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Mili resitelé, milé resitelky!

Kratce po Novém roce vam prinasime autorska feseni druhé série. Racte se podivati, jak jsme tlohy
zamysleli, tfeba v naSich fesenich najdete jiné pristupy, nez které jste zvolili sami.

Pripominame, Ze od letoska jsou feseni kazdé série rozdélena na dvé c¢asti: na samotna autorska
feSeni, kterd vydavame brzy po terminu série a jejichz druhou varku najdete v tomto letdku, a na
komentate k doslym fesenim, kterd vydavame az po opraveni vasich feSeni.

Pokud se vam cokoliv nezda nebo mate néjaky dotaz, nevahejte se ozvat na nasem féru nebo emailem na zndmou adresu.

Vzorova feseni druhé série tricatého prvniho roéniku KSP

31-2-1 Objednavka pily

Vyfesme nejprve nejlehci variantu. V té se néjaky nas fe-
tézec S délky N snazime zapsat jako k x B, kde B je co
nejkratsi; jinymi slovy chceme pro fetézce nalézt jeho nej-
kratsi periodu, ktera se opakuje beze zbytku.

Trivialni reSeni je vyzkouSet vSechny moznosti, tedy vsech-
na mozna k. Pro kazdé k pak v linedrnim case ovéfime,
zda mé S periodu délky N/k, tieba tak, ze ovéfime plat-
nost vztahu S[i] = S[i + N/k] pro vSechna i, a za vysledek
vezmeme co nejvetsi k.

To neni tak marny napad, jak se na prvni pohled muze
zdat: aby totiz nékteré £ mélo smysl zkouset, délka Fetéz-
ce S musi byt timto k délitelnd. Moznych déliteld je vSak
pomérné malo, odhad, ktery zde nebudeme dokazovat, i-
k4, Ze ¢islo z ma nejvyse O(log x/ log log x) déliteli. Casova
slozitost tohoto TeSeni je tedy O(N log N/loglog N), tedy
drobet lepsi nez O(N log N).

Inspirujeme se KMP

My se v8ak v nasem feSeni vydame jinym smérem a ukaze-
me algoritmus, ktery bude pracovat v linedrnim case, a to
i pro plnou verzi tlohy. Neptfedbihejme vsak a pojdme nej-
prve vyfesit druhou leh¢i variantu.

Tentokrat nam na konci fetézce pribyla jesté ¢ast C pred-
stavujici posledni ¢asteéné zopakovani periody. Trik s dé-
liteli kvtli ni uz nemtzeme pouzit, misto toho vyuzijeme
prilozenou kuchafku o vyhledavani v textu. Prozkoumej-
me, co se stane, kdyZ uvazime zpétnou funkci z algoritmu
KMP a spocitdame ji pro nas fetézec S. Pripomenme, Ze
zpétna funkce nam pro kazdou pozici i pocita délku nejdel-
siho vlastniho prefixu Fetézce S| : 4|, ktery je zaroven jeho
suffixem, jinymi slovy nejdelsi zac¢étek fetézce S| : i|, ktery
je zaroven i jeho koncem. Muzeme si predstavit, ze z kaz-
dého znaku fetézce ukazuje doleva Sipka na pozici uréenou
zpétnou funkeci.

Jako f(i) oznaéme hodnotu zpétné funkce pro pozici ¢, pak
z definice plati S| : f(i)] = S[¢ — f(4) : i]. Bude se nam
taky hodit pro kazdou pozici zjistovat, o kolik znakti zpétna
funkce skace zpét, poridime si tedy jesté pole P, kde P[i] =
i — f(i). Co nam fikd hodnota P[N]? Podle definice plati
S[ = f(N)] = SIN = f(N) : NJ, tedy S[ : N — P[N]] =
S[P[N] :]. To vlastné neznamena nic jiného, nez ze kazdy
znak se shoduje se znakem o P[N] pozic diive. Pfesné to ale
znamena, Ze fetézec je periodicky s periodou délky P[N].
Zbyva si rozmyslet, ze zadnou kratsi periodu mit nemiize,
protoze pak by i P[N] bylo mensi, nez je.

