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Priklady 2. kola letnej casti

Mili riesitelia!
Tak nam po dlhej zime vykuklo slniecko a jar zaklopala na dvere. Priroda rozkvita, zvierata
sa zobudzaji zo zimného spanku a medzi inym sme sa prebudili aj my a dali sa do prace.
A tak sa Vam konecne dostava do ruk cerstvé a este teplé KSPcko. Riesenia tohto kola nam
posielajte do 31. maja 2004 a nezabudnite prilozit par zndmok v hodnote okolo 15 kortn,
aby sa Vam mohli aj bez problémov opravené vratit.

TakzZe rychlo, nevahajte, poberte sa do prirody a rieste novu sériu!
KSPaci

1. O binarnom kamzikovi 15 bodov

Ako ste uz asi podla nadpisu zistili, tdto tloha bude o hre Binarny kamzik. Tato hru uz
snad kazdy poznd a tak inovativne pozmenime pravidla: V rade stoji N programdatorov
oc¢islovanych od 1 po N. Programétori sa rozdelia do roznych skupin. Kazdy z nich moze byt
vo viacerych skupindch. Na zaciatku kazdy stoji v podrepe. Kazdé skupina sa moze rozhodnut
¢i urobi zmenu. Zmena spociva v tom, ze kazdy programétor v skupine zmeni svoj stav. Ak
bol v podrepe, tak sa postavi a ak stdl tak sa dostane do podrepu. Musite uznat, ze byt v
podrepe je trochu nepohodlnd a namahava (hlavne pre programétorov) ¢innost. Ich cielom
je urobif postupnost takych zmien, Ze na zaver budu vsetci staf. Kedze st takto fyzicky
namahani, nevedia si to rozmysliet. Pomdzte im!

Uloha: Na vstupe je ¢islo N - pocet programatorov a M - pocet skupin. Pre jednoduchost
o¢islujme skupiny programétorov od 1 po M. Dalej nasleduje M riadkov, v kazdom riadku
je zapisand jedna skupina programéatorov (v i-tom riadku je i-ta skupina). Prvé ¢islo v
tomto riadku je K - pocet Tudi v skupine, po ktorom nasleduje K ¢isel z intervalu 1 az
N, kazdé najviac raz. Vystupom bude poradie skupin, v akom maji zmenit svoj stav., tak
aby programatori vo vSetkych skupinach naraz stali, pokial existuje rieSenie, inak vypiste,
Ze tloha nem4 rieSenie. Pokial je takychto rieSeni viac, sta¢i vypisat Tubovolné.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=3 M=2 Uloha nema, rieSenie.

212

223

N=5 M=4 1 2 3 (1. skupina, 2. skupina, 3.skupina, v po-
3135 radi v ako prichadzali riadky,

42145 charakterizujice skupinu)

215

3354

Vysvetlime druhy vstup: Je 5 programatorov, ktory st v 4 skupinach. Prva skupina ma
3 ¢lenov a su to programatori 1, 3, 5. Druha skupina ma 4 ¢lenov a su to programatori 2, 1,
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4, 5. Tretia skupina ma 2 c¢lenov - programatorov 1 a 5. Na zaver Stvrta skupina ma troch
clenov: 3, 5, 4.

2. O zlatokopovi Kleofasovi 15 bodov

Na Vysnej Klondike bolo objavené zlato. Bane réstli ako huby po dazdi. Zlatokopi z celého
sveta sa tam zisli, aby si kazdy uchmatol kiisok zlata aj pre seba. Kleofas nebol vynimkou. Za
posledné peniaze si kupil krompac a vydal sa kopat. Hned si vSak uvedomil, Ze nie v kazdej
bani sa nachddza rovnako vela zlata. Prigiel na miestny zlatokopecky urad, aby si precital
najnovsie Statistiky o jednotlivych baniach. V tej spleti idajov sa vSak Kleofas nevie vyznat
a preto vas prosi o pomoc. Pomdzte chudékovi KleofaSovi nahrabat si ¢o najviac zlata a
napiste program, ktory uré¢i, kde méa Kleofas fazit.

