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Korespondencny seminar z programovania

Letak zimnej Casti XLIII. ro¢nika

Korespondenény semindr z programovania (KSP) je sitaz programdatorov — stredoskoldkov a mlad-
sich — pripravovand skupinou studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v
Bratislave. 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 sktsenosti vyuzije$ v inych sutaziach v programovani (napriklad pri rieseni
Olympiddy v informatike), v beznom zivote, pocas vysokoskolského $tidia, dokonca aj na prijimacich pohovoroch
do zamestnania. Nasi riesitelia sa kazdorocne ztucastnuju a tspesne umiestniuji na medzinarodnych olympiadach
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, nevdhaj 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 cast, obe maju dve kold s 6smimi tlohami.

o Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

e Vyries$ tlohy. Nemusis$ vyriesit vSetky, nemusis ich vyriesit najlepsie ako sa dd. Aj za ciasto¢né rieSenia
sa dostavaju body, za kazdu tlohu za da ziskat 0 az 20 bodov.

¢ Na riesenie tloh jedného kola mas priblizne mesiac a pol a mozes 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 tloh. Odkaz na odovzdavanie tiloh najdes pod webovym zadanim kazdej tlohy alebo
na stranke https://www.ksp.sk/odovzdavanie. Na odovzdévanie sa treba prihlasit, aby sme vedeli,
komu méame dat body.

— Vo véicsine tloh odovzdavas program a popis.

— Program je hned po odovzdani otestovany testovac¢om a hned vidis, kolko bodov za program mas.
Program mozes odovzdavat 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 skoncenf kola si precitaj vzorové rieSenia tloh (vela sa z toho naudis), pozri svoje opravené popisy
(i ti tam vedici nenapisali nejaké pouéné komentére), pozri sa do vysledkovky a tes sa, kolko més bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letnd a zimné cast. V kazdej casti je dolezity celkovy sticet bodov.

« Preco sa mas tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

e Okrem neocenitelnych vedomosti, skiisenosti a zruc¢nosti, ktoré ziskas pri rieSeni seminaru, mézes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

e Vsetci vitazi od nas dostanti vecné ceny.

e Pre 36 najlepsich riesitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné siistredenia. Sustredenie je nieco
ako tabor, na ktorom spoznds novych priatelov s podobnymi zadujmami, nauc¢is sa cosi viac nielen o
programovani a zazijes kopec zabavy. Stustredenia su fakt skvelé akcie, najmé, ked ich organizuje Trojsten.
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oAby ste sa mohli pochvalit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vsetkych levelov udelime a posleme diplomy.
o Aj ked sa nedostanes 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 méa level, ¢islo od 1 po 4. Novi riesitelia zacinaji 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 poéita 5 najlepsie
vyriesenych tdloh. Celkovo sa dé za cast (dve kold) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktorf sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvych dvoch miest a maji aspoii 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. Odportcame 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 tidaje, ktoré ndm poskytnete pri registrécii, ako
aj zverejnit vase meno, skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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KoreSpondenény seminar z programovania
XLIII. roénik, 2025/26
Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 2. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieSeni tohto kola je 15. decembra 2025. Doprogramovavanie konci 4. januara 2026.

1. O vrecku co zradilo ostatné 12 b za popis, 8 b za program

Vedec mal zvlastny den. Od rdna rozmyslal, ako oklamat nudu — a tak sa rozhodol, ze si odvazi svoje
poklady. V skrini mal n vreciek minci, ktoré vyzerali iplne rovnako. No jedna vec ho trapila: v jednom vrecku
sa ukryvali falosné mince, o nieco tazsie ako ostatné.

Namiesto toho, aby vazil kazdé vrecko zvlast, dostal genidlny ndpad. Z kazdého vrecka odobral nejaky pocet
minci, az mal na vdhe poriadnu hromadu. Potom sa postavil k vahe, pozrel na ¢islo a s ismevom vyhlasil: ,Uz
viem, ktoré vrecko je falosné!*

Uloha

Méme n vreciek minci. Prave v jednom vrecku st vSetky mince falosné (kazda falosnd minca vazi 55 gramov),
vo vsetkych ostatnych vreckdch st mince redlne (kazda redlna minca vazi 50 gramov). Pred viZenim si mdzeme
z kazdého z vreciek odobrat TubovoIny pocet minci a zlozit ich do jednej spolo¢nej kopky. Kopku potom zvazime
na vahe, ktord nam povie celkovii hmotnost odobratych minci v gramoch.

Vrecka st magické a tak je v kazdom nekonecne vela minci.

Tvojou tlohou je na zdklade ¢o najmenej vazeni urc¢it index vrecka, v ktorom st falosné mince.

