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Korespondencny seminar z programovania
Letak zimnej Casti XXXIX. 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

- - XXXIX. ro¢nik, 2021/22
Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Miynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 2. kola zimnej casti

Termin odoslania rieseni tohto kola je pondelok 17. jaunara 2022. Doprogramovavanie kon¢i v pondelok
31. januéra 2022.

1. Tajna aplikacia 12 b za popis, 8 b za program

Paulinka zije v meste, ktoré si vieme predstavif ako nekonec¢nu stvorcekovu siet. Na serveri Firmy Komerc-
nych Softvérov nasla tajny prototyp novej revoluc¢nej aplikacie, ktora dokaze najst trasu do lubovolného miesta
v tomto meste v konstantnom case. Hned ju isla vyskusat a vytlacila si trasu do nového obchodného centra
v meste. Ako vychadzala zo svojho domu, vytlacené inStrukcie sa jej v dazdi premodcili. Z povodne vytlacenych
sipok zostali len vertikalne a horizontalne ¢iary. Kam najdalej od povodného ciela sa moze Paulinka dostat?

Uloha

Paulinka mala zoznam sipok (<, >, ~ a v), z ktorych sa jej stratila informécia o ich smere. Teraz vie iba, ¢i boli
sipky vertikdlne alebo horizontdlne. Na svojej ceste sa Paulinka vzdy musi rozhodntt, ¢i pdjde dolava/doprava,
ak m4 napisant horizontélnu ¢iarku, resp. hore/dole, ak mé napisani vertikdlnu ¢iarku. Paulinka byva v bode
(0,0) stvorcekovej siete. Zistite, ako by musela vyzerat Paulinkina cesta, keby sa ¢o najviac stratila (teda
skoncila by ¢o najdalej od pévodného ciela cesty).

Format vstupu

Na vstupe sa nachddza jeden retazec dizky n — vypis povodnej cesty, zlozeny zo znakov <, >, ~ a v.

Format vystupu

Na vystup napiSte jeden riadok dizky n — vypis cesty, zlozeny zo znakov <, >, ~ a v, ktort by Paulinka musela
prejst, aby skonéila ¢o najdalej od povodného ciela (Euklidovskd vzdialenost).

Hodnotenie

St 4 sady vstupov, v ktorych platia tieto obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<n< 100 1000 10000 1000000

Priklad
vstup vystup
[>>" | [<<v \
vstup vystup
[v<<vvv<vy<<< | [>> > \
2. Absurdne draha pizza 12 b za popis, 8 b za program

Miestnost T2, niekedy zaciatkom novembra:

“Uz ste to poculi? Zdrazeli pizzu v matickej jedalni! Co budeme teraz robit? Sme chodobni §tudenti, tolko
si nemo6zeme dovolit zaplatit za pizzu.”, rozliehalo sa v T2.

“Nebojte, mam plan”, povedal Krtko, “Ado doniesie t pizza piecku ¢o slibil, a budeme si piect pizzu tu.”

“To by som nerobil, viete ako velmi zdrazelo drozdie?”, ozval sa Kubo, ktory sa z ni¢oho ni¢ objavil v T2
tiez.

“Tak budeme robif kvaskové cesto. To len zozenieme zopar kvaskov, a oni potom budi rast samé...”
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Tak sa aj stalo. Nakupili sa kvasky do T2, s tym, Ze sa z nich bude piect pizza. Bohuzial, prisiel lockdown,
a veduci prestali chodit do T2. A tak tam kvasky len tak lezali, nikto z nich nebral, a nepozorovane sa delili na
viac a viac kvaskov.

Vedeli by ste vypocitat, kolko kvaskov bude v T2, ked sa vratime do skoly?

Uloha

Do T2 sa nakupilo presne n kvaskov.

Rast kvaskov funguje nasledovne: Kazdy kvasok mé svoj ¢as — pocet dni do rozdelenia kvasku na viac
kvéaskov. Tento cas je ¢islo od 0 po 8 (vratane). Kvasok sa rozdeli vtedy, ked je jeho ¢as rovny 0. Z kazdého
kvasku vznikne presne k dalsich kvaskov s ¢asom 8. Cas pévodného kvasku sa nastavi spit na 6.

