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Korespondencny seminar z programovania
Letak zimnej asti XXXVIII. roénika

Korespondenény seminar z programovania (KSP) je sutaz programétorov — stredogkolakov a mlad-
§ich — pripravovana skupinou Studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v
Bratislave. Nasim cielom je zdokonalit Ziakov v programovani a v algoritmickom mysleni.

RieSenim sutaZnych tloh a $tidiom vzorovych rieSeni sa zlepsi§ v programovani a naucis sa algoritmicky
rozmyslat. Ziskané poznatky a skisenosti vyuZijeS v inych sataZziach v programovani (napriklad pri rieSent
Olympiady v informatike), v beZznom Zivote, po¢as vysokoskolského studia, dokonca aj na prijimacich pohovoroch
do zamestnania. Nagi rieSitelia sa kazdoro¢ne zucastiuja a tispeSne umiestiiuji na medzinarodnych olympiadach
v informatike (v Australii, Taliansku, Kazachstane, Taiwane, ...). Mnoho nagich byvalych riesitelov sa tiez bez
tazkosti zamestnalo v §pickovych IT spolo¢nostiach ako Google, Facebook, ESET, ...

Ak studujes na strednej Skole a zaujima ta programovanie, nevahaj a zapoj sa do KSP:
Ako sa zapojit do KSP?

e Precitaj si zadania. Najdes ich v tomto letdku a na nasej stranke https://www.ksp.sk/ulohy. Kazdy
rok mame zimnu a letnu ¢ast, obe maja dve kola s 6smimi tlohami.
Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

Vyries§ tlohy. Nemusi§ vyriesit vSetky, nemusis ich vyriegit najlepsie ako sa d4. Aj za ¢iastocné rieSenia
sa dostavaju body, za kazdu dlohu za da ziskat 0 az 20 bodov.

e Na rieSenie tloh jedného kola mas priblizne dva mesiace a mozes ich riesit doma bez toho, aby si niekam
cestoval. Termin odovzdania tloh je napisany aj na nadej stranke, aj v PDF zadaniach. Ulohy sa nedaju
odovzdavat po termine, takZe si to, prosim, nenechaj na poslednu chvilu.

Ulohy ries samostatne a neprezradzaj rieSenia ostatnym rieitelom. Odpisovanie rieSeni a prezradenie
rieSeni pred terminom kola je porusenim pravidiel KSP. Po skonceni kola sa, samozrejme, o rieSeniach
rozpravat mozes. :)

Odovdzaj riesenia tloh. Odkaz na odovzdavanie tloh najdes pod webovym zadanim kazdej tilohy alebo na
stranke https://www.ksp.sk/odovzdavanie. Na odovzdavanie sa treba prihlasit, aby sme vedeli, komu
méame dat body.

— Vo vicsine aloh odovzdava$ program a popis.

— Program je hned po odovzdani otestovany testova¢om a hned vidis, kolko bodov za program maés.
Program mozes odovzdéavat znova a znova, az kym nie si spokojny s vysledkom. Ak nevies, ako maji
vyzerat odovzdané programy, pozri si https://www.ksp.sk/odovzdavanie-programov

— Do popisu slovne napiSe§, ako tvoje rieSenie funguje, preco funguje a tiez odhad ¢asovej a pamétovej
zlozitosti programu. Viac sa dozvie§ na stranke https://www.ksp.sk/ako-riesit. Popis opravia a
oboduju vedici KSP po skonéeni kola.

e Po skonceni kola si pre€itaj vzorové rieSenia tloh (vela sa z toho naucis), pozri svoje opravené popisy
(¢i ti tam vedici nenapisali nejaké pouné komentare), pozri sa do vysledkovky a te§ sa, kol'ko mas bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letnd a zimna ¢ast. V kazdej Casti je dolezity celkovy sucet bodov.

e Preco sa més tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

e Okrem neocenitelnych vedomosti, sktisenosti a zrucnosti, ktoré ziskas pri rieSeni seminaru, mozes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

e Vsetci vitazi od nas dostani vecné ceny.

e Pre 36 najlepsich riegitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné sustredenia. Stustredenie je nieco
ako tabor, na ktorom spozna$ novych priatelov s podobnymi zdujmami, naudi§ sa ¢osi viac nielen o
programovani a zaZije$ kopec zabavy. Sustredenia st fakt skvelé akcie, najma, ked ich organizuje Trojsten.
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e Aby ste sa mohli pochvalit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vSetkych levelov udelime a posleme diplomy.
e Aj ked sa nedostanes medzi vitazov, stale mozes byt Gspesnym riesitelom. Uspedny riesitel je ten, kto
ziskal aspon polovicu bodov pocas celej Casti (letnej, ¢ zimnej).

Pravidla a levely

Poéniic tridsiatym piatym ro¢nikom rusime staré kategorie a prechadzame na novy systém levelov.