Format vstupu a vystupu

Tato tloha je interaktivna. To znamend, Ze va$ program komunikuje s testovacom. Testovacu pokladate
otazky a on vdm na ne bude odpovedat.

Na prvom riadku vstupu je jedno celé ¢éislo n (1 < n < 100) — pocet vreciek s mincami. Nésledne mézete
pokladat otazky vo forme ? il i2 i3 ... in, kde i1, i2, .., in sd pocty minci odobranych z jednotlivych
vreciek. Z kazdého vrecka mozete odobrat 0 az 10° minci. Ako odpoved na kazdu otazku testovaé vypiSe jeden
riadok s jednym celym ¢islom - stictom hmotnosti vsetkych odobranych minci v gramoch.

Ked uz budete vediet odpoved, vypiste riadok vo formate ! x, kde x je index vrecka s faloSnymi mincami
(1 < 2 < n). Nésledne by mal vas program skoncit.

Vstupy si tvorené viacerymi sadami lisiacimi sa v maximélnom pocte povolenych otazok. Za kazdu sadu
mozete ziskat 2 body.

Sada 1 2 3 4
Maximdlny pocet otdzok 100 99 20 1

KedZe ide o interaktivnu tilohu, po vypisani kazdej otazky je nutné flushovat vystupny buffer. V
jazyku C++ to dosiahneme napriklad pouzitim std: :endl namiesto '\n', v Pythone parametrom
printu : print("text na vypisanie", flush=True).

Ak si tym stéle nie ste isti, mozete len doplnit tento template, ktory celtt komunikaciu riesi za vés:

# Vrati sucet wvah v kopke. Z vrecka © dame do kopky pocty_minci[i] minci
def odvaz(pocty_minci):

assert len(pocty_minci) ==

print("?", *pocty_minci, flush=True)

result = int(input())

return result

def odpovedaj(index):

print("!", index, flush=True)
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25

26

exit (0)

n = int(input())

# V nizsie uvedenom priklade je n = 5

if n ==
# V nizstie uvdedenom priklade dostaneme ako odpoved_1 cislo 250
odpoved_1 = odvaz([1, 2, 2, 0, 0])

# Podobne v tomto pripade dostaneme odpoved 385
odpoved_2 = odvaz([0, 0, 0, 7, 0])

# Program odpovie 4 a skonci

odpovedaj (4)

else:
odpovedaj (42)

Priklad komunikacie

5
712200
250
?00070O0
385

1 4

Mdame 5 vreciek. V prvom merani zoberieme jednu mincu z prvého vrecka, po dvoch z druhého a tretieho a
Ziadne z ostatnych. Viha ndm povie, Ze dokopy vdzia 250g. 5 redlnych minci vazi 1-50 42 - 50+ 2 - 50 = 250g,
takze falosné mince nemaozu byt v prvom, druhom ani tretom vrecku. V druhom merani zoberieme 7 minci zo
sturtého vrecka, ktoré vdzia 385g. 7 redlnych minci by vdZilo 7 - 50 = 350¢, takZe sturté vrecko musi obsahovat
falosné mince.

2. Bazalky a cili papricky 12 b za popis, 8 b za program

Kubo je velky milovnik stiplavych jedal. Na policke v kuchyni ma N korenic¢iek zoradenych od najmenej po
najviac Stiplavi. Kazda korenicka je oznacend ¢islom od 1 po N.
Raz vsak vyskusal znamu kalifornska papricku a ked so slzami v oc¢iach odkladal korenicky naspét, vsetky ich
poprehadzoval.

Ked sa neskor spamétal a rozhodol sa ich znova upratat, zistil, Ze neméa dost sil na velké presuny. Dokaze
vzdy vymenit len dve susedné korenicky — teda tie, ktoré stoja na pozicidch A a A + 1.

Uloha

Vasou tlohou je zistif, na kolko najmenej susednych vymen vie Kubo dosiahnut,
aby sa K najmenej Stiplavych koreniéiek (¢isel 1 az K) nachddzalo na prvych K poziciach,
v lubovolnom poradi.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu sa dve celé ¢isla N a K — pocet koreniciek a pocet najmenej stiplavych koreniciek,
ktoré chce Kubo dostat na zaciatok.

V druhom riadku je N roznych celych ¢isel od 1 po N, oddelenych medzerami — aktuélne poradie koreniciek
na policke.
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Sada 1 2 3 4
1<N< 20 10 10% 106

vo vSetkych sadach plati 1 < K < N ## Format vystupu
Vypiste jedno celé ¢islo — miniméalny pocet susednych vymen, ktoré musi Kubo vykonat,
aby sa najmensich K korenic¢iek presunulo na prvé K pozicie (v Tubovolnom poradi).

