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Korespondencny seminar z programovania

Letak zimnej Casti XL. ro¢nika

Korespondenény semindr z programovania (KSP) je sitaz programatorov — stredoskoldkov a mladsich
— pripravovana skupinou studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v Brati-
slave. Nasim cielom je zdokonalit ziakov v programovani a v algoritmickom mysleni.

Riesenim stfaznych tloh a stidiom vzorovych rieseni sa zlepsis v programovani a naucis sa algoritmicky
rozmyslat. Ziskané poznatky a skusenosti vyuzijes v inych sditaziach v programovani (napriklad pri rieseni
Olympiady v informatike), v beZnom Zzivote, podas vysokoskolského Studia, dokonca aj na prijimacich po-
hovoroch do zamestnania. Nasi riesitelia sa kazdoroc¢ne zicastnuji a tspesne umiestniuji na medzinarodnych
olympiddach v informatike (v Austrélii, Taliansku, Kazachstane, Taiwane, ...). Mnoho nasich byvalych riesitelov
sa tiez bez tazkosti zamestnalo v Spickovych IT spolo¢nostiach ako Google, Facebook, ESET, ...

Ak studujes na strednej skole a zaujima ta programovanie, nevihaj a zapoj sa do KSP:

Ako sa zapojit do KSP?

Precitaj si zadania. Najdes ich v tomto letdku a na nasej stranke https://www.ksp.sk/ulohy. Kazdy
rok mame zimnu a letni cast, obe maju dve kold s 6smimi tlohami.

Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

Vyries$ tlohy. Nemusi$ vyriesit vSetky, nemusis ich vyriesit najlepsie ako sa da. Aj za Ciasto¢né riesenia
sa dostavaju body, za kazdu tlohu za da ziskat 0 az 20 bodov.

Na riesenie tiloh jedného kola mas priblizne dva mesiace a mdzes ich riesit doma bez toho, aby si niekam
cestoval. Termin odovzdania tloh je napisany aj na naSej stranke, aj v PDF zadaniach. Ulohy sa nedaji
odovzdavat po termine, takze si to, prosim, nenechaj na poslednti chvilu.

Ulohy rie§ samostatne a neprezradzaj rieSenia ostatnym riesitelom. Odpisovanie rieSeni a prezradenie
rieseni pred terminom kola je porusenim pravidiel KSP. Po skonceni kola sa, samozrejme, o rieseniach
rozpravat mozes. :)

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

— Vo véicsine tloh odovzdavas program a popis.

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

— Do popisu slovne napises, ako tvoje riesenie funguje, preco funguje a tiez odhad casovej a pamétovej
zlozitosti programu. Viac sa dozvies na stranke https://www.ksp.sk/ako-riesit. Popis opravia a
oboduji vedici KSP po skonceni kola.

Po skonéeni kola si preéitaj vzorové riesenia tloh (vela sa z toho naudis), pozri svoje opravené popisy
(¢i ti tam vedici nenapisali nejaké poucné komentére), pozri sa do vysledkovky a tes sa, kolko mas bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letnd a zimné cast. V kazdej Casti je dolezity celkovy siicet bodov.
Preco sa més tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

Okrem neocenitelnych vedomosti, skiisenosti a zruc¢nosti, ktoré ziskas pri rieseni seminaru, moézes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

Vsetci vitazi od nds dostani vecné ceny.

Pre 36 najlepsich riesitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné sistredenia. Ststredenie je nieco ako
tabor, na ktorom spoznds novych priatelov s podobnymi zdujmami, naucis sa cosi viac nielen o progra-
movani a zazijes kopec zabavy. Sustredenia su fakt skvelé akcie, najmé, ked ich organizuje Trojsten.
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oAby ste sa mohli pochvélit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vsetkych levelov udelime a posleme diplomy.
e Aj ked sa nedostane$ medzi vitazov, stdle mozes byt tspesnym riesitelom. Uspesny riesitel je ten, kto
ziskal aspon polovicu bodov pocas celej Casti (letnej, ¢i zimnej).

Pravidla a levely

Poéniic tridsiatym piatym roc¢nikom rusime staré kategoérie a prechadzame na novy systém levelov.

