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Korespondencny seminar z programovania

Letak letnej 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 letnej casti

Termin odoslania rieseni tohto kola je pondelok 32. februara 2042. Doprogramovéavanie kon¢i v pondelok
39. februara 2042.

1. Ploski kamosi 12 b za popis, 8 b za program

V noci len tak lezis a zrazu pocujes, ako ti do uska suska plosticka. Jej druhd kamoska ti jemne obkuskéava
laket. KedZe si programétor a fakt nemas kamaratov, tak si povies, ze plostice budu tvoje kamosky. Nezostava
ti ni¢ iné ako ich chytit do pohara. Rano sa zobudi$ a rozpamétas sa, ze ti t4 plosticka nieco hovorila. Maju
vlastny jazyk! ..alebo to bude len ndhoda. Zoberies si plosticu ¢islo 2 a zacne§ pocuvat jej slova a zapisovat
ich. Z noci si vSak uz len matne spomina$ na to, ¢o ti hovorila plostica ¢islo 1, ale zapiSes aj tieto slova. Ak
tplne nevies, aké pismenko vyslovila, zapises si vsetky, ktoré to mohli byt. Teraz ich uz len porovnas a prides
na to, ¢i sa jazyky zhoduji. Jednoduché, vsak?

Uloha
Vasou tlohou je zistit, ¢i obe plostice pouzivaju rovnaky jazyk — teda pokusit sa zistit, ¢i slovo, ktoré nam
povedala plostica ¢islo 2 sa mbze zhodovat so slovom, ktoré si pamétame z noci.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu dostanete jedno &slo predstavujice dlzku slov (). Na druhom riadku dostanete
jedno éislo — pocet dvojic slov (w). Za nimi bude nasledovat w dvojic riadkov. Na prvom z dvojice riadkov bude
jedno slovo, zlozené len z velkych pismen anglickej abecedy. Na druhom riadku z dvojice bude slovo, ktoré si
pamétame z noci. Tieto slova vyzeraja takto: ak som si isty, aké pismenko plostica povedala, je na tom mieste
len pismenko napriklad A. Ak si nie som isty a mohli to byt rézne pismenkd (alebo iba jedno pismenko), si
uzavreté v zatvorkach napriklad (BD).

Format vystupu
Na vystup vypiste w riadkov — na riadku 7 vypiste OK ak sa i-te slovo, moze zhodovat s i-tym nekompletnym
slovom — otazkou. Inak vypiste NOT OK.

Hodnotenie

Su 4 sady vstupov, v ktorych platia tieto obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<1< 5 15 15 50
1<w< 25 50 5000 10000

1<l-w< 100 1000 50000 100000

Priklady
vstup vystup
NOT OK
OK
0K
AB) NOT OK

waweonpp—x
[s3)
p—
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. Slovo C a slovo (AB), ktoré si pamétame z noci sa nemézu zhodovat.
. Slovo B a slovo (DB), ktoré si pamédtame z noci sa zhodovat mézu.

. Slovo B a slovo B, ktoré si pamétame z noci sa zhoduju.

. Slovo B a slovo D, ktoré si pamétame z noci sa nemo6zu zhodovat.

W N~

2. Laska kvitne v jani 12 b za popis, 8 b za program

Zahradnik rad zahradnicil, pestoval ovocie a zeleninu a uzival si pokojny zivot. Tato idylka vSak skoncila, ked
jedného dna na Zahradnikovu hlavu vyskocil Krtko a zacal Zahradnika ovladat. Zahradnik sa uz viac nestaral
o baklazany, kaleraby, jablkd, anandsy ¢i petrzleny a namiesto toho kopal krtince a organizoval ststredenia.
A hoci uz nemal viac v Zivote pokoja, aspon robil radost mnohym detom, ktoré sa na stustredenia velmi tesili.

Ani tato radost vsak netrvala dlho, lebo Zahradnikove schopnosti sa rozhodla vyuzit aj hlavnd kubrickd
plostica. Tej bolo smutno, ze plostice kvoli svojej zlej reputacii medzi ITudmi klesaji na poctoch a rozhodla
sa proti tomuto trendu bojovat a pre ostatné plostice zorganizovat speed dating. Vyskodila na hlavu Krtkovi,
ktory sedel na hlave Zahradnikovi a zacala ho ovladat, aby jej speed dating pripravil.

