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Abstract

The objectives and outcomes of this work are a set of problems for PilsProg
programming contest and a software application for collecting of solved pro-
blems.

The first part deals with the study of the PilsProg programming contest
website and subsequently with the creation of the problem set using the
available ACM validators. The purpose of the problem set is to provide a
basis for a problem definition for the PilsProg programming contest.

The second part of this work describes the application for storing and
sharing of solved problems. In the future, the application should also provide
an additional teaching material for students involved in programming.
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1 Uvod

V prvni kapitole mé bakalarské prace bych vas chtél seznamit s programovaci
soutézi PislProg. Pro kterou budu vytvaret sadu tloh z jednoho z neoblibe-
néjsiho verejného validacniho serveru pro trénovani programatorskych tloh
UVa Online Judge, se kterym vas také blize seznamim.

Déle vam ukazu vybrané tlohy z této vytvorené sady, ktera bude slouzit
jako podklad pro zadavani tiloh pro programatorskou soutéz PilsProg.

V druhé kapitole mé bakalaiské prace vam ukazu softwarovou aplikaci,
kterd bude slouzit pro uchovavani a sdileni vyresenych tloh s popisem, s
jakym algoritmem dana tloha byla vytesena. Dale si popiSeme platformu
Java s programovacim jazykem Java, ktera bude pouzita pro naprogramovani
aplikace. Dale se sezndmime s rela¢ni databazi MySQL, ktera bude zvolena
pro uchovavani dat a Apache Ant, ktery bude pouzit pro preklad aplikace a
také si ukdzeme architektury, které budou pouzity v aplikaci.



2 Vytvoreni sady tuloh pro PilsProg

Cilem této ¢asti bylo vybrat si jeden z vefejnych valida¢énich serveru a z ného
vytvorit sadu tuloh, ktera by méla slouzit jako podklad pro vytvotreni zadani
pro programéatorskou soutéz PilsProg.

Pro vytvoreni sady budeme pouzivat valida¢ni server UVa Online Judge.

ro¢niku na vysoké skole a mam s nim nejvice dobrych zkuSenosti.

Kazda tloha obsahuje zadani prelozené do ¢estiny a zdrojovy kod, ktery
danou tlohu fesi. Ke kazdé tloze je také pridan vstupni a vystupni soubor,
ktery slouzi pro reprezentaci testovanych piipadi.

2.1 Programovaci soutéz PilsProg

2.1.1 Zakladni udaje

PilsProg [1] je programovaci soutéz pro studenty stfednich skol, jejimz ga-
rantem je Katedra informatiky a vypocetni techniky Fakulty aplikovanych
ved Zéapadoceské univerzity v Plzni. Tato soutéz slouzi pro porovnani pro-
gramatorskych schopnosti studentt ruznych stiednich skol. Soutéz muze také
pomoci uspésnym soutézicim k piijeti na Fakultu aplikovanych véd.

2.1.2 Registrace

Pro ucast v soutézi je nutnd bezplatnad registrace na webovych strankach
PilsProgu [1] v dobé, kterd je urcend v harmonogramu soutéze, ktery se
nachazi na strankach. Soutéze se muzou zucastnit jednotlivci, ale podminkou
pro registraci je, aby byl studentem stredni skoly v roce, ve kterém se soutéz
porada. Po registraci prijde soutézicimu na e-mail registracni e-mail, ktery
uvedl pii registraci. Soutézici je nasledné schopen se piihlésit. Po prihlaseni si
soutézici muze prohlédnout ilustraéni lohy a vyzkousSet si jejich odevzdani.
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2.1.3 Pravidla soutéze

Kazdy soutézici pracuje samostatné a ma za kol v urcité dobé vytesit a
naprogramovat spravné feseni pro zadané problémy.

Soutéz probiha ve dvou kolech - kvalifika¢ni a findlové. Kvalifikaéniho kola
se zucastni vSichni registrovani soutézici. Do findlového kola uz pak postupuji
pouze nejlepsi soutézici.

Kvalifika¢ni soutéz probihd z domova pomoci webovych stranek [1]. Pt
spusténi kvalifikacniho kola jsou na webovych strankach vyvéseny programo-
vaci ulohy, které soutézici fesi. K poctu spravné odevzdanych tloh se také
udava doba od zacatku kvalifikaé¢niho kola do doby, kdy soutézici odevzdal
spravné vyfesenou tlohu. Casy, za které soutézici jednotlivé dlohy odevzdal,
se scitaji. Tento cas poté slouzi pro vyhodnoceni poradi, paklize soutézici
maji stejny pocet spravné odevzdanych tloh (viz Obrazek 2.1). Soutézici
proto musi zvolit strategii takovou, ze za¢ne vypracovavat tulohy od té, kteréd
mu zabere nejméné casu.

VYSLEDKY KVALIFIKACE

Pfijmeni Jmano Splnénych uloh Cas

Raszyk Martin [ 14,401

G 70 2T
1 5 803,039 do f£i
3 1 227,248 5 do findle
Mayerhafer Zaboj 2 145,960 postupuje do finale
Zima Tomas 2 254,788 do finale
Ngo Thien Long 2 734,674 do findle
Janska Eva 1 171,119

Obrazek 2.1: Vysledek kvalifikace

Finalové kolo probihé v prostorach Katedry informatiky a vypocetni tech-
niky a je casové omezen podle poctu fesenych tuloh. Kazdy soutézici mé
prifazeny pocitac, na kterém tesi zadané ulohy. V prubéhu findlového kola
soutézici muze pouzivat pouze knihy, které si sam donesl. Veskeré elektro-
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technické pomucky jsou zcela zakdzany. Hodnoceni findlového kola se provadi
stejné jako v kvalifika¢nim kole s tim rozdilem, ze za kazdou Spatné odevzda-
nou ulohou se pficitd deset minut do celkového ¢asu, ktera byla potieba pro
vyteSené této ulohy.

2.1.4 Podporované programovaci jazyky

V PilsProgu soutézici mohou pouzivat ¢tyfi programovaci jazyky. Podporo-
vané jazyky jsou C, C++, Java a Pascal. Kazdy soutézici muze vyuzivat
prostiedku, které mu jazyk dovoluje mimo nize uvedenych moznosti:

e program nesmi otevirat soubory mimo standardniho vstupu a vystupu,
e program nesmi vyuzivat sit’ové prostredky,

e program musi vyuzivat pouze jeden proces.

Jazyk C

Je pouzit nejnovéjsi standart C11 a tlohy jsou prekladany piikazem
gcc -std=c11 -lm -02 vstup.c.

Jazyk C++

Nejnovéjsf standart je pouzit i u jazyka C++, kterym je C++11. Ulohy se
prekladaji pomoci pitkazu g++ -std=c++11 -lm -02 vstup.cpp.

Jazyk Java

U jazyka Java je pouzita verze 1.7.0. Z duvodu bezpecnosti nesmi soutézici
vytvaret vlastni balicky.

Jazyk Pascal

U jazyka Pascal je pouzita verze 2.6.0.

4
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2.1.5 Softwarové vybaveni

Pti programovani v kvalifika¢nim kole je mozné pouzit libovolny editor, ktery
soutézicimu vyhovuje. Ve findlovém kole budou na pocitaci k dispozici nize
uvedené vyvojové prostiedi, které uzivatel muze vyuzit:

e DevC+H+ (verze 5.4.2),

e Eclipse (Kepler - verze 4.3.1),

e FreePascal IDE (verze 1.0.12, verze piekladace 2.6.0).

2.1.6 Odevzdani uloh a odpovédi validatoru

Odevzdavéni vytesenych tloh se provadi pomoci webovych stranek [1]. Kazdy
soubor, ktery soutézici odevzdava, musi mit ptiponu podle jazyka, ktery sou-
tézici pouzil. C musi mit ptiponu .c, C++ .cpp, Java .java a Pascal .pas.

Pii odevzdani programu soutézici muze dostat jednu z nize uvedenych
odpoveédi:

Chyba pii kompilaci - nelze pielozit zdrojovy soubor,

e Spravné feseni - program byl uznan jako spravné feseni zadané tlohy,

Chybné teSeni - program vratil spatné vysledky pro zadanou tlohu,

Piekroceni ¢asového limitu - program neskoncil v ¢asovém limitu,

které poskytuji informaci o tom, jestli dany program spliuje danou ilohu
nebo ne.

2.2 Validator UVa Online Judge

2.2.1 Zakladni udaje

UVa Online Judge [2] je vefejny validdtor pro nécvik tloh, které se vyuzivaji v
ACM soutézich. Tento validator patii pod Spanélskou univerzitu Universidad
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de Valladolid a je ptistupny pro vSechny uzivatele po bezplatné registraci. Va-
lidator ma pres 100 000 registrovanych uzivatelu, ktefi muzou vypracovavat
pres 4 300 problému z ruznych oblasti. Celé stranky jsou kompletné napsané
v anglickém jazyce vcetné zadani iloh. Mezi podporované programovaci ja-
zyky patii C/C++, Java a Pascal.