Priklad
vstup vystup
4 2 1
2314
Staci vymenit 3-ku s 1-kou
vstup vystup
71 0
1657423
V tomto vstupe uz netreba ni¢ vymienat
vstup vystup
53 5
41532
3. Eww, nieco je tu rozliate 12 b za popis, 8 b za program

KSPéci boli na chate a kedze malo z nich ma plne vyvinuti jemnt motoriku, tak sa im na schodoch vzdy
podari nieco vyliat. Na polke schodu je lekvar, na druhej zas Kofola™. Na dalSom zas Nutella™ a kecup...

Filipkovi sice nepadaju veci z rik ale za to si na chatu zvladol zobrat len jeden par ponoziek. Chcel by sa
teda vecer dostat do izby, s ¢o najmenej zaspinenymi ponozkami. Viete mu s tym pomdct?

Uloha

Chata méa n schodov. Kazdy schod ma dve polovice. Na kazdej polovici je rozliate nieco, ¢o Filipkovi zaspini
ponozky. Pre kazdy schod teda pozname dve ¢isla:

o Java strana: kolko spiny spdsobi, ked na nu stupi
e prava strana: to isté, ale pre pravi polovicu

Filipko méZe na zaciatku zacat bud na prvom alebo druhom schode, a Iubovolnou nohou (lavou alebo
pravou). Potom ide hore po schodoch, pricom sa méze pohniit bud o jeden schod (napr. zo schodu 2 na 3) alebo
dva schody (napr. z 2 na 4). Mus{ striedat nohy — ak posledny krok spravil lavou, dalsi musi pravou, a naopak.
Musi skonéit presne na poslednom schode (¢iZe sa nesmie zastavit skor ani ho preskodit).

Vasou tlohou je zistit, aké najmensie mnozstvo zaspinenia ponoziek moéze Filipko utrpiet, ak sa chce po
zaffkanych schodoch dostat z dolného poschodia na posledny schod, teda najmensi mozny sucet zaspineni na
polovicach schodov, na ktoré stupi.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je &slo n (2 < n < 5-10°) udavajice pocet schodov na chate.

Potom budu nasledovat dva riadky s n ¢islami oddelenymi medzerou. Prvy pre lavi stranu a druhy pre
pravu. i-te ¢islo v riadku prezenovat zaspinenie i-teho schodu na danej strane. Pre kazdé ¢islo zaspinenia plati:
0< li,pi < 1000.

V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<N<< 15 100 5000 500000

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo - najnisie mozné zaspinenie ponoziek.
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Priklady
vstup vystup

Filipko preskocil prvy schod a skocil pravou nohou rovno na druhy s hodnotou 1. Odtiat uz dociahol skocit
na posledny schod lavou nohou s hodnotou 1, teda dokopy 2.

vstup vystup
5 |7
14515
17223
1. schod lavd noha(1), 3. schod pravd noha(2), 4. schod lavd noha(1), 5. schod pravd noha(3): 1 + 2 + 1 +
3 =7
4. Delime sa s jedlom 12 b za popis, 8 b za program

Vedici KSP sa stretli na chate. Ako tomu uz ale byva, kazdy sa spolieha na to, ze ostatni donesi na chatu
dostatok jedla, aby sa nieco uslo aj jemu. Vedtci, ktory si doniesol jedlo, ho mé dost pre kazdého na chate, no
nie je vzdy ochotny podelif sa s ostatnymi. Vyslo to nakoniec ale tak, ze v kazdej dvojici veducich je prave jeden
z nich ochotny podelit sa o svoje jedlo s tym druhym vedicim z tejto dvojice.

Paulinku zaujimalo, kolko najmenej vedicich muselo doniest jedlo a ktori konkrétni vedici ho museli doniest
na to, aby nikto na chate netrpel hladom. Pomézete jej zodpovedat tito otazku?

Uloha

Mame n veducich, pricom pre kazda dvojicu vedicich ¢, j je vzdy prave jeden z nich ochotny podelit sa s tym
druhym o jedlo (ak nejaké doniesol). Kazdy vedici, ktory doniesol jedlo, ho doniesol dostatoéne vela na to, aby
sa s nim vedel podelit s kymkolvek, komu je ochotny toto jedlo daf, a aby nieco ostalo aj pre neho samotného.
Ak vSak niekto dostane jedlo od niekoho iného, toto jedlo si ponechéd a neda ho uz nikomu dalsiemu, kedze to
nie je jeho vlastné jedlo.