Speed dating plostic prebieha néasledovne. Mame n plostic a kazda dvojica z nich pojde na rande na veceru.
Vecerat budu ucastnikov ststredenia a kazda plostica si na svojho ucastnika pocka v jednej z dvoch posteli na
izbe. No kazda plostica ma rada iny typ postelnych obliecok a chce byt iba v posteli s tymi oblieckami. Tie
bude Zahradnik ovladany Krtkom ovladany kubrickou plosticou medzi jednotlivymi rande v pripade potreby
prezliekat. Toto stazuje fakt, Ze postele v izbe st rézne velké, co plosticiam sice neprekaza, no znamend to, ze
treba kipif iny rozmer obliecky na jednu postel, a iny na druhi.

Kubricka plostica potrebuje nakazat Krtkovi, nech nakaze Zahradnikovi kolko kusov obliecok treba nakipit,
nech kazda dvojica z jej n ploStic mo6ze spolu ist na rande.

Uloha

Pre dany pocet plostic a ich preferencie zistite minimalny pocet oblie¢ok, ktoré treba nakupit na sdstredenie,
aby kazda dvojica plostic mohla ist spolu na rande, kazda do inej postele s jej oblibenym typom oblie¢ok. Ak
na speed dating pride iba jedna plostica, pdjde sa navecerat osamote (a spoznat sa sama so sebou).

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st ésla n a k (1 < n,k < 2-10°) udévajice pocet plostic a podet roznych typov
obliecok.

V druhom riadku nésleduje n ¢isel, p1,ps2,- - ,pn kde p; je preferovany typ obliecok i-tej plostice.

St dve sady. Pre prva sadu plati, ze p; sa rovna .

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v 1iom jedno celé ¢islo - pocet kusov obliecok, ktoré treba nakupit.

Priklady
vstup vystup

55 8 \

12345

Aj ked kazdi obliecku chce iba jedna plostica, aj tak musime z niektorych typov kupit dva kusy. Keby sme
napriklad kupili obliecku typu 4 a 5 len v rozmeroch prvej postele, ked pdjdu plostice 4 a 5 na rande, nebudeme
vediet obliect druhi postel tak, aby ju niektord z mich chcela. Rozmyslite si, ktoré obliecky staci kupit pre obe
postele, aby ndm ich stacilo dokopy 8 kusov.
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vstup vystup
6 4 5
123232

Zdahradnik potrebuje kupit obliecky typu 2 a 3 pre obe postele, a obliecku typu 1 len pre jeden rozmer. Bez
ohladu na to, ktoré dve plostice pojdu na rande, budeme kaZdej vediet obliect postel do jej oblibenej obliecky.

3. Opravte matfyz 12 b za popis, 8 b za program

Po vyskyte plostic na matfyze vedeniu dosla trpezlivost. Rozhodlo sa urobit jeho kompletnii prerabku.

Gratulujeme! Tvoja stavebnd firma Kopu Stavieb Postavim vyhrala verejné obstardvanie a teraz mé za-
bezpecit prerabanie matfyzu. Prerdbka pozostdva z uloh, pricom o kazdej vies ako dlho trva jej dokoncenie.
K dispozicii mas stavbyvediceho, zaroven si mozes najat niekolko robotnikov. Predtym, ako sa robotnik zapoji
do prace, musi absolvovat skolenie u stavbyvediceho, ktory pocas toho nepracuje. Bez stavbyvediceho na
stavbe sa robotnici flikaji a nepracuji. Ako rychlo dokézes vykonat prerdbku?

Uloha

Ulohou je najst najrychlejsi mozny ¢as za aky sa da stihnit vykonat n tloh, pri¢om kazds trva ¢ hodin. Na
zaciatku mas iba stavbyvediceho, ale na zaciatku kazdej hodiny si mézes najat najviac r robotnikov. Robotnici
musia absolvovat povinné skolenie u stavbyvediceho, ktory pocas tej doby nepracuje. Kazdy robotnik je inak
sikovny a trva mu iny ¢as, kym bude zaskoleny. Stavbyvedici dokaze skolif jedného robotnika naraz. Bez stav-
byvediiceho sa nepracuje. Po absolvovani skolenia dokaze robotnik pracovat rovnako rychlo ako stavbyvedici.
Na kazdej tlohe moze pracovat najviac 1 ¢lovek (¢i uz robotnik, alebo stavbyvedici).

