Celostatni kolo soutéze Baltik 2008, kategorie C

Pokyny:

1. Pracujte pouze v ikonkovych rezimech!

2. Reseni uloh ukladejte do slozky, ktera se nachazi na pracovni plose poditace. Jeji
nazev je stejny, jako je kod, ktery dostal vas tym ptidéleny (napt. CO5 apod.). Resent,
ulozend v jiné slozce, nebudou brana v uvahu. Pokud vam déla uloZeni souborti
problém, pozadejte o pomoc dozorujiciho ucitele.

Svoje feseni pojmenujte podle ¢isel zadani uloh: ulohal.sgpbprj ... uloha4.sgpbprj

Reseni si ukladejte pribézné. Zabranite tak zbyte¢nym ztratam feeni pii
problémech s pocitacem.

5. Pokud mate jakykoliv problém s pocitacem, ohlaste ho okamzité dozorujicimu
uditeli.

6. Na pracovni ploSe najdete také soubor se zadanim tloh pod ndzvem
ulohy_2008-3C.pdf, kde se na né¢ mizete podivat také v barevné verzi.

7. Pri reSeni iiloh nemiZete vyuzivat scény, vlastni banky nebo jiné pomocné
soubory! Jako feSeni budou hodnoceny jen soubory: ulohal.sgpbprj,
uloha2.sgpbprj, uloha3. sgpbpr.

Bodovani:

Body, kter¢ jsou uvedené u jednotlivych uloh, miZete ziskat za funkénost jednotlivych ¢asti
zadani. Tato hodnota se bude néasobit dvakrat koeficienty v hodnot¢ 1 — 2, které budou
ptidélované za efektivnost feSeni a piehlednost programu. Skutecny pocet bodil za dané feSeni
muze byt proto az Ctyinasobny.
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Uloha 1 — Sachy (2D rezim) celkem 50 bodi

a)

b)

Vytvoite na obrazovce Sachovnici slozenou z ¢ernych a bilych policek (predmét

z banky 0) podle obr. 1-1. Sachovnice je po obvodu ohraniéena piedmétem 148

z banky 0. Sachovnice i obvod kolem ni se vytvoii okamzit&. Baltik bude neviditelny
a program bude Cekat na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi.

10 bodi

i

Obr.1-1

Na Sachovnici se objevi 4 svétli péSaci (predméty 3136 nebo 3121 z banky 3) a jeden
¢erny kral (pfedmét 3132 z banky 3). Budou rozestaveni podle obr. 1-2. V levém
dolnim rohu oranzového obvodu kolem Sachovnice se objevi Baltik a bude otoceny na
Sever.

5 bodi

&

Obr.1-2

Baltik se zacne pohybovat ovladany Sipkami na klavesnici takto: po stisku Sipky
doprava nebo doleva se otoci o 90 stupiili doprava nebo doleva, po stisku Sipky nahoru
popojde o jedno policko ve sméru, v némz je otoceny. Baltik mtze chodit po celé
obrazovce. Pokud dojde pted nékterého pesaka, tento pesak se presune o jedno
Sachovnicové policko dal ve sméru, do kterého je otoceny Baltik. PéSak ale nesmi
opustit Sachovnici, nesmi vstoupit na pole, kde uz je jiny péSak nebo kral (v tom
ptipad¢ jednoduse pohyb neprovede). Cilem této ¢asti je obkli¢it Cerného krale tak, jak
vidite na obr. 1-3. Az k tomu dojde, kral zmizi.

20 bodii
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Obr.1-3

d) Po zmizeni krale dal posunujte Baltikem pésaky. Cilem této ¢asti je dostat je vSechny
do horni fady na Sachovnici (je jedno, na které policko v horni fad¢€). Az se vSichni
pé&saci dostanou do horni fady (naptiklad tak, jak ukazuje obr. 2-4, ale muze to
vypadat i jinak), program pocka na stisk libovolné klavesy nebo tlacitka mysi a potom
skonci.