2.2.2 Registrace

Registrace je bezplatna a probiha na webovych strankach [2]. Pti registraci je
nutné zadat jméno, e-mail, uzivatelské jméno a heslo. Také mame moznost pri
registraci zaskrtnout, jestli chceme, aby se vysledky tloh zasilaly na e-mail.
Po zaregistrovani je ihned mozné se prihlasit a zacit tesit ulohy.

2.2.3 Ulohy

Vs8echny tlohy, které muzeme ftesit, lze prohlizet pomoci webovych stranek
a jsou sefazeny do nékolika ruznych sekci, které mimo jiné obsahuji také
vsechny ulohy z ACM-ICPC svétového finale od roku 1990 do roku 2013.
Kazdou tlohu je také mozné stahnou ve formatu PDF. U kazdé tulohy je
zadano, v jaké casové dobé musi program skoncit a kolik dany algoritmus
muze vyuzit paméti, pro vyreseni dané ulohy.

2.2.4 Zpusob odevzdani a odpoveédi validatoru

Ulohy se odevzdévaji pomoci webové stranky [2], kde je uzivatel piihldsen
pomoci svého uzivatelského uctu. Pii odevzdavani je nutné vyplnit ¢islo fe-
Sené ulohy, zaskrtnout jazyk, v kterém je tloha naprogramovana a poté je
mozné dvéma zpusoby vlozit zdrojovy kod feSeni. Prvni zpusob je vybrani
souboru se zdrojovym koédem. Druhy zptsob je vlozeni zdrojového kédu do
textového pole (viz Obrézek 2.2).
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Quick Submit

Problem 1D

Language ANSI C 4.8.2 - GNU C Compiler with options: -Im -lcrypt -O2 -pipe -ansi -DONLINE_JUDGE
JAVA 1.7.0 - Java Sun DK
C++ 4.8.2 - GNU C++ Compiler with options: -lm -lcrypt -O2 -pipe -DONLINE_JUDGE
PASCAL 2.6.2 - Free Pascal Compiler
C++11 4.8.2 - GNU C++ Compiler with options: -Im -lcrypt -02 -std=c++11 -pipe -
DONLINE_JUDGE

Paste your code...

...or upload it | Wybrat soubor | Soubor nevybran

Submit| |Reset form
Obrazek 2.2: Zpusob odevzdani tlohy

Po odesléni tlohy si muzeme pomoci webovych stranek [2] zjistit, jakou
odpoveéd’ jsme dostali od validatoru, jak muzeme vidét na obrazku (viz Obréa-
zek 2.3). Na tomto obrazku vidime, ze kazdé odevzdani mé svoje identifika¢ni
cislo, které je ve sloupci #. Nasleduje sloupec, ve kterém je spolecné identifi-
kacni ¢islo lohy s jejim nazvem. Ve sloupci Verdict, nalezneme odpovéd’ od
validatoru. Sloupec Language obsahuje jazyk, ve kterém jsme feSeni napsali
a ve sloupcich Run Time a Submission Date, jsou informace o ¢asu béhu a
datu, kdy tloha byla odevzdana.
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My Submissions

# Problem Verdict Language :i‘:':e Submission Date
12834805 542 France '98 Accepted JAvA 0.259 2013-12-13 01:50:17
12833505 1449 Dominating Patterns Accepted JAvA 1.426 2013-12-12 18:03:40
12833500 1449 Dominating Patterns Accepted JAVA 1.686 2013-12-12 18:02:01
12833454 1449 Dominating Patterns Runtime error JAVA 0.000 2013-12-12 18:00:18
12833452 1449 Dominating Patterns imelingt JAVA 3.000 2013-12-12 17:45:56
exceeded
12799474 12105 Bigger is Better Time limit JAVA 3.000 2013-12-06 22:01:23
exceeded
12799420 12105 Bigger is Better el JAVA 3.000 2013-12-06 21:40:15
exceeded
12768569 147 Dollars Accepted JAVA 2.342 2013-12-01 20:47:29
12585282 160 Factors and Factorials Accepted java 0.218 2013-10-29 16:43:02
12585263 160 Factors and Factorials Wrong answer JavA 0.202 2013-10-29 16:39:52
12585248 160 Factors and Factorials Wrong answer JAVA 0.199 2013-10-29 16:33:16
12585205 160 Factors and Factorials Wrong answer JAavA 0.202 2013-10-29 16:25:13
12585103 160 Factors and Factorials Wrong answer JAvVA 0.266 2013-10-29 16:08:42
12578951 834 Continued Fractions Accepted JAVA 0.175 2013-10-28 16:19:26
12578830 834 Continued Fractions Runtime error JAVA 0.000 2013-10-28 16:00:17
12578095 444 Encoder and Decoder Accepted Java 0.216 2013-10-28 14:37:12
12578005 444 Encoder and Decoder Runtime error JAVA 0.000 2013-10-28 14:26:41
12577544 10013 Super long sums Time limit JAVA 3.000 2013-10-28 13:20:54
exceeded
12577496 10013 Super long sums el JAVA 3.000 2013-10-28 13:12:23
exceeded
12577457 10013 Super long sums jme i JAVA 3.000 2013-10-28 13:07:14
exceeded

Obrazek 2.3: Informace o odevzdanych tlohach

Vysledek se také zasila na nas e-mail, paklize jsme pfii registraci zaskrtli
odesilani vysledku na e-mail. Mozné odpovédi od validatoru jsou:

e In Queue (QU) - Validator je zaneprdzdnén a nemuze hned poskyt-
nout informace o spravnosti. Vysledky budou hned co bude moc.
e Accepted (AC) - Reseni bylo akceptované pro dané zadéni.

e Presentation Error (PE) - Vystup feseni je spravny, ale vystup je
Spatné prezentovan.

e Wrong Answer (WA) - Vystup vaseho feseni je chybny.
e Compile Error (CE) - Pri kompilaci doslo k chybé.
e Runtime Error (RE) - V prubéhu béhu programu se vyskytla chyba.

e Time Limit Exceeded (TL) - Vase feseni piekrocilo ¢asovy limit pro
danou tlohu.

e Memory Limit Exceeded (ML) - Program piekroc¢il pamét’ové na-
roky, které bylo mozné vyuzit pro danou ulohu.
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e Output Limit Exceeded (OL) - Program vypisuje pfili§ mnoho in-
formaci.

e Submission Error (SE) - Nepodafilo se odevzdat tilohu.

e Restricted Function (RF) - Program vyuziva funkce, které jsou
zakazané.

e Can’t Be Judged (CJ) - Program nemuze byt posouzen z duvodu,
ze validator nema vstupni a vystupni soubory.

2.3 Vybrané ulohy ze sady uloh

Nize si muzete prohlédnout ukazky tloh z vypracované sady. Vsechny tlohy
byly naprogramovany pomoci programovaciho jazyka Java a vSechny byly
uspésné validovany na validaénim serveru UVa Online Judge [2]. U kazdé
ulohy je originalni zadani, ptrelozené origindlni zadani a je popsana zakladni
myslenka tlohy s moznym zpusobem feseni. U kazdé tlohy je napséno, jaké
problémy se u dané ulohy pfi feSeni mohou vyskytnout.