Vasou tlohou je povedat, kolko kvaskov bude v T2 po t dnoch.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadzaji 3 medzerou oddelené cisla n — pocet kvaskov v T2, k — pocet kvaskov na
ktoré sa kazdy kvasok rozdeli ked dosiahne ¢as 0 a ¢t — den, v ktory nas zaujima pocet kvaskov.
Na druhom riadku sa nachadza n medzerou oddelenych ¢isel ¢; — ¢asy jednotlivych kvaskov v den 0.

Format vystupu

Na vystup vypiste jedno ¢islo, pocet kvaskov po t dnoch. Dajte si pozor, Ze toto ¢islo moze byt velké.
Odporucame pouzit 64 bitovd premennd (long long v C/C++).
Nezabudnite za ¢islom vypisat znak konca riadku.

Hodnotenie

Su 4 sady vstupov. Platia v nich nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2 3 4

1<n< 20 40 50 60
0<k< 1 5 50 150
1<t< 20 40 150 180

V druhej sade navyse plati, ze vSetky casy kvaskov sa rovnaju.

Priklad

vstup vystup
3 7 |
6

3 2
20

Kuvdsky budi vyzerat nasledovne. Po prvom dni vzniknd z druhého kvdsky 2 dalsie, a teda (ak nové kvdsky
priddvame na koniec) kvdsky budid mat casy 1 6 5 8 8. Po druhom dni budd mat kvdsky casy 0 5 4 7 7.
Po tretom vznikni dalsie dva kvdsky (tie opdt priddvame na koniec), a teda budid mat casy: 6 4 3 6 6 8 8.
Kuvdskov po 3 drioch bude 7.

vstup vystup
302 3
123
V tomto pripade z kaZdého kvdsku vznikne O dalsich, a teda sa pocet kvdskov vobec nemend.
vstup vystup
1111 4
1
V tomto pripade v case 10 budi casy kvdskov 4 6 6 8
3. Kapustnica Trojstenu 12 b za popis, 8 b za program

Ako sa sa dni kratili a noci predlzovali, Nadka prehladavala celtt T2 v nadeji, Ze ndjde ¢okoladu, ktort planuje
doniest na kapustnicu Trojstenu ako zdkusok. “Aha, tak tu si!” zvolala, ked ju konecne nasla v Krtkovom
zakladaci. Nadkina cokolada vsak nebola len tak obycajna. Mala rozmery 1 x k a kazda tablicka bola bud
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mliecna, alebo horkd. Dokonca sa Nadka rozhodla, ze tuto ¢okolddu nerozda len tak ndhodnym spésobom —
kazdému Trojstendkovi na kapustnici da jeden suvisly kus cokolddy, ktory je dlhy najmenej [ a najviac r a
obsahuje prave jednu horku tablicku. Dokaze Nadka taktto ¢okoladu rozdelit medzi Trojstendkov na kapustnici
bez toho, aby jej nejaka zvysila?

Uloha

Na kapustnicu pride n Trojstendkov medzi ktorych chce Nadka rozdelit svoju cokolddu s rozmermi 1 x k.
Platia nasledujtce pravidla:

o kazda tablicka ¢okolady je bud mlie¢na, alebo horka,

e kazdy Trojstendk dostane prave jeden suvisly kus c¢okolady, ktorého najmensia dlzka moze byt [ a najvicsia
T"

o kazdy Trojstendk dostane prave jednu horku tablicku.

Vasou tlohou je povedat, ¢i Nadka dokaze ¢okolddu rozdelif bez toho, aby jej nejaky kusok ostal.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu dostanete Styri celé ¢isla oddelené medzerami:

e pocet Trojstendkov na kapustnici n,
e pocet tabli¢iek cokolady k,

o najkratsi mozny kus ¢okolady I,

o najdlhsi mozny kus ¢okolady r.

Na nasledujicom riadku dostanete popis ¢okolady, ktory obsahuje zasebou idtice 0 a 1, pricom 0 je mliecna
tablicka a 1 je horka tablicka.

Format vystupu

Vypiste jeden riadok obsahujuci odpoved ano, ak sa ¢okoldda da rozdelit bez toho, aby nejaka zvysila alebo
nie, ak sa to neda.