Kazdy riesitel ma level, ¢islo od 1 po 4. Novi rieSitelia zac¢inaji na leveli 1 a pokial sa im v rieSeni dari,
level im postupne rastie. Svoj level si moze kazdy riesitel pozriet na nasej stranke. RieSitelom s levelom L sa
zapocitavaju body len za tdlohy s ¢islami L az 8.

Vo vysledkovych listindch (https://www.ksp.sk/vysledky) sa kazdému riesitelovi pocita 5 najlepsie vy-
rieSenych 1dloh. Celkovo sa dé za ¢ast (dve kold) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktori sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvych dvoch miest a majii aspoi 150 bodov st vitazi. Najlepsich 36 riesitelov pozyvame
na sustredenie.

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

Registracia

Pred odovzdanim riesenia je potrebné sa zaregistrovat na nasej webstranke a vyplnit pozadované kontaktné
udaje. Odporucame sa zaregistrovat aspon par dnf pred odovzddvanim rieSenia (pre pripad, Ze by ste mali pocas
registrdcie nejaké problémy).

Ucastou v KSP nam davate sthlas spracovat a archivovat tdaje, ktoré ndm poskytnete pri registracii, ako
aj zverejnit vase meno, skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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KoreSpondenény seminar z programovania

N N XL. roénik, 2022/23
Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Miynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 2. kola zimnej casti

Termin odoslania rieseni tohto kola je pondelok 30. januara 2023. Doprogramovavanie kon¢i v pondelok
13. februara 2023.

1. Turisticky na oslavu 12 b za popis, 8 b za program

Ako ste iste pochopili, KSP oslavuje 40. narodeniny, takze sa bude konat velka oslava.

Oslava sa koné na Kikinej chate, kam sa ale vSetci vedici musia najprv dostat. Kedze ceny paliva st stale
vysoké, vedici sa rozhodli, zZe si spravia turistiku.

Vybrali sa teda cez hory, kde na nich ¢akalo mnozstvo prekdzok - strmych skal. Po skale sa neda vyliezt,
lebo je velmi smyklava a nedd sa ju ani obist.

Vedici st natrénovani, a tak kazdy z nich dokaze vyskocit do vysky k& metrov.

Ak je skala vyssia ako k metrov, tak ju samostatne vedici nepreskoci, ale dokdzu si vzajomne pomoct tak,
ze sa jeden druhému postavia na ramena, a tak vytvoria akysi Iudsky rebrik, po ktorom moéze iny vedici vyliezt.
Kazdy vedici ma vysku 1 meter. Kazdy vedtci, ktory sa stane rebrikom, sa musi obetovat a pod danou skalou
ostat - nemoze pokracovat dalej.

Kika uz cakd na chate a chysta sa krajat tortu. Rada by ale vedela, kolko porcii ma nachystat. Zistite,
kolko veducich prejde pohorim a dorazi na chatu.

Uloha

Vasou ulohou bude zistit, kolko najviac veducich z celkového poctu v dokaze prejst pohorim a dorazi na
chatu.

Na to aby vedici mohol prejst cez skalu potrebuje vediet vyskocit dostatoCne vysoko. Ak je skala vyssia
ako vyska jeho skoku k, poziada svojich spoluvedicich o pomoc. Vedici, ktori tvorili ludsky rebrik sa musia
obetovat a na chatu nikdy nedorazia.

Skaly, ktoré treba prekonat si mozete predstavit ako postupnost vysok skal zlava doprava, pricom vedtci
vyrazaju uplne zlava, na nulovej vyske a chata sa nachddza tuplne vpravo, tiez v nulovej vyske. Ked vedtci
preskodi skalu, znova bude v nulovej vyske (teda za kazdou skalou je zase chodnik nulovej vysky).

Format vstupu

V prvom riadku su ¢isla n, v, k udavajice pocet skal, pocet veducich a vysku skoku vediceho.
V druhom riadku nasleduje n ¢isel, reprezentujtcich vysky jednotlivych skal.

Mbozete predpokladat, ze vyska skaly nepresiahne ¢islo m.