Néjdite ¢o najmensiu podmnozinu vedtcich takt, ze ked vsetci vedici z tejto podmnoziny donesu jedlo, tak
pre kazdého vedticeho plati, ze doniesol jedlo alebo Ze existuje vedici, ktory doniesol jedlo a je ochotny podelit
sa s nim (ide o logické alebo, teda mézu nastat aj oba pripady naraz).

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st dve medzerou oddelené éisla - ¢islo n (1 < n < 1000) uddvajice pocet vedicich,
ktori prisli na chatu, a ¢islo s oznacujice ¢islo aktudlnej sady vstupov (s = 0 v pripade, Ze sa jednd o sample,
inak s € 1,2, 3,4 podla ¢isla aktualnej sady).

V kazdom z nasledujucich n riadkov je n ¢isel, z ktorych kazdé je bud 0, alebo 1. Oznac¢me j-te ¢islo v i-tom
z tychto riadkov ako A;;. Ak A;; = 1, znamend to, Ze vedici ¢ je ochotny podelit sa s vedtcim j o svoje jedlo,
inak vedtci i nie je ochotny podelit sa s vediicim j o svoje jedlo. Specidlne pre kazdé i je Ay tiez rovné nule,
kedze nedava zmysel, aby sa vedici sam so sebou delil o jedlo.

Zaroven pre kazdi dvojicu réznych vedicich ¢, 5 plati, ze bud vedici ¢ je ochotny podelit sa s vedicim j o
svoje jedlo, alebo vedici j je ochotny podelit sa s vedicim 4 o svoje jedlo (teda nastdva prave jeden z tychto
pripadov).

Format vystupu

Vypis dva riadky. V prvom z nich vypis jedno celé ¢islo k, a to ¢o najmensi pocet veducich, ktori museli na
chatu doniest jedlo, aby sa kazdy vedici mohol najest. Tento pocet nemusi byt nutne najniz$i mozny, ale staci,
ze nebude vyssi nez nejaky limit kpyax, ktory je pre kazda sadu rozdielny a v kazdej dalSej sade sa postupne
znizuje, vid. cast Hodnotenie. V druhom riadku nésledne v Tubovolnom poradi vypis ¢isla k vedicich, ktori
museli doniest na chatu jedlo. Vedicich ¢islujeme od 1 do n.

Hodnotenie

St 4 sady vstupov, v kazdej plati 1 < n < 1000. Body za jednotlivé sady st nasledne udelované podla
maximalnej hodnoty k, ktord Tvoj program bude potrebovat spomedzi vstupov pre dant sadu. V jednotlivych
sadach tak pre ziskanie bodov za dani sadu platia nasledujtice obmedzenia:
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Sada 1 2 3 4
kmax < 500 100 20 9

Ak Tvoj program prekroc¢i ¢asovy limit v Tubovolnom vstupe alebo vypise skupinu veducich, ktorad nezaruci
to, ze kazdy vedici bude mat pristup k jedlu, tak Tvoj program skonéi chybovou hldskou (TLE v prvom pripade a
WA v druhom pripade) a nedostanes Ziadne body za dant sadu. Podobne ak v nejakom vstupe prekrocis hodnotu
kmax danej sady, Tvoj program skonéi chybou WA a nedostanes za dand sadu ziadne body.

V popise k tejto tilohe okrem popisania postupu, ktorym Tvoj program vybera vhodné podmnoziny vedicich,
nezabudni tiez napisat hodnotu k, ktort tento postup v najhorsom pripade dosahuje, spolu s dokazom tejto
hornej hranice velkosti vybratej podmnoziny. Okrem toho tiez popis a zdévodni Casovi a pamétovi zlozitost
svojho algoritmu, hoci sa pri hodnoteni na ne nebude klast az taka vaha, ako na velkost horného odhadu hodnoty
k a na dokaz toho, Ze ju popisany postup nikdy neprekrodci.

Priklady
vstup vystup

30 1

011 1

000

010

Vedici 1 je ochotny podelit sa o jedlo s obomi zvysnymi vedicimi, preto staci, aby doniesol jedlo iba on.

vstup vystup

40 2

0100 2 4

0010

1001

1100

Vedici 1,2,3,4,1 v tomto poradi tvoria cyklus toho, kto je komu ochotny dat jedlo, preto staci vybrat napriklad
kazZdého druhého vediceho v tomto cykle. Ak by doniesol len jeden vedici jedlo, nestacilo by to na nasijtenie

kazdého.

5. Uz nie je viac jedla 12 b za popis, 8 b za program

Je to tak, uz ste vsetko zjedli. Je nacase ist pracovat. Dnes sa na programovani naucite pracovat s Unixo-
vym termindlom. Ako prvy sa naudite prikaz echo s velmi prizna¢nym menom, ktory ako ozvena vypiSe svoje
parametre na Standardny vystup.