Na pfilozeném CD poté muzete najit vSech tiiadvacet vyfesenych tloh
(viz Obrézek 2.4) s PDF souborem, ve kterém je origindlni zadani tlohy.
Naleznete tam také prelozené zadani do ¢estiny s popisem mozného zpusobu
feseni pro danou ulohu. Ke kazdé tloze jsou vytvoreny vstupy a vystupy,
které taktéz naleznete na prilozeném CD. Vsechny tlohy jsou na pfilozeném
CD rozdéleny do tii slozek Lehké, Stredné obtizné a Obtizné, podle obtiznosti
feseni.
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13038516 465 Overflow Accepted Java 0.235 2014-01-27 07:29:34
13038511 10077 The Stern-Brocot Number System Accepted JAVA 1.332 2014-01-27 07:28:42
13038509 10034 Freckles Accepted Java 0.395 2014-01-27 07:28:13
13038503 10336 Rank the Languages Accepted Java 0.198 2014-01-27 07:27:37
13038498 10405 Longest Common Subsequence Accepted JavA 0.239 2014-01-27 07:26:55
13038492 10800 Not That Kind of Graph Accepted JAVA 0.326 2014-01-27 07:26:15
13038485 10815 Andy's First Dictionary Accepted Java 1.602 2014-01-27 07:25:09
13038482 10878 Decode the tape Accepted JAVA 0.532 2014-01-27 07:23:57
13038479 11371 Number Theory for Newbies Accepted Java 0.192 2014-01-27 07:23:16
13038478 11827 Maximum GCD Accepted Java 0.199 2014-01-27 07:22:35
13038475 1235 Anti Brute Force Lock Accepted Java 2.029 2014-01-27 07:21:53
13038471 1449 Dominating Patterns Accepted JAVA 1.459 2014-01-27 07:21:10
13038466 147 Dollars Accepted JAVA 2.639 2014-01-27 07:19:58
13038463 160 Factors and Factorials Accepted Java 0.192 2014-01-27 07:19:07
13028460 290 Palindroms <---> smordnilaP Accepted JAVA 2.018 2014-01-27 07:18:32
13038453 401 Palindromes Accepted JAVA 1.122 2014-01-27 07:17:43
13038452 441 Lotto Accepted Java 0.359 2014-01-27 07:17:12
13038447 444 Encoder and Decoder Accepted JAVA 0.242 2014-01-27 07:16:34
13038421 536 Tree Recovery Accepted JAVA 0.189 2014-01-27 07:12:54
13038416 542 France 98 Accepted Java 0.259 2014-01-27 07:11:52
13038403 543 Goldbach's Conjecture Accepted JAVA 1.825 2014-01-27 07:09:52
13038397 834 Continued Fractions Accepted Java 0.202 2014-01-27 07:09:13
13038357 10013 Super long sums Accepted Java 1.099 2014-01-27 07:01:08

Obrazek 2.4: Seznam vyfteSenych tiloh

P1i feseni tiloh, jsem vyuzival knizku Ucebnice jazyka Java [3], kterd mi
pomohla se syntaxi Javy. Pro algoritmy, jsem vyuzival knizku Programming
Challenges [4], kterd je dostupnd ke stazeni na Internetu a knizku Algorithms
(4th Edition) od autoru Roberta Sedgewicka a Kevina Wayna. Nejvice mi,
ale pomohla pfi teseni webova stranka [5], kde se daji najit diskuze o dané
uloze.

2.3.1 Serad’te jazyky
Zadani

Pravdépodobné jste si vsimli, ze angli¢tinou a Spanélstinou se mluvi v mnoha
oblastech po celém svété. Ted’ by bylo zajimavé, setadit vsechny jazyky podle
poctu statl, kde se danym jazykem mluvi.

Dostanete mapu, na které jsou zobrazeny staty s jazykem, se kterym dany
stat mluvi. Podivejte se na nasledujici mapu jako priklad.

ttuuttdd

10
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ttuuttdd
uuttuudd
uuttuudd

Kazdé pismeno je zkratka pro jazyk a staty. Stat je definovan jako spojena
plocha se stejnym pismenem. Dvé pismena jsou spojena, pokud druhé pis-
meno je vlevo, vpravo, nad nebo pod. To znamen4, Ze na mapé jsou tfi staty,
kde se mluvi jazykem t*, tii staty, kde se mluvi jazykem ,u‘a jeden stat, kde
lidé mluvi jazykem ,d°.

Vasim ikolem je ur¢it pocet statu pro kazdy jazyk a vytisknout vysledky
v zadaném potadi.

Vstup

Prvni tadek obsahuje pocet testovanych pripadu N. Kazdy testovany pripad
se skldda z tadku s dvéma cisly H a W, kterd udavaji vysku a sitku mapy.
Poté nésleduje H tadku s fetézcem W pismen. Tyto pismena budou vzdy
mala od ja‘do z°.

Vystup

Pro kazdy testovany piipad vypiste ,,World #n“, kde n je ¢islo testovaného
pripadu. Poté vypiste fadek pro kazdy jazyk, ktery se objevi v testovaném
pifpadé. Radek obsahuje jazyk, dvojtecku, mezeru a pocet stéti, kde se timto
jazykem mluvi. Tyto fadky jsou vypsany sestupné podle poctu statu. Pokud
dva jazyky maji stejny pocet statu, seradi se podle abecedy, coz znamena, ze
napiiklad jazyk ,i‘ bude pred jazykem ,q°.

Piiklad vstupu

2

48
ttuuttdd
ttuuttdd
uuttuudd
uuttuudd
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99
bbbbbbbbb
aaaaaaaab
bbbbbbbab
baaaaacab
bacccccab
bacbbbcab
bacccccab

baaaaaaab
bbbbbbbbb

Piiklad vystupu

World #1
t: 3
u: 3
d: 1
World #2
b: 2
a: 1
c: 1

Shrnuti zadani

Cilem tohoto tikolu je zjistit z mapy pocet statu, ve kterych se mluvi stejnym
jazykem. Vstupni mapa je ddna jako pole o velikosti m x n. Jazyk je definovan
jako pismeno na mapé. Pokud se stejna pismena dotykaji hranou, jde o stejny
stat.

Zptusob reseni

Tento tikol lze vytesit pomoci rekurzivniho programovani, kde budeme postu-
povat od jednoho pismena k dalsimu a od kazdého pismena pujdeme smérem
doleva, nahoru, doprava a dolu. Kazdy znak, ktery objevime si ozna¢ime urci-
tym znakem, ktery bude oznacovat, ze dané pismeno bylo zpracovano. Tento
znak bude slouzit s hranicemi mapy jako ukonceni rekurze. Pti zpracovavani
pismen si délame statistiky o poctu jazyku.

12
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Mozné problémy

7 duvodu, ze jsme pouzili pro feseni ulohy rekurzivni algoritmus se muze
vyskytnout problém ohledné nedostatku paméti. Z tohoto duvodu je potieba
zaridit, aby kazdé pismeno, které uz bylo zpracované rekurzi, zastavilo postup
dalsi rekurze, které by dané pismeno chtélo zpracovavat.

2.3.2 Dekdédovani pasky
Zadani

V3&s séf prave objevil v archivu staré pocitacové pasky. Na téchto paskéch s
otvory, muzou byt uzitec¢né informace. Je na vas, abyste zjistili, co je na nich
napsano.

Vstup

Vstup bude obsahovat jednu pasku.

Vystup

Vystupni zprava, ktera je napsana na pésce.

13
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Piiklad vstupu

| ooo o
| 000 .0 O
| oo o. o
| oo . 00
| oo 0. 00]

Piiklad vystupu

quick

Shrnuti zadani

Séf dal programatorovi starou dérnou pasku a chce zjistit, jestli na ni nejsou

ulozeny néjaké dulezité informace.

Zptusob reseni

Tato tloha je velmi jednoduchd, pokud ftesitel vi, jak jsou data ulozena
na pasce. Kazda paska ma na kazdé tadce 6 otvoru. Pokud tento otvor je
prazdny, znamena to, ze jeho hodnota je jedna, pokud plny tak 0. Ze Sesti
otvoru dostaneme 6-ti mistné dvojkové ¢islo, které po prevodu do desitkové
soustavy uddva pozici znaku v ASCII tabulce (viz Obrazek 2.5).

ooo . o0 -> 1110001
ooo .0 o -> 1110101
oo o. o -> 1101001
oo . oo -> 1100011
oo o. oo -> 1101011

-> 113 ->
-> 117 ->
-> 105 -=>
-> 99 ->
-> 107 -=

A0 H-C 0O

Obrazek 2.5: Zpusob prevodu
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Mozné problémy

Jediny problém, ktery muze nastat pri feseni této tlohy je, ze programator
nebude znat, jak jsou data ulozena na péasce. Pokud by to nastalo, ilohu by
nebyl schopen vyfesit.

2.3.3 Preteceni
Zadani

Napiste program, ktery precte vyraz sklddajici se ze dvou kladnych cisel a
operatoru. Zjistéte, zda cela ¢isla nebo vysledek vyrazu je prilis velky pro pre-
zentaci jako ,normalni“ neznaménkovy integer. Typ integer, pokud pracujete
v Pascalu, typ int pokud pracujete v C.

Vstup

Neznamy pocet radku. Kazdy radek obsahuje celé ¢islo, jeden ze dvou ope-
ratoru ,+‘nebo ,*‘a druhé celé cislo.

Vystup

Pro kazdy tadek vstupu, vytisknete vstup nasledovany 0 az 3 fadky obsahujici
jednu z téchto zprav podle vhodnosti: ,first number too big“ (prvni ¢islo je
prilis velké), ,second number too big* (druhé ¢islo je prilis velké), ,result too
big“ (vysledek je ptilis velky).