Kazdy riesitel méa level, ¢islo od 1 po 4. Novi rieSitelia za¢inaju na leveli 1 a pokial sa im v rieSeni darf,
level im postupne rastie. Svoj level si moze kazdy rieSitel pozriet na nasSej stranke. Riesitelom s levelom L sa
zapocitavaji body len za tlohy s ¢islami L az 8.

Vo vysledkovych listinach (https://www.ksp.sk/vysledky) sa kazdému riesitelovi pocita 5 najlepsie vy-
rieSenych tloh. Celkovo sa da za ¢ast (dve kola) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktori sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvych dvoch miest a majt aspoit 150 bodov st vitazi. Najlepsich 36 riesitelov pozyvame
na sustredenie.

Podrobnejsie pravidla si mozete preéitat na https://www.ksp.sk/pravidla.

Registracia

Pred odovzdanim rieSenia je potrebné sa zaregistrovat na naSej webstranke a vyplnit pozadované kontaktné
tdaje. Odportac¢ame sa zaregistrovat aspoii par dnf pred odovzdéavanim rieenia (pre pripad, Ze by ste mali pocas
registracie nejaké problémy).

Ucastou v KSP nam déavate stihlas spracovat a archivovat tidaje, ktoré nam poskytnete pri registracii, ako
aj zverejnit vase meno, §kolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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Korespondencny seminar z programovania

- - XXXVIII. rocnik, 2020/21
Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola zimnej Easti

Termin odoslania rieSeni tohto kola je pondelok 2. novembra 2020. Doprogramovévanie kon¢i v podnelok
16. novembra 2020.

1. Hadam prezijeme zimu 12 b za popis, 8 b za program

V lese sa uz stmieva a hovnivalky Timka a Gabika sa vracaju pomaly domov. Ide im to pomaly, lebo kazda
si pred sebou tladi dnesny tlovok, gulku trusu. Ked pridu ku svojej skrysi, strarostlivo pridaja nova gulku do
zésob na zimu. Obe maju pekne v jednom rade naskladanych pred svojou chodbou uz mnoho képok gulécéok.
Vedia, Ze sa blizi zima a nebudu sa tak ¢asto vidavat, preto Timka navrhla, Ze si navzajom daruji jednu kopku
guliek, aby na seba nezabudli. Gabika sihlasila s jednou podmienkou. Kazda musi mat po tejto vymene dokopy

vo vSetkych svojich kopkach parny pocet guldcok, aby si vedela zésoby rovnomerne rozdelit na prva a druhu
polovicu zimy. Ak sa tato podmienka ned4 splnit, k vymene neddjde.

Uloha

Na vstupe dostanete samostatne popis Gabikinych a Timkinych képok guld&ok. Oba z nich zapisané pomocou
kladnych celych &sel. Kazdé &islo hovori, kolko guliek je na danej kopke. Gabika a Timka maju rovnako vela
kopok a navzajom si vymenia prave jednu kdopku guliek, ak kazda bude mat po vymene v sucte na vetkych
svojich kdpkach parny pocet gulocok. Vasou tlohou je povedat, & dojde k vymene alebo nie.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je celé &islo n z rozsahu od 1 po 100 000, pocet kopok jednej hovnivélky. Na druhom
riadku je n celych ¢isel z rozsahu 1 az 10000, popis Gabikinych kopok a na tretom riadku sa nachadza n celych
¢isel z rozsahu 1 az 10000, popis Timkinych kopok. Na druhom a trefom riadku vzdy i-te ¢islo v riadku hovori,
kolko guliek je na i-tej kopke danej hovnivalky.

Format vystupu

Na jeden riadok vystupu vypiSte ano, ak k vymene ddjde alebo nie, ak k vymene nedojde.

Hodnotenie

Je 8 sad vstupov. Platia v nich nasledujtiice obmedzenia:

Sada 1-2 34 5-8
1<n< 100 1000 100000

Priklad
vstup vystup
6 nie
1234586
567895

Nech si vymenia ktorikolvek dvojicu képok, nebudi mat po tejto vymene obe pdrny pocet vietkyjch svojich

9%

gulocok.

vstup vystup
3 [ano ]
2 8 64
57 20 3

V tomto pripade k vymene dojde, napriklad moze dat Gabika Timke kopku s 8-mimi gulkami a Timka Gabike
kopku s 20-timi gulkami. Gabika bude mat po tejto vymene 2 + 20 + 64 = 86 guliek a Timka 57 + 8 + 3 = 68,
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teda obe majiu pdrny pocet guliek.

