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Reseni

P1 Sifrovaci mrizka
Tato tloha je o volbé vhodné mife “automatizace”. Resit ji Cisté rucné je asi redlné, ale rozhodné
hodné pracné. ReSeni je mozné taky kompletné naprogramovat (a neni to prili§ narocné), ale nemusi

to byt nutné. MtiZeme tieba ze souradnic rekonstruovat miizky a tu poté rotovat a prikladat na
zadany text ve vhodném textovém editoru.

Dostavame text: Nasleduje seznam jmen oddelenych pismenem x kodem je jedine jmeno ktere se v
tomto seznamu nevyskytuje prave dvakrat ...

V nasledujicim seznamu 59 jmen pak musime najit to, které se vyskytuje pravé jednou. To miiZzeme
opét délat rucné, nebo si v textovém editoru jména setfidit. Kod je MAREK.

P2 Jednorozmérné piskvorky
Ulohu Ize Tesit tfemi pristupy:

«  Programatorsky hrubou silou, vyzkouSime projit vSechny moZné konfigurace hry a pro
kazdou z nich napocitame, zda je vyhravajici (algoritmus minimax). Vzhledem k
jednoduchym pravidlim hry lze takové prohledavani naprogramovat na par fadkd, pro
velikosti planu do 20 vypocet skonci v rozumné dobé i bez jakychkoliv optimalizaci.

« Matematicky pomoci konceptu scitani her a Sprague-Grundiho funkce. Ta pro tento priklad
dava nasledujici posloupnost:
http://www.research.att.com/~njas/sequences/A071426
Toto feSeni nebudeme rozebirat, zminujeme jej spiS pro zajimavost pro ty, kdo uZ o téchto
konceptech nékdy slyseli.

+ Rucné pomoci vhledu. Prosté si zkusite par her zahrat a intuitivné odhalite to, co formalizuji
uvedené matematické koncepty.

Prohravajici stavy pro prvniho hrace jsou velikosti plant: 6, 12, 22, 30, 32, 44, 54, ...
Nas zajimaly vysledky jen pro N od 3 do 20, takZe kod je 111211111211111111.

P3 Skryvacky
Webova stranka v sobé skryva tyto indicie:

- Bilym pismem je na strance text KRKAVICE. Lze objevit naptiklad vybérem vSech prvki
(ctrl-a) nebo zruSenim kaskadovych stylt.

+ Ve zdrojovém kédu ziskdme sloZzenim radki ob jedno napsané SRDCE pomoci ASCII
znakd.

« Kliknutim na obrazky cislic se zméni adresa dokumentu. Kliknutim na 7 se zobrazi 1/2, na 2
2/2, tedy dalSi napovéda je 72.

. Javascript skryva dalsi indicii v proménné indicie. Pokud se vam nechce lustit kod, mtizete
pouzit néjaky ndstroj pro praci s javascriptem, €i ve vétSiné prohliZeci staci napsat pouze do
policka na url text: javascript:window.alert(indicie); a stiknout enter. Dozvime se, Ze heslo


http://www.research.att.com/~njas/sequences/A071426

mé CTYRI PISMENA.

« Pokud vas znervéziuje zvuk na pozadi, jedna se o morseovku. Stahnete-li si zvuk (ve
zdrojovém kddu je komentar s adresou) a oteviete v néjakém programu, podle frekvence
hned uvidite, jinak téZ poslechem nahlas objevite tfi druhy zvukd. Vznikne FREKVENCE.
Pokud si zobrazite zvuk na youtube, uvidite reklamu na korespondencni seminar FI MUNI,
ktera se hrou nesouvisi (jak bylo avizovano v zadani).

e

+ Posledni indicii je pak Cerveny ramecCek nahore. Pokud si obrazek uloZite (¢i zkopirujete
printscreenem) a vyplnite jednu barvu jinou ¢i zménite odstiny, ziskate néco takového:

Z indicii 72, frekvence, srdce, krkvavice, 4 pismena, kon¢i na s vam vyjde heslo PULS.

P4 Problém obchodniho cestujiciho

Jak je v zadani napsano, obecné je tato uloha hodné narocna a neni tedy béhem kratké soutéZe
realné napsat vlastni program, ktery by ji obecné reSil. Nicméné ziskat neni heslo neni prilis
obtizné. Jde to minimalné dvéma zptisoby:

A) Pomoci prekladu pojmu do anglictiny (traverling salesman problem) neni téZké najit volné
dostupny “Concorde TSP solver”, ktery ma dokonce webové rozhrani: http:/www-
neos.mcs.anl.gov/neos/solvers/co:concorde/TSP.html. Vstupni format je téméF identicky jako ten,
ktery jste dostali zadany. TakZe staci vstup mirné upravit, soubor nahrat, zorientovat se v
poskytnutém vysledku a mate feSeni.

