L1 Losi meeting (Feseni)

InterLoSik 2021

Po vyuziti vsech informaci dostavame nasledujici tabulku:
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Vysledné heslo: AGHIBCDEADHI



L2 Rozvoz krmiva (Feseni)

InterLoSik 2021

Zasadni omezenim moznych tras je, ze pres kazdé pole 1ze jet pouze jednou. Proto je
treba jiz od pocatecnich krokii dobte zvazovat, zda si konkrétnim postupem neuzavieme
nékterou oblast, kterou bude jesté treba navstivit. Spolecné s omezenim kapacity valniku
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Vysledné heslo: 2E1DE2AA1CIBDC2FB1IHHIGFG



L3 Malovana kfizovka (Feseni)

InterLoSik 2021

Uloha vychézi z principu malovanych kifzovek. Podstata tkvi ve vybarveni nékterych
étverecki podle éisel zadanych kolem ¢tverce. Cisla udavaji pocet za sebou vybarvenych
¢tvereckll a mezi jednotlivymi ¢isly je vzdy alespon jeden volny c¢tverecek. Po vybarveni
vSech tmavych policek dostavame QR kod, po jeho nacteni ziskavame dvé slova ,,stavebnice
Dansko®, ze kterych jednoduse vydedukujeme heslo.

Vysledné heslo: LEGO



L4 Tetris (Feseni)

InterLoSik 2021

Jedna myslienka, ktord sa da pouzit pri rieSeni, je, Zze pod polozenym dielikom nemoze
byt ziadne prazdne policko, pretoze uz by neexistoval sposob, ako by sa toto policko dalo
zaplnit. Ak teda v priebehu riesenia budeme mat pevny stav, ako sme polozili niekolko
prvych dielikov (alebo aj 0 dielikov hned na zaciatku), k dalsiemu dieliku musi patrit
nejaky prefix zostavajicich operécii a niektoré prefixy mézeme rovno vylicit, pretoze by
vzniklo volné policko pod umiestnenym dielikom.

Dalsie dblezité pozorovanie je, ze novy dielik sa nemdze posunit hned dolava (pretoze
by sa prekryval s Tavou stenou). Teda oddelova¢ nemdzeme umiestnit bezprostredne pred
Tavi sipku. Tiez dielik nemdze skoncit tak, ze jeho najvrchnejsie policko je prilis vysoko
nad tabulkou.

Napriklad k prvému dieliku musia patrif aspon prvé styri tahy, pretoze inak by k
druhému dieliku patrilo oto¢enie dolava a posun dolava (alebo by posun dolava patril
tretiemu) a v kazdom pripade by sa niektory dielik dostal za lavy okraj hernej plochy.

Toto uz celkom obmedzuje mozné rozdelenia fahov medzi dieliky. MoZeme postupovat
napriklad tak, ze ku kazdému dieliku priradime najkratsiu moznu sekvenciu tahov. Obcas
sa stane, ze nebudeme vediet pokracovat, tak sa vratime a skiisime inii. S trochou takéhoto
vracania vieme prist k rieseniu tlohy:
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Vysledné heslo: SKALKA



L5 Losi teritoria (Feseni)

InterLoSik 2021

Dlezité je si na zacatku uvédomit, kde se nachazeji jednotlivi losi, ktefl maji byt spolu
planu zaberou témér cely okraj svym teritoriem, a proto zbyva posledni volny roh na
propojeni oddélenych komunit losti kategorie B. Zbytek uz vyzaduje jen trochu zkouseni,
jakym smérem a kde presné ktery blok umistit, aby se vesly i dalsi potfebné bloky.

Vysledné heslo: 132111110010220



L6 Pochiizky (Feseni)

InterLoSik 2021

Nejprve si zakreslime tabulku s udaji, které vime ze zadani primo. Cisla znadi cisla ikola
ze zadani.

Po | Ut |St|Ct|Pi| So | Ne

1| x X X X | X
2 X

3 X X | X
4 X X | X
5! X
6| X X X | x
7

Tabulka je zatim pomérné prazdnd, ale kdyz vyskrtame nékolik moznosti tykajicich se
ridi¢ského prikazu a cest do kvétinarstvi a Sobati, vyjde nam, ze Jonas is musi ridi¢sky
prikkaz vyzvednout v ttery. K tomu, aby Jonas mohl jit do zoo, potiebuje mit koupené
boty pro déti. Do zoologické zahrady se tedy dostane nejdiive ve ¢tvrtek.