15 bodu

)

Obr.1-4
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Uloha 2 — Bludisté (3D rezim) celkem 60 bodii

a) Vytvoite na obrazovce bludisté podle obr. 2-1. Ploty bludisté jsou tvofeny modelem
34 (vnitini ohradky maji na kazdé stran¢ ¢tverce 2 modely ,,plot®), cesticky v bludisti
jsou tvofeny modelem 57 (Sitka cesti¢ky je jeden model). Celé bludisté vznikne
najednou, v bludisti bude fialovy Baltik a kamera bude nastavena tak, aby bylo
bludiste vidét celé ptiblizné jako na obr. 2-1.

10 bodu

Obr.2-1

b) Po stisku libovolné klavesy nebo tlacitka mysi se v protilehlém rohu bludisté objevi
zluty Baltik oto¢eny podle obr. 2-2. Oba Baltici se za¢nou souc¢asné pohybovat —
fialovy baltik rychlosti 9 a zluty Baltik rychlosti 7. Baltici mohou chodit pouze po
zelenych cesti¢kach a nesmi projit plotem. Vzdy, kdyz néktery Baltik dojde do rohu
nebo na kfizovatku zelenych cest, zméni ndhodné smér (ale ne do plotu).

Zluty Baltik se vzdy po otogeni podivé, nevidi-li na dohled fialového Baltika (tj. neni
mezi nimi zadny plot a Zluty Baltik je oto¢eny smérem k fialovému Baltikovi). Vidi-li
zluty Baltik fialového, oba se zastavi.

20 bodu

Obr.2-2

¢) Na obrazovce nahote vlevo se objevi zluty text: NaSel jsem Baltika x ¢tverci prede
mnou (misto x bude skutecny pocet ¢tvercli). Text bude psan tucnym pismem Times
New Roman velikosti 16. Viz obr. 2-3. Po stisku libovolné klavesy program skon¢i.
10 bodu
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Nasel jsern Baltika 6 étvercii pfede mnou.

Obr.2-3
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Uloha 3 — Sifrovani (rezim konzole) celkem 70 bodii

Vyzkousejte si rizné metody Sifrovéani textu.

V této uloze budeme pracovat pouze s textem, ktery bude obsahovat pismena anglické
abecedy,tf. ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV WY Z. Zadavany text nesmi
obsahovat jiné znaky, nez tato pismena, bud’ velka nebo mala. Hned po zadani textu
budou malé pismena pfevedena na velka. Zadate-li napt. slovo Slunicko, pievede se tedy
na SLUNICKO.

Substitu¢ni Sifra obecné spocivéa v nahrazeni kazdého znaku zpravy jinym znakem podle
n¢jakého pravidla. K substitu¢nim Sifram patii i Caesarova Sifra, pojmenovana po Juliu
Caesarovi, ktery ji pravdépodobné pouzival jako prvni. Kazdé pismeno tajné zpravy je
posunuto v abecedé o pevny podet pozic. Sifra je z dnesniho pohledu velmi snadno
lustitelnd, protoze je jen malo moznych kli¢l. Ve své dob¢ ale ptedstavovala nevidanou
metodu a osvédcila se velmi dobfe.

Priklad — posun o 4 pismena:
ABCDEFGHTIJKLMNOPOQRS ST
EFGHIJKLMNOPQRSTUVWY
Slovo SLUNICKO zasifrujeme jako WPZRMGOS.
Abychom zasSifrovany text deSifrovali, potfebujeme znat Cislo — velikost posunu.

Aditivni Sifry — Vigenerova Sifra

Jedna se o specialni piipad polyalfabetické Sifry. Vigenérova Sifra pouziva heslo, jehoz
znaky urcuji posunuti otevieného textu a to tak, Ze otevieny text se rozd¢€li na bloky znakl
dlouhé stejné jako heslo a kazdy znak se secte s odpovidajicim znakem hesla.