Cely algoritmus pobézi v ¢ase O(N): nejprve v linedrnim
¢ase spocCte zpétnou funkci a pole P a pak jen odpovi hod-
notou P[N].

Vzorové FeSeni

Pojdme koneéné vytesit plnou verzi tlohy. V té ndm na za-
Catek Tetézce pribude jesté neperiodicka ¢ast A. Zacneme
tim, Ze si fetézec obratime. Rozmyslete si, ze tak se nase
tloha zméni na nalezeni ,,co nejkratsiho“ rozkladu na fetéz-
ce kx D, E, F, kde D je perioda, F jeji posledni ¢astecné
zopakovani a F' libovolny fetézec.

Inspirujeme se predchozim feSenim. Stejné, jako jsme si
rozmysleli, ze P[N] poditd délku nejkratsi periody fetéz-
ce S = S[: NJ, si mizeme rozmyslet, ze P[i] po¢ita délku
nejkrat$i periody fetézce S| : i]. S touto znalosti je ale vy-
feSeni ulohy uz snadné: staci jednoduse vyzkouset vSechny
moznosti, konkrétné vsechny predély mezi periodickou ¢asti
a zbytkem. Pro kazdy z pfedélu si spocteme, jaky vysledny
soucet bychom ziskali, kdybychom fetézec rozdélili na tom-
to misté: rozdélime-li Fetézec na pozici 4, zaplatime P[i] za
délku periody a N — i za délku zbytku. Ze vSech moznosti
pak vezmeme tu nejlevnéjsi.

Casové i pamétova, slozitost FeSeni ztistava linearni v délce
Tetézce.

Program (Python 3):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-1.py

Risa Hladik

31-2-2 Hledani svétylka

Ulohu budeme fesit tak, Ze si pro kazdj strom budeme pa-
matovat, na jak vysoky strom se z néj lze dostat.

Kdybychom védéli, na jak vysoky strom se lze dostat ze
sousedtl, snadno zjistime, na jak vysoky strom se lze dostat
z aktualniho stromu:

a) sousedn{ stromy jsou niz$i nez aktudlni. Pak nejvyssi
strom, na ktery se lze dostat, je on sam.

b) néjaky sousedni strom je vyssi nez aktualni. Pak nejvyssi
strom, na ktery se 1ze dostat, je maximum z aktudlniho
stromu a hodnot spocitanych pro vyssi sousedy.

Problém je, Ze my na zacatku algoritmu nevime, na jak
vysoké stromy se lze dostat ze sousedli. Nicméné vime, ze
mizeme chodit jen na (ostie) vyssi, tedy kdyZz se ptame
souseda, na jak vysoky strom se muze dostat, tak on se uz
nas ptat nebude. Muzeme se tedy vzdy pro kazdého vyssi-
ho souseda zeptat, na jak vysoky strom se dokaze dostat,


http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-1.py

v tomto sousedovi se rekurzivné zeptame opét jeho vyssich
sousedti atd. az rekurze narazi na strom, ktery nemé zadné
vy$si sousedy, a tehdy se rekurze zacne vynotfovat. Pii vy-
nofovani z rekurze si musime zapamatovat nejvyssi strom,
na ktery se bylo mozné dostat, protoze jinak bychom se
opakované rekurzili a to by bylo ¢asové naroc¢né.

Kdyz mame pro kazdy strom napocitan nejvyssi dostupny
strom, stac¢i projit vSechny stromy a najit takovy, ktery
ma maximalni rozdil mezi spoc¢tenou vyskou a jeho vlastni
vyskou.

Casova slozitost bude O(n), kde n je podet stromi, protoze
se kazdého stromu maximalné Ctyrikrat zeptame, jaky je
nejvyssi dostupny strom. Projiti n stromu zabere O(n).
Pamétova slozitost bude také O(n), protoZze si pamatuje-
me dvé pole velikost n. Jedno, kde mame uvedené vysky
stromi, a druhé, kde mame uvedené vysky nejvyssiho do-
stupného stromu.