Format vstupu

Na vstupe je jediny riadok, na ktorom st medzerou oddelené ¢isla n, t,r (1 < ¢ < 5000) — pocet tloh, trvanie
jednej tlohy, a pocet robotnikov, ktoré mas k dispozicii. Na druhom riadku je r medzerou oddelenych cisel
pi; (1 < p <100000) — ¢as, kolko trva zaskolit i-teho robotnika. Plati, ze:

o v prvej sade plati, ze skolenie aj vykonanie tlohy trva vzdy 1 (Vi:p, =t =1)
e v druhej a tretej sade plati, ze Skolenie trva vzdy rovnako ako vykonanie tlohy (Vi : p; = t)
e 0 zvysnych piatich sadach nemozete ni¢ predpokladat

Pre premenné platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4

1<n< 100 10000 100000 300000
1<r< 100 5000 200000 1000000

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v niom jedno celé ¢islo, najkratsi mozny pocet hodin za ktory sa da stihnif prerabka.

Priklady

vstup vystup
3 3
1

22
32

Samotny stavbyvedici by pricu vykonal za 2-2 = 4 hodiny, ale viac sa oplati, ak hned na zaciatku za 1 hodinu
zaskoli jedného (tretieho) robotnika, a potom tento robotnik spolu s nim urobi kazdy jednu 2 hodiny trvajicu
tlohu. Celkovo teda stavba bude trvat len 2 +1 = 3.

vstup vystup
123 2
123
Pri jednej ulohe sa neoplati najimat robotnika.
vstup vystup
333 9 \

50 50 50
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Skolenie robotnika by trvalo tak dlho, Ze sa viac oplati robit vietko sdm.

4. Stradovanie si 12 b za popis, 8 b za program

Jan Plostica sa spolu s rodinou neddvno prestahoval do mesta Gaucislava. Je to novozalozena kolénia
plostic v T2, ktora laka na pestri a sidrznt susedskt komunitu, ale aj lahki dostupnost sluzieb a obc¢ianskeho
vybavenia, ¢i prepracovani a udrziavani sief tunelov. Celd navyse lezi v prijemnom prostredi molitanu, ktory
plosticiam poskytuje zdravé a podnetné prostredie pre napiﬁajﬁci kazdodenny zivot.

Pri navrhu komunikécii sa plosti¢im inzinierom podarilo napldnovat mesto bez jedinej zbytocnej cesty —
medzi kazdymi dvoma miestami v Gaucislave sa da dostat prave jednym spésobom, pokial sa plostice po ceste
nevracaju spaf. Zaroven kazda lokacia v meste ma presne podla planu zaznacenti nadzemnu vysku, v ktorej
sa nachddza, v jednotkdch nozickomiliéntiny (nm). S réznymi nadzemnymi vyskami sa totiz spajaji rozdielne
podmienky, ktoré rozlicnym plosticiam vyhovuji rozdielnym spésobom. Tym si ale lamat hlavu nemusime,
pretoze to uz predsa inzinieri vyriesili a navrhli.

Jan P. by sa rad pochvalil svojim plosticim kamaratom tym, aké velké je mesto, kam sa prestahoval. Preto
sa vydal na prechddzku tunelmi od svojho domu, a pri kazdej budove, ktortt minul, si poznacil jej nadzemnt
vysku. Je si pritom isty, ze sa mu podarilo navstivit kazdé miesto v Gaucislave.

Dostal tak postupnost vysok, ktort ukédzal kamaratom. Ti ale namietali, ze ak navstivil nejaké miesto
velakrat, tak v zapise sa tiez vyskytlo velakrat, a teda sa bude zdat, ze Gaucislava je vacsia, nez v skutocnosti.
Preto potrebuje zistif, aké najmensie mesto méze byt, aby ich presvedcil, Ze urcite musi byt masivne.

Uloha

Trochu formalnejsie, mesto Gaudcislava tvori strom' — neorientovany stvisly acyklicky graf. To znamen4, Ze
medzi kazdymi dvoma vrcholmi vedie prave jedna cesta (postupnost vrcholov a hrén, v ktorej sa ziadny vrchol
ani hrana neopakuje). Kazdy vrchol mé svoju uréent vysku v nm, v rozsahu 0 az 10° (zhruba vyska gauca aj
s operadlom). Rézne vrcholy moézu mat rovnaku vysku.