2. Ovalané mince 12 b za popis, 8 b za program

V meste hovnivalov sa deje velkd udalost — ide sa stavat obrovsky palac z trusovych gulocok. Stavia sa na
podest Hovnivéla I. | ktory zjednotil vSetky kmene hovnivalov do jednej velkej riSe a priniesol medzi nich pokoj
a mier. Ked sa zhromazdovali gul6¢ky, bolo jasné, Ze ho nebude také I'ahké postavit. Zacal sa konkurz na stavbu
palaca. Tento konkurz vyhrala firma, kde pracuju Janko a Ferko, a prave oni dostali poverenie postavit tento
palac. Ako roky plynuli, stavbari ¢akali uz len na jedno — peniaze za tuto nelahku stavbu. A ten ¢as nastal dnes.

Kto vykonal viac prace? Janko ¢i Ferko? Boli ste povereni vyplatit im ich zasluZené peniaze. Ale pozor!
Nechcete, aby sa ich vyplaty velmi odliSovali, inak sa pobija!

Uloha

Mame n minci s hodnotami 1 az n. KedZe chceme, aby sa nepobili, musime rozdelit tieto mince ¢o najviac
rovnomerne obidvom stavbarom. Kazda mincu mate k dispozicii len raz. Pochopitelne ju musite dat len jednému
stavbarovi. VaSou tlohou je najst ¢o najmensi rozdiel vyplat Janka a Ferka.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu dostanete ¢islo ¢,1 < ¢ < 1000, pocet vyplat, ktoré chcete rozdelit. Na kazdom z
dalgich ¢ riadkov sa nachadzaju dve medzerou oddelené &isla n; a p, kde ¢islo n; znamena podet minci, ktoré
méme pre dand vyplatu (mince maja teda hodnoty 1,2, ...,n;), a p € {0,1}. Plati, ze 1 < n; < 3000

Format vystupu

Ak sa p = 0, na vystup vypiSte pre dani vyplatu jedno ¢islo na samostatnom riadku — minimalny rozdiel
vyplat Janka a Ferka.

Ak sa p = 1, na vystup pre dant vyplatu okrem jedného ¢isla na samostatnom riadku — miniméalneho rozdielu
vyplat, vypiste aj priklad na nejaké rozdelenie minci, kde je rozdiel vyplat minimalny. Pre kazda vyplatu okrem
minimalneho rozdielu vypiste dalsie dva riadky.

Prvy z nich na zaciatku obsahuje ¢islo 7 — pocet minci, ktoré dostane Janko. V tom istom riadku nasleduje
medzera a j medzerou oddelenych ¢isiel — hodnoty Jankovych minci.

Druhy z nich na zac¢iatku obsahuje ¢éislo f — pocet minci, ktoré dostane Ferko. V tom istom riadku nasleduje
medzera a f medzerou oddelenych ¢isel — hodnoty Ferkovych minci.

Obmedzenia
V prvej §tvrtine sad plati p = 0.

Poznamka

V poslednych sadach je treba vypisovat pomerne vela &isel, a v pripade, ak to robite pomaly (a najmé v
pomalom programovacom jazyku ako napr. Pythone), vaim méze byt neakceptované rieSenie, ktoré ma vzorovi
¢asovi zlozitost. Na vypisovanie pola odporic¢ame namiesto:
Listing programu (Python)

for i in range(len(pole)-1):
print (pole[i], end=’_")
print (pole[-1])

pouzit

Listing programu (Python)

print ("_".Jjoin(str(prvok) for prvok in pole))

Priklad
vstup vystup

g wN
o O
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V prvom pripade mdame mince hodnét 1,2,3. Medzi dvoch ludi ich vieme rozdelit tak, Ze prviyj dostane mince
1 a 2 a druhy dostane mincu 3. Rozdiel medzi suctami ich minci je teda 0. V druhom pripade mdme mince
1,2,3,4,5. Tieto mince vieme naglepsie rozdelit tak, Ze prvy dostane mince 1,2,5 a druhy mince 3,4, teda rozdiel
medzi suctami ich minct je 1.
vstup vystup

a w N
=

w =

5

N Wk~ NO

12
3 4

Iny priklad na 5 minci moézZe byt napriklad aj tak, Ze prvy clovek dostane mince 1,2,4 a druhy 3,5

3. Vystupovanie 12 b za popis, 8 b za program

Kazdy vikend sa Jozef Hovnival potreboval dostat domov z rodinného vymetu, aby si mohol sadniit na svoju
pohodInt stolicu. Chodieval autotrusom. No aby to nemal také jednoduché, zakazdym sa rozhodol, aku dlha
prechadzku si chce spravit domov z autotrusovej zastavky. Teda vystupil na takej zastavke, ktora je od jeho
domu v spravnej vzdialenosti. No toto ho rychlo omrzelo, pretoze chodil ¢asto tou istou trusou. Tak si vymyslel
eSte jednu podmienku, a to Ze nepojde z ktorejkolvek zastavky, ktora je v spravnej vzdialenosti, ale z k-tej
takej v poradi. Teda napriklad sa mohol rozhodnut, Ze vystupi na tretej zastavke, z tych, ktoré si od jeho domu
vzdialené 7 metrov. Jozefovi Hovnivalovi ale zaberalo velmi vela ¢asu zistit, na ktorej zastavke ma vystupit.
Preto potrebuje vasu pomoc.