St 4 sady vstupov, a mozete v nich predpokladat nasledujiice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4

1<n< 10 103 10° 10°
1<v< 10 10® 106 10!
1<k< 10 10® 10% 10°
1<m< 10 10® 10% 10°

Vsimnite si, ze v poslednej sade sa Vam vstupné premenné nemusia zmesit do int-u, odportcame preto
v C/C++ pouzit long.

Format vystupu

Vypiste jeden riadok a v nom jedno celé ¢islo udavajice pocet vedicich, ktorym sa podarilo dorazit na chatu.
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Priklady
vstup vystup

5 20 10 20

57342

Ani jedna skala nie je vyssia ako vyska do ktorej vie vedici doskocit, c¢ize ma chatu dorazi vsetkych 20
vedicich.
vstup vystup
355 3 \
47 3

Prvd skalu sa podarilo zdolat vsetkym, na druhej dvaja vedici museli vytvorit rebrik aby ostatni presli, tretiu
skalu zvysni vedici preskocili vsetci.
vstup vystup
372 o \
14 1 2

Cez prvi skalu sa nedostal ani jeden vedici, na chatu dorazilo 0 vedicich.

2. Organizacia Kapustnice 12 b za popis, 8 b za program

Ako kazdy rok, aj teraz sa konala KSP kapustnica. Paulinka sa rozhodla, Ze ku kazdému spravnemu
vianocnému posedeniu patria torty a nejaké preto upiekla, doniesla a rozlozila na stol.

Torty st servirované na jednom dlhom stole a vedici sa pre ne zoradili do radu. Kazdy vedtci sa hybe
v rade zlava doprava, kym sa nedostane k volnej torte, potom si vezme tortu a odide z radu zjest tortu.

Paulinka si ale vSimla, Ze nenapiekla spravny pocet toriet. Chcela by pridat nejaké torty, a/alebo zavolat
par vedtcich zo Susi, nech si tiez daja torty. Chcela by to ale urobit ¢o najrychlejsie, nech aj ona si moze uzivat
kapustnicu. Pomoézte jej!

Uloha

Vedtci a torty si vieme predstavit ako refazec z pismen “V” — reprezentujicich veducich v rade, a “T” —
reprezentujicich torty na stole. Pre jednoduchost, neméze sa stat, ze je torta a vedtici na rovnakom mieste.

Vedtci zje najblizsiu nezjedeni tortu napravo od neho (napr. ak je na pozicii 5, potom vie zjest torty na
pozicidch od 6 vyssie) — pokial ju uz niekto pred nim nezjedol.

Paulinka by chcela pridat na stdl (medzi existujice torty a vedtcich) niekolko dalsich tort (¢o najmenej)
a/alebo zavolat nejakych Susi vedicich (¢o najmenej) — na hocijaké miesto v rade tak, aby kazdy vedici skonéil
s presne jednou tortou.

Vypiste, ako torty, resp. novych veducich zaradit do radu - teda zistite, ako by mohla vyzerat situicia, aby
pridanych toriet+veducich bolo spolu ¢o najmenej.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je ¢islo n (1 < n < 105) udévajtice dizku retazca na vstupe (pocet veducich plus
podet tort).

V druhom riadku vstupu sa nachédza retazec z pismen “V” a “T” reprezentujici pociato¢nui situaciu pri
stole.

V jednotlivych sadich platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<n< 1000 105 1000 10°

V prvych dvoch sadach navyse staci, aby tvoj program vrétil lubovolné spravne riesenie, pocet pridanych
toriet a vedicich nemusi byt nutne najmensi.

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v nom retazec z pismen “V” a “T” reprezentujici, ako by mala Paulinka upravit
situaciu, aby kazdy dostal prdve jednu tortu.
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Priklady

vstup vystup

5 VTVTVT

VIVTT

Stact pridat jedného vediceho, ktory zje tortu navyse. Dalsie spravne rieSenie je napriklad VVTVTT

vstup vystup

6 VIVTVVTT

TVVVTT

3. Raz pocut (ne)staéi 12 b za popis, 8 b za program

Prichddza zima. Medvede sa davno ulozili na zimny spanok, lastovicky a dézdovniky odleteli, studenti
dopisali zapoctové testy a do skiskového budu tiez uz len spat. Priroda sa pomaly, pomalicky, velmi pomaly
zastavila.