Potom vsak pridete k prikazom, ktoré za¢ni mat prilis kratke a nezrozumitelné mena. Zac¢ne to uplne
nebadane, prikazmi cp, mv a rm na kopirovanie, prestvanie a mazanie siborov, ktorych mena vznikli jednoducho
z CoPy, MoVe a ReMove. Neskor sa to za¢ne zhorSovat (aj si hovorite Ze ste mali jest pomalSie ale uz je neskoro).
Potom pridete napriklad k prikazom chmod (change mode), tar (tape archiver), tr (transform) ¢ chgrp (change
group). Vy sa snazite ststredit ale jediné ¢o vam chodi po rozume je jedlo a to Ze kedy bude dalsie.

Ni¢ si nezapamaétate, ale zato veceru uz mate premysleni. Idete radsej programovat v jazyku C. Vobec si vSak
nepomozete, prave naopak. Tu st mend funkcii nielen prikratke, ale priam az kryptické. Napriklad strrchr. Po
dlhych mindtach zamyslenia (rozptyluje vds predstava bliZiacej sa vecere) zistite Ze to str znamend string, r
znamena reverse a chr znamend character a funkcia teda hlada vyskyt znaku v retazci odzadu. Kedze vas
to premyslanie zacalo bolief, rozhodli ste sa uz druhykrat zmenit predmet svojho zaujmu. Vybrali ste si jazyk
SNOBOL. Ale toto vdm uz nedalo. Preco prave SNOBOL? Ako k tomu dosli? Vraj StriNg Oriented symBOlic
Language. To nijak nedava zmysel. Napokon ste dosli k tomu, Ze vo vSeobecnosti skratka vznikd tak, ze len
jednoducho vyberieme niektoré znaky ndzvu, pricom zachovdme ich poradie a zapiSeme ich za seba (kiezby ste
aj k tej vecery uz konecne dogli). Z kazdého slova musite vybrat aspori jedno pismeno. A Ziadne dalsie pravidla
zrejme neplatia. Vy by ste si chceli vediet overovat, ¢i je dana skratka platna ale chcete to automatizovat aby
sa pri tom dalo jest. Tak Sup Sup, uz zacina vecera ale vy nemézte ist kym nevylastite zvysok.

Uloha
Vasou tlohou je spocitat pocet moznosti, ako mohla vzniknuf skratka S z nazvu T.
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Aby skratka S mohla vzniknit z textu 7', musi platit, Zze pismenam v S vieme priradif pismend v T', pricom
musime zachovat poradie (teda ak priradime pismenko z S nejakému pismenku z T', dalSiemu moézeme priradit
len nejaké napravo v T') a z kazdého slova T" musime pouzit asponi jedno pismeno.

Kedze pocet moznosti je v niektorych pripadoch naozaj velky, vypiste len jeho zvysok po deleni 10° + 7.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadza ¢islo w — pocet slov textu, z ktorého mé byt utvorena skratka.

Na druhom riadku sa nachadza skratka - retazec S a na tretom riadku sa nachadza text T, ktorého skratka
to ma byf. Oba retazce na vstupe pozostdvaji len z malych pismen anglickej abecedy a medzier. Jednotlivé
slovd T st oddelené préave jednou medzerou (medzier je teda w — 1). Skratka Ziadne medzery neobsahuje.

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo — po¢et moznosti, ako mozno priradit pismenam skratky S pismena textu T tak, aby
tvorili platnid skratku, modulo 10° + 7. Ak to nie je mozné, vypiste 0.

Hodnotenie

Nech M je dizka skratky a N dizka textu. St 4 sady vstupov. V jednotlivych sadéch platia nasledovné
obmedzenia:

1. M <5 N<12

2. M <12, N <50

3. M <120, N < 200
4. M < 200, N < 10000

Priklady
vstup vystup

2 |4

tar

tape archiver

Moznosti si TApe aRchiver, TApe archiveR, Tape ARchiver a Tape ArchiveR.
vstup vystup
4 1
snobol
string oriented symbolic language

vstup vystup
3 3
strrchr
string reverse char

vstup vystup
4 1
radar

radio detection and ranging

Jedind moznost je RAdio Detection And Ranging. RADio detection And Ranging nie je platnd moznost,
pretoze zo slova detection sme nepouzili Ziadne pismeno.
vstup vystup
4 [0
acm
academy of computer makers

Skratka je jednak prikrdtka, a jednak neobsahuje Ziadne z pismen slova of.