B) Zadani jsou velmi pravidelna, takZe rozhodné neni nutné problém feSit néjak obecné. Staci si
vhodnym zpiisobem vykreslit zadani a z toho pak jiZ jde feSeni odvodit od oka.

Nasledujici obrazky jsou vystupy vySe uvedeného FeSiCe (v prvnim piipadé je zakreslena cesta
zbytecné komplikovana, jde to i jednodusSeji pri zachovani stejné délky cesty):
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Délka pro prvni zadani (pravidelna mfiZka s par vynechanymi body): 342
Délka pro druhé zadani (body nahodné rozhozené po rovnych carach): 500
Koéd: 342A500

P5 Bludisté se schody

Ulohu lze Fesit vcelku pfimocafe standardnim prohleddvanim do 3itky (i jednoduchou naivni
implementaci). Kod je POLOM.

P6 Tabulka délitelnosti

Jednoduchd tuloha, kterou mutZeme feSit rovnou pomoci funkci tabulkového editoru, pripadné
pomoci kratkého skriptu nad formatem CSV. Napftiklad v Perlu vypada feSeni takto:

while (<>) {

for (split (/,/)) {

print (($_ % 17)?" ":"#");
}
print "\n";

}

Dostavame text “prijmeni soucasneho rektora masarykovy univerzity”. Kod je tedy FIALA.

P7 Zajimava fada

Tato Fada se nazyva sebe-popisujici fada a jejim autorem je Solomon Golomb. Prepsat definici
zadané fady do jednoduchého funkcniho programu neni tézké, miZeme ale narazit na vykonostni
limity, kvili kterym program nebude schopen vypocitat tak vysoky clen fady. Zejména nas bude
palit velikost paméti potfebné k vypoctu (pokud jste pouZili rekurzi, ocitli jste se jeSté ve vétSim
prasvihu).

K optimalizaci programu mtizeme pouZit jednoduché pozorovani - pro vypocet n. tého ¢lenu fady si
nepotfebujeme pamatovat vSechny predeslé ¢leny. Napt. pro vypocet 100. prvku potfebujeme pouze
prvnich 21. Bud’ nas program oSetfi tuto skutecnost, nebo si miZeme predem vypocitat dostatecné
mnoZstvi prvkl potfebné pro vypocet 1500000000. prvku fady (prvnich milion ¢lenti by v tomto
pripadé mohlo s velkou rezervou stacit).

Kad je 563686.

P8 Domino

Ukol se da vyfesit vcelku pfimocafe naprogramovanim, i naivni algoritmus vystup spociva,
naprogramani je tedy jen trochu pracné. Elegantné se da ukol feSit pomoci importu dat do relacni
databaze, kde kazdy soubor tvori jednu tabulku. Nad témito tabulkami pak miZeme zavolat dotaz
pro vybeér, ktery pouZije tzv. vnitini spojovani tabulek (inner join) na prislusnych sloupcich. Dotaz
nam vrati poZadovany kod PALACINKA.

P9 SVG transformace

Upravy lze provést napiiklad ve volné dostupném editoru Inkscape nebo v libovolném textovém
editoru (syntaxe souboru SVG je docela jednoduchd a v pouZitém piikladé i intuitivni). Po
provedeni popsanych transformaci dostaneme tento obrazek:
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Kdy?Z precteme jen cary v koleCkach, dostdvame kod PALETA.

L1 Ctverec
Kéd je CDAAA.

L2 Ohodnoceni Sachovnice

Nejprve si mtiizeme vSimnout, Ze zelené kameny maji nulovou hodnotu (napf. tak, Ze vyzkousime
pokryt celou plochu jednou barvou). Cervené a modré kameny néjakou hodnotu jiz maji.
ZkouSenim raznych poloh Cervenych nebo modrych ale dospéjeme k tomu, Ze modré kameny
blizko sebe celkové skdre sniZuji - funguji jako Sachovy kral. Z tohoto pozorovani (a taky z toho, Ze
jsme na Sachovnici 8x8) pak mizZeme vyvodit, Ze Cervené kameny funguji jako Sachova dama.
Vzhledem k ohodnoceni cervenych a modrych kament pak vyplyne, Ze nejlepsi skére dostaneme
umisténim maximalniho mozného poctu Cervenych a pak maximalniho mozného poctu modrych
kamend. To prvni je zndmda tloha umisténi osmi dam na Sachovnici tak, aby se vzajemné
neohroZovaly, napf. na Ceské Wikipedii lze dohledat i vSechna feSeni. Do volného prostoru pak
celkem snadno postavime 16 modrych kament (vic jich byt nemizZe — zdiivodnéni nechavame na
vas). Dostaneme tak ohodnoceni 160 bodti a heslo BLACKBOXED.