Darovat krev muze Jonas od stiedy do patku. Af by daroval krev jakykoliv den, vyjde
nam, ze v patek se do zoo urc¢ité nedostane.

Po | Ut | St | Ct|Pa| So | Ne
1| x | vV | X | X | X | X |X
2 X X
3 X X X | X
4| % X X X X
5] % X X
6| X X X | x
7| x | x | % X

Pro pondéli nam zbyvaji dvé moznosti: navstéva drogerie a nakup potravin. Zkusme si
tipnout, Zze Jonas v pondéli navstivi drogerii. Tim padem na nedéli zbyva jedind moznost,
a to je navstéva zoologické zahrady. Na sobotu tak vyjde navstéva kvétinarstvi. Na patek
pak zbyva jedind moznost, a tou je darovani krve.

Po | Ut |St|Ct|P4| So| Ne
1| x X | X X X | X
2 X X | X X X X
3| X X X X | X
4| x X X X | X
5] % X X | X | X X
6| X X X | X X | X
71 X X X | X X X




L6 Pochizky (pokracovani)

InterLoSik 2021

Zde je ale spor — Jonas po darovani krve dva dny nemuze do zoo, ale v tomto ptipadé vyslo,
ze zoo navstivi v nedéli. Z toho je jasné, ze Jonas v pondéli nemiize navstivit drogerii, ale
musi to byt potraviny.

Nyni mame nejméné moznosti pro navstévu prodejny bot — ve stiedu nebo ve ¢tvrtek.

Jak by to vypadalo, kdyby Jonas navstivil prodejnu bot ve ¢tvrtek?

Darovat krev by tim padem mohl jit jen v patek, jenze to mame zase podobny spor
jako v predchozim pripadé — na navstévu zoologické zahrady nam zbyla sobota a nedéle,
ale tak brzy po darovani krve tam Jonas nemtize.

Po | Ut |St|Ct|Pi| So | Ne

1| x |V | X | X | X | x| X
2| X X X X

31V | X | X | X | X | x |X
4| x X X X X | X
5] % X X | X X
6| X X X | X X | x
T X | X | X | x | X

Névstéva prodejny bot tedy musi pripadnout na stredu.

Jonas mize darovat krev ve ¢étvrtek nebo v patek. Kdyby ji daroval v péatek, tak mu
na navstévu kveétinarstvi i zoologické zahrady zbyde jen jeden den, a to ¢tvrtek. Krev tedy
nemuze jit darovat v patek, ale uz ve ¢tvrtek.

Tim padem muze jit navstivit zoo az v nedéli, zajet do kvétinarstvi v sobotu a na
navstévu drogerie zbyde Jonasovi patek.
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Ulohu bylo mozné také naprogramovat, tieba v Prologu: ) pochuzky-solution.pl.

Vysledné heslo: 3146257



#!/usr/bin/env swipl
% prolog, splusťte třeba interpretrem swi-prolog: swipl pochuzky-solution.pl
% nebo intraktivně: swipl -t prolog pochuzky-solution.pl

:- initialization(main, main).

% nejprve definujeme dny a jejich pořadí (abychom je pohli porovnávat)
den(po, 0).
den(ut, 1).
den(st, 2).
den(ct, 3).
den(pa, 4).
den(so, 5).
den(ne, 6).

% pondělí až čtvrtek
poct(X, N) :- den(X, N), N =< 3.

% predikáty pro jednoltivá místa, vždy se dvěma argumenty – den a jeho číslo
% omezují možnosti jednotlivých míst, ale ne závislosti mezi nimi

magistrat(ut, 1).
magistrat(ct, 3).

lossman(X, N) :- den(X, N).

glosbus(X, N) :- poct(X, N).

sobata(X, N) :- poct(X, N).

kvetinarstvi(X, N) :- den(X, N), X \== ne.

krev(X, N) :- den(X, N), N >= 2, N =< 4.

zoo(X, N) :- den(X, N).