Obmedzenia

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

Sada 1 2 3 4
1<n< 10 100 1000 2000
1<k< 200 10000 500000 1000000
1<I< 10 50 500 500
I<r< 20 100 750 750
Priklad
vstup vystup
31124 [ano
01000010001
Nadka moZze cokolddu rozdelit napriklad takto: 0100 0010 001
vstup vystup
31124 [nie
01000000101

Nadka nevie rozdelit cokolddu tak, aby splnila vsetky podmienky a aby jej zZiadna tablicka nezvysila.

4. Tahanie Kalerabu 12 b za popis, 8b za program

Zahradnik Adam mal velmi tspesny rok. Zeleniny v jeho zéhrade mu narastli do neuveritelnych rozmerov.
Toto je sice pekné pri tekviciach, ktoré sa vdaka sezénnemu sviatku predaji velmi rychlo, ale pri istom type
zeleniny to je problém. Napriklad taka repa, ked je velka, tazko sa zo zeme vytahuje a Adam si na pomoc musel

strana 5 z 10 http://ksp.sk/



zavolat dedka, babku, sestru, macku a mys. Takto sa im podarilo repu vytiahnut, no maji este jeden vacsi
problém: masivny kalerab, v zemi zakoreneny tak pevne, ze potrebuju este viac Iudi ako na repu. Na pomoc si
teda zavolali susedov, kamaratov, znamych a aj ich doméace zvierata a za odmenu im slibili doméace sladkosti.

Susedia tak prisli do Adamovej zdhrady v nejakom poradi. Toto poradie musi ostat rovnaké pocas celého
procesu organizacie a tahania kalerdbu. Samozrejme, pri kalerabe musi byt ¢o najsilnejsi ¢lovek. Zlaté pravidlo
tahania kalerdbov je, ze za kazdym c¢lovekom so silou F', musi byt ¢lovek, ktory ma silu presne F'— 1. Zoberme
si priklad, kde ¢lovek A, ktory ma silu 5 je pred ¢lovekom B. Clovek B teda musi mat silu 4. Ak by bol ¢lovek
B silnejsi, ¢loveka A potiahne moc silno a cely rad spadne. Ak by bol slabsi, kalerab sa im vytiahnut nepodari.
Adam je skuseny zdhradnik, a vie mat akikolvek silu a vie sa postavit kamkolvek do radu. Adam mé& teda
rad Tudi, z ktorych musi niektorych vypustit, aby sa splnilo zlaté pravidlo tahania kalerabov. Adam sa vie
taktiez postavit hocikde s hocijakou silou. Bude mat vsak ale dost starosti s tahanim a uz potrebuje pomoct
s organizdciou. Pomozete mu postavit ¢o najdlhsi rad, ktory tieto pravidls spliia?

Uloha

V zédhrade je N Tudi, kazdy so silou F; kde ¢ je poradie, v ktorom prisiel dany ¢lovek. Vasou tlohou je
vypustit z radu niekolko ludi, a vsunit do radu Adama tak, aby tento rad splnal zlaté pravidlo, a zaroven bol
co najdlhsi. Staci zistit dlzku najdlhsieho mozného radu.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete dve ¢isla: 1 < N < 500000 — pocet Tudi v rade a 1 < M < 50000000 —
najsilnejsieho cloveka v rade. Na druhom riadku dostanete N c¢isel F; oddelenych medzerami — silu ¢-tého
cloveka v rade.

Format vystupu

Na vystup vypiste jedno &slo L — najvacsiu mozni dizku radu.

Priklad
vstup vystup

10 12 4
135792481210

Najlepsie riesenie je napriklad zobrat Cisla 1, 2 a 4 z radu a postavit Adama so silou 3 na spravne miesto.
vstup vystup

5. Uzasna lyZzovacka 12 b za popis, 8 b za program

Kristina a Ado sa vybrali na lyzovacku do Tatier. Bohuzial, kvoli pandemickym opatreniam si vsetky vleky
a lanovky vypnuté. S ale odhodlani lyzovat sa aj za cenu toho, ze si budi musiet kopec zakazdym vysliapat
po svojich. Aby sa ale nestratili, budu krac¢at po iba po svahoch medzi stanicami lanoviek.