Ale praca na novej sérii KSP sa nezastavuje nikdy. A kedZe vsSetci stari vedici a vedtce by radi oslavovali
¢iru, nddherni, dlhosiahlu existenciu KSP, treba zaucit novych vedtcich, aby stimulovali (alebo aspori simulo-
vali) pracovnd morédlku. Novi vedici sa musia naudit este vela, aby mohli o sebe hrdo prehlésit, Ze vedicuji
KSP. Nastastie, KSP pontka bezchybny sposob na urcenie, ¢i je niekto naozaj novy vedtci alebo sa tak len
tvari.

Uloha

Kazdy novy vedici sa po prichode do KSP postupne nauci n pre neho dolezitych informéci o fungovani
KSP. Tieto informécie si mézeme predstavit, ako ¢isla od 1 po n. Informécie sa naud¢i presne v poradi od 1 po n.
Mozog nového vediceho ale funguje prazvlastne: informécie si v nom uloZené linedrne, zlava doprava. A vzdy,
ked sa novy veduci nau¢i nejakd novu informéciu, jeho mozog ju spracuje prave jednou z troch moznosti:

o uloZi si ju dolava (ak boli v mozgu informécie 1 2 3, budd tam 4 1 2 3)
« uloZi si ju doprava (ak boli v mozgu informdcie 1 2 3, budi tam 1 2 3 4)
o instantne ju zabudne (ak boli v mozgu informacie 1 2 3, budi tam, ako inak, 1 2 3)

Ked takto novy vedici spracuje vsetky informacie, dokonéi svoju prvii tilohu do KSP a néasledne zabudne aj
tie informaécie, ktoré si este pamétd. Informécie zabuda v poradi, v akom ich mé ulozené v mozgu — postupne
zlava doprava.

Prave sme vypoculi ¢ Tudi, ktori o sebe tvrdia, Ze st novymi vedticimi KSP a vSetkych sme sa pytali, v akom
poradi ziskané informécie zabtudali. Pre kazdého z nich chceme urcit, ¢i dany ¢lovek méze byt novym vedtcim.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadza ¢islo ¢, pocet Tudi. Nasleduje ¢ dvojic riadkov, kde na prvom riadku dvojice je
¢islo n, pocet informécii. Na druhom riadku je permutéacia prvych n prirodzenych ¢isel - poradie, v akom dany
clovek informécie zabudal.

Format vystupu

Pre kazdého z t Tudi vypiste jeden riadok s textom Novy veduci, ak mohol dany clovek byt novym vedtcim,
alebo s textom Neveduci, ak nemohol.

Obmedzenia

Su 4 sady vstupov po 2 body. Platia v nich nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<n< 10 100 1000 100000
1<t< 1 10 100 1000

1<>,n< 10 100 1000 100000
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Priklad

vstup vystup
3 Novy veduci
6 Neveduci
123456 Novy veduci
5
24153
6
246531

Prvy clovek mohol napriklad vsetky informdcie instantne zabudnit alebo prvé tri zabudnidl a zvysné 3 si
zapamdtat sprava.

Druhd osoba urcite nie je skutocnd vedica, poradie si musela vymysliet.

Treti clovek si mohol prui informdciu zapamdtat sprava, druhi a sturtd zabudnit a ostatné zapamdtat zlava.
Jeho mozog by v tomto pripade vyzeral po ziskani vsetkych informdcii takto: 6 5 3 1.

4. Tyraji ma hladom 12 b za popis, 8 b za program

Oslava sa uz blizila k jej vyvrcholeniu (teda aspoii pre Miska), a to k sldvnostnej veceri. Séfkucharka Kika
pripravila siahodlht vyzvu pre nejeden zaliidok — veceru pozostavajicu z postupnosti niekolkych chodov. Za
chod povazujeme jeden druh jedla, napriklad polievku alebo dezert. Sldvnostnd vecera mdze byt zostavend
napriklad takto: polievka, polievka, predjedlo, dezert, polievka — teda péf chodov pozostévajicich z troch
druhov jedal.