% samotná podmínka pro jednotlová místa, lze volat z interpretru jako
% solve(Ridicak, Drogerie, Potraviny, Boty, Kvetiny, Krev, Zoo).
solve(Ridicak, Drogerie, Potraviny, Boty, Kvetiny, Krev, Zoo) :-
    % Ridicak
    magistrat(Ridicak, RidicakD),

    % Kvetiny
    kvetinarstvi(Kvetiny, KvetinyD),
    KvetinyD > RidicakD,

    % Boty
    sobata(Boty, BotyD),
    Boty \== Kvetiny,
    BotyD > RidicakD,

    % Zoo
    zoo(Zoo, ZooD),
    Zoo \== Ridicak,
    Zoo \== Kvetiny,
    Zoo \== Boty,
    ZooD > BotyD,

    % Krev
    krev(Krev, KrevD),
    (KrevD + 2 < ZooD; ZooD < KrevD), % zoo před krví, nebo více než 2 dny po
    Krev \== Ridicak,
    (KrevD + 1 < KvetinyD; KvetinyD < KrevD), % nepojede pro květiny den po očkování
    (KrevD + 1 < BotyD; BotyD < KrevD), % nepojede pro boty den po očkování

    % Drogerie
    lossman(Drogerie, _DrogerieD),
    Drogerie \== Ridicak,
    Drogerie \== Kvetiny,
    Drogerie \== Boty,
    Drogerie \== Zoo,
    Drogerie \== Krev,

    % Potraviny
    glosbus(Potraviny, _PotravinyD),
    Potraviny \== Ridicak,
    Potraviny \== Kvetiny,
    Potraviny \== Boty,
    Potraviny \== Zoo,
    Potraviny \== Krev,
    Potraviny \== Drogerie.

% skript je spustitelný
main(_Argv) :-
    solve(Ridicak, Drogerie, Potraviny, Boty, Kvetiny, Krev, Zoo),
    write(ridicak(Ridicak)), nl,
    write(drogerie(Drogerie)), nl,
    write(portraviny(Potraviny)), nl,
    write(boty(Boty)), nl,
    write(kvetiny(Kvetiny)), nl,
    write(krev(Krev)), nl,
    write(zoo(Zoo)), nl, nl.

% vim: ft=prolog


Otevřít přiložený soubor


S1 Ceskz (Feseni)

InterLoSik 2021

Nézev sifry a obdélnicky nas navadéji na rozlozeni pismen na ceské klavesnici. Ktivky
predstavuji pohyb prstu po klavesnici. Po precteni jednotlivych vrchola za sebou dostaneme
z kazdé klavesnice slovo, které je soucéasti vzkazu.
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S1 Ceskz (pokracovani)

InterLoSik 2021
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Vysledné heslo: VESNICE

S2 Pipaci (feseni)

InterLoSik 2021

Sifra je zalozend na zptisobu psani SMS zprav na tlacitkovych telefonech. Na zadatku je
dvanact tént odpovidajicich dvanacti tlacitkiim telefonu. Vhodné bylo si soubor oteviit ve
spektrogramu (napt. v Audacity).

Po rozlusténi textu navadi slovo blyskavicemi na morseovku. Jednotliva slova potom
odpovidaji jednotlivym pismentiim morseovky. Dlouhé slabiky jsou ¢arka a kratké tecka.
Vysledna morseovka da nékolik cisel, ktera, kdyz se napisou na tlac¢itkovém telefonu, daji
heslo.

Vysledné heslo: FIN



S3 Obrazkova (Feseni)

InterLoSik 2021

Chemické banky (nddoby) pod obrazkami naznacuju, ze tato Sifra by mohla mat nieco

spolo¢né s chémiou.

Skutoc¢ne, kazdy obrazok sa da pomenovat slovom, ktoré znie podobne ako nejaky
chemicky prvok. Navyse kazdy nazov prvku ma tolko pismen, kolko je pod obrazkom

oranzovych nadob a jeho znacka ma tolko pismen, kolko je modrych nadob.

Na ziskanie tajnicky potrebujeme zobrat proténové ¢isla prvkov a previest ich na
pismend (napriklad vodik mé proténové ¢islo 1 = A).

Vapno Ca
Voda H
Neénka (rybicka) Ne
Borovica B
Kremen Si
Soda Na
Voda H
Neénka (rybicka) Ne
Borovica B
Kysly O
Manga Mn
Dusit N
Flora (margarin) F
Borovica B
Kremen Si
Voda H

Vysledné heslo: HYGIENA
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Vapnik
Vodik
Neoén
Bor
Kremik
Sodik
Vodik
Neoén
Bor
Kyslik
Mangan
Dusik
Fluér
Bor
Kremik
Vodik
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S4 Instrumentalni (Feseni)

InterLoSik 2021

Kazda scéna zachycuje jeden muzikal od Disneyho. Poznat ho mtzeme bud podle znéjici
melodie, nebo podle obdélnikt reprezentujicich postavy z muzikalu. V kazdé scéné je jedna
z postav podtrzend nékolika ¢ernymi carami; z jejiho jména bereme tolikaté pismeno,
kolika carami je podtrzena.