Program (Python 3):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-2.py

Vojtéch Sejkora

31-2-3 Oprava strechy

Zajimé nas, kolik nejvice bodl mtzeme zakryt ¢tvercem
o strané délky k. Nejprve si predstavime kvadratické reseni
a poté se ho pokusime vylepsit. V§imneme si, Ze alespon
v jednom z optimalnich feseni bude jeden bod lezet na levé
strané ¢tverce. Pokud by tomu tak nebylo, méizeme ¢tverec
posunout o kousek doprava a zadny bod pfi tom neztratime.

Pouzijeme techniku zametdni, kde projedeme svislou piim-
kou zleva doprava pfes celou rovinu a kdyz tato primka
protne néjaky zajimavy bod, zpracujeme prislusnou uda-
lost. Nejprve si tedy sefadime vSechny body podle x-ové
soutadnice. Budeme je postupné prochazet a pro kazdy bod
zjistime, kolik nejvice bodi by zakryl ¢tverec s levou stra-
nou na stejné z-ové souradnici jako tento bod. Pro spocteni
bodd budeme zametat znovu, ale tentokrat seshora. K to-
mu si vytvorime dalsi pole s body, ale sefadime je tentokrat
podle y-ové soutadnice.

Oznac¢me soufadnice bodu, ktery pravé zkouméme, jako
[a,b]. Budeme postupné prochézet pole s body sefazenymi
podle y a kdyz narazime na néjaky, jehoz z-ova souradni-
ce spadd do intervalu (a,a + k), zapiSeme si jej do fronty
a pricteme jednicku k aktudlnimu poc¢tu bodl ve ¢tverci.
Ctverec ma vSak vysku pouze k, proto nesmime zapome-
nout bod vcas zase zahodit. Pred kazdym pridanim tedy
zkontrolujeme, zda se y-ova soutadnice prvniho zapamato-
vaného bodu ve fronté lisi od nového nejvyse o k a pokud
ne, budeme body z fronty zase vyhazovat. Kazdy bod do
fronty pfidame a z fronty vyhodime nejvyse jednou, slozZi-
tost jednoho priichodu tedy bude linearni.

Pro kazdy mozny levy okraj ¢tverce jsme tedy projeli ro-
vinu shora doli, maximum, na které jsme narazili, bude
tedy spravnym resenim. Nejprve jsme body setfidili v ¢ase
O(nlogn) a poté jsme pro kazdy bod prosli vSechny body
jeste jednou, celkova ¢asova slozitost tedy bude O(n?). Po-
znamenejme jenom, ze predpokladame, ze se souradnicemi
umime pracovat v konstantnim case.

Zasadime strom

U kazdého bodu se zdrzujeme tim, ze prochazime vsech-
ny ostatni. Mizeme misto toho ale pouzit jednu Sikovnou

I http://ksp.mff.cuni.cz/viz/kucharky/intervalove-stromy|
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datovou strukturu: intervalovy strom.! Délici hranice mezi
intervaly zde budou jednotlivé y-ové souradnice bodt a ¢is-
la y + k (celkem tedy nejvyse 2n ¢isel). Piedpokladejme,
7e vSechna ¢isla jsou riizné, jinak bychom museli uvazovat
i intervaly nulové délky. Pokud bude v intervalu [y;, y2| ¢is-
lo p, znamena to, ze libovolnym ¢tvercem s levym hornim
rohem v tomto intervalu zakryjeme p bodu.