Uloha

Na vstupe dostanete n ¢isel v rozsahu od 1 po 1000000. Toto st vzdialenosti jednotlivych zastavok od
jeho domu, v takom poradi, v akom ich prejde autotrus. Potom dostanete ¢ otazok. Kazd4a otazka pozostava z
¢isla zastavky [, na ktorej Jozef nastupi, ¢isla zastavky 7, na ktorej mu skonéi platnost listka (a teda nemoze
pokracovat dalej v ceste autotrusom). Dalej dostanete dlzku prechadzky v, ktora si Jozef praje a nakoniec
na kolkej takej zastavke chce Jozef vystupit, k. VaSou tlohou je vypisat &islo zastavky, ktora sa nachadza v
intervale od [ po r vratane, jej vzdialenost od domu je v a je to k-ta taka zastavka v danom intervale. Ak taka
neexistuje, vypiste —1. éislujeme od jednotky.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachadzaju ¢isla n a ¢ oddelené medzerou, pocet zastavok a pocet otazok. Na
druhom riadku sa nachédza n ¢isel oddelenych medzerami, vzdialenosti zastavok od Jozefovho domu. Nasleduje
q riadkov, na kazdom z ktorych sa nachadzaji medzerami oddelené ¢isla I, r, v a k, ktorych vyznam je vysvetleny
vyssie.

Format vystupu

Vypiste ¢ riadkov vystupu. Na i-tom riadku sa nachadza odpoved na i-tu otazku, teda ¢islo zastavky, ktora
splha pozadované vlastnosti, alebo —1 ak taka neexistuje.

Hodnotenie

Je 8 sad vstupov. Platia v nich nasledujice obmedzenia:

Sada 1-2 3 4 58

1<n< 100 10000 80000 100000
1<¢g< 100 10000 100000 100000

V prvej sade navyse plati, Ze vzdialenosti zastavok od domu st z mnoziny {1, 2}.
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Priklad

vstup vystup
54 2
34545 -1
2341 2
3412 -1
1241
1242
vstup vystup
10 5 1
3313321331 1
1531 4
1831 3
2832 -1
1411
1612
4. Nové PINy pre trezor 12 b za popis, 8 b za program

Bola jar. Sniezik sa topil, kvietky kvitli, rastli listy. Ale najma, hovnivéle kladli vajicka. Ale to nie je len
tak, naklast vajicka a bezstarostne sa zabavat. Treba ich schovat, ukryt pred bestiami. Na§ Lajniak Lajko to
mal tentokrat obzvlast obtiazne. Jeho partnerka ho poziadala, aby zohnal trus, v ktorom pod zemou schovaji
vajicka. Tento material je nevyhnutny, aby sa larvy mali ¢im Zivit.

Lajko je ale velmi zabudlivy lajniak, a minulé leto zabudol svoje zasoby trusu vo Firme Korporatnych
Slimakov, kde v tom ¢ase brigadoval. Aby ich dostal naspét, musel by otvorit svoj stary firemny trezor. BohuZial
zabudol aj svoj PIN. Nastastie, FKS pontka zmenu PINu, ak si ho niekto zabudol. Tento proces funguje
nasledovne:

Firma Korporatnych Slimakov Lajkovi zaradom navrhne p roznych PINov, kazdy o rovnakej dlzke n. Uzivatel
ide zaradom, a ked je na PINe, ktory sa mu paci, moZe si ho zvolit. Systém ale poniika aj dalsiu zmenu, ak si
uzivatel chce vyber rozmysliet. M4 to ale hacik. MoZe si dalsi PIN zvolit iba ak sa 1i8i v len jednej cifre od toho,
ktory si zvolil naposledy. Takto si uzivatel moze PIN zmenit kolkokrat len chce, pokial sa kazdy d'alsi PIN lisi
v len jednej cifre. KedZe tento systém naprogramovali sliméci, zmena PINu prebieha pomocou operécie, ktora
zmen{ jednu cifru v PINe o 1, bud sa cifra zvacsi, alebo zmensi. Keby si Lajko chcel zmenit PIN 0000 na PIN
0700, systému by to trvalo 7 operéacii.

Lajko ako minuly brigadnik vo firme o tomto systéme vie. Je zaroven velmi citlivy, ¢o sa tyka problémov jeho
pamiite. Chee sa teda vyhnit zmene PINu. CiZe samozrejme sa namiesto toho pokusi pretazitf slimaci systém
menenia PINu tym, Ze ho dontuti vykonat ¢o najviac operacii pre kazda sadu navrhnutych PINov. Ked systém
pretazi, uréite sa mu trezor otvori, a dostane sa k svojmu vysnivanému trusu. Pomozte Lajkovi zistit, kolko
najviac operacii vie od systému v danej sade vynutit.