» Heihei (1)

o Ariel (4)

» Mary Poppins (3)

« Locika (5)

« Snéhurka (5)

o Aladin (2)

« Elsa (1)

« Simba (1)

Vysledné heslo: HERKULES

S5 Vlakova (Feseni)

InterLoSik 2021

Mame tabulu z brnenského Hlavniho nadrazi so zoznamom vlakov, ale chyba na nej dolezité
informéacia — odchody vlakov. Nedali by sa nejako zistit?

Uvedené vlaky skutocne existuju a v den sitaze (30.5.2021) idu zo stanice Brno, hlavni
nadrazi. V cestovnych poriadkoch mozeme najst ich odchody.

Casy odchodov prevedieme na pismend — najskor hodinu, potom minttu a ¢itame po
riadkoch.

Os 4611 Hustopece u Brna 11:09
Os 4117 Uherské Hradiste  12:15
Os 4674 Tisnov 23:01

R 970  Havlickav Brod 20:20

H SR
H > O~

Vysledné heslo: KILOWATT

11



S6 Los Houslos (Feseni)

InterLoSik 2021

Pocet znaki za slovem odpovida poctu pismen daného slova, takze je na pismena muzeme
snadno namapovat. Vypiseme-li si jen ta pismena, na které se mapuje jednicka nebo
dvojka, ziskame znaky ACDEFGH, coz odpovida nazvim tont. Jednicky a dvojky nam
oznacuji oktavu — jednocarkovanou a dvoucarkovanou, dame tedy dohromady konkrétni
tony. Domecek s losy ma ¢tyti patra oddélend péti carami, coz sedi na notovou osnovu.
Nekteri losi sedi na lince a néktefi v ,mezipatie®, tedy v mezefe, mizeme je tedy pouzit
jako noty. Nézev sifry nam napovidd, ze pouzivame houslovy kli¢. Nyni uz jen postupné
¢teme pismenka z péti slov. Vezmeme tu dvojici losti, ktera se nachazi na stejném misteé
jako dana nota. Zbyva nam zjistit, kterého losa mame vybrat. K tomu vyuzijeme okénka s
¢isly a to, pokolikaté jsme na toto misto prisli. Tedy pokud prijdeme poprvé, podivame
se, kde je v okénku nakreslend jednicka. Pokud vlevo, bereme levého losa, pokud vpravo,
pravého. Timto zptisobem c¢teme pismenka u losu, které navstévujeme, az dojdeme k
vysledku HESLO JE PAMPELISKA.

GRAF HARFA NEDCERA HNED HOD
1-12 11-11 -1221-1 1-21 1-2
H ES LO JE PAMP E L IS K A

Vysledné heslo: PAMPELISKA

12



P1 Hratky s roboty (Feseni)

InterLoSik 2021

Je potieba si nasimulovat jednotlivé pohyby robotii v daném poradi. Pti vypoctu néasledujic
pozice robota je nezbytné ovérit, ze se tam podle pravidel robot smi posunout. Pokud posun
neni mozny, je potfeba si toto poznacit, aby se v dalsich iteracich jiz robot neposunoval. V
pripadé, Ze nova pozice je na misté tisknouciho policka, vytiskne se ¢islo robota.

Kéd naleznete v souboru (i) roboti-solution.py.

Vysledné heslo: 34213415235222

P2 Sménarny (feseni)

InterLoSik 2021

Reseni je pomérné pifmocaré, stad vyzkouset viechna mozné pfifazeni sménaren pro
vsechny mény a pro kazdé pritazeni sménaren vSsem ménam spocitat, kolik dostaneme
Losich korun. Pak uz nam jen zbyva najit nejvyssi vyslednou sumu a ji odpovidajici
pritazeni vypsat.

Nesmime ale zapomenout na to, ze k vypoctu findlni sumy musime brat vSechny mény
které ménime v jedné sménarné najednou — to kvili poplatkiim a bonustim. Co se tyce
bonusii, staci samoziejmé zjistit, kterd ména v dané sménarné odpovida nejvyssi castce
v losich korunach a té pritadit bonus (pfipadné prvnim dvéma castkdm ve sménarné U
Baziny pokud v ni ménime alespon dvé ¢astky).