MuzZeme si to predstavit tak, ze intervalovy strom nam udr-
zuje stav néjakého pasu, kterym zametame, a po kazdém
pridani bodu se zeptdme na maximalni pocet bodu, kte-
ré lze v tomto pasu zakryt ¢tvercem. Algoritmus tedy bu-
de vypadat nasledovné: podle z-ové soutadnice si sefadime
vSechny diry a postupné je budeme prochézet. Kdyz na-
razime na diru se soufadnicemi [z;,y;], pfi¢teme jednicku
k intervalu [y;,y; + k]. Budeme si drzet ukazatel na prvni
a posledni diru, ktera se nam jesté vejde do ¢tverce. Nez
se pokusime pridat novou diru, zkontrolujeme, jestli se x-
ova soufadnice nové pridavané diry lisi od té prvni alespon
o k. Pokud ano, prvni diru vyhodime a od jejiho intervalu
opét jednicku odecteme. Pokud ne, mizeme novou diru pri-
dat. Po kazdém pridani diry pak provedeme v intervalovém
stromé dotaz na maximum. Po projeti celého pole s dirami
jsme zjistili globalni maximum. Pokud jsme na toto maxi-
mum narazili po pfidani diry se soufadnicemi [x;,y;] a in-
terval s nejvyssim é&islem byl [a, b], pak mizeme levy horni
roh ¢tverce umistit do bodu [z;, a] a zakryjeme jim nejvétsi
mozny pocet dér.

Zbyvé jen vysvétlit, jak budeme k intervalu pricitat nebo
odecitat jednicku a jak najdeme interval s nejvyssim c¢islem.
Zménu ¢isel v intervalu budeme provadét liné. To znamena,
ze pokud budeme chtit zvysit vSechna €isla v intervalu [4, j]
o 1, rozlozime tento interval na kanonické intervaly (tedy
takové, které celé reprezentuji néjaky podstrom) a do ko-
fent téchto podstromil zapiSeme instrukci ,,v celém tomto
podstromé zvys vSechna ¢isla o 1“. Kdyz pozdéji na tuto
instrukci cestou narazi néjaka jina operace, posune instruk-
ci o Groven niz, az se nékdy dostane kone¢né do samotnych
listt. VSimneme si, Ze tuto informaci o zvySeni ¢isel v pod-
stromu zapiSeme na kazdé hladiné nejvyse do dvou vrchold,
celkem tedy maximalné do 2logn vrchold. Zvysit i snizit
¢isla na néjakém intervalu tedy umime v logaritmickém ca-
se.

Dotaz na maximum umime také provést v logaritmickém
case: kazdy vrchol si pamatuje maximum ze vSech prvkia
lezicich pod nim. Jednoduse tak zjistime, ve kterém inter-
valu se toto maximum nachdazi.

Pro kazdy mozny levy zacatek ctverce tedy zjistime, ja-
ky nejvyssi pocet bodt bychom zvladli zakryt. Nakonec
nam proto algoritmus musi vydat spravny vysledek. Pro
vSechny body provedeme konstantni pocet dotazii v logarit-
mickém case, celkovad Casova slozitost algoritmu tedy bude
O(nlogn).

Program (O(n?), C++):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-3-n2.cpg
Program (O(nlogn), C++):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-3-nlogn.cpg

Zuzka Urbanovd & Marek Cerny


http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-2.py
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-3-n2.cpp
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-3-nlogn.cpp
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/kucharky/intervalove-stromy

31-2-4 Tovarna na pernik

V tloze chceme zjistit, mezi kterymi dvojicemi sousednich
chaloupek povede potrubi. Poté, co potrubi rozmistime, sta-
¢i postavit jednu tovarnu na kazdém souvislém tseku po-
trubi. Pro naSe potfeby se jako souvisly uisek pocita i osa-
mocena chaloupka, ktera neni nikam napojena.

Meéjme dvojici sousednich chaloupek. Rozhodujeme se, zda
mezi né umistit potrubi. Pokud potrubi postavime, celko-
vy pocet potfebnych tovaren se vidy zmensi pravé o jednu.
Af uz jsou tyto dvé chaloupky napojené na libovolny tsek
potrubi (v€etné zadného), obé musi byt spojeny s néjakou
tovarnou. (Pfesnéji, mtizeme pfedpokladat, ze obé jsou pro-
pojeny s pravé jednou tovarnou, vyssi pocet by byl zbytec-
ny.) Kdyz tyto dva tseky potrubi propojime, jedna ze dvou
tovaren se stane zbytec¢nou a mizeme ji odstranit.

Jelikoz se propojenim libovolné dvojice sousednich chalou-
pek zbavime pravé jedné tovarny ceny A, pro nalezeni op-
timéalniho feSeni nam stac¢i propojit ty dvojice chaloupek,
pro které plati, ze d - B < A, kde d je vzdalenost mezi
chaloupkami.

