Soutez déti a mladeze v programovani
Obvodni kolo Prahy 1 a 2, rok 2025

Autori: Adam Benda, Martin Horsky, David Sertler; verze 1.0, 2025-02-23

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 mizete vicekrat - nejlépe po dosazeni néjakého stupné funkénosti.
Hodnotime verzi ulohy, kterou jste odevzdali jako posledni. Kromé splnéni zadané funkénosti se
hodnoti pfehlednost vaseho kédu (komentare, popisujici nazvy proménnych) a efektivita vaseho
reSeni.

Pfi soutézZi je zakazana komunikace (pfitel na telefonu). Vyhledavac¢ a Internetové zdroje
pouzivat muzete, stejné jako generatory kédu. Zkopirovat si nékolik Fadku kodu ze
stackoverflow (uvedte zdroj) nebo pouzit knihovni funkci FeSici dil¢i ¢ast problému je v pofadku.
V pfipadé pochybnosti konzultujte porotce.

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

Smite pouZivat LLM chatboty. Pracujte s nimi ale opatrné. Obecné je dobré se nespoléhat vzdy
na vystup LLM. Tyto Al mdzou vkladat do svého vystupu chyby (Al halucinace). Méli byste z
nich pouzivat pouze kod, ktery sami chapete.

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

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

Uloha 1: Zakazy (koef. 2)

Vytvofte program, jenZ zvladne vygenerovat nasledujici dopravni znacky:

Zakaz vjezdu v8ech vozidel v obou smérech (klasicky bily kruh s Eervenym okrajem)
Zakaz vjezdu traktord (uvnitf bilého kruhu je traktor)

Zakaz vjezdu motocykll (uvnitf bilého kruhu je motocykl)

Libovolny dalSi zakaz vjezdu kde na vstupu dostanete piktogram zakazované tfidy
vozidel

e Zakaz vjezdu vSech motorovych vozidel (kruh je rozdélen na dvé poloviny horizontalni
Cervenou ¢arou, v horni poloviné obsahuje piktogram motorového vozidla, ve spodni
motocyklu)


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

e Zakaz vjezdu vyznacenych vozidel (déleny na tfetiny, v kazdé z tfetin mize byt jiny
piktogram zakazované tfidy vozidel)

Umoznéte uzivateli rozumné vybrat kterou znacku chce. Piktogramy muzete nacitat z adresare -
ale uzivatel musi byt schopen je vybrat ze seznamu a pfipadné do adresare pfihrat. Piktogramy
najdete v testovacich datech k soutézi.

Znacku bud zobrazte uzivateli a/nebo ulozte obrazek do souboru.

Priklady znacek k vygenerovani

oh

Hodnoceni:
e Kazdy z téchto péti pfikladl spravné vygenerovany - 15%
e Prehledné uzivatelské rozhrani - 10%
e Moznost pfihrat dalSi obrazky - 5%
e Prehlednost, dokumentace - 10%

Uloha 2: Poget slov (koef. 2)

Casto se vam hodi znat pocet slov v psaném textu. Minimalné abyste védéli jestli musite
pokraCovat v psani referatu. Tak si pro to napiSeme program. A kdyz uz jsme u toho, tak
budeme pocitat i dalSi véci, jako pocet Fadek a pocet znaku.

Napiste program, ktery na vstupu dostane text a vypiSe na vystup pocet znaku, slov a fadek.
Znak je jeden samostatny symbol. Pokud vstup obsahuje diakritické znaky, jednoduché smaijliky
atd., bude vstup v kédovani UTF-8 a kazdy takovy znak se pocita jako jeden znak. SloZzené
smajliky, jako vlajky nebo smajlici se specifickou barvou pleti (&, b @ € ), mGZete pocitat jako
nékolik znakl. Pokud ale chcete, muzete zkusit implementovat i rozliSovani slozenych znaku.
Slova jsou libovolné sekvence tisknutelnych znaku, oddélené alespon jednim bilym znakem
(mezera, tabulator, nova fadka...). A fadky jsou sekvence znak( oddélené néjakym déli¢em
fadkd (LF nebo CRLF).