Samotny vypocet sumy, kterou v dané sménarné ziskdme probihd v nasledujicich
krocich:

1. spocitame podle tabulky kolik dostaneme za jednotlivé mény a to sec¢teme, to bude
zaklad,

2. zapocitdme bonus, pokud ho dand sméndrna nabizi (pro ménu nebo dvé mény s
nejvyssi prepocitanou hodnotou),

3. pokud neni zdklad dostateény na vyménu bez poplatku, odecteme jesté poplatek.

Celé Tfeseni v Pythonu najdete v souboru () smenarny-solution.py. Vyslednd suma
pri nejlepsim prevodu je 6558,05 Losich korun.

Vysledné heslo: BBBSSUUU
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import json

iteration_number = 0


def get_next_position_r1(current_position):
    return [current_position[0] + 1, current_position[1]]


def get_next_position_r2(current_position):
    return [current_position[0], current_position[1] + 1]


def get_next_position_r3(current_position):
    return [current_position[0] - 1, current_position[1] + 1]


def get_next_position_r4(current_position):
    if iteration_number % 2 == 0:
        return [current_position[0], current_position[1] - 1]
    else:
        return [current_position[0] - 1, current_position[1]]


def get_next_position_r5(current_position):
    if iteration_number % 4 == 0:
        return [current_position[0], current_position[1] - 1]
    elif iteration_number % 2 == 1:
        return [current_position[0] - 1, current_position[1]]
    else:
        return [current_position[0], current_position[1] + 1]


file = open("robots.json")
data = json.load(file)

printer_squares_positions = data["printer-squares"]
robot_positions = data["robots"]
robot_move_definitions = {"r1": get_next_position_r1, "r2": get_next_position_r2, "r3": get_next_position_r3,
                          "r4": get_next_position_r4, "r5": get_next_position_r5}
robot_stop_flags = {"r1": False, "r2": False, "r3": False, "r4": False, "r5": False}


def are_any_robots_moving():
    for robot_stop_flag in robot_stop_flags:
        if not robot_stop_flags[robot_stop_flag]:
            return True
    return False


def is_position_out_of_boundaries(position):
    return position[0] < 1 or position[0] > 100 or position[1] < 1 or position[1] > 100


def is_position_occupied(position):
    for robot in robot_positions:
        if robot_positions[robot] == position:
            return True
    return False


def is_position_of_printer_square(position):
    for printer_square_position in printer_squares_positions:
        if printer_square_position == position:
            return True
    return False


def run_simulation():
    global iteration_number
    while are_any_robots_moving():
        for robot in robot_positions:
            if not robot_stop_flags[robot]:
                position = robot_positions[robot]
                next_position = robot_move_definitions[robot](position)
                if is_position_out_of_boundaries(next_position) or is_position_occupied(next_position):
                    robot_stop_flags[robot] = True
                else:
                    robot_positions[robot] = next_position
                    if is_position_of_printer_square(next_position):
                        print(robot[-1], end="", flush=True)

        iteration_number += 1


run_simulation()


Otevřít přiložený soubor


from typing import Dict, Optional, List, Tuple, Set, Iterable, Any
import csv
import sys

money = {"IEUR": 88.0,
         "SD": 34,
         "JR": 71,
         "SL": 66,
         "DF": 53,
         "JJ": 71,
         "VD": 95,
         "SM": 36}

currencies = list(money.keys())


def maybe_float(x: str) -> Optional[float]:
    if x == '':
        return None
    return float(x)


def decode_csv(data: Any) -> Dict[str, Dict[str, float]]:
    # read the header first so we can build dictionary for each currency
    # we skip the first element of the header too ("směnárna")
    head = next(data)[1:]
    out = {}
    # for each of the remaining lines get the name of the exchange and the
    # list of exchange rates
    for exchange, *rates in data:
        out[exchange] = {cur: float(rate)
                         for cur, rate in zip(head, rates)
                         if rate != ''}
    return out


rates = decode_csv(csv.reader(open(sys.argv[1] if len(sys.argv) > 1 else "kurzy.csv")))

exchanges = list(rates.keys())

surcharges = {"Za Jezerem": (2000, 700),
              "Před Smrkem": (1500, 550),
              "Na jedno kopyto": (1000, 470)}

double_bonus = {"U Bažiny": 0.2}
single_bonus = {"Bohaté paroží": 0.1,
                "Stříbrná bobule": 0.1,
                "Za Jezerem": 0.1,
                "Před Smrkem": 0.1}


def gen_mapping(options: List[str], lenght: int) -> List[List[str]]:
    if lenght == 0:
        return [[]]
    shorter = gen_mapping(options, lenght - 1)
    out: List[List[str]] = []
    for opt in options:
        for s in shorter:
            out.append([opt] + s)
    return out