Po prvom vystupe ale zistili, ze Sliapat do kopca v lyziarkach je nesmierne naroc¢né, a ze ¢im strmsi kopec
je, tym viac st potom vycCerpani. Aby si usetrili co najviac energie na zjazdy, rozhodli sa, ze hore radsej pojdu
po ¢o najmenej strmych kopcoch aj za cenu toho, Ze ich cesta bude dlhsia.

Samozrejme, ak sa niekde pocas ich cesty na vrch objavi tsek na ktorom pdjdu dole kopcom, nevihaju a
spustia sa na lyziach. Je tu ale jeden drobny problém — Ado je zaciatoénik a preto nerdd jazdi po strmych
kopcoch. Chcel by teda, aby aj dole isli po ¢o najmenej strmych kopcoch.

Zapozerali sa teda do mapy strediska a zacali hladat ¢o najmenej strmi cestu na kopec, ktory si vybrali.
Stredisko je ale prilis velké, a tak to po chvilke vzdali. Keby si tak zobrali so sebou pocitac¢, urcite by nieco
vymysleli. Ten ale nemaji a preto potrebuji vasu pomoc.

Uloha

Stredisko pozostava z v stanic lanoviek, pricom pozndme nadmorské vysky kazdej z nich. Na jednej z nich,
oznacenej Cislom s, stoja Kristina a Ado, ktori sa chci dostat na kopec so stanicou s ¢islom f.

V stredisku je e svahov, z ktorych kazdy spdja dve stanice lanoviek, pricom pozname vzdusni vzdialenost
stanic ktoré spdja. Uvazujeme, zZe svah je na celom svojom tiseku rovnako strmy a jeho strmost je urcend
podielom rozdielu prevyseni stanic a jeho vzdusnou vzdialenostou.
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Vasou tlohou je najst taku cestu z s do f, aby maximalna strmost svahov na tejto ceste bola ¢o najmensia.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete Styri ¢isla v, e, s, f, kde v je pocet stanic lanoviek, e je pocet svahov v stredisku,
0 < s < v je cislo stanice lanovky na ktorej Kristina a Ado zac¢inaji a 0 < f < v je ¢islo stanice, na ktoru sa
chetl dostat. (Stanice lanoviek st ¢islované od 0.)

Nasleduje v riadkov, kde kazdy riadok obsahuje celé ¢islo h; — nadmorskd vysku i-tej stanice lanovky.

Dalsich e riadkov obsahuje tri celé &isla aj,bj,d;, kde a; a b; st ¢éisla stanic prepojenych j-tym svahom a d;
je vzdusnd vzdialenost stanic a; a b;.

Format vystupu

Vypiste jediné ¢islo — strmost najstrmsieho svahu na ceste z s do f, s presnostou na prave dve desatinné
miesta.

Hodnotenie

St 4 sady vstupov. Platia v nich nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4

1<v< 20 100 2500 9000
1<e< 50 500 5000 20000

Priklad
vstup vystup

4603 0.68

10

40

50

220

100
100
50

150
250
100

O N+ PP OO
W wWwwNnN -

Vhodné cesty si [0,1,2,3] a [0,2,3]. Obe cesty st ale rovnako dobré, kedze maji rovnakid najstrmsiv cast —
svah medzi stanicami 2 a 3.

6. Strieborné bubaky 12 b za popis, 8 b za program

Bubu sa rozhodol, ze si zaobstard nejaké tie strieborné bubédky. Lenze bubaky nerastu len tak na strome.
Pre beznych smrtelnikov je dost narocna tdloha niekde také bubaky zohnat. Bubu vSak nie je ziadny amatér a
vie, ako na to.

Existuje totiz stard bamna, v ktorej trpaslici zakopali svoje poklady. A Bubuho plan je ich vykopat. Miesto
uz pozné, potrebuje si uz len zaobstarat spravne vybavenie, konkrétne dobry krompac¢. Cim lepsi krompéé, tym
viac nim Bubu vytazi. Lenze lepsie krompéce zvycajne aj viac stoja.