Toto vede k TeSeni s linedrni ¢asovou slozitosti. Pro N cha-
loupek staci projit vSech IV — 1 sousednich dvojic a rozhod-
nout, zda je propojime potrubim. Jelikoz pozice chaloupek
jsou na vstupu vzestupné serazené, projit tyto dvojice cha-
loupek je snadné.

Toto feSeni mé také konstantni pamdétovou slozitost — ne-
musime si pamatovat, kde jsme potrubi postavili a kde ne,
sta¢i nam udrzovat si cenu, kterou jsme zaplatili.

Konkrétni implementace mtze vypadat tfeba takto: Po-
stupné projdeme vSechny pozice chaloupek na vstupu. Bu-
deme si pamatovat, jakou cenu jsme zatim zaplatili, a pozici
predchozi chaloupky. Do prvni chaloupky umistime tovar-
nu, coZz znamena pouze to, ze k celkové cené pri¢teme A.
Pro kazdou dalsi chaloupku spoc¢itame vzdalenost d k ptred-
chozi a bud k celkové cené pfi¢teme cenu potrubi d- B, nebo
do této chaloupky ,postavime® tovarnu za cenu A.

Program (C++):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-4.cpp

Kuba Pelc

31-2-5 Zhasinani peci

Prvni, co by nas mohlo napadnout, je prosté jit jednim
smérem a vSechny pece zhasinat. Jak ale pozname, Ze ma-
me skoncit? Kdyz se jen zastavime u prvni zhasnuté pece,
tak jesté nemame jistotu, ze jsme doopravdy zhasli vSech
N peci!

Zkusime tedy takovy obousmeérny postup: Nejprve Jeni-
¢ek s Matenkou zazehnou pec v poc¢ate¢ni mistnosti a po-
tom budou vsechny ostatni pece postupné zhasinat. Nejpr-
ve zhasnou pec v mistnosti vpravo od pocatecni (vzdalené
1), pak se vrati zpét do pocéateéni mistnosti. Pak zhasnou
v mistnosti vpravo od pocatecni vzdalené 2 a zase se vrati;
obecné v i-té viné dojdou az do mistnosti vzdalené ¢ a vrati
se. To budou opakovat do té doby, nez po néjaké vIné zjisti,
7e je zhasnutd pec v pocateéni mistnosti. V té mohli ale
zhasnout jediné oni, kdyz zhasinali pece ve vzdalenosti N
od pocatecni, tudiz vime, ze museli zhasnout vSechny pe-
ce. Do pocatecni mistnosti se vzdy v kazdé vIné vraci pravé

2 Dédime v prvnim z programii v zadani.

proto, Ze potiebuji zjistit, jestli ji uz néjakou nahodou v mi-
nulé viné nezhasli.

Co si k tomu musi pamatovat? Urcité vzdalenost od poca-
te¢ni mistnosti (to je nejvyse N), jestli zrovna jdou ,od“
pocatedni mistnosti, nebo ,k* ni (to je vzdy 1 bit informa-
ce) a v jaké vlné postupu jsou — v jaké vzdélenosti chtéji
pec zhasnout (to je také nejvyse N). Tedy v paméti méme
zabrany jen konstantni pocet bunék.

Uz jen takovy jednoduchy algoritmus nam dava celkem po-
uzitelné feseni. Jen zbyva vyftesit, jak je rychlé — kolik zabe-
re Jenickovi a Marence krokt. VSimneme si, ze algoritmus
udéla vzdy 2i krokt pro i-tou vlnu — doprava a zpatky a dé-
14 vzdy kroky délky rovné velikosti viny. Celkem je to tedy
Zil 2i krokii, coz je asymptoticky O(N?) kroki.