Priklad — jako heslo pouzijeme slovo BALTIK a chceme zasifrovat vetu
PROGRAMOVANI JE ZABAVA:
PROGRAMOVANTIJEZABAYV
BALTI KBALTTIZKBALTTIIKHB
Prvni pismeno (P) nahradime pismenem, které je na 2. pozice vpravo od P (protoze
pismeno B z hesla ma v abeced¢ pozici 2). Pozor, pocitame tak, ze 1. pozice je samotné
pismeno P. Nahradime je tedy nasledujicim pismenem v abecedé¢ — Q.

ProtoZze druhému pismenu (R) odpovida znak hesla A, coz znamena 1. pozice vpravo (t].
totéZ pismeno), ziistane R beze zmény.

Tteti pismeno O se nahradi znakem na 12. pozici (protoze L) od O (pocitat za¢iname
pismenem 0), tj. A.

A tak bychom postupovali dale, vysledek zaSifrovani celého textu tedy je:
PROGRAMOVANTIJEZADBAYVA
BALTIEKBALTIIEKBALTTIIZ KSBA
QRAAAKNOHTVSKEZ KTJIZEKTWA

Abychom zaSifrovany text desifrovali, potiebujeme znat Sifrovaci heslo.

Informace o Sifrovani jsem cerpal Wikipedie
(http://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%A0ifrov%C3%A1n%C3%AD#Historick.C3.A9_metody).

UV WY Z
Z A BCD

A
A

A ted’ uz k vlastnimu programovani!

a) Na obrazovce se zobrazi napis Jaka Sifra? C = Césarova, V = Vigenérova, K = konec.
Odpovézte zadanim pismene C, V nebo K. Odpovite-li C, vyzada si program zadani
Cisla posunu. Odpovite-li V, vyzada si program zadani Sifrovaciho hesla.

Potom se na dalsim fadku objevi: Zadejte text: . Zadejte z klavesnice na stejny fadek
text skladajici se pouze z pismen anglické abecedy (velkych nebo malych, malé ale
vzapéti preved’te na velkd a uz je neprevadéjte zpet).

Na novy fadek se vypiSe zaSifrovany text, fadek se vynecha a na dal§im tadku se opé&t
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b)

objevi dotaz na Sifru. To se opakuje, dokud nebude jako odpovéd’ zadano K. Potom se
pokracuje Casti b).

15 bodt za Césarovu Sifru a 20 bodu za Vigenérovu Sifru, celkem tedy 35 bodu
Podobn¢ jako jste v ¢asti a) Sifrovali, budete v ¢asti b) naopak desifrovat.

Na obrazovce se zobrazi napis Jaka Sifra? C = Césarova, V = Vigenérova, K = konec.
Odpovézte zadanim pismene C, V nebo K. Odpovite-li C, vyzada si program zadani
¢isla posunu. Odpovite-li V, vyzada si program zadani Sifrovaciho hesla.

Potom se na dal$im fadku objevi: Zadejte sifrovany text: . Zadejte z klavesnice na
stejny fadek zaSifrovany text skladajici se pouze z pismen anglické abecedy (velkych
nebo malych, mald ale vzapéti preved’te na velka a uz je neprevadéjte zpét).

Na novy fadek se vypiSe rozsifrovany text, fadek se vynecha a na dalsim fadku se opét
objevi dotaz na Sifru. To se opakuje, dokud nebude jako odpovéd’ zadano K. Potom
program skonci

10 bodt za kaZzdou Sifru, celkem tedy 20 bodu

Upravte program tak, aby se pfi zadani textu kontrolovalo, zda nejsou zadany jiné nez
dovolené znaky. Pokud ano, program na tuto skute¢nost upozorni a vyzada si znovu
zadani textu. Toto se bude opakovat tak dlouho, dokud zadavany text nebude
obsahovat jen dovolené znaky (malé nebo velka pismena anglické abecedy).

15 bodu
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Priloha — mapa souradnic
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