Priklad vstupu

300 + 3
9999999999999999999999 + 11
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Piiklad vystupu

300 + 3
9999999999999999999999 + 11
first number too big

result too big

Shrnuti zadani

Cil této ulohy je nacist ze radky dvé cisla a jeden operator a zjistit, jestli
zadand ¢isla nebo spocitany vysledek neptetekl datovy typ integer.

Zptusob treseni

Nacteme tadek, z néhoz ziskdme dvé ¢isla a operand. Musime pocitat s tim,
ze mezi ¢isly a operandem muze byt vic jak jeden prazdny znak. Pro uchovani
vSech ¢isel pouzijeme Biglnteger. Nasledné budeme testovat, jestli prvni ¢islo
nepreteklo. Pokud ¢islo ma méné nez 10 znaki, nepretece. Pokud bude mit
vice jak 10 znaku, pretece. Paklize ¢islo ma praveé 10 znaku, musime nejdiive
otestovat, jestli dané cislo je mensi nebo vétsi nez nejvétsi hodnota typu
integer a podle toho rozhodnou, jestli dané cislo pretece nebo ne. Tento
postup provedeme i pro druhé ¢islo. Poté obé ¢isla sec¢teme ¢i vynasobime
podle vstupniho operandu. Vysledek budeme vyhodnocovat jako ptredesla
cisla.

Mozné problémy

Muze se stat, ze validator bude stdle dokola davat odpoved’, ze dané Teseni
je nespravné. Jednim z divodu muze byt, ze jsme si neuvédomili, ze mezi za-
danymi ¢isly a operdatorem se muze vyskytnout libovolny pocet bilych znaku,
které jsme zapomnéli odstranit.
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2.3.4 Zamek
Zadani

V posledni dobé je jeden zavazny problém s Panda Land Safe Box. Nékolik
trezoru bylo vykradeno. Trezory pouzivaji 4 ¢iselnou kombinaci valcového
zamku (viz Obrazek 2.6). Muzete pouze otacet ¢islicemi smérem nahoru nebo
dolu, dokud vsechna ¢tyti ¢isla neodpovidaji klici. Kazda cislice je navrzena
tak, aby se otacela od 0 do 9. Otocenim nahoru z 9 se dostaneme na ¢islo
0 a otoceni dolu z 0 se dostaneme na ¢islici 9. Vzhledem k tomu existuje 10
000 klica, 0000 az 9999. Kazdy muze vyzkouSet vSechny kombinace, dokud
se sejf neodemkne.

i ., e . e .. . NLOCKED

7777 80
0212 0
??77?
7?77 0

Obrézek 2.6: Vélcovy zamek

Co se stalo, stalo se. Aby bylo mozné zpomalit itok budoucich lupi¢u, Panda
Security Agency (PSA) vymyslela novy bezpeénostni zamek s nékolika tla-
¢itky. Namisto pouziti jedné kombinace klice, zamek nyni muze mit az N
klicu, které musi byt vsechny odemknuty, aby Sel trezor odemknout. Tento
zamek funguje takto:

e Zpocatku jsou ¢isla na 0000.

e Klice muzou byt uvolnény v libovolném poradi.

e Magické tlac¢itko JUMP muze nastavit ¢islice do nékterého z odemce-
nych kli¢u, aniz by bylo néjaké otoceni.
e Sejf se odemkne jenom tehdy, pokud jsou vSechny klice odemknuty s

minimalnim poctem otoceni s vyjimkou JUMP.

e Pokud dojde k prekroceni poctu otacenti, ¢isla se vrati do 0000 a vSechny
klice budou opét zamceny. Tedy bude stav zamku vynulovan a prolo-
meni bylo netuspésné.
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PSA je zcela presvédcené, ze tento novy systém zpomali prolamovani a da jim
dostatek casu na identifikaci a chyceni zlodéje. Aby bylo mozné urcit mini-
malni potfebny pocet otoceni, chce PSA napsat program. Dostanete vSechny
klice, spocitejte minimalni pocet otoceni, které je potieba k odemceni sejfu.

Vstup

Prvni fadek obsahuje celé ¢islo T, které udava pocet testovanych pripadu.
Kazdy piipad zacind celym ¢islem N(1<=N<=500) nasleduje pocet klicu.
Kazda z N dalsich Fddek obsahuje presné 4 ¢iselnd ¢isla (predni nuly jsou
povoleny) predstavujici klice pro odemknuti.

Vystup

Pro kazdy testovany piipad, vytisknete na jednom tfadku minimalni pocet
otaceni, potfebny k odemknuti vsech klicu.

Vysvétleni pro 2. ptipad:

Dejte 0000 do 1111, otoceni: 4

Dejte 1111 do 1155, otoceni: 8

Skok z 1155 do 1111, muzeme to udélat, protoze 1111 bylo uz ode-
mknuto.

Dejte 1111 do 5511, otoceni 8

Celkem otoceni =4 + 8 + 8 = 20

Priklad vstupu

4

2 1155 2211

3 1111 1155 5511

3 1234 5678 9090

4 2145 0213 9113 8113
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Piiklad vystupu

16
20
26
17

Shrnuti zadani

Dostaneme mnozinu kli¢t, které maji odemknout ¢tytciferny rolovaci zamek.
Zamek se odemkne, pokud odemkneme vSechny klice s nejméné otocenim.
Zamek ma také funkci, ktera dokaze nastavit cifry na hodnotu z diive ode-
mceného klice. Pti této funkci se nezapocitava zadné otoceni.

Zptusob reseni

Nacteme vsechny klice, které budou slouzit jako vrcholy grafu. Poté vytvo-
fime hrany, mezi vSemi vrcholy a vypocitame hodnotu hrany tak, ze zjistime,
kolik je potfeba otoceni na zamku, abychom jsme se dostali z jednoho klice
do druhého. Nésledné budeme hledat minimalni kostru grafu. Nejdiive si se-
fadime hrany od nejmensi hodnoty, kterou jsme si vypocitali. Poté budeme
prochazet setfazené hrany a ukladat si vysledné hrany, které budou spojovat
vrcholy. Hranu dame do vyslednych, pokud hrana, se kterou spojime dva
vrcholy nevytvori v grafu cyklus. Pokud ho vytvori, hranu zahodime. Po zjis-
téni hran, ktera tvori kostru, projedeme vSechny tyto hrany a budeme sc¢itat
jejich hodnoty. Poté musime k vysledku pricist nejmensi hodnotu, z které se
dostaneme od pocatecni hodnoty do nékterého z klicu. Vyslednd hodnota je
feseni pro dany ptipad.

Mozné problémy

Tato tloha nejde fesit pomoci brutalni sily z duvodu, ze se nevejdeme do
casového limitu. Z tohoto duvodu si musime uvédomit, ze dany problém lze
fesit pomoci minimalni kostry grafu.
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2.3.5 Nejdelsi spolecna posloupnost
Zadani

Mate dvé sekvence znaku. Vypiste délku nejdelsi spolecné posloupnosti obou
sekvenci. Napriklad nejdelsi spoleéna posloupnost z téchto dvou sekvenci

abcdgh
aedfhr

je adh délky 3.

Vstup se sklada ze dvou tadek. Prvni fadek obsahuje prvni fetézec, druhy
radek obsahuje druhy fetézec. Kazdy fetézec je na samostatné fadce a obsa-
huje nejvyse 1000 znaku.

Pro kazdé dva radky vypiste fadek obsahujici jedno celé ¢islo, které splnuje
vyse uvedena kritéria.

Piiklad vstupu

alb2c3d4e

zz1yy2xx3wwidvv

abcdgh

aedfhr

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
a0b0c0d0e0f0g0h0i0j0k010mO0n000p0qOrOsOt0u0vOw0x0y0z0
abcdefghijklmnzyxwvutsrqpo
opgrstuvwxyzabcdefghijklmn

Piiklad vystupu

26
14
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Shrnuti zadani

Na vstupu dostaneme dva fetézce a musime zjistit délku nejdelsi spolecné
posloupnosti.

Zpusob reseni

Tento problém lze vyfesit pomoci dynamického programovani. Vytvoii se ce-
lo¢iselné dvourozmérné pole o délce prvniho slova a sitce druhého slova. K
poli pridame jesté jeden tadek a sloupek. Prvni sloupek a prvni fadek se
vyplni nulami. Index fadku ukazuje na znak v prvnim slové a index sloupce
ukazuje na znak ve druhém slové. Nésledujici bunky se vypliuji podle na-
sledujiciho postupu. Bunky se budou vyplinovat po fadcich. Pokud jsou si
znaky rovny, vlozi se do bunky ¢islo o jednu hodnotu vétsi, nez je na pozici
¢islo o jeden sloupek a jeden tadek zpét. Pokud si znaky nejsou rovny, vlozi
se do bunky ¢islo, které je o sloupek zpét nebo o radek niz podle toho, které
je vetsi. Timto postupem se vyplni celé pole (viz Tabulka 2.1). Vyslednou
hodnotu najdeme v posledni bunce.