Uloha: Na vstupe dostane vas program popis jednotlivych bani a ciest medzi nimi. Na prvom
riadku su ¢éisla N — pocet bani a M — pocet ciest medzi nimi. Na dal$ich M riadkoch s tri
¢isla 4, j, d, ktoré znamenaju, Ze cesta medzi banami i a j trva d hodin (kde 1 < d < 10
je celé ¢islo). Kazdu celd hodinu premava autobus z kazdej bane do vSetkych jej susednych
bani.

Na dalSom riadku vstupu je ¢islo T'. Prospektori uréili pre kazda banu prognézu na
nasledujucich 7" hodin — v bani ¢ sa pocas t-tej hodiny vytazi ¢;; zlata. Nasledujicich T’
riadkov vstupného stboru obsahuje hodnoty ¢, ., konkrétne t¢-ty riadok obsahuje na i-tom
mieste hodnotu ¢; ;.

Kleofas zacina v bani ¢islo 1. Vasou tlohou je zistit ako méa Kleofas cestovat po jednot-
livych baniach, aby pocas nasledujucich T' hodin vytazil ¢o najviac zlata.

Priklad:

Vstup: Vystup:

32 Doluj v 1. bani 5 hodin.
121 Presun sa do 3. bane.
132 Doluj v 3. bani 1 hodinu.
8

100 10 15 Dokopy ziskas 308 kilogramov zlata.
809 14

60 8 13

40 7 12

20 6 11

0510

149

238

3. O cdokolade 15 bodov

Raz doniesla Julka na stretnutie KSP ¢okoladu, Studentskt pecéaf. Pazravi vedici ju cheeli
hned a zaraz zjest. (Cokoladu, nie Julku.) A kedZe vedicich bolo vela, Julka chcela rozldmat
¢okoladu na jednotlivé kocky. Lenze ¢okoldda je tvrdé ako kameiti. NavySe pozdiz niektorych
¢iar sa zle lame, lebo ako vieme, Studentska pecat obsahuje oriesky, hrozienka a Zelatinu.
Poradte preto Julke, ako treba lamat ¢okoladu, aby sa najmenej natrapila.

Uloha: St dané rozmery ¢okolady M a N v jednotkovych kockach. Dalej stt dané kladné ¢isla
X1,T2,. .., T —1AYL,Y2,- .., YN_1, Ktoré znacia kolko ndmahy treba vynalozif na prelomenie
pozdlz vertikalnej resp. horizontalnej ¢iary. Presnejsie z; znaéi, kolko ndmahy treba vynalozit
na prelomenie ¢okolady pozdlz i-tej zvislej &iary. Pre vodorovné Giary je to podobne. Ak
lameme pozdlz niektorej Giary viackrat (napr. ak sme predtym zlomili ¢okoladdu pozdlz kolmej
¢iary), tak tolkokrat prekondme prislusntt ndmahu.
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Napriklad ak poldmeme ¢okolddu najprv podla vodorovnych ¢iar a potom podla zvislych
¢iar, nasa ndmaha bude y1 +y2 + ... +yn—1+ (N —1)(z1 + 22+ ...+ xp—1), pretoze kazdy
z vodorovnych pasikov potrebujeme prelomit (N — 1)-krat. (Vid obrazok.) VaSou tlohou
je napisat program, ktory vyrata, akii najmens$iu ndmahu treba vynalozif na rozldmanie
cokolady.

LILELIL]
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L 2000
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Priklad:
Vstup: Vystup:
64 42

$1:2,l‘2:1,l‘3:3,1‘4:1,$5:4
n=41y2=1y3=2

4. O plnej izbe 15 bodov

»,Vyzera to tu ako v sklade, Mal by si si to aspon usporiadat®, povedala mama Jankovi,
ked uvidela jeho izbu. Janko totiz rad zbiera rozne veci a vecicky a ukladé si ich v izbe.
Vysledkom je, ze u Janka v izbe to naozaj vyzera ako v sklade. Teda aby som bol presnejsi,
podlahu Jankovej izby si mézeme predstavif ako §tvorcovi siet s N riadkami a N stipcami.
Na kazdom Stvorci okrem jedného je krabica s réznymi vecami. Aby Janko vedel, kde ¢o je,
mé kazda krabica svoje ¢islo. Niekde vedla potom existuje zoznam veci, v ktorom je okrem
iného napisané, ¢o je v ktorej krabici. Kedze Janko je maly a krabice s velké, Janko vie len
presunif nejaki krabicu na susedny prazdny $tvorec (ak taky existuje). Stvorce povazujeme
za susedné ak maju spoloénu stranu. Janko by rad svojej mame urobil radost a usporiadal
tie krabice, ale zda sa mu, Ze sa to neda. Chce si vSak byt uplne isty.

