte do souboru (png), nebo pfimo zobrazte uzivateli
e \ypiste, zda bylo mozné sestavit obrazek cely, a nebo néjaka ¢ast zbyva nepokryta
dlazdicemi. Vypiste o jak velkou &ast obrazku se jedna (napf. “21.90% obrazku
nepokryto”)

Oblast kterou pokryva vice nez jedna dlazdice muze byt pokryta libovolnou z nich - deformace
zpusobené pfipadnym otacenim nam pro zjednoduseni nevadi.

Testovaci sady:
e sada0 - elementarni pfiklad uZitecny pro ruéni ladéni
e sada1l - obrazky, kde neni tfeba otacet (Uhel oto€eni 0°)
e sada2 - obrazky, pro které je treba implementovat otaceni

Hodnoceni:

Program spravné sestavi obrazky z dlazdic bez natoceni - 30%
Detekuje nepokryté misto v obrazcich z dlazdic bez nato€eni - 10%
Program spravné sestavi obrazky z dlazdic s natoc¢enim - 40%
Detekuje nepokryté misto v obrazcich z dlazdic s nato¢enim - 10%
Prehlednost, efektivita feSeni - 10%

Uloha 4: DTP - zalamovani fadek (koef. 1)

Autori lifestylového ¢asopisu zésadné nepouzivaji pfi svoji praci klavesu Enter. Panu sazedi to
vZdy pfidélava tuze moc prace - pokud tedy nechce jejich platek tisknout na toaletni papir.
Pomozte mu a naprogramujte utilitku na zalamovani radkd.

Vstupem programu je delSi text, neobsahujici znak pro nového fadku a €islo D ur&ujici
maximalni pocet znak( na fadku. Program musi text na vhodném misté zalomit, a to ve dvou
riiznych médech:

1. Zalomeni nastane pfesné po D znacich (tedy klidné uvnitf slova).
2. Zalomeni nastane po poslednim slové, které se jesté vejde do limitu D znakl na Ffadek.
Mezeru nasledujici po tomto slové nahradte odfadkovanim - nasledujici fadek tedy



nezacina mezerou. Pro jednoduchost jsou slova posloupnosti libovolnych znaku
neobsahujici mezeru - interpunkéni znaménka jsou soucasti slov.

Reseni musi text ménit - pfidavat odfadkovani. Nestadi tedy text zobrazit v néjakém Ul prvku,
ktery by za vas zalomeni vyfesil sam.

Jako odfadkovani muizete pouzit “\n” (znak s byte hodnotou 0x0a) pokud mate radi linux, “\r\n”
(znaky s bajtovou hodnotou 0x0d 0x0a) pokud mate radi windows, a “<br>", pokud mate
nejradéji html.

Testovaci vstupy naleznete v .txt souborech - kazdy soubor obsahuje jednu Fadku. Soubory jsou
kédovany v utf-8. Cislo D a méd v souborech nenaleznete, naététe je od uZivatele programu pfi
bé&hu nebo jako parametr spusténi.

Hodnoceni:

e Spravna implementace modu 1 - 30%
e Spravna implementace médu 2 - 60%
e Prehlednost, efektivita freSeni - 10%