Uloha

Dostanete p roznych PINov, kazdy o rovnakej dizke n. V PINe moézu byt aj nuly. Jeden PIN si zvolite ako
zaClato¢ny. Nasledne si mozete vzdy PIN zmenit na Tubovolny v zozname nasledujici PIN, pokial sa od toho,
¢o maéte teraz, 1igi len v jednej cifre. Ak sa lisi vo viacerych cifrach, zobrat si ho neméZete a idete na dalsi
navrhnuty PIN. Ked si takto zmenite PIN, tak podla toho, o kolko sa dve rozdielne cifry lisia, tolko sa vykon4
operéacii. Ked sa dostanete na posledny PIN, po fiom si uz d'alej PIN menit nemozete.

Vasou tlohou bude zistit, kolko najviac operacii sa d4 vykonat pre dany zoznam navrhnutych PINov.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete ¢islo n (1 < n < 6) — pocet cifier v kazdom PINe. Na druhom riadku bude &islo
p (1 < p <100000) — pocet PINov.

Nasleduje p riadkov, na i-tom sa nachadza PIN p;, pricom PIN je Il'ubovolna kombinécia cifier 0 az 9 o dlzke
n.

Format vystupu

Vypiste jedno &islo — najvacsi mozny pocet operacii, ktoré sa daju vykonat.
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Priklad
vstup vystup
4 5
6
8823
2145
2185
3385
4145
4445

Lagko si zvoli 2145 ako zaciatoény PIN. Od neho sa moézZe dostat na 2185, ¢o by vykonalo 4 operdcie, alebo
na 4145, ¢o by vykonalo iba 2. LenZe sa mu oplati zvolit si 4145 aj tak, pretoZe z neho sa vie dostat na 4445, co
by dokopy vykonalo 5 operdcii. Neexistuje ind stratégia, pomocou ktorej by systém vykonal viac, ako 5 operdcii.

vstup vystup

5 20

11
00000
60000
00100
10100
60100
10190
10390
61100
20100
10380
20190

5. Iba aby hladny nebol 12 b za popis, 8 b za program

Nedaleho hovnivéalovho bytu je park, v ktorom je sice dost chodnikov na to, aby sa dalo dostat z kazdého
na kazdy, ale netvoria ziaden cyklus. Hovnivalovi sa teda urcite nestane, ze by chodil dokola mysliac si, Ze uz o
chvilu uréite pride na chodnik s lahodnou pochutinou.

Taky park by ale bez neporiadnych psickarov vobec nebol lakavy. Kde-tu sa vyskytne mikké, hnedastéa
kopka magkrty. Jednoducho raj pre hovnivalov. Ten nas ma vymyslend vynikajiacu stratégiu. Kazda krizovatku
chodnikov si o¢isloval. Vzdy, ked ide do parku zhanat nieco pod zub, rozhodne sa, ktorych k krizovatiek postupne
navstivi. Tieto krizovatky nemusia byt priamo spojené chodnikom. Medzi dvoma krizovatkami sa vzdy presiva
najkratSou moznou cestou. Ako tak kraca po chodnikoch, dufa, Ze aspon na jednom z nich najde vonavi
pochutku.

Hovnivala by zaujimalo, kolko réznych prechadzok, na ktorych najde aspon nejaka ta podslinku, si vie
naplanovat.

Uloha

Poznate popis parku. O kazdej z n krizovatiek viete, ktoré z ¢isel od 1 do n jej hovnival priradil. Kazdé dve
krizovatky maju rozne Cisla.

Krizovatky st rozne pospajané chodnikmi. Chodnikov je m — 1 a plati, Ze sa po nich da dostat z kazdej
krizovatky do kazdej inej.

Na kazdom chodniku sa bud nachadza, alebo nenachidza exkrement.

Prechadzka dlzky k je postupnost k krizovatick. Krizovatky v postupnosti nemusia byt priamo spojené
hranou. Dokonca moze ta ista krizovatka byt v postupnosti viackrat za sebou.

Hovnival si vzdy najskor vyberie prechadzku dlzky k a nasledne sa medzi krizovatkami vo zvolenej prechadzke
presiiva najkratSou moznou cestou.

Vasou tlohou je zistit, kol'ko réznych prechadzok dlzky k si moze hovnival zvolit, aby pre kazdu z nich platilo,
ze pocas nej prejde po aspon jednom chodniku s exkrementom.
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Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadzaju ¢isla n — pocet krizovatiek a k — dlzka prechadzky.
Nasleduje n — 1 riadkov. V kazdom z nich sa nachadzaju ¢isla a, b, z. Tieto ¢isla hovoria, Ze existuje chodnik
medzi krizovatkami a a b a exkrement sa na hom nachadza, ak x = 1 a nenachadza, ak x = 0.