ExchangeMapping = Dict[str, Set[str]]


def make_exchange_list(base_mapping: Iterable[Tuple[str, str]])\
        -> ExchangeMapping:
    out: ExchangeMapping = {}
    for currency, exchange in base_mapping:
        if exchange not in out:
            out[exchange] = {currency}
        else:
            out[exchange].add(currency)
    return out


options = (make_exchange_list(zip(currencies, mapping))
           for mapping in gen_mapping(exchanges, len(currencies)))


def evaluate(mapping: ExchangeMapping, amounts: Dict[str, float]) \
        -> Optional[float]:
    grand_total = 0.0
    for exchange, currencies in mapping.items():
        exchanged = []
        for cur in currencies:
            if cur in amounts and cur not in rates[exchange]:
                # this cannot be done, we are using excnage that cannot
                # exchange some of the currencies
                return None
            exchanged.append(amounts.get(cur, 0) * rates[exchange].get(cur, 0))

        exchanged.sort(reverse=True)
        base_amount = sum(exchanged)
        # print(f"base: {exchange}: {base_amount} ({exchanged})")

        local_total = base_amount \
            + single_bonus.get(exchange, 0) * exchanged[0]
        if exchange in double_bonus and len(exchanged) >= 2:
            local_total += double_bonus[exchange] * sum(exchanged[0:2])
        # print(f"before surcharges: {local_total}")
        thresh, sur = surcharges.get(exchange, (0, 0))
        if base_amount < thresh:
            local_total -= sur
        grand_total += local_total
    return grand_total


def run() -> Tuple[float, str]:
    max_amount = 0.0
    max_solutions: Set[str] = set()
    for opt in options:
        total = evaluate(opt, money)
        if total is None:
            continue
        if total >= max_amount:
            if total > max_amount:
                max_solutions = set()
            max_amount = total
            max_solution = ''
            for c in currencies:
                for e, cs in opt.items():
                    if c in cs:
                        max_solution += e[0]
            max_solutions.add(max_solution)
    assert len(max_solutions) == 1, f"{max_solutions} for {max_amount}"
    return (max_amount, next(iter(max_solutions)))


if __name__ == "__main__":
    print(run())


Otevřít přiložený soubor


P3 Zvukova (Feseni)

InterLoSik 2021

V této tloze bylo dulezité precist jednotlivé vzorky zvukového souboru. K tomu je vhodna
napt. Pythoni knihovna wave.

Potom uz jenom stacilo pro kazdy segment zjistit béznou periodu vilny a najit vinu
s delsi periodou. Jedné se o tzv. square wave; jedna perioda je tedy posloupnost vzorka
konstantni amplitudy vétsi nez nula nasledovana posloupnosti vzorkt stejné amplitudy s
opacnym znaménkem.

Pt.: Pro amplitudy vzorki 11111-1-1-1-1-111111-1-1-1-1-1 sejedna o
vlnu s periodou 10 vzorki (5 vzorku nahore, 5 vzorku dole).

Priklad programu, ktery zjistuje délky period v jednom segmentu najdete v souboru
() zvukova-solution. py.

Vysledné heslo: NOSOROZEC

P4 XOR pismen (Feseni)

InterLoSik 2021

Je zrejmé, ktory obrazok je prvy (ten, na ktorom je samostatné pismeno) — v tomto
pripade A. Toto pismeno si teda zapiSeme do spravy a preX O Rujeme s nim vsetky ostatné
obrazky:.

Peknou vlastnostou XORu je, ze ak obrazok dvakrat zoXORujeme s tym istym
obrazkom, povodny obrazok sa nezmeni. Na poradi X O Rovania nezélezi, preto sme vlastne
dosiahli to, ze od vsetkych obrazkov sme od X O Rovali A.