L3 Vici, ovecCky a jezirka
Nejjednodussi je ohradit vlky, aby nemohli k ovcim. Kéd 4-5-L-8.

A B [ D E F G H 1 J K L

L4 Triddler

V zadani neni Zadny trik. Postupné si znacite, ktera pole musi byt Cerna, ktera bila a nakonec
dostanete kompletni hlavu losa. Odpovidajici kod je 231212221.



Pokud vas kiiZzovka nenadchla, nebo vam feSeni extrémné neslo, mohli jste si zkusit najit program
pro feSeni téchto kiiZovek. Napf. http://www.olsak.net/grid.html. Spoustu dalSich variant a zadani
najdete na http://www.griddlers.net/.

L5 Kontrolni uloha

Nejprv bylo potfeba najit informace o kontrolnich mechanizmech jednotlivych kodt:

Rodné cislo: je délitelné 11 (ne nutné, pokud kon¢i O nebo ma jen 9 cifer, to ale nebyl tento
pripad).

Carovy kéd: (soucet ¢islic na lichych pozicich + 3 * soucet na sudych) je délitelné 10.

ISBN: pokud cifry vynasobime vahami — zprava 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 a seCteme, dostaneme
Cislo délitelné 11.

Cislo uctu: pokud cifry vynasobime vahami — zprava 1,2,4,8,5,10,9,7,3,6 a seCteme,
dostaneme cislo délitelné 11 (stejné i predcisli, které se pocita zcela zvlast).

Pak bylo potfeba trochu pocitat: Z predcisli ¢isla ti¢tu ur¢ime z = 7, z ¢arkového kédu urc¢ime u = 1.
Dosadime z do rodného Cisla a miZzeme urcit x = 9. Podminka pro Cislo tctu dava, zZe v + 3*y je
délitelné 11. Po dosazeni z a u dostaneme z podminky pro ISBN, Ze 8*v + 3*y dava zbytek 3 po
déleni 11. Z toho odectenim dostaneme, Ze 7*v dava zbytek 3, coZ odpovida v = 2. Dopocitame y =
3 a ziskavame kod 12937.

L6 Rada

VZdy dostaneme jako indicii prvek fady na pozici k a dopliiujeme prvek na pozici k+1. Jednotliva
doplnéni jsou: 2, tri, D, PaTeK, seis (Spanélsky), URan, 64, havel, r.i.j.e.n, kluk, 1100 (binarné),
trnct, EVTPCEV (posun v abecedé o dvé pozice), neetfif (anglicky pozpatku), acensstt (abecedné
setfidéna pismena), Lillehammer (zimni olympiada), 61 (prvocisla), YJY (fimska Cisla posunuta v
abecedé€ o jedna), ae (jen samohlasky z nazvu cisla).

Na konci dostaneme heslo: KOHOUT
Inspirace : http://www.freestuffhotdeals.com/hacker/1.html

L7 Cerna skfinka s Cisly
VSimneme si nékolika véci:
vysledky jsou vypisovany jako digitalni ¢islice na sedmisegmentovém displeji;
operace op je komutativni (tj. x op y = y op x);
¢im vySsi operandy, tim vyssi vysledek (aZ na drobné odchylky);
vysledek roste témér linearné s libovolnym operandem - vyneseme-li si napr. graf funkce 1


http://www.freestuffhotdeals.com/hacker/1.html
http://www.griddlers.net/
http://www.olsak.net/grid.html

op X, od linearni funkce se bude vZidy odchylovat nejvySe o +28;
vysledek je nejvySe 4ciferny
28=4%*7.

VSechna tato pozorovani nds postupné mohou dovést aZ k definici operace: X op Y =X + Y +
pocet-segmentti(X) + pocet-segmentti(Y) (poCet segmentd je pocet rozsvicenych carek na displeji pfi
zobrazeni daného cisla).

Dosazenim do vyrazu v zadani dostaneme kod 1957, coZ je rok, kdy v The Hamilton Watch Co of
Lancaster vyrobili prvni elektronické hodinky.

L8 Binarni krizovka
Kéd je 1011000101000010001000110.

L9 Kvalitni prepis

S trochou snahy jste si mohli vS§imnou, Ze se jedna o Spatné prepsany text prezidentského projevu
pro tento rok Chyby v textu jsou systematické podle nésledujicich pravidel (dvojice chyb a jednu

vvvvvvvvvvvv

1/1-1/r p/b-b/p g/h-h/g.