Format vystupu

Na vystup vypiste jedno ¢&slo — pocet roznych prechadzok dizky k, pocas ktorych hovnivél prejde po aspoii
jednom chodniku s exkrementom modulo 10° + 7.

Hodnotenie

Su 4 sady vstupov. Platia v nich nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2-3 4
2<n< 10 100000 100000
2<k< 5 10 1000000
Priklad
vstup vystup
528

W NP, O
O W W
O = O O

Vhodngmi prechddzkami si tu napriklad [1, 5, 3, 2], alebo [3, 3, 5, 8]. Nevhodnou je napriklad [1, 3, 2, 1].

vstup vystup
33 o \
120
320
Ziadna prechddzka nevyuziva chodnik s exkrementom, pretoZe v celom parku Ziadny taky chodnik nie je.
6. Valanie hypergal 12 b za popis, 8 b za program

“Mohol by si ist kupit teplé rozky do obchodu pls?” dozadovala sa matka, “Rada by som ¢oskoro konzumovala
rafiajky!” “Ach jaj,” povzdychol som si, ale nie nahlas, iba v mysli. Nadmieru ma kokosi, ked ma niekto vyrusuje
pocas ranného online Krizku Sustredeného Pozerania Tiktoku.

Cesta do obchodu nie je dlha, ale tak ¢i tak sa ju oplati skratit crossom cez liky a iné travnaté plochy.
Kazdych usetrenych 10 sektund je jeden pozrety BimBam navySe. Brodim sa vysokym porastom, ale ¢o to?
“Nebodaj je to Scarabeus Multidimensionalis?!” zhiknem poSepky. Tento druh chrobac¢ika intimne poznam,
totiz, pozeral som o om 30 mindatovy dokumentarny film. Dospelé jedince tejto zivo&isnej triedy si valkaju vlihké
gulky potravy do ktorych nakladd vajicka, z ktorych sa vyliahnu larvy. Tento konkrétny model hlavohrudca
v8ak navy$e vyuziva obranny mechanizmus viacdimenzionalnych hyperguliek na zmétanie predatorov. V tomto
pripade to ma vSak neziadany efekt vyvolania extrémneho zaujmu z mojej strany.

Ked som sa znova uvedomil, v8imol som si, Ze sa trochu stmieva. Zd4 sa, Zze som vcelku velka cast diia stravil
podrobnym skimanim tychto nezvyéajnych gul6¢ok. Asi uz nebudit mat teplé rozky. Nebol to v8ak preméarneny
¢as! Vsimol som si, ze vnutro guliek prekypuje zivotom. Vyliahnuté larvy sa v nich hybu hore-dole v stovkich
dimenzif. Castokrat sa stane, 7e sa vydaji na obrovské dobrodruZstvo len aby nakoniec skon¢ili na tom istom
mieste, kde zacali. Kvoli rokom sutazi, stustredeni a iné, mi z mysle reflexivne vySplechla otézka: “Kol'ko takychto
roznych bezvyznamnych dobrodruZstiev mozu absolvovat?”

J66j, ale uz ma rozbolel éobrdik a nechcem zmegkat vedernicek,' tak ¢o keby ste na to odpovedali vy?

Uloha

Na ltke som stretol vela guliek roznych dimenzionalit, kazdi z nich som nejaky ¢as sledoval. V gulke je
larva, ktora sa neustale hybe — kazda sekundu sa pomotka v smere jednej dimenzie o jednotku vzdialenosti.
Gulky st v porovnani s larvami omnoho vicgie, takze sa nikdy nestane Ze by sa prekopali ku okraju.

Ihttps://youtu.be/TT7iw3TzEjg
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Poziciu v D-dimenzionalnom priestore vieme zapisat ako zoznam D suradnic, teda D celych ¢isel. Larvy
st jednoduché tvory, teda sa iba rozhodnu kam sa chcti pohnut a néasledne sa jednu sekundu hybu rovnakou
rychlostou rovnakym smerom v prave jednej dimenzii. Potom zastand, hlboko sa zamyslia a proces opakuju. Za
jednu sekundu sa teda vedia dostat do miest, ktoré sa od ich aktualnej pozicie lisia v prave jednej suradnici o
prave 1.

Pre kazdu gulku ma zaujima, kolkymi réznymi spésobmi sa vie larva za stanoveny ¢as prevandrovat na
miesto, z ktorého zacala.

Format vstupu

Na vstup vstipi pocet guliek na like GG, nasledne nasleduje G riadkov, na i-tom riadku dve &isla — pocet
dimenzii d; a podet sekund c;.

Format vystupu

Na vystup vypiste G riadkov, na i-tom riadku vypiste odpoved pre i-tu gulku modulo 10° + 7.

