Korespondencny seminar z programovania
XXIX. roénik, 2011/12

Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,
Milynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 2. kola letnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 21. maja 2012.

1. Zmaiteny bocian kat. Z; 7 b za popis, 3 b za program

Bociani bratia sa vybrali do mimoriadne pompézneho lunaparku. Je postaveny na rozlahle;j
lake a kazda atrakcia stoji osobitne od ostatnych. Medzi jednotlivymi atrakciami premavaja
vlaciky po vSakovakych klukatych trasach pomedzi fontany, bistra a klietky s papagajmi. V1a-
¢iky premévajua len jednosmerne: vzdy od jednej atrakcie ku druhej. Z kazdej atrakcie vychadza
prave jeden vlacik (k nejakej inej atrakcii).

Bociany st velmi rozmarné, a tak sa casto stdva, Ze ich nejaka atrakcia omrzi — vtedy
zatOzia po zmene. Preto by im prislo vhod, kebyze sa z kazdého miesta lunaparku vedia dostat
do ktoréhokolvek iného. Takato cesta moéze pokojne viest cez kopu dalSich atrakcii — aspon sa
cestou este viac povozia.

Uloha

Zistite, ¢i sa d4 z kazdej atrakcie lunaparku vlac¢ikmi dostat do vsetkych ostatnych atrakcii.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je zadany podet atrakcii n (2 < n < 108). Jednotlivé atrakcie st
oznacené Cislami 1,2,... n.
V druhom riadku je n cisiel — i-te z nich udava, kam odchadza vlacik z atrakcie ¢islo 1.

Format vystupu

Ak sa da dostat z kazdej atrakcie ku kazdej inej, vypiSte ,Ano“, ini¢ vypiste ,Nie“.

Priklady
vstup vystup
3 Nie
232 » B i .
Od atrakcii 2 a 3 sa neda dostat k atrakcii 1.
vstup vystup
5 Ano
23451
2. Zafalstvo z postupnosti kat. Z; 5 b za popis, 5 b za program

Marek Ospaly, Lin Jahodova, Misko Zeleny a jeho princeznicka sle¢na L. st na dovolenke
na horéach.
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Kazdy vecer si rozlozia mapu a rozhoduju sa, na ktory kopec sa vydaju nasledujici den.
Lenze také vyberanie tiry nie je jednoduché zélezitost, teda aspon nie pre tamtu Stvoricu.
Fascinuju ich totiz ¢iselné postupnosti a podla nich si aj vyberaju turu. Nastastie maju so
sebou instantného Janicka v ordkulu a on im vie povedat postupnost nadmorskych vysok po
kazdom metri trasy.

Misko je viac informatikom ako matematikom, preto sa mu pacia aj aritmetické, aj geomet-
rické postupnosti. Sle¢na L. je viac matematickou ako informatickou (zatial), preto sa jej pacia
geometrické postupnosti. Lin je opical a mé velmi tzky okruh obltbenych postupnosti. Aby
sa jej postupnost pacila, musi byt aritmetickd a zaroven aj geometricka. Marek o sebe tvrdi,
7e si ndzor na postupnosti este nevytvoril, preto mu nie je dobra ziadna.?

Uloha

Rozpoznavat postupnosti je vcelku nudna ¢innost. Nasej Stvorici vyletnikov by sa preto
ziSiel program, ktory pre Janickovu postupnost nadmorskych vySok vypise zoznam tucéastnikov
takejto tuary.

Postupnost je aritmetickd, ak sa da zapisat v tvare a,a + d,a + 2d,...,a + (n — 1)d pre
nejaké a,d € R.

Postupnost je geometrickd, ak sa da zapisat v tvare a,aq,aq?,aq>,...,aq" "1 pre nejaké
a,qg € R.

Format vstupu

Na prvom riadku je &islo 1 < n < 108, uréujice poéet prvkov postupnosti. Na druhom
riadku nasleduje n ¢isel oddelenych medzerami. Prvky st celé cisla, ktoré sa zmestia do 32-
bitovej premennej so znamienkom.