O R wo | NT =Y
olo|lololoololololo
olo|lololooo oo ol N
olo|lololoolo oo ol
el Rl Rl R B R e Bl E==] el
RN QNUNG U U Uiy (U QU pE Pl B0
el i ] e el el el el Rl R
o N oo R~ ool N
NN NN NN | —| O O KM
IR NIRGIRNIE IR NOLEY FS Nal Nean) B
W W W W NN~ W
wlw|lw|w| o ~—olol s
wlw|lw|w| o ~—olol s
B W WIN N R~ OO~
W w| oo = ool <
W w =R ol <

Tabulka 2.1: Vyplnéné pole

Mozné problémy

Pokud programétor zna algoritmus, ktery nejdelsi spole¢nou posloupnost vy-
pocita, neni problém tlohu vytesit.
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2.4 Problémy pri reSeni tiloh

Nejvetsi problém pii feSeni 1loh se tyka anglického jazyka. V zadani byva
spousta detailu, které je potfeba splnit. Pokud ale programator neovlada
anglicky jazyk na vyborné urovni, tyto detaily nemusi pochopit a pii ode-
vzdavani slozité hledat duvod, pro¢ dané feseni validator neakceptuje.

Dalsim velkym problémem pii feSeni je ¢asovy limit na vyfeseni daného
problému. Tento limit je nastaven stejné pro vSechny programovaci jazyky.
Z tohoto duvodu je znevyhodnéna Java oproti jazyku C/C++, které jsou
vyrazné rychlejsi. Casto se proto stévé, ze algoritmus, ktery fesi dany pro-
blém a je naprogramovan v Javé, neprojde na casovy limit, ale pokud se
naprogramuje v C/C++, tento algoritmus projde.
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3 Softwarové aplikace

3.1 Cile aplikace

Mnoho studentu a zaméstnancu Zapadoceské univerzity se ucastni progra-
matorskych soutézi. Tyto soutéze maji spoleény zaklad v tom, ze je zadand
uloha a je potieba vymyslet optimalni algoritmus, ktery ji fesi a realizovat
ho pomoci zdrojového kodu.

Pro feseni zadaného problému se casto vyuzivaji zéakladni algoritmy, jako
je naptiklad prohledavani grafu do hloubky, prohledavani grafu do sitky,
dynamické programovani atd.. Rozdil je pouze v zadani ulohy, z které musi
soutézici poznat, jaky algoritmus pro dany problém ma pouzit.

Z tohoto duvodu vznikla tato softwarova aplikace, ve které by méli uzi-
vatelé shromazd’ovat a sdilet vyTesené tilohy s popisem, s jakym algoritmem
danou tlohu vyfesili. Uzivatelé by diky této aplikaci méli mit moznost z vy-
fesenych uloh poznat, jaky algoritmus maji pouzit pro dany problém.

Hotové priklady s doprovodnym textem by v budoucnu mély slouzit jako
pomocny uc¢ebni material pro uzivatele zabyvajici se programovanim.

Aplikace by meéla fungovat ve dvou rezimech. V prvnim rezimu, by apli-
kace meéla byt schopna prohlizet a upravovat vsSechny tlohy, které jsou v
aplikaci ulozeny, pokud je aplikace ptipojena na Internet. V druhém rezimu
by uzivatel mél mit moznost prochazek tlohy, které si v prvnim rezimu ulozil
bez toho, ze by aplikace musela byt pripojena na Internet. K tloham by méla
byt také diskuze, kde by uzivatelé mohli diskutovat o dané tloze.

3.2 Pouzité technologie

Aplikace byla naprogramovana pomoci platformy Java SE s programovacim
jazykem Java. Pro sestaveni aplikace byla pouzita aplikace Apache Ant.
K ulozeni dat aplikace vyuziva relacni databazi MySQL.
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3.2.1 Platforma Java

Java platforma je sada softwarového vybaveni, kterd slouzi pro vyvoj a spus-
téni aplikaci, které byly napsany v programovacim jazyce Java. Platforma
byla vyrobena a specifikovana firmou Sun Microsystems, kterd byla v roce
2009 koupena spole¢nosti Oracle.

Zakladem platformy Javy je Java Virutal Machine(JVM) slouzici pro
spusténi Java bytecodu a Java Application Programming Interface(API) ob-
sahujici zakladni knihovny pro vyvoj aplikaci. Java bytecode dostaneme pre-
lozenim zdrojového kédu napsaného v programovacim jazyce Java. Existuji
i prekladace, které jsou schopny vytvorit Java bytecode ze zdrojového kédu,
ktery byl napsany v jiném programovacim jazyce napi. Python. Protoze néas
program se nejdiive preklada do Java byte kdédu a ten se spousti v JVM,
muze nase aplikace bézet na ruznych zafizeni, na kterych bézi JVM.

Platforma je vydévana ve vice verzi, které obsahuji potiebné softwarové
vybaveni pro vyvoj v daném prostiedi. A to jsou:

JavaCard - vyvoj aplikaci pro platebni a kreditni karty,

Java SE - vyvoj aplikaci pro doméaci pocitace,

Java EE - vyvoj rozsahlych podnikovych aplikaci,

Java ME - vyvoj pro mobilni aplikace.

3.2.2 Programovaci jazyk Java

Programovaci jazyk Java patii mezi objektové orientované programovaci ja-
zyky, ktery byl vyroben firmou Sun Microsystems v roce 1995. Je to hlavni
programovaci jazyk pro vyvoj aplikaci na platformé Java.

Java patii mezi nejpouzivanéjsi programovaci jazyky na svéte. Nejveétsi
jeji prednosti je jeji multiplatformni nezavislost. Pomoci programovaciho ja-
zyka Java muzeme vytvaret aplikace pro rizna zarizeni od pocitacu az po
¢ipové karty.
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Vyhody jazyka Javy
e Multiplatformni nezavislost
e Jednoducha syntaxe
e Objektové orientovany

e Velké mnozstvi knihoven

Nevyhody jazyka Javy
e Pomaly start aplikace - Tento problém vznika z duvodu, ze zdrojovy
kéd je nejdiive prelozen do Java bytecodu, ktery je nésledné spustény

v JVM.

e Velka pamét’ova narocnost - Nasledkem pouziti Garbage collectoru,
ktery se stara v Javé o pridéleni a uvoliiovani pameéti.

3.2.3 Apache Ant

Apache Ant je open source softwarova aplikace slouzici pro sestavovani soft-
warovych aplikaci napsany prevazné v jazyce Java. Protoze je Ant kompletné
napsan v jazyce Java, jde o aplikaci multiplatformné nezavislou. Pro napsani
scriptu, ktery Ant zpracovava se pouziva jazyk XML.

3.2.4 Databaze MySQL

MySQL je rela¢ni databdzovy systém vytvoreny firmou MySQL AB a nyni
vlastnéno firmou Oracle. Jde o multiplatformni datab&zi, ktera slouzi pro
uchovavani dat. Pro komunikaci s databazi se vyuziva dotazovaci jazyk SQL.

Jazyk SQL

Jazyk SQL je standardizovany dotazovaci jazyk pro ziskavani dat z relacnich
databazi. Prestoze jde o dotazovaci jazyk, muzeme také pomoci SQL piikazu
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vytvaret, mazat a upravovat data v databazi. SQL ptikazy lze rozdélit do tii
skupin.

e Piikazy pro manipulaci s daty - Tyto piikazy slouzi pro ziskani
a manipulaci dat z databdze. Oznacuji se zkratkou DML. Mezi tyto
piikazy patii SELECT, UPDATE, INSERT, DELETE atd.

e Piikazy pro definici dat - Piikazy slouzici pro vytvoreni struktury
v databézi. Oznacuji se zktratkou DDL. Mezi tyto ptikazy patii CRE-
ATE, DROP a ALTER.

e Prikazy pro tizeni dat - Piikazy slouzi pro nastaveni piistupovych
prav a Tizeni transakci. Oznacuji se zkratkou DCL. Mezi tyto piikazy
patii REVOKE, COMMIT, ROLLBACK atd.

3.3 Pouzité architektury

Pro vytvoreni aplikace byla pouzita sit’'ova architektura klient-server. Obé
aplikace jsou napsany pomoci vicevrstvé architektury.

3.3.1 Sit’ova architektura klient-server

Klient-server je sit’ova architektura, ktera rozdéluje aplikaci na klienta a ser-
ver. Tyto dveé aplikace mezi sebou komunikuji pomoci poc¢itacové site.