Teraz obrazok, ktory bol XORom prvych dvoch pismen, obsahuje iba druhé pismeno.
Tento postup vieme opakovat. Vzdy si ndjdeme obrazok, na ktorom je len jedno pismeno
(toto vieme urobit rucne), pripiseme ho do spravy a zoXORujeme s nim vSetky eSte
nepouzité obrazky, ¢im sa toto pismeno z nich zrusi (a predchadzajice pismend sme uz
zrusili tiez).

Vyjde nam sprava AHOJKODJEPAPOUSEK.

Vysledné heslo: PAPOUSEK
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import wave
import struct

file = wave.open("nahravka.wav")
samples = []

frame = file.readframes(1)
while frame:
    samples.append(struct.unpack("h", frame)[0]/32767)
    frame = file.readframes(1)

segment = samples[:22050]  # první segment

lengths = set()
counter = 0

for i in range(len(segment)-1):
    # když amplituda přejde z - do +, skončila perioda a zapíše se její délka
    if segment[i] < 0 and segment[i+1] >= 0:
        lengths.add(counter)
        counter = 0
    else:
        counter += 1

print(lengths)  # vypíše všechny různé délky period ve vybraném segmentu


Otevřít přiložený soubor


P5 KoLOSalna oslava (feseni)

InterLoSik 2021

Ulohu vyriesime technikou zvanou backtracking. NapiSeme si rekurzivnu funkciu, ktord
dostane ako parameter este nepouzité pocty kolacikov pred prichodom losa Kolosa a po
nom a aktualne pridavany pocet kolacikov. Funkcia vyskusa vsetky dvojice kolacikov, ktoré
sa lisia o prave pridavany pocet, skusi ich k sebe priradit a zavolanim samej seba vyriesit
zvysok problému (s ostavajucimi poc¢tami a o 1 vyssim poctom priddvanych kolacikov).
Ak neuspeje, skisa dalsie dvojice a ak nevyhovuje ziadna, skonc¢i s netspechom. Ak sa
zavold na prazdny problém (0 ostavajucich poc¢tov kolacikov), skonéi s tispechom a zacne
sa uspesne vynarat z rekurzie.

Tym, ze pouzivame backtracking namiesto sktiSania vsetkych permutacii vstupu, vy-
razne znizime dobu behu programu, pretoze osekavame pripady, ktoré uz nemézu viest
k rieSeniu (ak by po priloZeni na stdl vznikol pocet kolac¢ikov, ktory nie je v zadanom
zozname, je jedno, ako priradim ostatné pocty, rieSenie nendjdem).

KedZe cely zoznam c¢isel je stale rovnaky, elegantny sposob, ako si do funkcie predavat
(multi)mnozinu este nepouzitych ¢isel (poctov kolacikov), je zakédovat stav do dvoch
15-bitovych ¢isel. Bity prvého ¢isla hovoria, ktoré ¢isla zo zoznamu povodnych poctov
sme eSte nepouzili (prvy bit hovori o prvom ¢isle, druhy o druhom atd.). Bity druhého
¢isla hovoria to isté o zozname novych poctov. Obe ¢isla mozeme dalej spojit do jedného
30-bitového cisla.

Drobné zrychlenie méze priniest to, ze si predpocitame, na ktorych pozicidch v zozname
su aké hodnoty, aby sme vedeli rychlo povedat, kde sa nachadza napriklad hodnota 72
alebo akakolvek in4.

Dalsia optimalizécia, ktora urychli program, je pridanie memoizacie. Znamena to, ze
nebudeme volat funkciu viackrat na tom istom vstupe. Usetrime si tym vela rekurzivnych
volani. Prvykrat, ked funkcia spocita vysledok pre nejaky stav, tento vysledok si ulozi
v globélnej datovej Struktire (mapa/slovnik/...) a pri kazdom dalsom volani sa najskor
pozrie, ¢i uz ndhodou pre stav, ktory dostala, nema v mape/slovniku odpoved, a ak ano,
namiesto celého vypoctu rovno vrati zapamatani odpoved.

Potrebujeme si pamétat to, ¢i rieSenie z daného stavu (nepouzité pocty kolacikov)
existuje a ak dno, tak aj sposob, ako sa da zo stavu pokracovat (ktort dvojicu priradit),
aby sme vedeli nakoniec zrekonstruovat riesenie a ziskat heslo.

Zdrojovy kéd riesenia v C++14 mdzete najst v sibore () kolosalna-solution.cpp.