Vstup mizete brat ze standardniho vstupu, ze souboru nebo néjak interaktivné. Pokud budete
brat vstup ze souboru, musi vas program mit moznost uzivatelsky zadat cestu ke vstupnimu
souboru. Konkrétni implementace je na vas.

Vystup programu budou tfi Cisla. Jestli je vypiSete na standardni vystup, do souboru nebo
grafického rozhrani je na vas.



Vade fedeni by nemélo vyuzivat program wc & obdobné nastroje které by problém vyfeSily za
Vas.

Hodnoceni:

Vstup Ize zadat uzivatelsky (ne fixni soubor) - 5%
Spravné udava pocet znakl v ASCII - 10%
Spravné udava pocet znakl v UTF-8 - 20%
Spravné udava pocet slov v ASCII - 10%

Spravné udava pocet slov v UTF-8- 20%

Spravné udava pocet fadek v ASCII - 10%
Spravné udava pocet fadek v UTF-8 - 15%
Prehlednost a efektivita - 10%

Bonus: pocita slozené znaky () jako jeden - 20%

Uloha 3: Zmatené Sachy (koef. 3)

Ajaj! Vas oblibeny péSec onemocnél chorobou Metamorfosis Acuta, a vy pritom nutné
potfebujete dojit na cilové poli¢ko.

Na prazdné Sachovnici je zadano vychozi a cilové poli¢ko.
Na vychozim poli¢ku se na zacatku nachazi figurka, ktera
méni svoje schopnosti podle rozpisu. Napfiklad rozpis
“strelec, vez” =v prvnim tahu tahne jako stfelec, v
druhém jako véz, ve tfetim opét jako stfelec, pak jako véz,
a tak dale. Implementujte pohyb:

e Veéz (vez)- mize tahnout v horizontalni linii (napf
a3->h3) nebo ve vertikalni (a3->a8)

e Stfelec (strelec) - muze tahnout uhlopficné 1 1
(Sikmo do ¢tyf smeéra)

e Jezdec (jezdec) - Tahne 0 +2 nebo -2 v jedné
soufadnici a o +1 nebo -1 ve druhé - vysledkem je pohyb tvaru pismena L

e Kral (kral) - Tahne po vertikale, horizontale ¢i diagonale (tedy do osmi sméru), ale
pouze o jedno poli¢ko
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Vstup mate k dispozici v textové podobé nebo ve formatu JSON. Ktery format vstupu bude
implementovat je na vas, ale uvedte to poté v popisu fedeni.

Vystupem programu bude pocet a seznam tah(, kterymi se figurka nejrychleji dostane ze svoji
vychozi pozice na cilovou. V pfipadé vice moznych nejkratSich rfeSeni staci uvést jedno.
Figurka se musi v ramci svého tahu posunout - nelze tah ignorovat a zUstat na pivodnim misté.



Hodnoceni:

Funkéni vyhledani nejkratsi cesty - 30%

Backtracking - vypsani nejkratsi cesty - 20%

V3echny figurky maji spravné zpracované tahy (5% * 4)
Pfepinani figurek funguje dle zadani - 20%

Pfrehlednost a efektivita - 10%

Uloha 4: Logik pres sit' (koef. 4)

Hra Logik je deduktivni hra pro dva hrace. Jeden hrac¢ si vymysli néjakou sekvenci 4 barev z 6
moznych barev. Barvy se muzou v sekvenci opakovat. Druhy hra¢ zkusi uhadnout sekvenci.
Kdyz se trefi, hra konc&i. Kdyz ne, prvni hr&€ mu prozradi kolik barev trefil na spravné pozici a
kolik trefil v sekvenci, ale na Spatné pozici. Druhy hrac poté znovu hada. Tohle se opakuije,
dokud druhy hra¢ neuhadne celou sekvenci. Mozné barvy jsou ¢ervena, modra, Zluta, zelena,
¢erna a bila.