Server

Aplikace, ktera slouzi jako server, pracuje pasivné, kdy ¢ekd na dotazy od
pripojeného klienta. Tento dotaz server zpracuje a odesila klientovi odpovéd’
(viz Obrézek 3.1).

Klient

Tato aplikace se ptripojuje k serveru a pracuje aktivné. Po odeslani dotazu
serveru klient ¢eka, az server zasle odpoved’ (viz Obrazek 3.1).
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Dotaz >
Server

Klient

Obréazek 3.1: Klient-server

3.3.2 Vicevrstva architektura

Vicevrstva architektura je zpusob vyvoje aplikace, ktera rozdéli aplikaci do
nékolika vzajemné nezavislych vrstev, které mezi sebou komunikuji podle
definovaného rozhrani. Kazda z vrstev se muze starat o ruznou c¢ast aplikace.
Mezi nejzndméjsi vicevrstvou architekturu patii tifvrstva (viz Obrézek 3.2),
ktera rozdéluje vrstvy do téchto ti{ vrstev:

e Prezencéni vrstva - Prezenéni vrstva se stard o komunikaci s uzivate-
lem. Pro komunikaci s uzivatelem se nejcastéji pouziva grafické uziva-
telské rozhrani.

e Aplikaéni vrstva - Aplikacni vrstva se stara o logickou ¢ést aplikace.

e Datova vrstva - Datova vrstva se stard o nacteni a ulozeni dat. Tato
vrstva muze vyuzivat napt. databazi, soubory atd.
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Prezenc¢ni vrstva
Aplikacni vrstva
Datova vrstva

Obréazek 3.2: Trivrstva architektura

3.4 Programatorska dokumentace

Cela softwarova aplikace je pojmenovand ACM ulozisté. Je rozdélena na dveé
aplikace a to ACM tlozisté - server a ACM tlozisté - klient.

3.4.1 Databaze

Pro ulozeni dat jsou v databazi vytvoreny ¢tyti tabulky:

e diskuze,
e uzivatele,
e slozky,

e ulohy.

Tabulka diskuze

V této tabulce se ukladaji informace o diskuzich v tlohach. Kazdy zaznam
v tabulce musi obsahovat id zaznamu, id rodice, kdo zdznam vlozil, datum
vlozeni a k jaké uloze zdznam patii. Kazda tuloha, kterd byla vytvorena, musi
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vytvorit pro danou ulohu zaznam v diskuzi s rodicem null, ktery znamen4,
ze dany zaznam, nema rodice.

Tabulka uzivatele

V tabulce uzivatele se uklddaji informace o uzivateli. Tabulka obsahuje id
uzivatele, nick, e-mail, heslo, které se pti vlozeni Sifruje, datum registrace,
potvrzovaci ¢islo a udaj, jestli uzivatel potvrdil registraci.

Tabulka slozky

Tabulka slozky obsahuje nazvy slozek, do kterych muzeme pridavat tlohy.
Kazda slozka obsahuje id slozky, ¢islo rodice, nazev slozky, ¢islo, které udava,
jestli slozka byla vymazana, datum vymazani a ¢islo uzivatele, ktery slozku
vymagzal. Tabulka musi obsahovat jednu slozku, ktera je hlavni. Tato slozka
ma hodnotu rodice null, kterd znamena, ze zadného rodice nema.

Tabulka ulohy

Vsechny tulohy se ukladaji do tabulky ulohy. Tato tabulka obsahuje vSechny
informace a data o uloze. Kazda 1loha ma id, ¢islo rodice, ktery ukazuje, do
které slozky dana tloha patii a nazev ulohy, ¢islo, které udava, jestli tloha
byla vymazana, datum vymazani a ¢islo uzivatele, ktery tlohu vymazal. Déle
jsou ulozeny tii soubory s jejich nazvy. V téchto trech souborech je ulozené
zadani, feseni a zdrojovy kod, které dané zadani fesi. Jako posledni informace
v tabulce je uvedena informace o tom, v jakém programovacim jazyce byl
problém vyfteSen.

3.4.2 Server

Server vyuziva trivrstvou architekturu. Prezenéni vrstva je déland pomoci
textového uzivatelského rozhrani. Aplikac¢ni vrstva se stard o pripojeni klienta
a zpracovani pozadavku od klienta. Datova vrstva obsahuje tiidy pro odeslani
e-mailu a tiidy pro spolupraci s databazi. Datova vrstva také obsahuje tiidy,
které se odesilaji mezi serverem a klientem.
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Pouzité externi knihovny
Aplikace vyuziva dvé externi knihovny:

e JavaMail - Slouzi pro pripojeni k smtp serveru a odeslani e-mailu,
e MySQL Connectors - Pouziva se pro pripojeni k MySQL databazi

a praci sni.

Tyto knihovny se staraji o pripojeni databaze a préaci sni a pro pripojeni k
smtp serveru a odeslani e-mailu.

Konfiguraéni soubor

Konfiguraéni soubor se musi jmenovat config.properties. Tento soubor musi
obsahovat 1idaje o pripojeni k smtp serveru, které boudou pouzity pro ode-
slani potvrzovaciho e-mailu, a prihlasovaci idaje do databéze, ktera bude
slouzit pro ukladani dat. Dale musi byt uveden port, na kterém aplikace
bude naslouchat.

Konfiguraéni soubor obsahuje na kazdé tadce jednu informaci. Informace
je ulozena ve formatu proménnd = hodnota. VSechny proménné az na promén-
nou domena jsou povinné. Pokud u proménné domena, je potieba nastavit
vice e-mailu, jsou oddélené ¢arkou. Proménné, které se musi nastavit az na
proménnou domena jsou:

e smtp_server - adrese smtp serveru,

e smtp_ucet - ucet na smtp serveru,

e smtp_heslo - heslo k i¢tu na smtp serveru,

e databaze_url - url adresa databaze,

e databaze_uzivatel - jméno uzivatele v databazi,

e databaze_heslo - heslo uzivatele v databézi,

e port - ¢islo portu na kterém aplikace bude naslouchat,

e domena - doména, kterou musi e-mail obsahovat (nepovinné).
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Tiida Hlavni

Hlavni tiida obsahuje statickou metodu main, ktera se vold pii spusténi apli-
kace. Tato tiida nepatii do zadné vrstvy. Ttida se stara o nacteni konfigu-
racniho souboru, kde se nachdazeji idaje o smtp serveru, databazi a portu,
na kterém ma aplikace naslouchat. Pokud jsou udaje z konfigura¢niho sou-
boru spravné nactené, vytvareji se dvé instance PotvrzovaciMail a Pripoje-
niMySQL. Nésledné se vytvari ServerSocet, ktery v nekoneéné smycce bude
¢ekat na pripojeni klienta. Pokud je klient ptripojen, vytvoii se nové vldkno
pomoci instance Viakno Uzivatel.

T#ida VlaknoUzivatel (Aplikaéni vrstva)

Je to jedina tiida, ktera patii do aplikacni vrstvy. Ttida se stard o zpracovani
dotazu od klienta a odeslani odpovédi. Ttida obsahuje metody pro zpracovani
prikazu od neptihlaSeného tak i prihlaseného uzivatele. Déle zde také najdeme
metodu, ktera se stard o vygenerovani potvrzovaciho ¢isla.

Tiida PrispevekDiskuze (Datova vrstva)

Tiida obsahuje informace o jednom piispévku v diskuzi, kde jsou veiejné
atributy o id prispévku, id rodice, kdo ptispévek napsal, text, datum vlozeni
a id ulohy, kterému prispévek patii.

Tiida Slozka (Datova vrstva)

Tato tiida obsahuje informace o jedné slozce, kde jsou vefejné atributy, které
obsahuji id slozky, id rodic¢e a nazev slozky.

Tiida UlohyObsah (Datova vrstva)

Ttida slouzi pro uchovavani zakladnich idaju o tloze v atributech, které
jsou verejné. Udaje o tloze jsou id tlohy, id rodice a nazev tlohy. Tato trida
neobsahuje soubory k tloze.
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T#ida Uloha (Datova vrstva)

Datova tiida obsahuje vSechny tudaje o jedné uloze. Uchovava svoje id a id
rodice. Dale tfida uchovava nazev tlohy s nazvy souboru. Ttida obsahuje
soubory se zadanim, fesenim a se zdrojovym kédem.

T#ida Obsah (Datova vrstva)

Tiida slouzi pro uchovani vsech slozek a tloh, které obsahuje aplikace. Ttida
obsahuje ArrayList instanci ttidy Slozek a ArrayList instanci ttidy Uloh.