Jde to ale i 0 néco 1épe. Viny se nemusi zvétSovat po 1,
ale jejich velikosti se mohou vzdy zdvojnasobovat. Tedy i-
t4 vlna bude velikosti 2¢ a budou v ni zhasnuty vSechny
mistnosti napravo od pocatecni s vzdalenosti mensi rov-
nou 2°. Nejvétsi k-td vlna bude velikosti 28 > N, a tedy
k = [log(N)] <log(N) + 1. Celkem je to

log(N)+1
Z 2.91 = 2. (20842 _ 1) —g.glos(N) _ g
=0
tedy asymptoticky O(NV) kroki. (Zde vyuzivame vzorce pro
soucet geometrické fady, 1 +2 +4 +--- +2F =2k+1 1))

Jirka Benes

31-2-6 Hroznys v udalostech

vvvvv

stale by vSak mél byt pomérné dobte fesitelny i bez nahli-
zeni do anglické dokumentace. Presto silné doporucuji tém,
kdo to jesté neudélali, do dokumentace alesponi nahlédnout
a vyhledat si ty konstrukce a objekty, které jsme si v serialu
ukazali. Ziskate tak pomérné dobrou pfedstavu o tom, jak
je Qt dokumentované, diky ¢emuz pak v dokumentaci sna-
ze vyhledate to, co budete potfebovat do néjakého svého
véazného projektu.

Reseni tikolu 1 bylo jednoduché; staéilo pfidat label a do
obsluhy udalosti jeho tipravy. Napiiklad takto:?

class CrossingS2U1(Crossing) :
def __init__(self, *args, *xkwargs):

super() .__init__(*args, **kwargs)

self.stateLabel = QLabel(self,
text="Disconnected")

self.layout.addWidget (self.statelLabel)

self.socket.disconnected. connect(
self.disconnect) # (!)

def connected(self):
super () . connected ()

self.statelLabel.setText ("Connected")

def connect(self):
self.stateLabel.setText ("Connecting")

super () .connect ()

def disconnected(self): # (!)
self.statelLabel.setText (
"Disconnected") # (!)

Radky oznacené vykfi¢nikem oSetiuji ptipad, kdy spojeni
z néjakého diivodu spadne. Vzhledem k tomu, Ze jsme signal


http://ksp.mff.cuni.cz/viz/31-2-4.cpp

disconnected neuvedli v zadani, budou body i za TeSeni,
které toto neosetiuje.

Pokud bychom potfebovali podrobnéjsi informace o stavu
pfipojeni, mtzeme si registrovat signal stateChanged, kte-
ry se posila pii kazdé zméné stavu.

Cudlik na odpojeni podle tikolu 2 nebyl o moc t&zsi.

class CrossingS2U2(CrossingS2U1):
def __init__(self, *args, *xkwargs):

super() .__init__(*args, **kwargs)

self.disconnectButton QPushButton (
self, text="Stop")

self.disconnectButton.clicked.connect (
self.disconnect)

self.layout.addWidget(
self.disconnectButton)

def disconnect(self):
self.socket.disconnectFromHost ()
self.statelLabel.setText ("Disconnected")

Reseni tikolu 3 uz vyzadovalo i néjaké datové struktury,
konkrétné seznam. Jak zadani napovida, je mozné pouzit
napiiklad mnoho QLabelf a tlac¢itek. Cinime tak ponékud
prasacky; ve treti sérii si ukazeme, jak to udélat poradné.

from PyQt5.QtWidgets import QHBoxLayout

class TravellerL(QWidget):

def __init__(self, crossing, text,
*args, **kwargs):
__init__(*args, *xkwargs)
self.crossing = crossing
self.text = text
self.label = QLabel(self, text=text)

super() .

self .backButton = QPushButton(self,
text="Return")
.backButton.clicked.connect (

self.sendBack)

self

self.layout = QHBoxLayout (self)
self.layout.addWidget (self.label)
self.layout.addWidget (self.backButton)
self.setLayout (self.layout)

def sendBack(self):
self.crossing.sendBack(self)

class CrossingS2U3L(CrossingS2U2):
def read(self): # Nahrazujeme pivodni metodu
# Precteme vSechno, co jsme dostali
while self.socket.bytesAvailable() > O:
self .readBuffer += \
self.socket.read(128)