Misko, hoci sa vecere nevie dockat, nemdze zabudat na svoje zdravie. Doktor mu totiz pred touto oslavou
dovolil papat iba jeden druh chodu. Ktory? To uz je na Miskovom vybere. Okrem toho mu doktor povedal,
bude méct papat iba pokial sa bude servirovat ten jeho jeden druh chodu. Po zvySok vecere mu potom uz
ostavaju iba o¢i pre zavist. Misko ale mé jedno eso v rukédve, a to kontakt na séfkucharku Kiku. Misko moze
Kiku poprosit, aby niektoré druhy chodu (napriklad polievku a predjedlo) prehldsila za niektory iny (napr. obe
prehldsi za dezert). Tym piddom by mohol papat aj vSetky polievky, predjedla a aj vSetky dezerty, pricom by
sa ale tvaril, Ze to je len jeden druh chodu. Ak Misko poprosi $éfkucharku Kiku, aby najviac k& druhov chodov
prehlésila za iny druh chodu, kolko najviac chodov, bezprostredne po sebe, bude moct Misko spapat?

Uloha

Dostanete retazec n znakov, v ktorom mozete urobif najviac k operéacii: zmen vsetky znaky X na Y. Vasou
tlohou je najst dlzku najdlhsej moznej stvislej podpostupnosti rovnakych znakov, aka sa najviac k takymito
operaciami da vytvorit.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu s &sla n (1 < n < 10°), udavajice podet chodov a k (0 < n < 100), udavajice
pocet druhov chodov, ktoré Kika prehlasi za iny chod. Nasleduje postupnost chodov, zlozena z malych a velkych
pismen anglickej abecedy a ¢islic, kde kazdy znak reprezentuje druh chodu.

Sada 1 2 3 4
1<n< 100 1000 10* 106

V prvej sade navyse plati, ze retazec na vstupe je zlozeny iba z ¢islic, teda zo znakov 0 az 9.

Format vystupu
Vypis jeden riadok a v fiom jedno celé ¢islo, udavajice najviacsiu dizku sivislej podpostupnosti, v ktorej st
vSetky chody jedného druhu (po prehlaseni najviac k druhov chodov za iné).

Priklad

vstup vystup

10 2 6
abbcbadabc
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Ak zmenime b a ¢ na a, dostaneme postupnost a-cok oddelent jednym d. Pred d-ckom je tdto postupnost
a-cok dlhd 6, co je lahko overitelne najdlhsia podpostupnost tvorend rovnakym znakom, ktori z tejto postupnosti
vieme vytvorit.

vstup vystup
20 5 7
9z2bX3dQquevLFRmhYH
5. ldem, padam, balancujem 12b za popis, 8 b za program

Krtko sa chce dostat z tej masivnej KSP party domov, ale kedze sa prejedol torty, tak sa len tak kotila.
Snazi sa kracat, no kazdym krokom sa boji, ze sa prevazi a spadne. Preto, kolko krokov spravi pravou nohou,
tolko ich musi spravit aj Iavou, aby to nejak vybalansoval. Ale kedZe je hrooozne najedeny, tak sa nechce tplne
nachodit.

Uloha

Dany je graf s n vrcholmi, oc¢islovanymi od 1 po n, ktorého vrcholy reprezentuji Krtkove pozicie na ceste
domov po krokoch — ¢o vrchol, to krok (kam Krtko spravi krok, tam sa posunie celym telom; neméze byt nohami
v dvoch vrcholoch naraz). V grafe st samozrejme aj nejaké iné moznosti krokov, kam nie nutne musi stipit.
Hrana z a do b znamena, ze z vrcholu a vie do b prejst na jeden krok.

Néjdite cestu parnej dizky z vrcholu &slo 1 (miesto, kde bola party) do vrcholu ¢islo n (miesto, kde Krtko
byva), krat$iu ako 2n (nechce sa predsa nachodit). Krtko sa samozrejme ale vie stratit a zamotat, a teda moze
prejst v grafe cez vrchol aj viackrat a po hranach tiez.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st &sla n (1 < n < 10%) poéet vrcholov, a m (1 < m < 10°) pocet hran.

Nasleduje m riadkov popisujicich hrany. V kazdom z nich st dve ¢isla oddelené medzerou, ¢isla vrcholov
medzi ktorymi je hrana.