Tiida PotvrzovaciMail (Datova vrstva)

Tiida slouzi k odeslani potvrzovaciho e-mailu uzivateli pfi registraci. Pti vy-
tvoreni instance je potieba zadat idaje pro vytvoreni spojeni se smtp ser-
verem. Pro odeslani potvrzovaciho e-mailu mé tiida metodu odesliPotuvrzo-
vaciMail, kde je nutné zadat jako parametr e-mail prijemce a potvrzovaci
¢islo.

Tiida Prikaz (Datova vrstva)

Tiida Prikaz patii do datové vrstvy a slouzi pro komunikaci mezi serverem a
klientem, obsahuje statické ¢iselné konstanty vsech prikazu, které se mohou
v aplikaci pouzit. Pii odesilani t¥idy je potieba nastavit ¢islo pirikazu. Pokud
prikaz obsahuje data, jsou ulozena ve tiidé jako atribut instance Object.

Tiida PripojeniMySQL (Datova vrstva)

Trida se stara o pripojeni a praci s databazi MySQL. Pti vytvoreni instance je
vytvorené spojeni mezi aplikaci a databazi MySQL. Ttida obsahuje spoustu
metod pro ziskavani a tupravu dat v databazi. Posledni metodou ve tiidé je
ukonceni spojeni s databazi.
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T#ida PripojeniTCP (Datova vrstva)

Trida VlaknoSpojeniTCP vytvaii TCP spojeni mezi klientem a servem. Ob-
sahuje metody pro piijem piikazu od klienta a odeslani odpoveédi.

Tiida Konzole (Prezenc¢ni vrstva)

Tiida vytvari textové uzivatelské rozhrani, které slouzi pro komunikaci s
uzivatelem pomoci ptikazu.

3.4.3 Klient

Klientskd ¢ast ma trivrstvou architekturu. Pro komunikaci s uzivatelem je
vyuzito grafické uzivatelské rozhrani.

Konfigurac¢ni soubor

Konfigura¢ni soubor se musi jmenovat config.properties a musi obsahovat
udaje o adrese serveru, kde bézi serverova ¢ast aplikace, a portu na kterém
tento server nasloucha.

Konfiguraéni soubor obsahuje na kazdé fadce jednu informaci. Informace
je ulozena ve formatu proménnd = hodnota. Proménné, které musime nastavit
jsou:

e ip - adresa serveru,

e port - ¢islo portu na kterém naslouchd server.

Pouzité externi knihovny
Aplikace vyuziva ¢tyti externi knihovny:
e Apache PDFBox - tisknuti PDF souboru,
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e Java Syntax Highlighter - zobrazeni syntaxe u zdrojového kdodu,
e Pdf-renderer - zobrazeni a manipulaci s PDF souborem,

e datove-tridy - knihovna obsahujici datové tiidy pro komunikaci se
serverem.

Tyto knihovny se staraji o zobrazeni PDF souboru, zvyraznéni syntaxe ve
zdrojovém kédu a tisk PDF souboru.

Tiida Hlavni

Hlavni tiida aplikace obsahuje statickou metodu main volajici pti spusténi
aplikace. Po spusténi aplikace se nacte z konfiguracniho souboru adresa ser-
veru a port, na kterém server nasloucha. Po tspésném nacteni se vytvari
instance PripojeniTCP, kterd se poté dava jako parametr pri vytvareni in-
stance Uzivatel.

Tiida Uzivatel (Aplikaéni vrstva)

Tato tiida se stara o zpracovani dotazu, které se odesilaji na server a které
prisly ze serveru. Ttida také obsahuje mnoho metod, které se volaji pii uda-
losti v GUI.

Tiida Filter (Aplikacni vrstva)

Trida Filter se stard o to, aby instance tiidy JFileChooser, ktera tento filtr
pouziva, mohla vybrat pouze z PDF souboru.

Tiida PripojeniTCP (Datova vrstva)

Tiida z datové vrstvy vytvaii spojeni mezi klientem a servem. Ttida funguje
jako vydavatel. Pro prijem dat je pouzita tiida ObjectInputStream, pokud
data prijdou, je na to upozornén predplatitel, kterému se data predaji. Pro
odeslani dat je vytvorena metoda odesliData, ktera vyuziva ttidu ObjectOut-
putStream.
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T#ida UlozeniDat (Datova vrstva)

Tiida se stard o ulozeni dat do pocitace a jejich nacteni zpét. Ttida obsahuje
statické metody, které se proto vyuzivaji.

Tiida SouboryKUloham (Datova vrstva)
Tiida obsahuje tfi File proménné:

e zadani,
e zdrojak,

e reseni.

Ty odkazuji na soubory, které slouzi pro zobrazeni jedné tlohy.

T#ida HlavniOkno (Prezenéni vrstva)

Hlavni tiida prezenc¢ni vrstvy se stard o zobrazeni hlavniho okna aplikace.
Okno aplikace obsahuje strom s obsahem, panel se zalozkami, které zobrazuji
vybranou tlohu a diskuzi k ni. Ulohu lze vybrat pomoci stromu. Pro zobrazeni
v syntaxe u zdrojového kédu tiida vyuziva knihovnu Java Syntax Highlighter.

Tiida DiskuzePanel (Prezencni vrstva)

Trida vytvari panel, ktery zobrazuje diskuzi k vybrané tloze. Tento panel
vyuziva tiida HlavniOkno.

Tiida MujRendererStrom (Prezenc¢ni vrstva)

Trida dédi od tiidy DefaultTreeCellRenderer a upravuje zobrazeni ikon in-
stance JTree, ktera danou tiidu vyuziva.
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Tiida ZobrazeniPdfPanel (Prezenc¢ni vrstva)

Prezenc¢ni tiida starajici se o zobrazeni PDF souboru v JPanelu. Ttida vyu-
ziva knihovnu Pdf-renderer. Tato tiida také implementuje metody pro praci s
PDF jako je naptiklad pfesun na dalsi stranku nebo nastaveni PDF souboru.

Tiida PotvrzeniOkno (Prezencni vrstva)

Ttida zobrazuje okno, které slouzi pro zadani potvrzovaciho ¢isla od uzivatele.

Tiida PresunouDialog (Prezenéni vrstva)

Trida vytvari dialog, kde uzivatel muze pfesunout tlohu nebo slozku ve
stromeé na jinou pozici.

Tiida PrihlaseniOkno (Prezenc¢ni vrstva)

Tato ttida vytvari okno, kde je mozné zadat idaje od uzivatele pro prihlaseni
do aplikace. Okno m4é také odkazy na registraci a spusténi aplikace offline.

Tiida RegistraceOkno (Prezenéni vrstva)

Trida vytvari okna, které slouzi pro zadani iidaju od uzivatele pro registraci
do aplikace.

Tiida StromPanel (Prezen¢ni vrstva)

Tiida Strom dédi od tiidy JTree a slouzi pro vytvoreni stromu s obsahem
aplikace. Ttida obsahuje mnoho metod, které nastavuji chovani stromu.
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Tiida TiskDialog (Prezenéni vrstva)

Trida zobrazuje dialog, kde si uzivatel muze vybrat, zda si chce vytisknout
zadani ulohy, popis feSeni ulohy nebo zdrojovy kod, ktery fesi danou tlohu.

T#ida VlozeniUlohyDialog (Prezené¢ni vrstva)

Trida vytvari dialog, ktery se stara o vlozeni udaju, které jsou potieba pro
vytvorené nové ulohy.

Tiida UpravaUlohyDialog (Prezenéni vrstva)

Trida vytvaii dialog, ktery se stard o upravu udaju, které jsou ulozeny u
ulohy.

Tiida VlozitPrispevekDialog (Prezen¢ni vrstva)

Trida vytvaii dialog pro vlozeni piispévku do diskuze k tiloham.

Tiida VlozitSlozkuDialog (Prezenc¢ni vrstva)

Trida vytvari dialog, pro vytvoreni nové slozky v aplikaci.

Tiida ZdrojovyKodPanel (Prezené¢ni vrstva)

Tiida se stara o zobrazeni zdrojového kdodu a zobrazeni syntaxe. Tato ttida
také obsahuje metody pro vyménu zdrojového kodu. Tiidu vyuziva trida
HlavniOkno.
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V prvni kapitole mé bakalarské prace jsem se zabyval programovaci soutézi
PilsProg a vefejnym validaé¢nim serverem UVa Online Judge, ktery jsem na-
sledné pouzil jako zdroj pro vybér a vytvotreni sady tloh.