Bolo by treba vymysliet optimalnu stratégiu nakupovania krompacov. Bubu by si to v skutoc¢nosti vedel
spocitat aj sam, ale zrovna sa mu nechce. A tak prichddzate do hry vy.

Uloha

Na zafiatku (v deti 0) mé Bubu nasetrenych B striebornych bubdkov.

Na trhu sa d4 zohnat N krompécov. Krompéé i (1 < i < N) bude dostupny iba v den i, stoji ¢; bubdkov a
Bubu nim vykope b; bubakov za den. Bubu si mo6ze kapit novy krompac iba v pripade, ze ma dost penazi, t.j.
ak ma aspon ¢; bubdkov. Ked tak spravi, stary krompac¢ okamzite zahodi a potom pouziva novy krompac, az
kym ho znovu nevymeni za dalsi.

Kolko najviac bubakov vie mat Bubu v den N + 1, ak zvoli spravne dni, kedy nakupit krompace?
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Format vstupu

V prvom riadku je N a B - pocet krompacov a zaciatoény pocet bubdkov. Nasleduje N riadkov, v ¢-tom
z nich su dve ¢isla ¢;, b; - cena i-teho krompéca a pocet bubdkov, ktoré nim Bubu vykope za den.

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo - najvac¢si pocet bubakov, ktory vie mat Bubu v den N + 1.

Hodnotenie

V prvej sade plati 1 < N <1000, 1 < ¢;,b; <1000.
V druhej sade plati 1 < N < 200000, 1 < ¢;,b; < 10°.

Priklady
vstup vystup

5 10 30

11

11 100

11 10

15

20 15

V prvom dni si Bubu kupi krompdc. 'V druhom dni si nemdze dovolit krompdc za 11, ale v trefom dni uz
dno a kipi si ho. Tym za dalsie tri dni vytazi 30 bubdkov. Ak by si kupil krompdc aj v posledny den, vedel by
nim sice tazit viac, ale stoji 20 bubdkov, a tak by skoncil v denn N + 1 len s 15 bubdkms.

7. Osvetlenie 12 b za popis, 8 b za program

Korporacia Svetelnych Pristrojov konec¢ne predstavila svoj novy produkt. Je nim systém osvetlenia, ktory
sa sklada zo ziaroviek usporiadanych do mriezky n x m a ku kazdej ziarovke prislicha jedno tlacidlo, ktoré ju
mé prepinaf.

Ked uz bola vyroba v plnom pruade, zistili, Ze niekomu z Federicie Kazisvetov a Sabotérov sa podarilo
prepisat ich schémy, a teda vsetky vyrobené kusy obsahuji chybu. Konkrétne, ked prepnete niektort ziarovku,
prepnd sa aj vSetky susedné ziarovky (za susedné povazujeme 4 Zziarovky, ktoré st od nej hore, dole, napravo a
nalavo). Co spravit so vietkymi tymito vadnymi kusmi? Zacali ich preddvat ako $pecialnu ediciu.

Po kratkom case bol ich technical support zahlteny poziadavkami typu: “Da sa nejak zapniuf tato a hentd
a tamtd a este tieto tu ziarovky?”. Samozrejme, nikto nemé cas tieto poziadavky riesit, a preto potrebuja vasu
pomoc.

Uloha

Na vstupe dostanete pozadovany stav, ktoré ziarovky maji byt zapnuté a ktoré vypnuté. Na zaciatku
su vsetky ziarovky vypnuté a vasou ulohou je zistif, ktoré tlacidla treba stlacit, aby sa ziarovky dostali do
pozadovaného stavu.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete dve celé ¢&isla (1 < n,m < 30). Nasleduje n riadkov, ktoré popisuji mriezku
ziaroviek. Kazdy z nich sa skladd z m ¢isel, ktoré mozu byt 0 alebo 1. 0 znamend, ze dana ziarovka ma byt
vypnuta a 1 znamend, ze dand ziarovka ma byt zapnuta.

Format vystupu

Ak riesenie neexistuje, vypiste —1.
Ak existuje, vypiste n riadkov po m cisel. Vypiste 0, ak tlacidlo, ktoré patri ziarovke na danom mieste,
nema byt stlacené a 1, ak ma byt stlacené.