Obmedzenia

Vstupy budi rozdelené do 4 sad. Kazda sada bude hodnotena 2 bodmi. Platia v nich nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
0<G< 10 100 1000 10000

1<d;< 7 50 50 200

0<¢g < 7 15 50 200
Priklad

vstup vystup

4 1
10 2
12 0
21 90
3 4
7. Aaaa, zaplavy 12 b za popis, 8 b za program

Kde bolo tam bolo, v praddvnom Egypte bola siet n hrobiek posvéitnych hovnivalov prepojena n — 1 cestic-
kami. Cely komplex mal krasnu stromovi struktaru.

Ale tato idylka bola kazdoro¢ne narusované masivnymi zaplavami. Zaplavy zaplavuju vSetko okolo, vratane
hrobiek posvitnych hovnivalov. Hlavny architekt Dano prisiel za faraénom s faméznou myslienkou. Co keby
kone¢ne vybudovali tie protipovodiiové zabrany z Egyptofondov o ktorych sa uz tak dlho hovori?

Faraon sa poradil so v8etkymi svojimi kihazmi, a rozhodol, Ze vola vysSej moci je taka, Ze protipovodiiové
zébrany vybuduju, ale musia mat tvar obdlznika. Navyse, isty hlavny spravca hrobiek Cizos vyhléasil, Ze kedze
treba Setrit, nemozu postavit viac ako dve protipovodiiové zabrany.

Akoby situécia nebola uZz prili§ komplikované, kancelar spravy posviatnych hovnivalov prisiel s poziadavkou,
aby boli ochranené hrobky dostupné prave tak, aby sa dalo chodit na put a nestratit sa. Na put sa vzdy ide od
nejakej hrobky do inej po predpripravenych cesti¢kach. Aby sa teda putnici nestratili, navrhoval kancelar mat
v dvoch obdlznikoch vyhradne hrobky na trati pite.

Architekt Dano sa tak chystal pustit sa do te] namahavej prace navrhovania, kadial ma ist bariéra, ked zistil
7e nevie ktorou trasou mé vlastne ist tohtoro¢na put. A nebol v tom sam — netusSil to ani faraén, ani kiazi,
ani Ciioé, ani kancelar. Vlastne jediné, ¢o sa dozvedel, bolo, zZe vhodné trasa pite sa niekomu v dostato¢nom
predstihu prisni! No to by bolo! Teraz musi vymysliet, ako preusporiadat hrobky, aby vedel na aktukol'vek trasu
pite postavit protipovodiiové ochrany.

Pomozte mu!

Uloha

Toto je interaktivna tloha. M4 dve cCasti.
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Existuje n hrobiek posviitnych hovnivalov a n—1 cesticiek (ktoré musia existovat aj po premiestneni hrobiek)
tvoriacich strom.

Pohrebisko je Stvorcova plan s rozmermi n X n a hrobky moézu byt presunuté iba na celo¢iselné suradnice.

V prvej Casti tlohy dostanete popis cesti¢iek a va$ program vypiSe rozloZenie hrobiek v rovine.

Po postaveni pohrebiska sa viacerym réznym kiazom snivalo, ktora put by bola vhodna. Pre kazdého zis-
tite, kde by mali byt protipovodiiové zabrany postavené. Pochopitelne, dve obdlznikové zabrany by sa nemali
prekryvat.

Format vstupu a vystupu

Na prvom riadku vstupu je ¢islo n — pocet hrobiek, n < 50 000.

Na dalsich n — 1 riadkoch je popis cesticiek: na i-tom riadku st dve ¢&isla oddelené medzerou, a; a b;,
1< aj,b; <n, a; # b;.

Nésledne vas program mé vypisat n riadkov, na kazdom riadku dve celé ¢isla, x; a y; oddelené medzerou.
0 < z;,y; < n. Nai— tom riadku vystupu by mali byt stradnice, kde postavit i-tu hrobku.

Nasledne na vstupe dostanete niekol'ko popisov vysnenych puti. Uloha je online, dalsi popis pute dostanete
az po uspesnom vypisani barikdd pre predchadzajicu.

Ked dostanete na vstupe nulu, znamena to, Ze ste na vSetko spréavne odpovedali a mate ukonéit program.

KaZzdy sen pozostéava z dvoch &isel hrobiek, v ktorych zacina a kondéi put.

Odpoved na kazdu poziadavku vypiste v nasledovnom formaéte:

V prvom riadku vypiste ¢islo k& (1 < k < 2) - pocet protipovodiiovych zabran. Nasledne vypiste k riadkov,
v kazdom Styri ¢isla: 1, y1, 22 a yo — stradnice lavého dolného a pravého horného rohu (v tomto poradi).
1<z <22<nal<y <y <n).