# Rozdélime na radky
lines = self.readBuffer.split(b"\n")

# Zbytek uloZime na pristé
self.readBuffer = lines.pop()

# Zpracujeme tradky, které dorazily
for 1 in lines:
self.gotLine(l.decode() .rstrip())

def gotLine(self, line):
self.layout.addWidget(

TravellerL(self, line))

def sendBack(self, traveller):

text traveller.text + "\n"

self.socket.write(text.encode())
traveller.deletelLater()

Zde jsme pouzili metodu deleteLater, ktera nebyla v za-
déni; do budoucna se vam vSak miize hodit. Misto toho
bychom mohli naptiklad udrzovat nepouzité objekty Tra-
vellerL v néjakém seznamu a recyklovat je a po kazdém
smazani objektu pregenerovat cely layout. To je sice neop-
timalni, ale na téch par polozkach se to ztrati.

Tahle metoda se hodi na jisté smazani jakéhokoliv objektu,
ktery patii Qt. Neni smazan hned, ale az pri dalsi otocce
smycky uddlosti, viz zadani prvni série.

Druhd navrzena cesta, jak feSit ukol 3, byla pfes QCom-
boBox. Oproti prvni cesté nevytvarela zadné dalsi objekty,
nebylo tfeba nic mazat nebo recyklovat a predevsim okynko
samotné nevyrostlo do straslivé velikosti.

from PyQt5.QtWidgets import QComboBox

class CrossingS2U3C(CrossingS2U2):
def __init__(self, *args, *xkwargs):

super () .__init__(*args, **kwargs)

self.combo = QComboBox(self)

self.backButton QPushButton(self,
text="Return")

self.backButton.clicked.connect(
self.sendBack)

self.layout.addWidget (self.combo)
self.layout.addWidget (self.backButton)

def read(self): # Nahrazujeme pivodni metodu

# Prelteme v8echno, co jsme dostali

while self.socket.bytesAvailable() > O:
self.readBuffer += \

self.socket.read(128)

# Rozdélime na tadky
lines = self.readBuffer.split(b"\n")

# Zbytek uloZime na pristé
self .readBuffer = lines.pop()

# Zpracujeme tradky, které dorazily
for 1 in lines:
self.gotLine(1l.decode() .rstrip())

def gotLine(self, line):

self.combo.addItem(line)

def sendBack(self, traveller):

text = self.combo.currentText() + "\n"
index = self.combo.currentIndex()
self.socket.write(text.encode())

self.combo.removeltem(index)




Ukol 4 vyzadoval trochu uvazovani v udalostech. Bylo tte-
ba asynchronné poslat BYE, pockat na odpovéd, tu vypsat

a zaviit

spojeni. Odpojovaci metoda tedy pouze posle BYE

a skute¢né odpojeni se provede az z obsluhy ¢teni ze socke-

tu.

class CrossingS2U4(CrossingS2U3C) :

def

sel
sel
sel

__init__(self, *args, *xkwargs):
super () .

__init__(*args, **kwargs)
f.statisticsLabel = QLabel(self)
f.layout.addWidget (self.statisticsLabel)
f.disconnecting = False

def disconnect(self):
if not self.disconnecting:

self.disconnecting = True
self.socket.write ("BYE\n".encode())
self.statelLabel.setText ("Sent BYE")

def gotLine(self, line):
if self.disconnecting and line.startswith("STATS"):

els

def c

self.statisticsLabel.setText(line)
super () .disconnect ()

e:

super () .gotLine(line)

onnected(self):

super () . connected()

sel

f.statisticsLabel.setText ("")

V tkolech 5 a 6 budeme dédit posledni z programi v zadéani.