Pre sady vstupov platia nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2 3 4

n < 10 100 1000 10°
m< 10 1000 10*  10°

Format vystupu

Na jeden riadok vypiste zaradom ¢isla vrcholov cez ktoré Krtkova cesta prechddza — do ktorych Krtko spravi
krok, oddelené medzerou (vratane vrcholu 1 a n). Ak Ziadna vyhovujica postupnost neexistuje vypiste —1.

Priklady
vstup vystup
1632436

Wbk N WO
D Wb PdPNOO

vstup vystup

GO WNWNFRO
DO O WO
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6. Carovny lexikon kuziel 12 b za popis, 8 b za program

David si z kniznice pozical lexikén kuziel. V lexikone kiziel sa ukryva jeho oblibené zaklinadlo. Chcel
najst, kolkokrat sa tam nachadza. Lenze! Carodejnica pred nim zo srandy lexikén zakliala, takze sa po kazdom
precitani text trochu zmeni. David bol tvrdohlavy a po kazdej zmene lexikénu znova zistoval, kolkokrat je tam
zaklinadlo. Toto robil, az kjym mu neuplynula vypozi¢nd lehota a kedze nechcel platit pokutu, musel lexikén
vratit.

Uloha

Méme retazec a podretazec, v refazci hladdme pocet vyskytov podretazca. Refazec sa meni. Po kazdej
zmene chceme znova zistit pocet vyskytov podretazca.

Format vstupu

V prvom riadku je retazec dlhy n (1 < n < 105). V druhom riadku je podretazec dlhy m (1 < m < 10%).
Moze$ predpokladat, ze m < n. V trefom riadku je ¢islo ¢ (0 < ¢ < 103). Nasleduje ¢ riadkov vo forméte [p]
[S], p oznacuje miesto v texte, kam zapisat podretazec S (0 < p <n —m). Dizka podretazca S je rovnd m, to
znamens, Ze dlzka retazca sa cely ¢as nemeni.

Format vystupu

Na vystupe je 1 4 ¢ riadkov, jeden pre povodny text a jeden pre kazdd zmenu v retazci. Na kazdom riadku
je jedno ¢islo, pocet vyskytov podretazca v refazci.

V niektorych pomalsich jazykoch (python) nemusi spréavne rieSenia prechddzat na plny pocet bodov. Body
za popis tato skutocnost neovplyvni. #+# Priklady

vstup vystup
BANANANOS 1
NANA
2 0
5 ANAS
3 XXXX

V pévodnom retazci sa podretazec “NANA” vyskytuje raz. Potom sa retazec zmeni na “BANANANAS”, preto
sa tam podretazec vyskytuje dvakrdt. Potom sa zmeni na “BANXXXXAS”, kde uz sa podretazec nevyskytuje.

vstup vystup
AAAAAAAAAAAAAAA 13
AAA 9

4

1 XXX
6 XXX

vstup vystup
BALALAJKA 2
ALA 3
2 2
5 ALA
1 BLA

vstup vystup
BLBALABLA 2
BL 2
2 2
1 LB
2 AL

vstup vystup
BABANANASSSSSS 1
NANA
1
1 XXXX
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7. Kto Spasi Pochutku 12 b za popis, 8 b za program

Timka je velkd kucharka a na 40. vyroc¢ie KSP napiekla tortu. Lenze, naskytol sa problém: Timka by
cheela tortu doniest do T2!, lenZe sa tam sama nevie prave dostat. Chcela by preto tortu poslat do T2 cez
inych veducich. Problém vsak je, ze ked sa vedici dostane ku torte, okostuje ju (“ved to si nikto nevsimne”).

Preto by Timka chcela poslat tortu do T2 cez ¢o najmenej vedtcich.

Problém vsak je, ze veduci su lenivi a nechce sa im chodit daleko. Ked si dvaja veduci idid vymenit tortu,
stretni sa presne v polceste, — keby jeden musel ist dlhsie ako druhy, bolo by to nespravodlivé!

Vedtci mdzu, ale nemusia byt ochotni sa prejst trochu dlhsie do T22, podla toho ako priatelskd im prave
pripada.

Pomézte Timke prepravit tortu do T2 cez ¢o najmenej vedtcich!

Uloha

Méme N vedicich (Timka je jedna z nich), ktorych si vieme predstavit, Ze sa nachddzaji na priamke. Na
tej istej priamke sa nachidza aj T2, povedzme, zZe na pozicii 0.

