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

Priklady 2. kola letnej casti

Milé deti,
Skolsky rok sa nam pomaly chyli ku koncu, nas uz trapia skusky, niektorjch z vas prave
tyraji na maturach. .. a vsetci spolu sa tesime na prazdniny. Nebojte sa, nie je to uz daleko.
Uz vés od prazdnin deli len jedna séria KSP. Tak hor sa do riesenia!

Svoje rieSenia nam posielajte do 23. jina 2003 a nezabudnite prilozif zndmky v hodnote
15 Sk,-. Este by sme chceli upozornit hlavne riesitelov z GJH, Ze rieSenia, ktoré
sa ku nam nedostanu nacdas, nebuda opravené.

Clovek je jediny program, ktory mé stderr! presmerovany na stdin?.
KSPaci

1. Zas.... chodnik 15 bodov

Neviem, ¢i sa vam to uz stalo, ale ja teraz stojim na zaciatku chodnika, kade sa prehnalo
stddo krav. Zjavne sa im zdal nanajvys$ vhodnym miestom, kde moézu odlah¢it svojmu kom-
plikovanému traviaceme tstrojenstvu. Prejst po takomto chodniku nie je ni¢ prijemné, preto
som si vymyslel zabavku.

Chcem preskdkat pomedzi lajnéd tak, aby som vzdy prekroc¢il prave jedno. A aby som
nemal dilemu, kde mam presne stupit, pojdem stéle rovno (tym istym smerom ako doteraz)
a budem robit vSetky kroky rovnako dlhé.

Uloha:

Predstavme si, Ze nas chodnik tvori kladnt x-ova poloos, stojim v nule. Na chodniku
lezi N lajen, kazdé zabera nejaky neprazdny otvoreny interval. Pre kazdé z nich st dané dve
¢isla, urcujuce kde zacina a kde konci. Lajna sa navzajom neprekryvaja a zadané su v poradi
odo minia, t.j. prvé je najblizsie. Kazdym krokom chcem prekrocit prave jedno lajno. Vasou
tlohou je najst taka dizku mojho kroku, aby sa mi ich podarilo spravif ¢o najviac.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=4 krok = 4.1

(2.0,4.0), (6.0,6.7), (8.8,11.3), (12.4,17.9)  (Prvé tri kroky su OK, Stvrtym sa mi uz ne-
podari Stvrté lajno prekrocit.)

2. Zavaziny problém 18 bodov

Ako isto viete, predneddvnom sa skoncilo IPSC. IPSC je internetova stutaz timov v rieSeni
problémov. Je zadanych niekolko tiloh a ku kazdej tilohe existuju dva vstupy — lahky a tazky
vstup. Timy musia vyriesit zadany problém a odovzdat korektné vystupy k danym vstupom.
Tie potom Specidlny program — testovac¢ skontroluje a vytvori ,log®“. Log je subor, v ktorom
st ulozené tidaje o jednotlivich pokusoch timov o rieenie daného problému. Dalsi program
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si z logu zisti, aké problémy vyrieSili jednotlivé timy a vygeneruje vysledkovu listinu. Ale tu
nastal zavazny problém — tento program bol prili§ pomaly. A tak by ste ndm mohli napisat
rychlejsi.

Kazdy riadok logu obsahuje informacie o jednom pokuse o odovzdanie vystupu, volanom
tiez ,submit“. Riadky st samozrejme zotriedené vzostupne podla ¢asu odovzdania. O kazdom
submite su v logu 4 udaje — cas, kedy bol dany submit odovzdany, meno timu, ktory dany
submit odovzdal, meno prikladu a vystup z testovaca. Cas odovzdania prikladu je celé é&islo
od 1 do 2000 a je to pocet minut od zaciatku sttaze. Meno timu je Tubovolny retazec tvoreny
maximalne 20 pismenami anglickej abecedy bez medzier. Meno prikladu sa sklada z jedného
znaku a jedného ¢isla. Znak je pismeno od A po H, ktoré urcuje problém, ktorého je to
submit. Cislo méze byt bud 1 alebo 2. Ak je to 1, tak je to vystup k Tahkému vstupu, ak je
to 2, tak ku fazkému. Cize napriklad C1 znamena, Ze je to vystup na lahky vstup problému
C. Vystup z testovaca je fubovolny refazec dlzky najviac 30 zacinajtci pismenom. Ak je to
retazec 'OK’ (bez apostrofov), znamena to, ze uvedeny vystup je spravny, inak je nespravny
a tento retazec udéava druh chyby.