Format vystupu
Na prvy riadok vypiste slovo ,ano“/,nie“ podla toho, ¢ je postupnost aritmetickd. Na
druhy riadok vypiste slovo ,,ano“/,nie“ podla toho, ¢i je postupnost geometricka.
Priklad
vstup vystup

6 nie
-8 1 1000 32 238 -47 nie

Postupnost nie je aritmeticka ani geometricka. Taky vylet by sa nikomu nepadil.
vstup vystup

7 ano
58 11 14 17 20 23 nie

Aritmetickéa postupnost, za sebou idtce ¢leny sa od seba lisia o 3. P4ci sa iba Miskovi.
vstup vystup

3 nie
8 24 72 ano

Geometrickd postupnost, za sebou idtce ¢leny sa lisia trojndsobne. Lin Jahodovej sa nepaci,
takze Misko so sle¢nou L. budd mat romanticky vylet :-)

Ihttps://plus.google.com/116535840236499706820/posts
2To je len zadmienka. V skutoénosti je lenivy a nikam sa mu nechce chodit.
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vstup vystup

4 nie
99 000 ano

Této postupnost je geometricka, pretoze jej ¢leny mézeme zapisat ako 99,99-0,99-02,99.03.
PA&ci sa Miskovi a slecne L.

3. Zabavna hra kat. Z; 7 b za popis, 3 b za program

Maru potrebovala stirne vymysliet hru na stustredenie KSP. Vtom jej do oka padla krabica
plné klbiek viny réznych farieb. A vtedy dostala napad. Vlna sa predsa da hadzat a rozmotavat.
Urcite bude uc¢astnikov bavit urobit ¢o najvicsiu farebni motanicu. Ale aby to nebola len taka
obyc¢ajna ohadzovacka, mala by mat aj nejaké pravidla.

Maru vymyslela takéto: Hraci si sadni do kruhu. Zoberie sa klbko farebnej vlny, ktoré
si hra¢i hadzu. Vzdy, ked hra¢ dostane klbko, obmota si kiisok vlny okolo ruky a snazi sa
ostatnych rozosmiat. Klbko potom hodi tomu, kto sa vydrzi ¢o najdlhsie nesmiat. Ak sa klbko
minie, zoberie sa nové klbko inej farby a méze sa pokracovat v hre. Ked sa mint vsetky klbka,
hra sa konéi. Vyhra ten hra¢, ktory mé najfarebnejsiu ruku, ¢ize chytil najviac réznych klbiek.

Pomdzte Maru a napiste program, ktory zisti, kto je vitazom.

Uloha

Je dany pocet hracov a pocet klbiek. Ziadne dve klbka nemajut rovnaka farbu. O kazdom
klbku viny vieme, v akom poradi si ho hrac¢i hadzali. Zistite, ktory hra¢ ma najfarebnejsiu
ruku.

Format vstupu

V prvom riadku st dve celé ¢isla n a m — pocet hracov a pocet klbiek viny. Nasleduje m
riadkov. V i-tom riadku je postupnost ¢isel hrédc¢ov (hraci su o¢islovani od 1 po n), ktori mali
v rukach i-te klbko. Postupnost je ukonéend nulou.

Mozete predpokladat, ze 1 < n < 1000000 a ze pocas celej hry boli klbka dokopy chytené
najviac 1000 000-krat.

Format vystupu
Vypiste c¢islo hraca, ktory mé najfarebnejsiu ruku. Ak je takych hracov viac, vypiste toho
s najmensim ¢islom spomedzi nich.

Priklady
vstup vystup
54 5
1433541340 . . T .
125231425340 P{atyvhrac mal a.Lko jediny v ruke klbka vset-
165220 kych styroch farieb.
53430
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4. Zamotané mosty kat. Z a O; 10 b za popis, 5 b za program

Jazerbajdzan je netypicka krajina. Beznda krajina sa skladd prevazne zo stGsSe a sem-tam
nejakej vodnej plochy. V Jazerbajdzane je to presne naopak: Cel4 krajina je jedno velké jazero
s kopou ostrovov.

Volakedy davno napadlo jednému nemenovanému architektovi, Ze ostrovy pospdja mostami.
Nanestastie sa predtym, ako zac¢al navrhovat, najedol hubovej prazenice.? No a pod jej vplyvom
si vymyslel dve zasady:

e kazdym mostom sa bude dat prejst len v jednom smere,

e 7 kazdého ostrova povedie smerom von prave jeden most.
(Iste ste si v8imli, Ze sa nas architekt inspiroval vla¢ikmi z lunaparku, ktory zamlada navste-
voval.)

A tak sa stalo, ze ak sa niekto vyberie z ostrova pre¢, nemusi sa vediet nan vratit spaft.

Uloha

Monika sa rozhodla, Ze sa na niektory z ostrovéekov prestahuje, pretoze sa v Jazerbajdzane
neplatia dane.* Chce si viak vybrat taky ostrov, na ktory by sa po odchode z neho vratit
vedela. Kolko moznych ostrovov mé na vyber?

Format vstupu

Prvy riadok obsahuje ¢islo n (2 < n < 1000000) — pocet ostrovov.
Druhy riadok obsahuje n &isel a1, a2, ..., an oddelenych medzerami (1 < a; < n, a; # 7).
Z ostrova i vedie most na ostrov a;.