K feseni

tkolu 5 stacilo pfidat dva labely a pfi zménach jim

nastavovat spravnou hodnotu.

class CrossingS2U5(Crossing):

def

def

def

def

__init__(self, *args, *xkwargs):
super() .__init__(*args, **kwargs)

self.carNumLabel = QLabel(self,
text="Cars: 0O")

self .pedNumLabel = QLabel(self,
text="Pedestrians: 0")

self.layout.
self.layout.

addWidget (self.carNumLabel)
addWidget (self.pedNumLabel)

self.carNum = 0
self.pedNum = O
updateNums (self):

self.carNumLabel.setText (
"Cars: %(num)d" %
{ "num": self.carNum })
self.pedNumLabel.setText (
"Pedestrians: %(num)d" %
"num": self.pedNum })

addTraveller(self, traveller):
super () .addTraveller (traveller)

if type(traveller) == Car:
self.carNum += 1

else:
self.pedNum += 1

self.updateNums ()

sendBack(self, traveller):
super () .sendBack (traveller)
if type(traveller) == Car:
self.carNum -= 1
else:
self.pedNum -=
self.updateNums ()

1

Ukol posledni, tedy Sesty, byl asi nejpracnéjsi. Bylo tieba
nejen zafidit vypis kazdého cestovatele, at jiz dvounohého
¢i gumokolného, ale také pravidelné vypisovat, jak daleko
je od vstupu do oblasti, coz se dalo zafidit asi nejlépe pra-
videlnym tikem casovace.

class CrossingS2U6(Crossing):
longTimerTick = 2000000000

def

def

def

def

def

__init__(self, *args, *xkwargs):
super() .__init__(*args, **kwargs)

self.
self.

longTimer = QTimer ()
longTimer.start(self.longTimerTick)

{3

.updateTimer = QTimer()

.updateTimer.timeout.connect (
self.updatelabels)

.updateTimer.start (250)

statusWidget = QWidget(self)
.layout.addWidget (self.statusWidget)

self.entryTimes

self
self

self

self.
self

now(self):
return self.longTimer.remainingTime()

addTraveller(self, traveller):
print ("+", traveller)

super () .addTraveller (traveller)
tid = traveller.id
self.entryTimes[tid]

self.now()

sendBack(self, traveller):
print("-", traveller)

self .entryTimes[traveller.id] = None
super () .sendBack(traveller)

updatelLabels(self):

print ("update")
self.statusWidget.deleteLater ()
self.statusWidget = QWidget(self)
self.layout.addWidget (self.statusWidget)

statusLayout = QVBoxLayout (
self.statusWidget)

self.statusWidget.setLayout(
statusLayout)

now self.now()

_,tr in self.travellers.items():
if tr is None:

for

continue
entryTime = self.entryTime[tr.id]
elapsed = entryTime - now
if elapsed < O:

elapsed += longTimerTick

position = elapsed * tr.speed / 1000

text = ("%(who)s at %(pos).3fm " +
"of %(len)dm") % { "who": tr,
"pos": position, "len":
tr.roadLength }

label = QLabel(self, text=text)

statusLayout.addWidget (1abel)

Reseni je ponékud prasacké tim, Ze pokazdé cely vypis vy-
generuje znovu, a taktéz vyuziva deleteLater jako minule,
tentokrat ke smazani celého vypisu. Snad chapu z dokumen-
tace spravné, ze po zavolani téhle funkce se automaticky



smazou i vSichni potomci, konkrétné tedy vSechny QLabely kdy se vyskytuje v oblasti, tiknul longTimer vicekrat nez

ve vypise. jednou.

Vyuziva se zde také trik takovy, Ze se pocita s néjakou pri- Zda se vsak, ze moznych FeSeni zrovna tkolu 6 bude daleko
¢etnou dobou, kterou stravi cestujici v oblasti — i kdyby vice, tak uvidime, co jste vymysleli. Uz si na vas brousim
auto jelo 500 metrt rychlosti lmm/s, tak mu to bude tr- mys.

vat 500 000 sekund; nikdy se tedy nestane, ze by za dobu, Maria Matéjka

KSP pro vés pfipravuji studenti Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy.

Webové stranky: E-mail: Diskusni forum:

.k matfvz lhttps: //ksp.mff.cuni.cz/| fttps: //ksp.mff.cuni.cz/forum, /|
Chcete-li s nami komunikovat bezpecné, muzete si ovéfit nas HTTPS certifikdt — jeho SHA1
fingerprint je: E9:DB:EE:C6:62:BC:14:DE:09:E4:E8:97:DC:36:0E:87:B3:50:B0:01.
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