Korespondencény seminar z programovania

XX. ro¢nik, 2002/2003

Katedra vyucovania informatiky FMFI UK,
Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

KSP finanéne podporuje MICROSTEP-MIS spol. s r.0.

Priklady 1. kola zimnej ¢asti KSP-Z

Milé nase riesitelky, mili nasi rieSitelia,

dostavaju sa vam do riuk zadania 20. ro¢nika KSP-Z. Precitajte si pozorne pravidla
sufaze a (ak na tuto kategdriu eSte nie ste ,sluzobne pristari“) hor sa riesif. Svoje rieSenia
nam posielajte najneskor do 21. oktébra 2002. Nezabudnite k nim prilozit zndmky v
hodnote 15,- Sk.

Kto nerobi, nech sa aspon naje!
KSPaci

1. Zatopenie Brezna 15 bodov

Pocas tohoro¢nych zaplav si vraj ,,Cierneho Petra®“ vytiahlo Brezno. Napriek tomu nestihol
Hron vytopit ani len garaz, v ktorej odpocival Branov bicykel. Chybalo vraj méalo. Ale kolko
vody moze eSte tiect v Hrone, aby garaz nezaplavilo?

Uloha: Na vstupe je N — vzdialenost garaze od Hrona a ¢isla aq, . .., a, — profil krajiny medzi
gardzou a Hronom. Presnejsie vo vzdialenosti ¢ metrov od Hrona je vyska terénu a; mnH
(metrov nad Hronom). Hron tecie Gplne vlavo (na nultom metri, vo vyske 0 mnH). Voda v
Hrone tec¢ie konstantnou rychlostou 1m/s bez ohladu na pocasie. Ked voda stipa, tak sa
rovnomerne rozlieva, az pokial to terén dovoli. Zistite, o kolko metrov kubickych za sekundu
moze eSte stupnut prietok vody v Hrone, aby nezaplavilo garaz.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N=5 8
1,3,1,0,2 t
N =4 1
1,0,-1, -2
0 1 2 3 4 5
obrazok pre prvy pripad
2. 7 gastanov 13 bodov

Zacala sa jesen. Na jeseii sa zacina Skola. No a nas§ MiSo sa zacal znova nudit v skole. Takze,
¢o taky Miso nevymyslel. .. ked je tu ta jesen, tak by si mohol stavat z gaStanov panacikov.
Tak to aj spravil. Zobral hfbu gastanov, zapaliek a zacal. Spajal, spajal a uz nevie ani ako,
ale podarilo sa mu urobit hfbu figrok. Ale teraz mé problém: nevie zistit, kolko vlasne je
tychto jeho vytvorov.

Uloha: Napiste program, ktory nacita N — pocet gastanov (gaStany st ocislované od 1 po
N), M — pocet spojeni zédpalkami a zoznam dvojic ¢isel gastanov, ktoré st navzajom spojené
(zépalkou). VA4S program mé vypisat pocet utvarov, ktoré Miso vytvoril.
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Priklad:

Vstup: Vystup:

N=9 M=7 Miso vytvoril 2 atvary.

12 57 (Vytvoril konika a ¢inku. :)

23 67

24 89

27

3. Zvianocnieva sa 13 bodov

Ako iste viete, prisla uz jesen a s nou nastala pre mnohych z vas obrovska kopa problémov,
ako napriklad skola. Ale asi len Palko si v§imol, Ze vianoce st uz predo dvermi a zacal si
uz zhanat vianoény stromdéek, aby si ho nemusel kupovat 25. decembra ako po minulé roky.
Preto sa vybral do lesa a nasiel si t1 svoju najkrajsiu a najkosatejsiu jedlicku, aka tam rastla
a s pomocou susedovho traktora si ju priviezol domov.

Pri pokuse o prestrcéenie jedlicky cez dvere do obyvacky vSak zistil, ze jedlicka je na to
prili§ Sirokd a vysokda. Preto sa rozhodol odpilif kisok zdola tak, aby mu ostal stromdek,
ktory uz prejde dverami a je ¢o navyssi. Ale ako to urobit? Preto sa obratil na vés s prosbou,
aby ste mu s tym pomohli.

Predpokladajme pre jednoduchost, Ze stromdéek je dvojrozmerny a nemozeme ho otacat.
Predstavte si ho ako zvisly kmen (tsecku), z ktorého vyrastaji vodorovné konare. Z jedného
miesta na kmeni vzdy vyrasta dvojica konarov rovnakej dlzky — do kazdej strany jeden. Aby

.....

dlzka vyssie poloZeného konéara. Hriibku konarov a kmetia je mozné zanedbat.

Uloha: Napiste procediru, ktoréd dostane ako parametre 3 ¢isla K, L, M — sirku dveri,
vysku dveri a visku stroméeka. Dalej ¢islo N — poéet rozkonareni stroméeka a N-prvkové
pole s popisom jednotlivych rozkonareni. Rozkonarenie popiseme jeho vzdialenostou od vrchu
stromdéeka a dlzkou konérov, ktoré z neho vychadzaji. Mozete predpokladat, Ze toto pole je
na zaciatku usporiadané vzostupne podla vzdialenosti od vrchu stromdéeka. Vasa procedira
ma zistit, ¢i treba stromdcek rozpilif a ak ano, tak aj miesto jeho rozpilenia.