Dostanete cislo n a postupnost vysSok navstivenych vrcholov v;...v,. VasSou tlohou je vypisat najmensie
¢islo m < n také, ze existuje strom s m vrcholmi nejakych vysok, ktorého prechadzanim vieme dostat zadanu
postupnost vysok, pricom si zapisujeme kazdy vrchol, na ktory vstipime (a ten isty vrchol nevieme zapisat
znova bez toho, aby sme z neho najskér odisli a vratili sa).

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete ¢islo n — pocet zaznamenanych vysok. Na druhom riadku dostanete n cisel
v rozsahu (0, 10°) — postupnost vySok navstivenych vrcholov.

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo m splnajice zadanie — najmensi mozny pocet vrcholov stromu.

Obmedzenia

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

Sada 1 2 3 4
1<n< 100 3000 100000 1000000

Priklad
vstup vystup

4 [2 |

4 20 4 20

Naozaj masivne mesto, ktoré obsahuje dva domy s vgskami 4 a 20. Videli ste hddam niekedy vicsie plosticie
mesto?
vstup vystup
8 s |
4 20 20 4 4 4 20 10

Lttps://wuw.ksp.sk/kucharka/grafy_uvod/#wiki-toc-specialne-druhy-grafov
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Prugjch § vijsok je sice podobniyjch, no popisuji rézne budovy. Siesta viska popisuje Stvrtid budovu, siedma
tretiu, dsma predtym nenavstivend Siestu, ktord susedi s tretiou.

5. Takticka zachrana 12b za popis, 8 b za program

Kde bolo tam bolo, v n posteliach si nazivaji mnohofarebné plostice. Ich spokojnu existenciu vSak narusil
prichod Klubu: Stop Plosticiam. A zrejme uz detekovali pritomnost plostic a idd ich postel-po-posteli vyhubit!
Centralny Mozog Plostic? uz pripravuje evakudciu — obetuje plostice v prvej vyhadzovanej posteli a evakuuje
medzitym ostatné (kym je Klub zamestatny deratizéciou tej postele). Problém je, Centrdlny Mozog Plostic
nevie ktora postel bude deratizovand ako prva, a preto by sa rad pripravil na vsetky moznosti. Menovite, chcel
by vediet, pre kazdi postel, aké farby plostic sa zachrania. Dalsi problém je, ze Centralny Mozog Plostic neviem
aké farby plostic ziju na akej posteli. Jediné, ¢o vie robit, je sa pozriet na nejakit mnozinu posteli, a zistit aké
farby plostic si pritomné na nejakej z nich. Pozor! Deratizéry sa blizia, a Centralny Mozog nemé vela Casu
pytat sa!

Uloha

Téato uloha je interaktivna. Namiesto klasického vstupy a vystupu sa vas program bude pytat otazky a
dostavat na ne odpovede.

Existuje 63 farieb plostic, a n posteli kde sa plostice nachddzaji. Farby plostic na i-tej posteli si vieme repre-
zentovat celym ¢islom p; — pritomnost plostic j-tej farby je indikovand tym, ¢i j-ty bit v bindrnej reprezentéacii
Cisla p; je 1 (ak je 0, plostice danej farby sa tam nenachddzaji).

V tejto tlohe vas program poméha Centralnemu Mozgu Plostic. Vasou tlohou je zistit, pre kazda z posteli,
aké farby plostic sa nachddzaji na ostatnych posteliach. Konkrétne to chcete zistit pomocou pytania sa niekolko
(¢o najmenej) otdzok typu “aké farby plostic st v tejto mnozine posteli”.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je ¢islo ¢ < 100 udavajice pocet sad.

Pre kazdui zo sad dostanete na novom riadku ¢islo 1 < n < 1000 — pocet posteli.

Na kazdu vasu otazku dostanete odpoved — celé ¢islo ktorého binarny zapis reprezentuje pritomnosti farieb,
na novom riadku.

Po kazdej vasej odpovedi na dantd sadu, nasleduje nova sada.