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo — pocet ostrovov vhodnych pre Moniku.

Priklad
vstup vystup
4 2
2323 , .
Monike vyhovuju iba ostrovy 2 a 3.
5. Odpornosti kat. Z a O; 446+7 b za popis, 8 b za program

Mal som napisanti peknt rozpravku, ale zozral mi ju Luxusko.

V tejto ulohe sa budeme zaoberat problémom pridelovania prace. Mame n tloh (oéislova-
nych od 1 po n), pricom vykonanie tlohy 4 trvd presne a; sekind. Tiez méame k tradnikov
(o¢islovanych od 1 po k), ktorym tieto tlohy moézeme pridelit. Nasim cielom je tieto tlohy
rozdelif medzi tradnikov tak, aby ¢o najskor boli vSetky hotové. Inymi slovami, chceme, aby
aradnik, ktory bude mat najviac prace, pracoval ¢o najkratsie. Tento ¢as oznacéime t.

Tento problém je sam o sebe vcelku tazky a nepozname rychly algoritmus, ktory ho vie
optimélne riesit. Napriek tomu sa daji vymysliet algoritmy, ktoré st rychle a daju takmer
optimalne riesenie. Jeden z nich sa d4 popisat nasledovne:

Usporiadaj ulohy od najdlhSej po najkratsiu. Teraz v tomto poradi postupne kazdej tilohe
priradime tradnika, a to nasledovne: Ulohu vzdy priradime tomu tradnikovi, ktory ma zatial
najmenej prace. Ak je takych dradnikov viac, dostane tlohu ten z nich s najmensim ¢islom.

3To samotné by nebolo az tak nestastné, keby tie huby neboli zna¢ne halucinogénne.
4Vyberaéov dani znechutil fakt, ze sa mozno nevedia dostat na kazdy z ostrovov, tak to radsej vzdali.
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Podiloha a) — 8 bodov

Co najefektivnejsie implementujte prave popisany algoritmus. Odovzdajte len program,
popis netreba.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu su dve ¢éislan a k (1 < n,k < 200000). V druhom riadku je n
isel a1, ..., an: dizky trvania jednotlivich tloh. Tieto dizky st kladné celé &isla mensie ako
1000 000.

Format vystupu

Vypiste jedno &islo: dlzku trvania prace najdlhsie pracujiceho tradnika. Dajte si pozor na
to, Ze toto ¢islo sa nemusi zmestit do 32-bitovej premennej.

Priklad
vstup vystup
14

73
14107 14 2 2

Po usporiadani méme dlzky trvania aloh 14, 10, 7, 4, 2, 2, 1. Ulohu s éasom 14 déme prvému
tiradnikovi, tilohu s ¢asom 10 druhému, tiloha s ¢asom 7 péjde tretiemu. Uloha s dasom 4 péjde
tretiemu, lebo ten mé toho zatial najmenej. Prva tloha s ¢asom 2 péjdu druhému a dalsia zase
tretiemu. No a poslednd tloha péjde opét druhému tiradnikovi.

Prvy tradnik skon¢i po 14 sekundach, druhy po 10+2+1=13 sekundach, treti po 74+44-2=13
sekundach. Celkovo teda skonéime po 14 sekundéch. Lepsie to zjavne nejde, preto je odpovedou
c¢islo 14.

Podiloha b) — 4 body

Spominany algoritmus nemusi vzdy davat optimalne rieSenie. Najdite lubovolny jeden vstup,
na ktorom ho nedéva. (Uvedte aj to, aky je pre vas$ vstup optimélny vystup a aky vystup da
nas algoritmus.)

Poddloha c) — 6 bodov

Existuju vSak situacie, kedy vieme dokazat, ze spominany algoritmus vzdy da optimalne
rieSenie. Dokézte: Nech t* je vysledny cas pri optimélnom rieSeni. Ak je ¢as spracovania kazdej

Pri dokazovani sa snazte urobit ¢o najpoctivejsi dokaz. Mavanie rukami nedostane plny
pocet bodov. Dobry dokaz mé napriklad nasledovna kostru: Nech R, je nejaké (lubovolné)
optimalne riesenie a R je rieSenie, ktoré da nas algoritmus. Potom viem bez zmeny ceny prerobit
R, na R (alebo naopak).