Uloha: Pomdzte mu a napiste program, ktory zisti, ¢i vie Janko krabice usporiadat tak, aby
na i-tom riadku a j-tom stlpci bola krabica s ¢islom N - (i — 1)+ j a Stvorec na N-tom riadku
a N-tom stlpci bol prazdny.
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Priklad:

Vstup: Vystup:
N=2 neds sa
21

3.

N=3 dé sa
413
2.8

765
Poznamka: Pre N = 4 sa Jankovej tlohe hovori Lloydova pétnastka.

5. O mravcoch IV 15+ bodov

Urcite si este stale pamitate,! Ze v prvej sérii dostali mravce na narodeniny kralovnej po-
¢itace. Tieto pocitace su rovnaké a je ich velmi vela. Vasou tlohou bude napisat program,
ktory ked nahrdme na vsetky pocitace a naraz ho na vSetkych spustime, nie¢o zmysluplné
spocita.

Ak si pamitate, ako sa mravéie pocitace programuji, mozete presko€it priamo k zadaniu
ulohy. Pre ostatnych teraz blizsie popiSeme, ako vyzerd programovaci jazyk, v ktorom sa
programuju mravcie pocitace.

Program budeme pisat v jazyku podobnom jazyku Pascal. Premenné pouzité v programe
budu lokélne, t.j. kazdy pocita¢ bude mat vlastné premenné. Jedinou vynimkou je globalne
pole celych ¢isel Mem[]. Toto pole je indexované od 0 a neobmedzene velké. Na zaciatku
je v iom (véic¢Sinou v prvych niekolko polickach) ulozeny vstup tlohy, ostatné jeho policka
obsahuji nuly. Na konci v iom mé ostat ulozeny vysledok tlohy.

Programy budu spustené naraz na vsetkych pocitacoch. Pocitace budu ocislované od 1
do K. Vypocet bude prebiehat v taktoch. VSetky pocitace sii rovnako rychle, v kazdom takte
kazdy z nich vykona prave 1 instrukciu.

Moze sa stat, ze niekolko pocitacov chce v tom istom takte ¢itat z, resp. zapisovat na
to isté pamifové miesto. V takomto pripade najskér prebehne ¢itanie, potom zéapis, Citat
jedno polic¢ko globélnej pamiite moze naraz Iubovolne vela pocitacov, ale zapisovat dovolime
len jednému. Ak by naraz chcelo na to isté miesto zapisovat viac pocitacov, program vrati
chybu. (T.j. tomuto sa pri pisani programu treba vyhnut.)

Uloha: V globalnej pamiiti (t.j. poli Mem[]) je uloZeny? neorientovany ohodnoteny graf.
Navrhnite mravcéi program, ktory ¢o najrychlejsie ndjde najlacnejsiu kostru tohto grafu.

Prvoradym kritériom hodnotenia bude ¢as vypoctu vasho programu, nasleduje pouzita
pamit (sucet lokalnych pamiiti spustenych poécitadov a poétu pouzitych policok globélnej
paméte) a pocet pouzitych pocitacov.

Tato dloha je trochu narocnejsia, preto po vas nechceme konkrétny mravcéi program,
stacia nam myslienky algoritmu, ktory by ste pouzili. Samozrejme, ¢im podrobnejsie, tym
lepsie. (Na plny pocet bodov chceme popis, ktory by sa v pripade potreby dal bez rozmyslania
prepisat na program.)

1 e e . .
V kazdej sérii vAm to pripominame...

2Nejako vhodne, konkrétny sposob si zvolte aky sa vam hodi.
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