Format vystupu

Otazky sa vas program pyta v nasledujicom forméate: pre jednu otdzku, na jednom riadku vypiste ?
(otéznik), nasledovany medzerou a celym ¢islom 0 < m < n, velkost mnoziny na ktort sa chcete spytat. Potom
nasleduje m medzerou oddelenych ¢isel 1 < iy, ...,4,, < n — ¢isla posteli v mnozine na ktord sa pytate.

Pre vypisanie vysledku pre aktudlnu sadu, vypiste jediny riadok, zac¢inajici ! (vykriénikom) nasledovany
n ¢islami oddelenymi medzerou — i-té z nich reprezentuje aké farby plostic sa nachddzajt na vsetkych posteliach
okrem i-tej.

Aby testovanie fungovalo ako mé, je nutné, aby sa po vypisani tipu vystup presunul z paméte na Standardny
vystup pomocou prikazu cout.flush() v C++ alebo sys.stdout.flush() v Pythone. Pre iné jazyky hladajte
ekvivalent k prikazu flush.

Testovac je adaptivny a teda rozlozenie plostic na posteliach mdze zavisiet od otdzok vasho programu. Je
garantované, ze vSetky odpovede st konzistentné s nejakym rozlozenim plostic po posteliach.

Varovanie

V pripade, Ze vas program vypise vystup v zlom forméate, testovanie skonéi s nula bodmi. V tomto pripade
vas program vie dostat verdikt “Prekroceny casovy limit”.

Hodnotenie

Hodnotenie v tejto tlohe bude Specidlne a bude zélezat na pocte otdzok, ktoré ste sa spytali. Existuje jediny
vstup, na ktorom bude vas program testovany. Body viete dostat, len ak na vSetky testovacie sady odpoviete
spravne.

e Plny pocet viete dostat, ak vas program na kazda sadu odpovie spravne s pouzitim nanajvys 13 otazok

2entita ovladajice plostice
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e 6 bodov vie v4$ program dostat ak na kazdu sadu odpovie spravne s pouzitim nanajvys 2[logn] otdzok
(kde n je pocet posteli v tej sade)

e 4 body vie va$ program dostat ak na kazdi sadu odpovie spréavne s pouZitim nanajvys 2[/n| otdzok

o Nanajvys 2 body vie va$ program dostat, ak na kazdi sadu odpovie spravne s pouZzitim nanajvys n/2 + 2
otazok

e Najviac 1 bod vie ziskat rieSenie, ktoré nikdy nepouzije viac otdzok ako je posteli.

Priklady
>>> 1

>>> 3

k< 711
>>> 1

<K< 712
>>> 2

<k« 713
>>> 4

<k« 1 653

Pre jednoduchost je vstup aj vystup spolu. “»>7 a “«<” su v priklade len na prehladnost. V tomto pripade
na i-tej posteli Ziju prdve plostice i-tej farby, takZe ak si Klub vyberie prvi postel, zachrdnia sa plostice farieb 2
a 3, ak si Klub vyberie druhi postel zachrdnia sa plostice farieb 1 a 3, a ak si vyberi tretiu postel, zachrdnia sa
plostice farieb 1 a 2.

6. Idiomaticka rekonstrukcia 12 b za popis, 8 b za program

Vzrusujice noviny! V auguste sa bude konat velkolepa lingvistickd konferencia v Memphis v Tennessee.
A pozvani su vsetci! Budu aj prednasky. Prednasku bude mat napriklad Viktor. O c¢om? Isto ste poculi
o vyznamnych objavoch nekrolingvistky Kristiny. Minulé kolo® sa jej podarilo ukézat, Ze isté prastaré atlantidske
zvitky st z nezndmych socio-kulttirnych dévodov napisané tak, aby obsahovali palindrémy®... Ale o to mdze
znamenat? Odkial prameni tato atlantidska fascinacia palindromami? Viktor si mysli, ze zistil odpoved. Na

jednom zvitku totiz nasiel nieco takéto:

Shttps://www.ksp.sk/ulohy/zadania/2476/
4palindrém je taky retazec, ze odzadu sa &ita rovnako ako odpredu, teda napriklad “aktivitka”. Vediici KSP palindrémy zboziuji
a maju ich kazdé ranajky.
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Pokial sa Viktor nemyli, jedna sa o historicky vébec prvé vyobrazenie obrovskej kozmickej plostice (pohlad
zvrchu). Uréite sa pytate “?”. VSetko pochopite, az budete starsi, priblizne presne o par sekind. Predstavte si,
ze ste atlantidan. Ked za vami takato kozmicka plostica pride, naskytne sa vam priblizne nasledovny pohlad
(kozmicka plostica spredu - be not afraid):