Vysledné heslo: ACNSNCBTCOCQPQ
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#include <iostream>
#include <vector>
#include <unordered_map>
#include <string>

typedef long long int ll;
using namespace std;

#define UNKNOWN (-2)
#define IMPOSSIBLE (-1)

struct Solver {
    int n;
    vector<char> A;
    vector<char> B;
    unordered_map<int, char> dpA;
    unordered_map<int, char> dpB;
    vector<vector<char>> inA;
    
    Solver(const vector<char> &a, const vector<char> &b) : n(a.size()),
             A(a), B(b), inA(256) {
        for (int i=0; i<n; i++){
            inA[A[i]].push_back(i);
        }
        dpB[(1 << (2*n)) - 1] = -3;
    }
    
    bool solve(int state, int a){
        if (dpB.count(state))
            return dpB[state] != IMPOSSIBLE;
        for (int i=0; i<n; i++){
            if (!(state & (1 << i))){
                for (int j: inA[B[i] + a]){
                    if (!(state & (1 << (j+n))) && solve(
                            state | (1 << i) | (1 << (j+n)), a + 1)){
                        dpB[state] = i;
                        dpA[state] = j;
                        return true;
                    }
                }
            }
        }
        dpB[state] = IMPOSSIBLE;
        return false;
    }
    
    bool hasSolution(){
        return dpB[0] != IMPOSSIBLE && dpB[0] != UNKNOWN;
    }
    
    vector<char> getSolution(){
        vector<char> result;
        int state = 0;
        while (state != (1 << (2*n)) - 1){
            result.push_back(B[dpB[state]]);
            state = state | (1 << dpB[state]) | (1 << (dpA[state]+n));
        }
        return result;
    }
};

int main() {
    //vstupne pocty prevedene do ASCII
    string before = "COATBCNSQCQPNC";
    string after = "N]IYE_W]SLBQI\\";
    vector<char> a(after.begin(), after.end());
    vector<char> b(before.begin(), before.end());
    Solver solver(a, b);
    solver.solve(0, 1);
    
    if (solver.hasSolution()) {
        for (char p: solver.getSolution()) {
            cout << p;
        }
    }
    return 0;
}

Otevřít přiložený soubor


P6 Jazyk neznamy (Feseni)
InterLoSik 2021

Na zakladé voditek, které jste dostavali jako reakci na rizné vstupy, jste méli prijit na 3
véci:

1. Co je viibec vasim tkolem.
2. Jak funguje programovaci jazyk pouzity v iloze.

3. Jak v daném jazyce problém vytesit.

Odpovédi na prvni otazku je, ze jste se v tloze nachazeli uprostred bludisté a vasim
ukolem bylo, dostat se z ného ven.

Odpovéd na druhou otazku, tedy jak funguje jazyk, je néasledujici:

o Jazyk podporuje pouze znaky: <, > + -, 7 1 a-z A-Z.
o Zmaky < a > znamenaji: oto¢ se na misté o 90 stupni doleva/doprava.
o Znaky + a - znamenaji: udélej krok vpred/vzad.

e Zmak 7 znamena: proved nasledujici prikaz jen tehdy, kdyz pred tebou je zed, jinak
jej preskoc.

e Zmak ! znamena: proved nasledujici prikaz jen tehdy, kdyz pred tebou neni zed,
jinak jej preskoc
o Pismena znamenaji, ze z velkého pismena program skoci na prislusné malé pismeno

a pokracuje vyhodnocovani z tama.

Co se tyce algoritmu, ktery nas dostane z bludisté, pak se staci ridit velmi zndmym
algoritmem pravé ruky, tedy:

1. Pokud vpravo neni zed, oto¢ se doprava, udélej krok, a opakuj bod 1, jinak pokracuj
na bod 2.

2. Pokud pred tebou neni zed, udélej krok vpred, a opakuj bod 1, jinak pokracuj na
bod 3.

3. Pokud vlevo neni zed, oto¢ se doleva, udélej krok, a opakuj bod 1, jinak pokrac¢uj na

bod 4.

4. Otoc¢ se dozadu a udélej krok, pak pokracuj na bod 1.

V nasem jazyce je mozné tento algoritmus naprogramovat tfeba takto: a>!B<!B<!B<b+A.
Pokud na vstup zadate jakykoliv validni program, vypise vam heslo.

Vysledné heslo: JDSATZ67TVGASOCIOAS
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