Soutéz deti a mladeze v programovani
Krajské kolo Praha, rok 2025

Casté chyby, zajimavosti fedeni

MladeZ - Uloha 1: Vitraz

Docela slozité zadani, které se vyplati pfecist si nékolikrat.

Manipulace se skli¢ky na pracovni ploSe byla zfejmé naro¢na - a adekvatné k tomu
hodnocena vysokym pocétem bodu. Posuny skliCek byly tak v poloviné feSeni; rotace byla
nejsloZitéjSi a mazani byl zapomenuty (a hodnoceny) kousinek.

Nahled - tedy rozdil naétené vitraze vi¢i pozménéné na pracovni plose - poté mohla byt uz
jen Ul tfeSinka na dortu, ale ne vSichni se k ni dostali.

Mladez - Uloha 2: Hra Logik

V obvodnim kole jsme pro Logik (Mastermind) tvofili fesi€, a jsme radi Ze to bylo dobrou
prupravou pro kolo krajské.

Nastaveni (podty barev a hadanych pozic, vyhodnocovani s/bez pozice) obsahovalo
prekvapivé velké mnoZstvi odevzdanych FeSeni, ne v8e v3ak bylo odladéné: hlavné
vyhodnocovani s pozici nékdy schazelo.

Zajimava Casta chyba byla barva na spravném misté (Cernd) zaroven zapoctena jako dobra
barva na nespravném (bila). Mohlo tak dojit k vyhodnoceni [€,&,E,b] (pro 4 pozice), které je
zfejmé nemozné.

Jako jazyk dominoval Python; zhruba polovina feSeni byla textova, v konzoli (CLI). VétSinu
bodu takové feSeni mohlo dostat, ale koncept “pytlicku” ze kterého se daji barvy pretahovat
do FeSeni se v textovém rozhrani udélat nedal. Idealni bylo implementovat drag&drop, ale
davali jsme body i za kliknuti na barvu v seznamu -> kliknuti na cilovou pozici.

Zaci - Uloha 1: Hratky s Cisly

Kli¢ové bylo pochopit zadani: jde o nalezeni zadaného(N<16) mnozstvi po sobé jdoucich
Cisel, ktera nejsou prvocisla. Pro vstup 3 tedy Ize vypsat 8,9,10 a je to.

Nevidéli jsme Zzadné fedeni, kde by byly fady hardcoded. Zadani to umoZnovalo - teoreticky
se tedy problém dal vyfesit i bez pocitac€. Jen pozor, nejnizsi fada pro N=16 zacina az Cislem
524.


https://en.wikipedia.org/wiki/Mastermind_(board_game)

Zaci - Uloha 2: Vonaskovy fetézce

S fazenim dle abecedy si vétSina feSeni dobfe poradila. Zapeklité muze byt odfadkovani,
které je platformé zavislé: v Linuxu je to LF (\n), Windows pouzivaji CRLF (\r\n) a starsi
Macy pouze CR (\r).

Z4aci - Uloha 3: Vicenasobna substituce

PFijemna uloha s velkym poctem spravnych feSeni.

Poznamka: jestli se nékdy stanete Spidny, tuhle Sifru nepouzivejte. Vice iteraci substituci
nezabezpedi - jde totiZ stale o substituci, jen s jinym slovnikem - a Ize ji snadno
rozlousknout, pokud znate jazyk zpravy (frekvencéni analyza - pismenko které je v Ceské
zpravé nejcastéji je E). Nékteré typy Sifer v8ak technika vicenasobného Sifrovani skute¢né
posili - pouZivaji to napfiklad AES, DES, bcrypt, i hashovaci algoritmus SHA-256

Zaci - Uloha 4: Ostrovy v mofi

Pékna uloha ktera ukazuje jak nejjednoduseji se da v textové formé vyjadfit obrazek.

Reseni se seslo pouze nékolik, a vdechna zobrazovala ostrovy v&etné jejich rozlohy moc
pékné.

Uvnitf se skryva Flood Fill (zaplavovy algoritmus) - zaénete nahodnym pixelem pevniny, date
jej do fronty. Z fronty postupné vytahujete pixely, a do fronty posilate jejich nenavstivené
sousedy (v této uloze vEetné uhlopfiénych). Informaci o navstévé Ize udrzovat v kopii
obrazku, pfipadné v ném samotném. 0 ignorujte, 1 je nenavstivena pevnina, 2 je prvni
ostrov, 3 je druhy ostrov, atd. Opakujte dokud v obrazku mate néjakou nenavstivenou
pevninu. Oblasti se stejnym Cislem jsou ostrovy = komponenty souvislosti (v feci teorie
grafh)


https://en.wikipedia.org/wiki/Flood_fill
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