Ale ¢o! Vidite to aj vy? Tato kozmické plostica vyzera tplne ako palindrém (os simernosti je vyznacend)!!!
Viktor veri, ze prvi atlantidania nadizajnovali svoje pismo podla plosticej tvare, a aj potom, ¢o kozmické plostice
vymreli®, sa moderny skript snaZ{ tito spomienku zachovat uz spominanym sposobom pisania®.

Ale ¢o s tymto zistenim? Samozrejme, treba zrekonstruovat, ako mohli kozmické plostice naozaj vyzerat!
Vpred-smerujiica kozmicka plostica na obrazku vyssie je totiz iba estimécia. Naviac, kazda kozmicka plostica
je unikatna.

Vieme, 7Ze prvé atlantidske vety vznikli z plosticej tvare, ktoru atlantidania rozdelili na jednotlivé slovicka.
Teda rekonstrukcia je jednoducha: vezmeme slovicka, ktoré pozname, a vyskladdme z nich nasu predstavu
plosticej tvare...

Uloha

Na vstupe dostanete niekolko retazcov pozostavajtucich z malych pismen anglickej abecedy. Vasou tlohou je
na vystup vypisat lubovolny palindrém, ktory vie vzniknif tak, ze niektoré zo vstupnych retazcov v nejakom
poradi zapiSeme priamo za seba (moézu sa aj opakovat, a nemusite pouzit vSetky), pripadne zistit, Ze sa to neda.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je ¢islo n udavajice pocet slov, ktoré pozname.

Na kazdom z n nasledovnych riadkov je jedno slovo — retazec dizky d; (1 < d; <10) pozostavajici z malych
pismen anglickej abecedy. NavysSe plati, Ze ziadne slovo nie je prefixom ani suffixom iného, teda zo ziadneho
slova nevieme dostat ziadne iné iba tak, ze na jeho zaciatok alebo koniec pridame nejaké znaky.

Pocty slov su v jednotlivych sadach nasledovné:

Sada 1 2 3 4
1<n< 10 1000 30000 40000

Format vystupu
Na jedinom riadku vystupu vypiste palindrom pozostdvajici z malych pismen anglickej abecedy, ktory sa da
zo vstupnych slov vyskladat. Ak ich existuje viac, vypiste lubovolny z nich. Ak neexistuje ziaden, vypiste -1.
Priklady
vstup vystup

5 jelenovipivonelej
jelenovi
ani
sobovi
nelej
pivo

5momentéalne asi vedeckou komunitou najuzndvanejsia teéria je, ze kozmické plostice nezmizli, len sa vplyvom gravitacie z plo-

chého tvaru zagulatili a do dnesného dna prezivaju v podobe basketbalovych 16pt.
6azda atlantidania verili, e kozmické plostice sa ku nim vrétia, pokial sa text bude opét na ich podobizeii podobat?
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vstup vystup
3 -1
takyto
palindrom
neexistuje

vstup vystup
2 aktivitka
aktivi
tka

7. Cyprianove zahyby 12 b za popis, 8 b za program

Viki nosi rézne kusy oblecenia, ktoré maju vela zahybov. A na ¢o st dobré zahyby? Tam sa predsa plosticiam
dobre schovava. Plostica Cyprian takto raz naskocil na Viki a presiel dokola po celom jej Kabéate, aby nasiel
vsetky zahyby. Cyprian je iba plostica, takze nevnima treti rozmer a svoju trasu si vie zakreslit na papier.
Ciprian navyse ide stale dopredu, az kym sa nevrati na pévodné miesto. Zvladne si pri tom zapisovat iba to,
aké kroky robi. Teda, ¢i ide rovno, alebo sa otaca doprava, alebo dolava. Teraz by potreboval vasu pomoc, aby
zistil, kolko miesta je v zahyboch.

Uloha

Na vstupe dostanete popis Cypridnovej trasy. Tato trasa sa nikde nepretina (nekrizuje samu seba) a kondf
tam, kde zacala. Vasou tlohou je zistit, kolko miesta je v zahyboch. Zahyb je kazd4 obdlznikova oblast, ktors
je aspon z dvoch protilahlych strdn ohranicend trasou (teda napriklad hore a aj dole).

