Soutéz deti a mladeze v programovani
Obvodni kolo Prahy 1 a 2, rok 2025

Casté chyby, zajimavosti fedeni

Uloha 1: Zakazy

Uloha je zaméFena na vytvoreni/zobrazeni jednoduché grafiky.

Zajimavou chybou nékolik u¢astnikl byla nemoznost vytvofit prazdny zakaz (tedy cerveny
kruh bez piktogramu).

Nékolik feSeni zvolilo jako usnadnéni feSeni rozdéleni trojznacky
horizontalné, misto uhl ze stfedu. Zadani neodpovida, ale mohlo to
znamenat ztratu pouze nékolika bodl - a nemusi ¢lovek fesit stupné a
radiany, Ze ano :)

Soucasti ulohy bylo rozhrani k typu vygenerované znacky. Zamérné nebylo pevné
specifikovano a v feSenich se objevily minimalistické argumenty pfikazu v fadce (CLI =
Command Line Interface) (referen¢ni uloha), interaktivni fadkové programy, i prace s
rdznymi Ul (Ul = User Interface) frameworky. Pro Python tfeba Tkinter. Pokud bylo FeSeni
odladéné a umoznilo zvolit znacku dle zadani, udélovali jsme piny po¢et bodu.
Nekompletni zadani je v praxi dost ¢astym jevem, a pochopit co uZivatel potfebuje byva
dulezitou soucasti soft-skills vyvojare.

Uloha 2: Podet slov

e Pokud je u€el programu prace s vice-fadkovym textem, neni vhodné podmiriovat
ovladani programu novou fadkou nebo prazdnou fadkou

e Dejte si pozor na kddovani textu ve vasem programovacim jazyce. V C# je kodovani
stringll UTF-16 a “char” je také UTF-16. Standardni knihovna zarucuje pfevod
kédovani pfi Eteni a praci s stdio. Ale tfeba emoji se v UTF-16 zapisuji dvéma chary,
tedy s v délce stringu budou po¢itat jako2 znaky. Viz “UTF-16 surrogates”.



Uloha 3: Zmatené Sachy

Hledani do Sitky (BFS) je jeden ze zakladnich algoritmu pro hledani cesty v grafu - ale
rozhodné nejde o jednoduse pochopitelnou znalost.

Inicializace: Zvolime poc&atecni policko a oznalime je jako navstivené.
Pouziti fronty: Vlozime pocate¢ni policko do fronty (resp. list.append do seznamu zprava).
Iterace:
e Odebereme prvek z fronty (resp. list.pop zleva odebere prvek seznamu).
e Prozkoumame vSechny jeho sousedy (tedy policka dosazitelné aktualni figurkou),
ktefi jeSté nebyli navstiveni.
e Kazdé nové objevené policko oznaCime jako navstiveného a vlozime do fronty.

Opakujeme proces, dokud neni fronta prazdna.

Udaj o navétivenost Ize napriklad mit v dictionary/hash tabulce, &i v poli poli reprezentujicim
Sachovnici.

Pro pozdéjsi vyhledani celé cesty se misto samotného policka uklada jednoducha struktura
(policko, pfedchozipoli¢ko, Cislo_tahu) (efektivnéjsi, vyzaduje backtracking) - a nebo
(poli€ko, cesta_k_tomuto_policku, Cislo_tahu) (pomalejsi ale u 8x8 Sachovnice v pohodé)

Néktera feSeni bez této znalosti byla Uzasné kreativni, a néktera i omezené funkéni (napf.
pouze na jeden tah €i na dva tahy, nahodna prochazka, atp.)

Drobné chyby byly zpGsobeny pfili§ velkym mnozstvim kédu a preklepy (ten muze udélat i
Al!). Napfiklad mit pro kazdy tah samostatné ovéfovani, ze je cil uvnitf Sachovnice. To je
lepSi nahradit ovéfovaci funkci validMove(x,y).

Uloha 4: Logik pfes sit

Optimalni feSeni algoritmu

Logik je NP-uplny problém. Nejlepsi feSeni spocCiva ve vyctu vSech kombinaci a postupné
filtrovani. Pfi odeslani kombinace dostaneme zpét pocet barev, kterymi jsme se trefili a pocet
barev které v kombinaci jsou, ale na jinych pozicich. Podle odpovédi ze seznamu vSech
kombinaci filtrujeme ty, které v porovnani s hadanou kombinaci maji tyto pocty stejné s
odpovédi. Poté zkouSime znovu hadat.

Pokud vybirame pokusy k uhadnuti nahodné nebo sekvencné, tento princip by mél nalézt
feSeni za cca 8 pokusl. MUuzeme ale vybirat kombinace k hadani chytreji. Pro kazdou
kombinaci vyhodnotime nejhorsi odpovéd, kterou mizeme dostat a pouzijeme kombinaci,
ktera ma tuto nejhorsi odpovéd nejlepsi. To vyhodnocujeme podle toho, kolik by kazda
mozna odpovéd mohla vyskrtnout ze vSech zbyvajicich kombinaci. Pouziti tohoto algoritmu
garantuje feSeni do 6 pokusu.



Optimalni feSeni podle Donalda Knutha je garantované do 5 pokusu. Toho docilime tim, ze
pfipustime hadani kombinace kterou jsme jiz Skrtli, pokud ma nejlepsi skore na skrtani ze
seznamu moznych kombinaci.

Sitova komunikace

Sitova komunikace je “podobna” jako prace s pfikazovou fadkou nebo se soubory. Jenze pfi
praci po siti nejsou nutné vzdy feSeny problémy téchto véci za nas. Kdyz provedeme zapis,
nemusi se provést hned. OS pro nas €asto bufferuje komunikaci, aby neposilal velké
mnozstvi malych sitovych packetd. Proto je nutné na konci odeslani jedné zpravy provést
“flush” sitového spojeni. Zarover si musime uvédomit, ze ¢teni ze sitového spojeni neni
nutné& “po Fadcich”. Knihovny maiji 8asto zplsob, jak &ist ze sité po fadcich. Casto tak, ze
zabalime sitovy stream do objektu, ktery komunikaci bufferuje a dovoluje Cist “do uréeného
znaku”. V Javé “Scanner”, v C# “StreamReader”, v Rustu “BufReader”. V Pythonu se to déla

metodou na sitovém spojeni “socket.makefile()”.
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