Navic je pridan nakonec text: Pokud jste docCetli aZ sem, jisté vite, Ze se jedna o prezidentsky projev.
Odpovédi na tento ukol je pak Cislem zapsany rok, ke kterému se projev vztahuje.

Kéd je tedy 2010.

S1 VideosSifra

Pozorovani: video ma délku 26 vtefin, v anglické abecedé je 26 pismen. Pro kaZdé pismeno v
napisu si zapiSeme cCas, kdy pismeno mizi a nahradime ho tolikatym pismenem abecedy. Kod je
INSTINKT.

S2 Cary a te€ky

VSechny utvary v zadani pasuji do mfizky 3%3 a maji jednu Cernou tecku. KdyzZ si spocitame pocty
¢ar v jednotlivych ttvarech, dostaneme ¢&isla 10 aZ 18, kaZdé z nich pravé dvakrat. Utvary
sparujeme podle poctu Car, priloZime je na sebe (tak aby pasovala tecka) a udélame jejich prtnik.
Tim dostaneme pismenka. Kod je BARCELONA.
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S3 Topologicka Sifra

Staci utdhnout provazky a dostaneme kod LASO.

S4 Kurz potapéni

Archiv se zadanim obsahoval 7 dalSich archivti 1.zip, 2.zip az 7.zip. Uvnitf kazdého jste nasli vZidy
jen soubor se stejnym jménem. Uvnitf ného jste nasli soubor se stejnym jménem. Uvniti ného jste
nasli soubor se stejnym jménem. Uvnitf ného jste nasli soubor se stejnym jménem... Jak je to asi
mozné? Obsahuje snad soubor sam sebe? Ano, ale aZ od urcité drovné. Pokud opakované
rozbalujete, nejprv se soubor méni (napf. velikost stdle klesd), ale po ur¢itém poctu rozbaleni
dostavate archiv, ktery obsahuju presné sam sebe. Potfebné pocty rozbaleni byly 11, 14, 15, 6, 12, 9,
11, z ¢ehoZ jste dostali kod KNOFLIK.

Inspirace: http://research.swtch.com/2010/03/zip-files-all-way-down.html ,
http://www.steike.com/code/useless/zip-file-quine/

S5 KostiCky

Reseni tikolu ziskdme aplikaci nékterych pravidel hry Tetris. Série pokynt (rotuj, doleva, doprava)
jedné barvy vedle sebe dava instrukce pro pad kostky. Kostka se vZdy objevi se Sipkou smérujici
dolti ve stfedu obrazovky (stfed kostky a zaroven bod rotace je ona Sipka). Postupnym spousténim
kostek pak ziskame heslo EVA.

aT
T
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S6 Tecky

Kazda skupina tecek znazornuje velkda mésta v jednom z evropskych statii. Pismena odpovidaji
prvinim pismendim z nazva téchto mést. Doplnénim pismen za otazniky dostavame k6d POMELO.

S7 Co vzniklo?
Prepis nahravky:

Ahoj, rano jsme byli [pozor, kdn!] ve Vatikanu [podivej,

tygr] a ted jsme
tygr kan

v z00. Opice a papousSci tu délaji hrozny randal.
papousek opice

Ted se blizime k vlkdm. Sly$is, jak ten vlk vyje? Aspoi sovy tu spi.
vk sova

Jen nechdpu, pro¢ tu maji i krdvy. [Jé, kocCicka, ta je roztomild!]
krdva kocka

Ted musim trochu popojit do dalsiho pavilonu.
velryba

Mél by tu byt medvéd a za rohem i slon.
slon medvéd

Tak jé budu koncit, méj se hezky, pac a pusu.
prase

Spojime vZdy prislusna zvifata a zvuky. Tim dostaneme fimska ¢isla: XXVIII. X. (teCky tvori licha
velryba a prase). Dostavame tedy datum 28. 10., coZ kdyZ si spojime s nazvem a informaci o délce
kédu jasné navadi na kod CESKOSLOVENSKO.

S8 Prochazka

Jde o metaforickou prochazku po periodické tabulce. Pti prochazce “bereme” zkratky prisluSnych
prvkd, dostdavame: Na-P-Ra-V-O-O-Db-O-Ru.

Kéd je UHLIK.

S9 Rgfaciakp ermscyak

Nejdfive musime vylustit nazev - jde o presmycku textu Graficka presmycka pomoci jednoduchého
systému (vZdy prohazujeme dva sousedni znaky). Stejny systém aplikujeme i na obrazek - vidy
prohazujeme dva sousedni sloupce Cernych a bilych policek. Dostavame napis “PARDUBICE”.
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