Ak ste odpovedali spravne, na vstupe dostanete popis d'alsieho sna (alebo 0 oznacujicu ukoncenie testovania).
Ak nie, testova¢ vypiSe -1. Ak sa vaS$ program vtedy neukon¢i, hrozi, Ze miesto WA dostanete TLE alebo EXC.

Aby checker fungoval, ako méa, je nutné, aby sa po vypisani pozicii hrobiek a obdlZnikov vystup presunul z
paméte na Standardny vystup pomocou prikazu cout.flush() v C++ alebo sys.stdout.flush() v Pythone,
pre iné jazyky si vyhladajte.

Hodnotenie

St 4 sady vstupov. V polovici z nich tvoria cestic¢ky binarny strom (z kazdej hrobky ida najviac tri cesticky).
Pocet snov v Zziadnej sade nepresiahne 100 000.
V prvych dvoch sadach plati, Ze aj pocet hrobiek, aj poc¢et snov je najviac 1000.

Priklad
vstup vystup

3 // prva Zast vstupu 11 // pozicie hrobiek

12 12

23 22

11 // prva put 1 // odpoved na prvid otazku

13 // druha pat 1111

0 // ukonlenie vstupu 2 // odpoved na druhid otézku
1112
2222

Prvd put pokryjva len jednu hrobku. Staci jedna protipovodiiovd zdbrana, zakryvajica presne hrobku c¢islo 1.
V druhom pripade moézZeme napriklad postavit prvi zdabranu obklopujicu prvé dve hrobky a druhi obklopujicu
hrobku 3. Znaky ‘//’ sa v skutocnom vstupe a vistupe neobjavia, ani vy ich nevypisujte. SliZia len na ilustrdciu
interakcie

8. Lajno nazmar nevyjde 12 b za popis, 8 b za program

Leto bolo uprsané, rastlinam sa darilo. Zvierata mali ¢o pod zub, hovnivaly kotal'ali. Tolko toho nakotulali,
az nevedia, ¢o s tym. Je im to I'ato len tak vSetko prebytoéné splachnut do zachoda, alebo nechat do d'alsieho
leta splesniviet. Zhodli sa teda, Ze potrebuja mrazak. Nie ale iba taky oby¢ajny. Obrovsky. Mnohoposchodovy.

Roézne poschodia ale vyzaduji roézne vela ¢asu na stavbu. Totiz, v niektorych vygkach viac fuka, inde je
vicsia zima. Hovnivélka Elka letmym pohladom do vzduchu odhadla, kol'ko ¢asu bude potrebného na postavenie
ktorého poschodia mrazaku. Konkrétne zistila, Ze na postavenie i-teho poschodia bude potrebného ¢; ¢asu.
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Hovnivélka Elka vie, Ze ak jeden hovnival buduje gulicku m minut, tisic hovnivalov postavi gulicku za m /1000
mintt. To, samozrejme, plati aj o stavbe mrazéku. Ak na i-tom poschodi bude pracovat h; hovnivalov, tak toto
poschodie dokondia za ¢;/h; ¢asu.

KedZe hovnival m4 iba také tenké nozicky, rychlo sa mu unavia. Kazdy teda zvladne pomoct postavit iba
jedno poschodie mrazaku. Poschodie sa ale neda zacat stavat, kym nie je dostavané to predchadzajice, to predsa
da rozum. Hovnivalka Elka chce kaZzdého z H hovnivilov poslat na prave jedno poschodnie. Chee to spravit tak,
aby bol celkovy ¢as stavania mrazaku ¢o najkratsi.

Ako najrychlejsie vedia hovnivaly postavit mrazak?

Uloha

Mame H hovnivélov, ktori ched postavit n-poschodovy mrazak. Hovnivalka Elka chce priradit kazdému z H
hovnivalov nejaké poschodie, na ktorom bude poméahat so stavbou.

Na kazdom poschodi, samozrejme, musi pracovat aspoii jeden hovnival.

Ak je na i-tom poschodi h; hovnivalov, stavba i-teho poschodia zaberie ¢;/h; ¢asu.

Vasou tlohou je zistit, ako najrychlejsie vie byt mrazak postaveny.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu si ¢isla n — pocet poschodi mrazaku a H — pocet hovnivélov. Plati, ze n < H.
Nasleduje n riadkov. Na i¢-tom z nich je ¢islo ¢; — zakladny ¢as potrebny na stavbu i-teho poschodia. Plati,
ze 1 < ¢; < 100000.

Format vystupu

Vypiste jedno &islo — najkratsi ¢as, za ktory je mozné mrazak postavit.

Vasa odpoved bude uznand, ak sa od spravnej odpovede nebude odlisovat o viac, ako 1.
Hodnotenie

St 3 sady vstupov. Platia v nich nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2 3,4

1<n< 8 100000 100000
1<HL 20 100000 10%2

Priklad
vstup vystup
7 6.667

0N O W
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