Hodnotenie

Su 4 sady vstupov. Platia v nich nasledovné obmedzenia: 1. n,m < 10 2. n,m < 20 3. n,m < 30, existuje
vzdy prave jedno riesenie 4. n,m < 30
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Priklady

vstup vystup
33 101
111 010
111 101
111
vstup vystup
32 -1
01
00
11
8. Masaker v Kratarii 12 b za popis, 8 b za program

Kedysi davno, v ¢asoch, ked vo svete este vladla mégia a po vonku si volne behali zdzracné bytosti, v jednej
dalekej krajine s ndzvom Krataria, zilo N carodejov. A ako iste viete, kazdy poriadny carodej potrebuje svoju
vlastni vezu, v ktorej bude vykonavat svoje experimenty, vymyslat nové kuzla, varit lektvary a inak carovaf...
Taktiez je celkom logické, ze ked budi mat dvaja carodejovia vezu s rovnakou vyskou, nebudi sa mat radi a
nedopadne to dobre. Preto sa rozhodli, ze spolu budt priatelsky siiperit o to, kto bude mat aki vysku veze. Po
dlhoro¢nom supereni boli nakoniec zoradeni a kazdy z nich vedel, ktord z vezi vysokych od 1 po N mu patri.
Ked si uz obyvatelia konecne mysleli, ze budi mat pokoj, ¢arodejovia zacali s vystavbou svojich vezi a rozruch
pokracoval. Kazdy carodej si vybral nejaké miesto na hranici Kratarie, kde si svoju vezu postavil. Tieto veze
boli vSak také obrovské a drahé na vystavbu, ze sa Krataria ocitla v krize a ich vystavba trvala dlhé roky. Uz
to vyzeralo tak, ze sa vystavba bude musiet zrusif, avsak stalo to za to. Krataria sa od momentu dokoncenia
vystavby stala najmocnejSiou krajinou na celom svete. Nikto sa nikdy neodvazil na nu zauitocit. Tak to aspon
hovori legenda o Kratarii.

Existuje este jedna legenda, z ktorej sa sice zachovali iba utrzky, ale spomina sa v nej N vezi:

V legende sa spomina pustatina, v ktorej ziji draky a celd tato pustatina je obklopend N vezami. Drakom
sa tieto veze nepacia a preto mozno niekolkokrat znicili niektoré najvyssie poschodia niektorych vezi. Tiez sa
spomina presny popis toho, ako draky nic¢ia poschodia, ale nie to, ¢i sa to aj naozaj stalo alebo kolkokrat sa to
stalo. Draky nicia poschodia tak, ze kazda vezu znizia na minimum jej vysky a vysky predoslej veze.

Dnes sa ndm podarilo odkryt pozostatky poslednej veze. Som presvedceny, Ze tieto pozostatky patria ve-
ziam z legiend. Teraz uz len zostava zistit, ako vyzerali veze pdvodne, teda kolko moznosti splna to, ¢o sa pise
v legendach.

dennik archeologickej jednotky 0471

Uloha

Na vstupe dostanete postupnost N ¢isel (1 < P; < N).

Néjdite pocet permutdcif ¢isel 1 az N, z ktorych je mozné dosiahnut postupnost P opakovanim (moZno aj
0-krat) nasledovnej operécie:

Pre kazdé 1 <i < N, b; = min(a;_1, a;), pricom n = 0, kde a je postupnost pred operdciou a b postupnost
po operacii.

Na standardny vystup vypiste hladany pocet modulo 1000000007.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachddza ¢islo N (1 < N < 1000000). Na druhom riadku je vysledna postupnost
Cisel P, zapisand ako N medzerami oddelenych ¢isel. (1 < P; < N)

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo - pocet permutécii, z ktorych vieme dostat postupnost P opakovanim vyssie uvedenej
operacie. KedZe tento podet moze byt velmi velky, vypisujte ho modulo 10° 4 7.
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Priklady

vstup vystup
4 2
2112
Postupnosti (3,1,4,2) a (4,1,3,2) spliaji podmienky.
vstup vystup
6 0
631122
Neexistuje Ziadna permutdcia, ktord splﬁa podmienky.
vstup vystup
7 18

4331112
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