-ty veduci je na prepravu torty ochotny prejst d; metrov.

Navyse, T2 mé priatelskost D.

Torta medzi vedicimi putuje tak, ze veduci sa vzdy stretni v polceste, torta zmeni (do¢asného) majitela a
ten s nou odkraca spat, odkial prisiel. Dvaja vedici si tortu vedia vymenit len vtedy, ak sii obaja ochotni prejst
vzdialenost do polcesty medzi nimi.

Vedtici st (niekedy) ochotni prejst sa viac ako d; metrov do T2. VSetko zélezi na tom, ako priatelskd im T2
prave pripadd. Tento faktor je pre vsetkych rovnaky, vyjadreny ¢islom D. i-ty veduci je ochotny zaniest tortu
do T2, ak je od nej vzdialeny najviac 2 min(d;, D) metrov.

Rozhodnite, ¢i vie Timka dostat tortu do T2 a ak dno, kolko najmenej vedicich musi tortu prenasat.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st dve ¢isla oddelené medzerou: N (1 < N < 2x 105) — poéet vedticicha 1 < D < 108
— priatelskost T2.

Na druhom riadku st medzerami oddelené pozicie vedicich (v metroch), vSetky v absolitnej hodnote ne-
presahujiice 10°. Vietky pozicie st navzajom rézne a nie st 0.

Na poslednom riadku st medzerami oddelené dy, . .., dx — vzdialenosti (v metroch), ktoré si veduci ochotni
s tortou prejst. Vsetky st medzi 1 a 102.

Timka je vedtica ¢islo 1 (prvd vedica uvedend vo vstupe). T2 je na pozicii 0.

Uloha mé §tyri sady. V prvych dvoch plati, ze N < 1000. Navyse, v tretej sade plati, ze vzdialenosti, ktoré
st veduci ochotni prejst, st malé — d; < 50.

Format vystupu

Ak Timka nevie dostat tortu do T2, vypiste “Torta nebude”.
Inak, vypiSte jedno celé ¢islo: kolko najmenej vedicich (vratane Timky) treba, aby sa torta dostala do T2?

Priklady
vstup vystup
9 1 (4
14 -2 246 8 10 12 16
151115114

Timka vie najlepsie tortu poslat deviatemu vedicemu (do polcesty to maji obaja 1 meter). Ten by mal poslal
tortu vedicej na pozicii 8 (do polcesty to maji obaja 4 metre). Td ju este nevie poslat sama do T2 (do T2 sa tu
nikomu nechce, pokial nie je ozaj blizko), tak posle tortu vedicemu na pozicii —2, ktory ju uz do T2 vie doniest.
Torta prejde cez 4 vedicich (vrdtane Timky)

vstup vystup
25 ’Torta nebude
5 100
2 2

V tomto pripade je T2 pre Timku prilis daleko, lenZe jedind dalsia vedica je este dalej.

1KSP miestnost na matfyze
2Napriklad, moézu si tam lahnit na gaué. Ale ak tam pridu, pridu o tortu...
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8. Ako priecinky robia radost 12 b za popis, 8 b za program

Kazdy rok sa v T2 kond Kazdoroénd Sldvnost Priecinkov (KSP). Veduci pastaja hity z entertainmenta,
popijaji kofolu a pun-ishuji sa tymi najhorsimi slovnymi hrackami, aké ste kedy poculi.

Odovzdavaju si tiez priecinky! Konkrétne, vediici ktori maji v skrini vlastny priecinok ho niekedy prenechaji
novému prvakovi. Prie¢inky st velmi praktické - mo6zu si v nich nechavat zosity do skoly, materialy o najblizsom
sustredeni, pokazené routery, nedojedené desiaty...

Vyuzitie priec¢inku sa vSak casom casto meni. Niektori ho v prvaku naplnia vecami a potom natnho zabudnu.
Inym pride najprv nepodstatny a az po rokoch zistia, ze sa bez neho zrazu nezaobidu.

7Z historickych zaznamov méas o mnoho veducich informécie o ich nardbanim s prie¢inkami.