6. 2eby zavod? 12 b za popis, 8 b za program

Veduci zistili, Zze nemaji dostatok chutnych lasagni pre vsSetkych a niektori vedici budd musiet jest nie az
tak oblubent duseni zeleninu. Takmer okamzite sa strhla hadka o to, kto bude jest lasagne, a kto nie. Aby sa
vedtci o lasagne nepobili, tak sa dohodli, Ze si o ne spravia zavod na elektrokolobezkach.
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Zéavod sa uskutocni na parkovisku sirokom w metrov a dlhom ! metrov. Na tomto parkovisku je taktiez n
nabfjacich stanic pre kolobezky, ktoré pri prechode cez ne instantne nabiji kolobezku na 100%. KedZze baterky
su tazké, tak by kazdy vedici rdd vedel, akii najmensiu baterku potrebuje, aby presiel celt trasu. Pomézte im
to zistit.

Uloha

Mame parkovisko Siroké w metrov a dlhé [ metrov. Na tomto parkovisku sa nachadza n nabijacich stanic.
Nabfjacia stanica je zvisly pruh, i-ta nabfjacia stanica sa nachddza v stipci z;, na rozpiti riadkov Yo,i &% Y1,i-
Ak kolobezka prejde cez nabijaciu stanicu (pocita sa aj jej okraj), tak sa okamzite nabije na plnt kapacitu.

Méme w+ 1 moznych Startovacich pozicii pre kolobezky, y € [0, w], a pre kazdu z nich by sme radi vedeli akd
najmensiu batériu potrebuje mat kolobezka zavodiaca na danom riadku, aby zvladdla prejst celt trasu. Vieme,
ze za jednu jednotku nabitia prejde kolobezka jeden meter.

Y
n=4,w=>5,1=10
5
4 4
Y11
3 |
start ciel
2 ]
1 1
Yo,1
i
0 I S . | . | | T

O 4

o 1 2 3 4 5 6 7 8 10

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st éisla n,w,l (1 < n,w,l < 2 x 10°) udavajice pocet nabijacich stanic, sfrku a
dizku parkoviska.

Na nasledujicich n riadkoch sa nachddzaju popisy nabijacich stanic. Na i-tom riadku sa ¢isla x;, 0,4, Y14,
O0<x; <l,0<yo; <y1; <w).

V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3,4

1<n< 1000 1000 2x10°
1<w< 1000 1000 2x10°
1<I< 1000 2x10% 2x108

Je garantované, ze sa nabijacie stanice nepretinaju, a ani nedotykajua.

Format vystupu
Vypis w + 1 riadkov, na i-tom z nich vypi§ minimalnu potrebnti kapacitu pre kolobezku na ¢-tom riadku.

Priklad
vstup vystup

—
o

© ~N RN
oL N RO
N WD W

3D W W oo
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7. Jedenie v polceste 12 b za popis, 8 b za program

Kaslat na programovanie, Alcky a pocitace. Treba sa vratit ku korenom, dotknut sa travy. Preto ste zanevreli
na Korespondenény Seminar z Programovania a otvorili ste si radsej agentiiru Komfortné Spojenie s Prirodou,
ktora pontka caterované tiry s horskym vodcom. Vymysleli ste si ponuku n tar a na kazdej by ste chceli pontikat
turistom teply obed.

Nosit jedlo zo sebou zabera privela miesta (a eSte by vychladlo), preto ste sa radsej rozhodli otvorit polné
kuchyne na miestach, kde sa nachddza prestavka na obed. Okrem toho, zZe zo sebou nemusite nosit jedlo, maju
polné kuchyne ti vyhodu, ze vedia pontikat obed pre viac nez jednu tiru.

Kedze treba maximalizovat zisk, chceli by ste postavit ¢o najmenej polnych kuchyn. Ale kedZe slubujete
zakaznikom Komfort, obed by mal byt na spravnom mieste — a to ¢o najblizsie k polceste tury. AvSak, vase
biznis plany zacali byt prili§ ambiciézne, a mozno sa budete na ten pocita¢ obrétit este raz, aby ste tento
logisticky problém vyriesili.

Uloha

Existuje n zaujimavych miest, po ktorych moézete viest turistov. Medzi n — 1 parmi z nich vedu turistické
chodniky, pricom sa dé z kazdého miesta dostat na kazdé iné nejakou postupnostou ciest (¢ize hory maji tvar
stromu).