Pti vytvareni sady uloh jsem si procvicil své programatorské schopnosti z
hlediska vyfeseni problému v co nejlepsim case. Pti téchto tilohach jsem pouzil
programatorské strategie, které jsem se naucil ve skole, jako je napriklad
rekurzivni programovani nebo dynamické programovani. Pti dlohéch jsem si
také vyzkousel, ze ulohy jsou obvykle nastavené tak, aby se nedaly vyftesit
pomoci hrubé sily. Vsech ttiadvacet tloh, které jsem vytesil, muzete najit
na prilozeném CD. Na tomto CD naleznete origindlni a ptelozené zadani do
cestiny. U kazdé tlohy je také popis mozného zpusobu feSeni se zdrojovym
kédem. Vsechny lohy jsou na prilozeném CD rozdéleny do tii slozek Lehké,
Stredné obtizné a Obtizné, podle obtiznosti feseni. Ke kazdé tuloze byly také
vytvoteny vstupy a vystupy, které taktéz naleznete na prilozeném CD.

V druhé kapitole jsem se zaméfil na vytvoreni aplikace, kam by uzivatelé
mohli shromazd’ovat a sdilet vyfesené tlohy s popisem, s jakym algoritmem
danou ulohu vyfesili. Ke kazdé tloze je také diskuze, kde by uzivatelé mohli
diskutovat o dané tloze.

Aplikace dokaze fungovat ve dvou rezimech. Online, kdy aplikace je pri-
pojena na server a offline, kdy aplikace dokédze fungovat bez toho, ze by byla
pripojena na server. Online rezimu aplikace muze provadét vsechny operace
jako je naptiklad vlozeni nové tlohy, vlozeni ptispévku, ulozeni tulohy atd..
Offline rezimu muzeme pouze prochazet a prohlizet si ulohy, které jsme si v
online rezimu ulozili a tisknout jejich ¢asti.

Pro naprogramovani aplikace jsem pouzil platformu Java s programo-
vacim jazykem Java. Pii vytvareni aplikace jsem ziskal zkuSenosti, jak na-
programovat aplikace, které mezi sebou komunikuji pomoci pocitacovi sité.
Protoze vSechna data jsem si ukladal do databiaze MySQL, procvicil jsem si
také praci s ni a s tim, jak k datum pristupovat z Javy. Pro naprogramovani
této aplikace jsem také vyuzil externi knihovny, které jsem vyhledaval na
internetu a s jejichz funkei a pouziti jsem se poté seznamoval. Jako posledni
jsem pouzil aplikaci Apache Ant pro sestaveni aplikace.

Pti vytvareni bakalaiské prace jsem se naucil mnoho novych véci, které,
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vérim, vyuziji v navazujicim studiu a nasledné ve své budouci programatorské
praci.
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Schéma 1 ERA model databaze
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Pro ptelozeni a béh obou aplikaci je nutné mit nainstalovany JDK 1.7
nebo vyssi.

Server
Prelozeni

Aplikace se prelozi pomoci piikazu ant, ve slozce server. Timto piikazem
vznikne spustitelny soubor ACM uloZisté - server.jar.

Pied spusténim

Pted spusténim aplikace je nutné nastavit konfiguraéni soubor, ktery se musi
jmenovat config.properties a musi byt ve stejné slozce jako ACM ulozisté -
server.jar. Konfiguraéni soubor obsahuje na kazdé radce jednu informaci. In-
formace je ulozena ve formatu proménnd = hodnota (viz Obrazek 1). Vsechny
proménné az na proménnou domena je nutné nastavit. Pokud se proménnd
domena nenastavi, jsou povoleny pro registraci vSechny e-maily. Pokud je
potfeba u proménné domena nastavit vice e-mailu, jsou oddélené ¢arkou.

e smtp_server - adrese smtp serveru,

e smtp_ucet - 1icet na smtp serveru,

e smtp_heslo - heslo k i¢tu na smtp serveru,

e databaze_url - url adresa databéze,

e databaze_uzivatel - jméno uzivatele v databazi,

e databaze_heslo - heslo uzivatele v databazi,

e port - ¢islo portu, na kterém aplikace bude naslouchat,

e domena - doména, kterou musi e-mail obsahovat pfi registraci.
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Obrazek 1: Konfigura¢ni soubor

Spusténi

Spusténi probiha pomoci ptikazu java -jar "ACM 4lozZisté - server.jar’. Poté
je mozno zadat dva piikazy. Piikaz vytvor databazi, vytvori novou databazi
a piikaz konec, slouzi pro ukonceni aplikace.

Klient

Aplikace se prelozi pomoci pitkazu ant, ve slozce klient. Timto piikazem
vznikne spustitelny soubor ACM 4ilozZisté - klient.jar.

Pied spusténim

Pred spusténim aplikace je nutné nastavit konfiguracni soubor, ktery se musi
jmenovat config.properties a musi byt ve stejné slozce jako ACM 4iloZisté -
klient.jar. Konfigurac¢ni soubor obsahuje na kazdé fadce jednu informaci. In-
formace je ulozena ve formatu promeénnd = hodnota. Proménné, které musime
nastavit jsou:

e ip - adresa serveru,
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e port - ¢islo portu na kterém naslouchd server.

Spusténi

Spusténi aplikace probiha pomoci piikazu java -jar "ACM wlozisté - klient.jar’
nebo spusténi souboru ACM uloziste - klient.jar.

Prihlasovaci okno a registrace

Po spusténi aplikace se ndm spusti okno pro pfihldseni (viz Obrazek 2). V
okné muzeme vyplnit e-mail s heslem a tim se prihlasit do aplikace, kterd
funguje online. To znamena, zZe je pripojena na server. Pokud uzivatel nemé
prihlasovaci idaje, je nejdiive potieba se zaregistrovat. Do registrace se do-
staneme kliknutim na odkaz registrovat. Po kliknuti na odkaz registrovat se
nam spusti okno (viz Obrazek 3), kde je nutné vyplnit e-mail, ktery musi mit
doménu, ktera je urcena serverem, a heslo, které musi byt delsi jak 5 znaku.
Tyto informace muzeme také zjistit, kdyz najedeme mysi na otaznik. Po re-
gistraci prijde uzivateli e-mail s ¢islem, které je potieba zadat pti vyzadani.
Zadani ¢isla se musi provést do 24 hodin, nebo se bude muset znova provést
registrace. Poté je mozné se do aplikace prihlasit. Na okné pro piihlaseni
muzeme také kliknout na odkaz Bez prihldsent, ktera spusti aplikaci v offline
rezimu. To znamend, bez pripojeni na server.

Piihlaseni
E-mail: | |
Heslo: | |
Prihlasit
Bez prihlaseni Registrace

Obrazek 2: Okno pro prihlaseni
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E-mail: | | 2

Heslo: | | 2

Heslo znovu: | |

Odeslat Zrusit

Obrézek 3: Okno pro registraci
Hlavni okno s prihlasenim

Hlavni okno aplikace je rozdéleno na tii ¢asti (viz Obrézek 4). V pravé casti
aplikace je strom, ktery obsahuje slozky a nazvy tloh. Prava strana je rozde-
lena vodorovné na dvé ¢dsti. Hornf ¢dst ma tii zalozky a to Zaddni, Resent a
Zdrojovy kod, kde se zobrazuji ¢asti ulohy. V dolni ¢asti se zobrazuje diskuze
k této uloze.

Ve stromé lze vybrat 1ilohu pomoci toho, ze na ni klikneme levym tlacit-
kem mysi. Po kliknuti pravym tlacitkem mysi na slozku nebo tlohu se zobrazi
menu. U slozky lze vybrat, jestli danou slozku chceme prejmenovat, odstranit
nebo do ni vlozit novou slozku ¢i novou tlohu. U tlohy muzeme vybrat, jestli
chceme danou tlohu prejmenovat, upravit nebo odstranit. U ulohy muzeme
také vybrat, Ze danou tlohu chceme vytisknou. Po kliknuti na tisk je poté
potieba vybrat, jakou ¢ast tilohy se ma vytisknout.

U kazdé tlohy, muzeme pridavat novy prispévek pomoci tlacitka Vioz
prispévek nebo reagovat na prispévek jiného uzivatele tak, ze klikneme u
jeho e-mailu na odkaz reagovat. Pti vlozeni nového ptispévku nebo reakci na
prispévek se zobrazi dialog, kam dany prispévek napiseme.

Hlavni okno ma také v dolnim pravém rohu napsano, jestli dana uloha
je ulozena nebo ne. Pied timto popisem je znak + nebo -, pfi jehoz kliknuti
ulozime nebo odstranime danou ulohu.
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Vlozit prispévek
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Obrazek 4: Hlavni okno aplikace s vybranou tlohou

Hlavni okno bez prihlaseni

Hlavni okno v rezimu offline vypada stejné jako v rezimu online. Je omezena
pouze jeho funkénost, kdy 1ze pouze prohlizet tlohy, které jsme si v online
rezimu ulozili. V tomto rezimu nelze upravovat zadna data, pouze prohlizet
a tisknout c¢ésti uloh.
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