Na nasledovnom obréazku st miesta v zdhyboch vyznacené sivou.

Format vstupu

Na jedinom riadku vstupu sa nachadza retazec pismen R L P ktoré postupne znamenaji rovno, dolava,
doprava.

Di7ka retazca nepresiahne 10°. Ak si podiatoénii poziciu oznaéime ako (0,0) tak stradnice bodov na trase
v absolttnej hodnote nepresiahnu 3 000. V refazci sa nikdy nanachddzaji za sebou dve otocenia (teda L alebo
P).

Format vystupu
Vypis jeden riadok a v 1iom jedno celé ¢islo — celkovi plochu zdhybov.

Priklady
vstup vystup
| RRRPRRRPRRRPRRRP o
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Trasa na vstupe vyzerd ako Stvorec.
vstup vystup
RRRRRRPRRRRPRRPRRLRRLRRRPRRPRRRRR ‘ ’4

8. Este nas vidis? 12 b za popis, 8 b za program

V izbe si spokojne Zije na kope n rozne zafarbenych plostic. Avsak, ich spokojné nazivanie prerusil prichod
skupiny “Kynozime Spolu Plostice”, ktord sa im nabiurala do ich domova a snazi sa ich zbavit. Preto sa plostice
chct skryt a byt nenapadné, v nadeji, ze ich skupina nenajde.

Momentéalne st plostice v jednom dlhom rade. Plostice sii presvedcené, ze ¢im viac homogénnejsie vyzeraju,
tym skor si ich nevS§imni. Preto by sa v rade chceli preorganizovat tak, Ze ¢o najmenej parov susediacich plostic
ma inu farbu.

Problém je, Ze plostice a) nemajui ¢as na vela prestivania a b) myslia centralizovane — centralny mozog plostic
vymysli ako by sa mali pohybovat. Konkrétne, plostice sa poprestuvaji len v blokoch k plostic, a kazdy takyto
blok k plostic sa presuva podla rovnakého pravidla. Ako najlepSie sa vedia popresuvat?

Uloha

V izbe je vo velkom rade usporiadanych n plostic. Plostice maji 26 roznych farieb (reprezentované pismenami
a az z). Centralny mozog plostic ich preusporiada nasledovne: najskér si vyberie permuticiu k prvkov (teda
nejaké preusporiadanie k pozicii), a nasledne podla nej presporiadaju plostice na pozicidch 1 az k, rovnako k+1
az 2k, a tak dalej az po skupinu plostic na pozicidch n — k + 1 po n (mozete predpokladat ze n je delitelné k).
Permutéacia je vybrana, aby minimalizovala pocet susediacich dvojic plostic s réznymi farbami.

Kolko najmenej takychto dvojic vie centrdlny mozog plostic dosiahnut?

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je ¢islo k > 2 - velkost permutovanych skupin plostic.
Na druhom riadku vstupu je retazec zlozeny z pismen a-z reprezentujuci farby plostic v rade. Je garantované,
ze dlzka retazca je delitelna k.

Format vystupu

Vypiste jediné ¢islo: najmensi pocet susediacich dvojic, ktoré vie centralny mozog plostic dosiahnut.

Hodnotenie

Existuju 4 sady vstupov. Vo vsetkych z nich plati, ze k < 16 a pocet plostic nepresiahne 5000. V polovici
vstupov navyse plati, ze k < 5 a pocet plostic nepresiahne 1000.

Priklad
vstup vystup

4 6
abcabcabcabc
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V tomto pripade su skuping plostic abca, becab a cabe. Jedna z optimdlnych permutdcii je napriklad P =
(2, 1, 4, 3), teda rad sa zmeni z (abca) (beabd) (cabe) (zdtvorky si len na vizualizdciu ktoré plostice su spolu
v skupine) na (baac) (cbba) (acch) — mdzZeme vidiet Ze je 6 susediacich dvojic roznej farby
vstup vystup
3 (11 \
abcabcabcabc

Toto je rovnaky rad plostic ako v predchddzajicom priklade, ale s k = 3. Teraz ich nevie centrdlny mozog
plostic preorganizovat do lepsieho rozostavenia.
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