Agentiura Komfortné Spojenie s Prirodou ide pontkat m tar. Trasa kazdej tury je najkratsia cesta medzi
dvoma zaujimavymi miestami (d4 sa ukdzat, ze pre kazdi dvojicu miest existuje presne jedna najkratsia cesta).
Obed by mal byt ponikany presne v polceste tury, pricom dizka cesty je pocet zaujimavych miest na nej. Polnt
kuchynu nechceme otvarat v strede turistického chodika, a preto v pripade, Ze na tary navstivime parny pocet
zaujimavych miest, a1, ..., asr, obed moéze byt na ktoromkolvek z dvoch miest najblizsie ku polceste, ¢ize bud
v ay alebo ag41.

Kolko najmenej kuchyn musite otvorit?

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st dva &sla n a m (1 < n,m < 10%) — poéet zaujimavych miest a pocet poniikanych
tar, oddelené medzerou.

Na dalsich n — 1 riadkoch nasleduje popis turistickych chodnikov. Popis kazdého chodnika pozostava z dvoch
Cisel a a b (1 < a,b < n) oddelenych medzerou, oznacujicich, Ze medzi miestami a a b existuje priamy turisticky
chodnik.

Je garantované, ze sa da nejakou postupnostou turistickych chodnikov presuniat medzi kazdou dvojicou
zaujimavych miest.

Na dalsich m riadkoch nasleduje popis ttr: popis kazdej tiry pozostdva z dvoch ¢isel a a b (1 < a,b, < n)
oddelenych medzeru, oznacujicich, ze Komfortné Spojenie s Prirodou pontika tiru, ktora zac¢ina na mieste a a
kon¢i na mieste b.

Format vystupu

Na prvom riadku vstupu vypiste jedno celé ¢islo k — najmensi pocet kuchyn ktoré musite otvorit.

Na druhom riadky vstupu vypiste k£ medzerou oddelenych ¢isel — miesta na ktorych by ste mali otvorit
polné kuchyne, tak aby pokryli potreby vsetkych pontkanych tur. Ak existuje viacero rieSeni, mozete vypisat
lubovolné z nich.

Hodnotenie

Uloha mé osem testovacich sdd. V jednotlivych saddch platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2,34 56,78
1<n,m< 20 1000 10°

V sadach 4 a 5 navyse plati, ze kazda tara obsahuje presne nepdrny pocet miest.
V sadéch 2 a 6 navyse plati, Ze i-ty turisticky chodnik spaja miesta ¢islo ¢ a i 4 1, ¢ize chodniky tvoria jednu
dlht cestu.
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Priklady
vstup vystup

= W D WwNDEE O
W oo W W

Tento priklad by sa mohol nachddzat v druhej alebo Siestej sade. Prvd aj druhd tira musia mat obe obed na
tretom mieste. Tretia tura moze mat obed bud na druhom, alebo na tretom mieste. Ak si vyberieme tretie, staci
nam na pokrytie vsetkych tur len jedna polnd kuchyna. Vsimnite si, Ze druhd tdra zacina aj konci tom istom
mieste — na tom mieste teda musi byt aj obed.

vstup vystup

NNONNND WO R e
NN WD To RN WN

Prvd tira potrebuje polni kuchynu bud v prvom alebo tretom mieste. Pre druhi tiru potrebujeme otvorit
polni kuchynu v druhom, alebo prvom mieste. Zabezpecit catering pre tieto dve tury teda vieme tak, Ze otvorime
kuchyniu v prvom mieste. Hoci sa tretia tira ciastnocne prekrijva s prvou, a stvrtd s tretou, pri tjchto turach
nemdme na vyber: polné kuchyne musime postavit v piatom a siedmom mieste.

8. Escargot 12 b za popis, 8 b za program

Niet ¢asu na vysvetlenie. Musite hned TERAZ zjest slimdka. Ak to nedokézete, tak sa asi stane nieco zlé.
Neviem, som len zadanie tlohy ¢islo 8 v KSP, aj tak ma nikto necita.

Samozrejme, nie sme barbari. Slimak sa serviruje ako escargot, ¢o po Franctzsky nieto znamen4.

Sliméka si vieme predstavit ako dvojicu disjunktnych ttvarov (nie nutne stvislych!) pozostévajicich z policok
v nekoneénej stvoréekovej mriezke!, teda kazdy obsahuje aspon jedno polic¢ko a ziadne policko sa nenachadza v
oboch z nich. Jeden z tychto utvarov predstavuje svalnati nohu sliméka, a druhy jeho ulitu. Samozrejme, ulitu
jest nechceme, pretoze méame vkus a ¢est?. TakZe najprv musime ulitu od svalnatej nohy oddelit.