Poznamky: Format parametrov si mozete podla Tubovéle upravit alebo z nich spravit glo-
balne premenné. Snazte sa najst rieSenie, ktoré sa bude potrebovat pozriet na ¢o najmenej
rozvetveni stromceka.

Priklad:
Vstup: Vystup:
K =100, L =140 Stromdek treba rozpilit tesne nad 4. vetvou.

M =120, N =5
A = ((10,5), (30, 15), (50, 35),
(60, 55), (100, 70))
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4. Ziarovky 15 bodov

Ako ste sa v prvom priklade tejto série dozvedeli, hrozi, Ze Brezno zatopi voda. Poziarnici
museli vSetkych obyvatelov Brezna rychlo evakuovat, aby sa neutopili. Preto ich ukryli do
podzemného krytu.! Taky kryt sa skladd z mnozstva na seba kolmych chodieb, ktoré sa
navzajom krizuju. Na kazdej krizovatke je jedna ziarovka a na konci kazdej chodby je prepi-
na¢, ktory prepina vsetky ziarovky na krizovatkach tejto chodby (zapaluje vSetky zhasnuté
ziarovky a zhasina vSetky zapéalené ziarovky). KedZe poziarnici nechci, aby sa obyvatelia v
panike posliapali, chct rozsvietit vSetky Ziarovky. Vasou tulohou je zistit, ¢i sa to d&, a ak
ano, tak na kolko najmenej prepnuti.

Uloha: Kryt sa da predstavif ako matica Ziaroviek N x M, kde riadky a stipce matice st
chodby. Je dané ¢islo N — poéet riadkov matice, ¢islo M — pocet stipcov matice a matica N x
M popisujica aktudlny stav ziaroviek — 0 znamena, ze ziarovka je zhasnuta a 1 znamena, ze
ziarovka je zapalené. Vasou tilohou je vypisaf najkratsiu postupnost riadkov a stipcov matice,
v ktorych ked prepneme ziarovky, tak buda vsSetky svietif. Ak je takych postupnosti viac,
vypiste lubovolnt z nich. Ak neexistuje ziadna taka postupnost, vypiste spravu: ,Rozsvietit
vsetky Ziarovky sa nedd. .

Priklad:

Vstup: Vystup:

N =14 2. stlpec

M =6 3. riadok

101110 6. stlpec

101110

010001

101110

N=3 Rozsvietit vSetky ziarovky sa neda.
M=5

10111

01011

10111

5. Zahlteni pracou 18 bodov

Veru tak. V Softvérovom DruZstve SoDr maju opét frmol. Prace vySe hlavy a esSte toto.
Totiz véera za nimi prisiel zastupca spolo¢nosti HP (Pozor! Nie Hewlett-Packard, ale Harry
Potter) a poziadal ich o pomoc. Firma HP sa chystd vypustif do sveta nova verziu hry
wHarry Potter a smradlavé slimdky“, v ktorej sa bude Harry nachadzat v akomsi bludisku
v podobe zéhrady, zdmku, a pod., a bude sa vyhybat smradlavym slimékom a jest fazulky.
Programétori firmy HP uz zvladli vSetko okrem cCasti programu, ktord by do jednotlivych
levelov mala generovat bludiska.

Niezeby sa ¢lenom SoDr nechcelo ni¢ programovat, to sa nedd povedat. Akurat, momen-
talne riesia (doélezitejsie) problémy sveta a logicky sa takymto nie¢im nemaji ¢as zaoberaf.
Preto pre zmenu oni poziadali o pomoc vés.

Uloha: Vasou tlohou je napisat program, ktory pre zadané rozmery bludiska M x N vyge-
neruje mapu bludiska. Mapa sa sklada zo znakov ,X“, ,,.“, ,,s“, ,,c“, pricom ,X“ predstavuje
stenu, ,,.“ chodbu, ,s* miesto, kde sa Harry ocitne na zaciatku a ,c*“ miesto, kam sa mé
Harry dostat. V bludisku by mala navySe existovat aspon jedna cesta z miesta oznaceného

znakom ,s“ do miesta oznaceného znakom ,,c“ prechadzajica iba chodbami. Do zadanych

17 blata do kaluze. To viete, Brezno. ..

3 http://www.ksp.sk/ksp



rozmerov sa nepocita ,stena® okolo celého bludiska. Dalej mozete predpokladat, ze M > 5
a N > 5. Snazte sa, aby va$ program vygeneroval zakazdym ¢o najzaujimavejsie (najna-
makanejsie :-) bludisko! Okrem toho, poslite nam bludiska (vytlacené na papieri), ktoré vas
program vygeneroval pre rozmery 10 x 10, 7 x 20 a 22 x 78.

Priklad:
Vstup: Vystup:
M =10, N =10 XXXXXXXXXXXX

>
be

b

b4

X
X
X.
X
X

Xooo... X.
 XXXXXXXX.
...s8Xc....X
XXXXXXXXXXXX

X
X
X
X
X
X
X
X
X

b ool

(Toto je len jedno mozné bludisko.)
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