Bodovanie: Za kazdy spravne vyrieSeny lahky vstup ziska tim jeden bod, za kazdy spravne
vyrieSeny tazky vstup ziska tim dva body. Ak mé viacero timov rovnaky pocet bodov, o
ich poradi rozhodnt trestné mintaty. Tim s mensSim poc¢tom trestnych minit sa umiestni
na lepSom mieste ako tim s vic¢sim poctom trestnych minat. Trestné minity sa ziskavaju
nasledovne: Za kazdy spravne vyrieSeny lahky vstup sa k doterajsim trestnym minitam
timu pripocita ¢as submitu, kedy ho odovzdal a este 10-nasobok poc¢tu predchadzajtcich
nespravnych submitov tohto vstupu. Za kazdy spravne vyrieSeny tazky vstup sa k doterajsim
trestnym minttam timu pripocita ¢as submitu, kedy ho odovzdal a este 20-nasobok poctu
jeho predchédzajicich nespravnych submitov. (Ak sa timu nepodari spréavne vyriesit nejaky
vstup, tak za neho nedostane Ziadne trestné mintty.) Ak sa tim pokiusi znovu vyriesit uz nim
vyrieseny problém, tak sa tento pokus berie ako nespravny, ale tim nedostane za neho ziadne
trestné minaty navySe. Ak ma viacero timov rovnaky pocet bodov aj trestnych minut, tak
sa umiestnia na rovnakom mieste a je jedno ako st zoradeni.

Uloha:

Vasou tlohou je napisat program, ktory z daného logu vygeneruje vysledkov listinu. V
nej buda timy utriedené od prvého po posledného. Pre kazdy tim bude v nej vypisané jeho
umiestnenie, pocet bodov, mena problémov, ktoré vyriesil a jeho pocet trestnych minit.

Priklad:
Vstup: Vystup:
100 MojTim A2 Zle Por. Tim body cas priklady

137 TvojTim Al OK MojTim 2 189 A2
189 MojTim A2 OK TvojTim 2 777 A1 C1
290 TvojTim C1 Malo cokolady JehoTim O 0

591 MojTim A2 Uz vyriesene JejTim O 0

630 TvojTim C1 OK

780 JehoTim F1 zle

800 JejTim C2 Privela cokolady

W N -

3. Zase neporiadok 15 bodov

Rodicia si stale myslia, Ze deti maju vo svojich veciach neporiadok. V podobnej situdcii je aj
Risko. Napriklad aj teraz mu na stole lezi kopa nesmierne délezitych krabic. Ale vysvetlite
mame, ze su dolezité! Marna snaha, musia pre¢. LenZe to nie je také jednoduché. Krabice su
tazké a preto sa daju premiestiiovat iba po jednej. NavySe t&4 kopa krabic je vlastne veza z
rozne velkych krabic, pricom vzdy je mensSia krabica na vicésej. Toto usporiadanie je dolezité,
lebo keby sa polozila vac¢sia krabica na mensSiu, t4 mensia by sa rozpucila. Izba je takmer
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plné haraburdia, st tam len dve volné miesta — v rohu izby a v skrini. Na kazdé z nich by
sa veza z krabic tak akurat vosla. Nuz a na jedno z nich (je jedno ktoré) musi Risko vezu
krabic presunuf.

Casom zistil, Ze najrychlejsie sa to da takto: Upratujeme v tahoch. Ked robime neparny
tah, presunieme najmensiu krabicu, a to nasledovne: Ak bola na stole, ddme ju na vrch veze
v rohu izby, ak bola v rohu izby, ddme ju do skrine a ak bola v skrini, pojde na stol. A ked
robime parny tah, presunieme krabicu, ktora nie je najmensia®.

Aby vsak Risko neprehadzoval krabice nadarmo, potreboval by si overit, ¢i tento sposob
funguje. Potreboval by program, ktory mu pre dané ¢ povie, ako buda vyzerat tie 3 veze z
krabic (kopa na stole, v rohu izby a v skrini) po vykonani ¢ tahov.

Uloha:
Dané st prirodzené ¢isla N, t. N je pocet krabic, ktoré treba upratat. Krabica ¢islo 1
je najmensia, N je najvicsia. S 3 veze z krabic, na zaciatku st vSetky krabice na prvej v

poradi (zdola) N, N —1,...,1, zvy$né dve veze s prazdne. Uréte, ako budu vyzerat veze po
vykonani ¢ tahov postupu popisaného vyssie.
Priklad:
Vstup: Vystup:
N=3,t=4 1. veza: prazdna
2. veza: 3

3. veza: 21

4. Zo sna hovoriaci carodej 15 bodov

Zivot je plny stereotypov. Jednym z najklasickejsich je stary ¢arodej. Diiom i nocou sa venuje
vyskumu magie, ktora je nad troviiou nas — prostych Tudi. Je v podstate mily a prijemny,
kjm mu neprekazate, ni¢ po ilom nechcete a nevyrusujete ho od prace. V opa¢nom pripade
vie byt naozaj velmi neprijemny.

Zit v jednom dome s takymto ¢arodejom nie je ziadna radost. Vzdy ked si sadate, musite
sa poriadne pozriet kam, lebo napriklad prisadnuty baziliSok vie byt velmi neprijemny a ak
rozsadnete pavuka, ¢arodeja nastvete, lebo urcite prave potreboval nejakého zivého. Po dome
sa povaluje neuveritelnd kopa roznych knih, zvitkov, flasti¢iek s roznofarbnymi tekutinami
a ponoziek. A to uz nehovorim o tom, ¢o sa stane, ak niektora z flasti¢iek rozbijete alebo
bozechran sa z nej napijete.