Prubéh hry mize byt napfiklad:

Zluta, &erna, zelend, ¢erna — 2 na spravném misté, 0 na $patném misté
Zluta, bila, zelend, ¢erna — 1 na spravném misté, 2 na Spatném misté
Zluta, &erna, bila, ervena — 2 na spravném mist&, 2 na $patném misté
Zluta, éerna, éervena, bila — Spravné

Vy budete tuto hru hrat proti pocitaci. Na serveru
o0 Inker.xyz na TCP portech 1234 a 2345 bézi
program, ktery s vami bude tuto hru hrat. Ten na
portu 2345 ale funguje trochu obecnéiji, nez jaka
Og jsou plvodni pravidla hry. Na portu 1234 mate k
dispozici standardni pravidla. Sekvence ma vzdy
4 pozice a mozné barvy jsou vySe uvedené barvy
99 v angli¢tiné (red, green, blue, yellow, black,
white). Ale na portu 2345 je ndhodné dlouha
sekvence dlouha 2-6 sloty, pocet barev ze
:: kterych se sekvence mlze skladat je 4-8
nahodné vybranych ze seznamu par set.

Komunikace se serverem je textova, probiha pfes TCP a kazda zprava je jeden fadek ukoncéeny
znakem LF (ASCII hodnota 10). Kdyz se pfipojite, server vam posle slovo “Welcome”, poté
délku hadané sekvence a poté barvy ze kterych se sekvence sklada. Dale ¢eka na zpravu od
klienta a po pfijeti vyhodnoti pokus a odpovi spravny pocet na spravné pozici a spravny pocet
na Spatné pozici. Kdyz se trefite, server odpovi “Correct” a ukonci spojeni.

Vy&e uvedeny pfiklad by vypadal nasledovné.



SERVER CLIENT
Welcome
4
red,green,blue,yellow,black,white
yellow,black,green,black

2,0

yellow,white,green,black
1,2

yellow,black,white,red
2,2

yellow,black,red,white
Correct

Pokud kdykoliv poslete neplatnou zpravu, server vam posle néjakou chybovou zpravu a ukonéi
spojeni. Za chybu se nepovazuiji bilé znaky kromé& nové fadky (mezera, tabulator, CR) mezi
slovy.

Vasim ukolem je napsat program, ktery se pfipoji na nas server a zahraje jednu hru. Vas
program musi mit né&jaky zplsob jak uzivatelsky zadat adresu a port serveru. Jak pfesné je na
vas - argumenty programu, konfiguracni soubor, interaktivné... V pribéhu by mél vas program
také vypisovat informace o pokusech na uhadnuti a odpovédich serveru.

Vas program by mél uhodnout sekvenci po co nejméné pokusech. Optimalni feSeni originalni
hry mize garantované najit feSeni do 5 pokusul. Zkuste si nejprve naprogramovat feseni vici
serveru na portu 1234 a az poté zkuste server na portu 2345. Oba servery komunikuji totozné,
tedy i server na portu 1234 posila uvodni zpravu s délkou sekvence a moznymi barvami.

Vas program muize pouzit pro vypocet vice vlaken a bude testovan s max 10 vlakny. Jeden
prabéh zakladni hry by mél trvat nanejvys 20 sekund.

Jelikoz komunikace se serverem je Cisté textova, muzete si ji vyzkouSet za pomoci programu
telnet nebo ji sledovat programem wireshark.

Hodnoceni:
e Program spravné komunikuje se serverem a spravné zpracovava zpravy serveru - 5%
e Vypisuje informace o komunikaci uzivateli - 5%
e Adresa serveru a port jsou nastavitelné - 5%
e Program dokaze vyfesit hru serveru na portu 1234 - 10%
e Program dokaze vyresit hru serveru na portu 1234, vzdy do 20 pokusu - 10%
e Program dokaze vyresit hru serveru na portu 1234, vZdy do 6 pokust - 30%
e Program dokaze hrat se serverem na portu 2345- 20%
e Pfehlednost a efektivita - 15%
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