Na to existuje $pecidlny exkluzivny escargot pribor?, ktorym dokdZeme presuntt bud celd ulitu, alebo celi
svalnatd nohu o jedno policko v jednom zo Styroch kardindlnych smerov (vSetky policka jedného z dtvarov sa
posund o jedno polic¢ko hore, dole, doprava alebo dolava). Samozrejme, v Ziadnom momente sa nesmie na tom
istom mieste nachadzat policko svalnatej nohy aj ulity zaroven, pretoze by nastalo verejné pobirenie, pokles
populécie potocakov?, a v neposlednej rade aj kolaps Pauliho kvantovych principov a s nimi reality ako ju
pozname.

Samozrejme, vasou ulohou je zistif, ¢i je mozné takymito manévrami ulitu od svalnatej nohy oddelit, a ak
ano, ako. Konkrétne, treba umiestnit oba utvary do takej polohy, ze v aspon jednom zo styroch kardindlnych
smerov bude mat kazdé policko jedného z nich vyssiu stiradnicu ako kazdé poli¢ko druhého (inak povedané bude
existovat priamka rovnobeznd s horizontdlnou alebo vertikdlnou osou, ktora tieto ttvary od seba oddeluje).

1Samozrejme, v praxi nekoneéné stvoréekova mriezka na jedenie slimdkov neexistuje. Pokial vAm to robi problém, jednoducho
si predstavte, ze viem, kde byvate, a osobne k vim o tretej rdno pridem, pokial sa budete dalej stazovat.

20pit pre tcely tlohy predpokladajte, ze to je tak.

Shttps://pl.wikipedia.org/wiki/%C5%81y%C5%BCkowidelec

4https://en.wikipedia.org/wiki/Salmo_trutta_fario

strana 11 z 12 https://ksp.sk/


https://pl.wikipedia.org/wiki/%C5%81y%C5%BCkowidelec
https://en.wikipedia.org/wiki/Salmo_trutta_fario
https://pl.wikipedia.org/wiki/%C5%81y%C5%BCkowidelec
https://en.wikipedia.org/wiki/Salmo_trutta_fario

Reklamna vsuvka

Hej. Hej! Pst! Ty! Pocuvaj. Teraz ti prezradim prastaré kozmické tajomstvo. Tvoj program pravdepodobne
bezi prilis pomaly, pretoze slimaci sliz ti zalepil procesory a grafiky. Ak chces bezat rychlejsie, budes potrebovat
legendérny algoritmus na nasobenie polynémov menom Fast Fourier Transform®. Klikni SEM® a obdrz dozivotnii
zasobu.

Uloha

Zistite, ¢i je mozné od seba dva ttvary v nekonecnej Stvoreckovej mriezke oddelit (teda umiestnit ich tak,
aby existovala priamka rovnobeZnéd s vodorovnou alebo zvislou osou takd, Ze oba ttvary tplne oddeluje) iba
pohybmi o jedno policko v kardindlnych smeroch, a ak ano, zistite ako. Vase riesenie musi pozostavat z najviac
107 pohybov. To, Ze takéto riesenie existuje, je garantované.

Tdto uloha sa moze testovat dlho, budte trpezlivi a mili k testovacu. Zdroven si budte vedomi, Ze tdto uloha
md jedind sadu a nedaju sa ziskat ciastkové body, teda nemd zmysel odovzddvat pomalé riesenie hrubou silou.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu su ¢isla m, n, udavajice velkost oblasti mriezky, ktora obsahuje oba tutvary.

Na kazdom z m nasledujtcich riadkov je refazec n znakov urcujici do ktorého utvaru dané policko riadku
patri: . ak nepatri do ani jedného, zatial ¢o @ a # reprezentuju oba utvary.

V jedinej sade vstupov plati 1 < m,n < 1000.

Format vystupu

Ak sa utvary nedaju oddelit vypiSte na jediny riadok vystupu ¢islo -1.

Ak sa oddelit daji, vypiSte na prvy riadok vystupu pocet pohybov k < 107, ktorymi to dosiahnete (nemusi
byt optimélny). Na nasledujtcich k riadkoch vypiste vase kroky vo forméte ¢ d, kde c je znak @ alebo #,
podla toho, ktorym tutvarom hybete, a d je velké pismenko N, E, S alebo W, podla kardindlneho smeru v ktorom
mnozinou hybete v angli¢tine (North je hore, South je dole, East je doprava, West je dolava).

Priklady
vstup vystup
6 4 5
H. QN
LW # QE
#O#. # S
##. . @ E
#... Q E
.Q..
Po vykonani tychto pohybov sa kazdé policko @ nachddza napravo od kazZdého policka #.
vstup vystup
4 4 -1
##. .
Q...
#0O.#
. HE

5Rychlost tohto algoritmu spoéiva v tom, Ze mé v nazve slovo fast.
Shttps://cp-algorithms.com/algebra/fft.html
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