Presnejsie, o vedtcom ¢islo ¢ vies, Ze sa stal prvakom v roku p; a priec¢inok vyuzival a; vela, zatial ¢o ho
uz chcel odovzdat v roku o; ked svoj prie¢inok vyuzival b; vela. Samozrejme, prenechal ho na KSP len takému
prvakovi, ktory by jeho priecinok vyuzil ostro viac ako on.

Mbze sa stat, ze vedici x odovzda svoj priecinok prvakovi y, ktory neskor odovzda svoj prie¢inok prvakovi
z a tak dalej. Takuto sériu odovzdavani nazveme zivotna puat priecinka. Ked vedici z odovzda priecinok
vedicemu y, vyuzitie priecinka stipne o a, —b;. Radost, ktori priec¢inok prindsa vedicemu, ktory ho vlastni, je
umerna jeho vyuzitu — preto tito hodnotu nazyvame radost odovzdavania. hodnota Zivotnej pute priecinka
je sucet radosti odovzdavania, ktoré pocas tejto pite nastali.

Zo zaznamov nie je jasné, kto komu prie¢inok naozaj aj odovzdal. Zivotné pite prie¢inkov si tak stratené
v histérii. Nic ti vSak nebrani upustit uzdu fantazii, a predstavit si tie najlepsie, najhodnotejsie pute, ktoré prie-
¢inky v T2 mohli zazit. Kedze vSak musime fantézii pokladat nejaké medze, predstavis si len k£ najhodnotnejsich
z nich...

Uloha

Zistite, akych k najhodnotnejsich zivotnych puti sa mohlo pocas rokov KSP odohrat. Dve zivotné pute
priecinka povazujeme za rozne, ak st postupnosti vedtcich, ktori ho vlastnili, iné.
Nemusi$ nam ich detailne vypisovat. Staci, ak vypiSes stcet ich hodndt modulo 10° + 7.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu su cisla n a k, udédvajtce pocet vedicich, o ktorich mas zaznam a pocet najhodnot-
nejsich zivotnych puti, ktoré ta zaujimaju.

V i-tom z nasledujucich n riadkov su Styri ¢isla p;, o4, a; a b;.

Plati 1 <p; < 0; <10, 1 < a;,b; <1022 1<n-k < 105,

V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia pre n a k:

Sada 1 2 3 4
1<n< 20 1000 108 106
1<k< 20 1 1 109

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v nnom jedno celé ¢islo - sticet hodndt k£ najhodnotnejsich zivotnych puti, ktoré mohli
pocas rokov KSP nastat, modulo 10° 4+ 7. Ak ich mohlo nastat menej ako k, vypis sticet vietkych z nich (stale
modulo 10° + 7).

Priklady
vstup vystup

10 9
7 11
15 16
20 1
25

O N - PO
~N oA

Najhodnotnejsia moznd Zivotnd put priecinka je, aby prvy vedici odovzdal priecinok tretiemu, ten potom
stuortému a ten nakoniec piatemu.
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vystup

vstup
54
121009
147 11
2 4 15 16
45201
5725

40

Druhd a tretia najhodnotnejsia pit si prog-treti-sturty, druhg-sturtij-piaty s hodnotou 10. Sturtd najhodnot-

nejsia put, s hodnotou 9, je druhy-sturty
vstup

vystup

31

1 1000000 1 1

1000000 50000000 1000000000 1
50000000 1000000000 1000000000 474747

999999991

Najhodnotejsia put je prog-druhy-treti s hodnotouw (1000000000 — 1) 4 (1000000000 —1) = 1999999998, modulo

109 4+ 7 = 999999991
vstup

vystup

10 1

© 00 N O N O
=N OO N WD

10 3
6 47
10 5

0 PP, WNNWRE -
© 00 U1 00 U1 W U1 W N

10

vstup

vystup

10 5

© 00 N O N O
=N OO N WD

10 3
6 47
10 5

0 O, WNNWRE -
© 0 U1 00 U1 W U1 W N

45

vstup

vystup

-
o
N
o

© 00 N O N O
=N OO N WD

10 3
6 47
10 5

0 PP, WNNWRE -
© 0 U1 00 U1 W U1 W N

113

Existuje len 22 Zivotngch piti, scitame teda vsetky
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