1. (za 2 punkty) Maszyna szyfrujaca Enigma uzywana przez armie nie-
mieckg w czasie drugiej wojny $wiatowej sktadala sie z wstepnej tacznicy,
trzech wirnikow i pierécienia odwracajacego. Kazdy z tych elementéw reali-
zowal permutacje 26 duzych liter alfabetu lacinskiego (maszyna nie obstugi-
wala ani malych liter ani liter specyficznych dla jezyka niemieckiego). Litery
byty wprowadzane do maszyny przez nacisniecie klawisza, co podawato prad
na jedng z 26 linii, nastepnie prad wedrowal przez tacznice wstepna i wirni-
ki docierajac do pierécienia odwracajacego. Pierscien odwracajacy taczyl ze
sobg pary przewodow, tak ze po przejsciu przez pierécien odwracajacy prad
wracal inng linia ponownie przez wirniki i tacznice wstepna docierajac w
konicu do zaréweczek. Zapalona zardéweczka pozwalala odczytaé¢ wynik szy-
frowania. Po zaszyfrowaniu litery nastepowalo przesuniecie wirnikéw (jedne-
go lub czasami wiecej). Logicznie lacznica wstepna realizowala permutacje
zadana przez operatora maszyny (z pewnymi ograniczeniami ktére tu po-
miniemy), kazdy wirnik realizowal ustalona (przez polaczenia elektryczne)
permutacje, pierécien odwracajacy realizowal permutacje ktéra byla iloczy-
nem cykli dltugosci 2. Przeplyw pradu z powrotem oznaczal wykonanie per-
mutacji odwrotnej do permutacji robionej przez tacznice wstepng i wirniki.
Ruch wirnikéw powodowat ze efektywnie miedzy wirnikami byly wprowa-
dzone dodatkowe permutacje rotujace alfabet.

Celem zadania jest zasymulowanie szyfrowania w podobnym stylu, jed-
nakze z pewnymi uproszczeniami. Mianowicie system szyfrujacy ma sie skta-
daé z czterech klas. Jedna klasa ma by¢ abstrakcyjna, tzn. ma specyfikowaé
metody. Druga klasa to ma by¢ szyfr trywialny czyli identycznoéé. Trzecia
i czwarta klasa maja mie¢ dodatkowe pole wskaznika na klase szyfrujaca.
Doktadniej, metoda szyfrujaca znak tych klas po wykonaniu wtasnej pracy
ma przekazaé posredni wynik do metody szyfrujacej klasy dostepnej przez
wskaznik i zwraca¢ wynik z tej klasy. Taka konstrukcja oznacza ze mozemy
potaczy¢ klasy szyfrujace w tancuch. Oczywiscie, by uniknac nieskoficzone;j
rekursji na koncu tancucha musimy mieé klase ktéra nie wota kolejnego kro-
ku, do tego przydaje sie klasa trywialna. Trzecia klasa ma realizowaé zadana
w kontruktorze permutacje (i wolaé¢ nastepny etap). Czwarta klasa ma reali-
zowaé rotacje alfabetu (i tez wotaé nastepny etap). Doktadniej, rotacja ma
dodawaé wielko$é 1 do kodu znaku (kody wieksze niz maksywmalny maja
sie zawinaé na poczatek, czyli jest to dodawanie modulo). Po kazdym wywo-
taniu ta klasa powigksza 1 o stala wartos¢ k. Rézne szczegdly pozostawiam
do wyboru, szyfrowanie moze dziala¢ na duzych literach lub na bajtach.
Kluczowe jest by kombinujac wywolania konstruktoréw mozna bylo zesta-
wié tancuch z permutacji (tych ustalonych i rotacji) i by zestawiony tancuch
szyfrowal zgodnie z opisem wyzej.

Komentarz: By wiernie symulowaé¢ Enigme trzeba by zestawi¢ odpowied-
ni tancuch i dobra¢ (zmieni¢) regule zmian 1-6w by sie zgadzala z tym co
robita Enigma.



2. (lacznie za 2 punkty) Napisz analizator syntaktyczny bazujacy na
priorytetch dla wyrazen reprezentujacy symbole jako odpowiednig klase,
produkujacy drzewo wyrazenia. Same symbole moga pochodzié¢ ze skane-
ra z zadania 2 z listy 12. Analizator syntaktyczny mozna otrzymaé przez
modyfikacje programu przyktadowego rpn.cpp. By otrzymaé drzewo trze-
ba mieé¢ wspdlng klase ktoéra pozwala na przechowywanie zaréwno symboli
jak i drzew. Dla argumentéw operatoréw trzeba tworzy¢ proste drzewa (li-
Scie) i umieszczaé je na stosie (to jest réznca w poréwnaniu z programem
przykladowym). Druga réznica to postaé stosu, beda na nim na przemian
operatory i (pod)drzewa. A wiec do poréwnania priorytetu operatora na
stosie z priorytetem bierzacego operatora trzeba by zagladaé ponizej pierw-
szego elementu stosu. Prosciej jest pamieta¢ prorytet operatora na stosie w
dodatkowej zmiennej. Analizator syntaktyczny jest za 1.4 punktu.

W drugiej czesci polacz analizator syntaktyczny z procedurg obliczania
wartosci wyrazenia reprezentowanego przez drzewo (z zadania 1 z listy 11)
tak by lacznie otrzymaé kalkulator obliczajacy wartosci wyrazen (to jest za
0.6 punktu)