Maly Garak, Belsambarov uderi, dnes oslavuje svoje desiate narodeniny. Ked zoberieme
do tvahy vSetky spominané neprijemnosti, ktoré sa mozu ¢loveku v takom dome pritrafit, je
to az prekvapivé. Naladu mu vSak dnes kazi nova neprijemnost, ktord ho ¢aka. Belsambar
totiz zacal rozpravat zo sna a ¢asto sa mu podari vyslovit nejaké zaklinadlo. Garak uz vie
rozpoznat zaklinadlo od oby¢ajného mrmlania, ale je prili§ pomaly. Potreboval by pomoc od
pocitaca.

Slovo je zaklinadlo prave vtedy, ked spliia nasledujtce podmienky:

— jeho dlzka je delitelnd magickym ¢islom 3
— obsahuje ako podretazec ktizelnt formulu ,,abraka‘
— neobsahuje f, c ani dve samohlasky za sebou

Napiste program, ktory Garakovi pomoze rozhodnut, ¢ je dané slovo zaklinadlo. Program
musi byt samozrejme ¢o najrychlejsi, ale najdolezitejsie je aby potreboval ¢o najmenej
pamiite (a dal sa spustif na Garakovom prastarom pocitaci).

3To sa d4 spravit len jednym sposobom.
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Priklad:

Vstup: Vystup:
abrakadabra NIE
bezvysypattiesmeti NIE
vrakadrakabrakarak ANO

5. ZJEDZ OBED HARRY 15 bodov

Takyto ¢udny odkaz si nasiel Harry na posteli vo svojej komorke. Najprv si myslel, Ze sa ho
spriateleny doméci Skriatok snazi uprozornit na jeho nezdravé stravovacie navyky. Potom si
vsak uvedomil, Ze u nich ziadny Skriatok nebyva. Navyse, ked sa lep$ie prizrel, v§imol si, Ze
medzi prvymi dvoma slovami je akysi maly krizik a medzi druhym a tretim s zase dve kratke
¢iarky (aby ste si to vedeli predstavit, vyzeralo to takto: ZJEDZ + OBED = HARRY). Vtom
mu napadlo — ved je to list od Hermiony! Este v Skole sa dohodli, ze vSetky spravy, ktoré
si posld, budu pre istotu magicky sifrovat. Cudny népis je len zamok a skutoéna sprava sa
ukéze iba tomu, kto ho dokdze odomknit magickym klti¢om. Ten vyzera ako zoznam dvojic
pismenko=¢islica, pri¢om ziadne pismenko ani ¢islica sa v kluc¢i neopakuje. Odomykanie
vyzeré tak, ze sa v zdmku pismenkd nahradia podla kltca ¢islicami. Zamok sa otvori, ak po
tomto nahradeni vysledna rovnost plati.

Teraz vsak Harry stoji pred tazs$im problémom — potrebuje Hermione napisat odpoved
a ako na potvoru nevie vymysliet ziadny magicky zamok. Pomozete mu?

Uloha: Vasou ulohou je napisat program, ktory na vstupe nedostane vobec ni¢ a na
vystup vypiSe nejaky zamok. Zamok sa skladd z niekolkych zmysluplnych slov oddelenych
matematickymi operdtormi ‘+’, -’ ¥’/ ¢/” a ‘=". Samozrejme je nevyhnutné, aby k tomuto
zadmku existoval nejaky kli¢, ktory ho odomkne. Na druhej strane, spravnych kltucov by malo
existovat ¢o najmenej, idedlne jediny. Spolu s programom nam poslite aspon tri najzaujima-
vejsie zamky (aj s kluc¢mi), ktoré vas program vytvoril.

Poznamka: Ak vas$ program pouziva nejaké rozsiahle pomocné déata (napriklad zoznam
slovenskych slov), tak tie ndm posielat nemusite, sta¢i ak popiSete, ¢o su zac.

Priklad:

ZJEDZ + OBED = HARRY (A=0 E=1 Y=2 0=3 D=4 B=5 R=6 J=7 Z=8 H=9)

BABKA + K + BABCE + BUDU = KAPCE (B=1 P=2 K=3 E=4 D=5 C=7 A=8 U=9)

MICRO + SOFT = SMELL (E=0 0=1 F=2 R=3 T=4 L=5 M=6 S=7 I=8 C=9)

AKO + SA + DO + HORY = VOLA (R=0 D=1 H=2 V=3 S=4 L=5 Y=6 0=7 K=8 A=9)

TAK + SA + Z + HORY = 0ZYVA (0=0 Y=1 V=2 H=3 Z=4 K=5 R=6 S=7 A=8 T=9)

UNIX + ADMIN = FRIEND (F=0 I=1 N=2 U=3 A=4 R=5 X=6 M=7 D=8 E=9)

DAJ * MI = JEST (A=0 M=1 D=2 J=3 $=5 T=7 E=8 I=9)

HACK * THE = PLANET (N=0 H=1 A=2 L=3 T=4 P=5 E=6 C=7 K=9)

Poznamka: Vsimnite si, ze ndm nevadi, ze v niektorych pripadoch zacinali ¢isla nulou.
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