Poduloha d) — 7 bodov

A tiez sa da dokazat, Ze nech uz vstup vyzerd akokolvek, nas algoritmus nikdy nie je prilis
zly. Dokéazte: Nech t* je vysledny cas pri optimalnom rieSeni. Potom n&s algoritmus urcite
najde rieSenie, ktorého vysledny ¢as je maximélne 4¢* /3.
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6. Obdareny nespratnik kat. O; 12 b za popis, 8 b za program

Ked mal Georg $tyri roky, dostal na Vianoce hrackarsku sadu muréarskeho néac¢inia. Jeho
rodicia zrejme dufali, Ze ho tymto navedu na cestu k perspektivnej kariére architekta, no Georg
mal uz vtedy vo svojej budicnosti jasno. Stane sa z neho demolator vyskovych budov.

Kelnu okamzite zahodil za skrifiu, Spachtlu si ani nevsimol a olovnicou priviazal svojho
koctira Mura k nohe stolicky, aby mu nezavadzal. Potom schytil kladivko, jediny uzito¢ny kus
celej sady, a zacal rozvijat svoje destruktivne vlohy a rozbijat mamine hrnce. Ked sa minuli,
presunul svoju pozornost na vézy, dedovo koleno a babkine okuliare, prasiatko s isporami,
nabytok, a bol by mozno porozbijal aj oknd, keby ho nezaujali zlozené ¢isla.

Uloha

Ked kladivkom udrieme po zloZenom ¢isle n, rozbije sa na dve prirodzené ¢isla x a y, pri¢om
obe budu vicsie ako 1 a bude platit = - y = n. Napriklad z ¢isla 12 vznikne bud dvojica 2 a 6,
alebo 3 a 4. To, ktort z moznych dvojic vSak naozaj ziskame, nevieme ovplyvnit.

Samozrejme, prvocisla st nerozbitné.

Georg ma ¢islo n a rad by z neho ziskal ¢islo k. Moze si byt isty, Ze sa mu to podari?

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st zadané dve &isla n a k oddelené medzerou (2 < n, k < 1013).

Format vystupu

Ak je vzdy mozné pomocou kladivka vyrobit z n ¢islo k, vypiste ano, inak vypiste nie.

Priklady
vstup vystup
5 20 | [nie

Kedze 5 je prvoéislo, kladivko nam vébec nepoméze. Navyse je celkom marne pokusat sa
rozbijanim ¢islo zvacsit.
vstup vystup
[20 5 | [amo l

Cislo 20 sa méze rozbit na 4 a 5, alebo na 2 a 10. V druhom pripade este rozbijeme 10
a ziskame 5.
vstup vystup

[12 4 | [nie

Mohlo by sa stat, Ze sa ¢islo 12 rozbije na 2 a 6. Zo 6 sa d4 potom vyrobit uz len 2 a 3, ¢o
nam nepomoze.
vstup vystup

[12 12 | [ano ]

7. Opiéka, banény a ADHD kat. O; 13 b za popis, 7 b za program

Nedavno postavili v dzungli Tovaren na spracovanie bandnov a v ramci znizovania neza-
mestnanosti najali vSetky zvieratka z okolia, vratane zelenej opicky Lin.
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Nevedeli viak, Ze trpi poruchou pozornosti, znamou ako ADHD.® Preto sa jej podarilo
hned prvy den v préci rozbit velky odstavovaé ovocia. Aby sa zamedzilo dalsim skodam, Lin
okamzite preradili do Triediarne, kde musi robit plno byrokratickej prace.

Uloha

V Triediarni sa nachiddza dlhy pés, na ktorom st zaradom poukladané banany. Kazdy
banidn ma priradeni nejakt kladnt hodnotu, predstavujicu stupen nahnitia bananu. Kazdej
postupnosti bandnov sa da priradit nezdporna hodnota, ktort zistime ako rozdiel maximélnej
a minimalnej nahnitosti bananov v danej postupnosti. Tito hodnotu volame rozptyl nahnitosti.

Teda napr. postupnost bandnov s nahnitostou 4, 2, 1, 4 a 7 m4 rozptyl nahnitosti rovny
7 — 1 =6, lebo maximalna nahnitost je 7 a minimélna 1.

Lin dostala nasledovnt ulohu: Na péase je postupnost bananov. Lin méa pre kazdy savisly
podusek tejto postupnosti zistit a zapisat jeho rozptyl nahnitosti. Na zaver musi vSetky zapisané
hodnoty scitat. Kedze je vSak Lin strasne leniva, poprosila vés, ¢i by ste jej nepomohli.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je ¢islo n (1 < n < 1000000), ktoré ozna¢uje pocet prvkov postup-
nosti. V druhom riadku je danych n éisel: nahnitost jednotlivych bandnov v poradi, v ktorom
lezia na pase. Mozete predpokladat, ze vsetky ¢isla v postupnosti stt medzi 0 a 1 000 000 vratane.

Format vystupu

Na vystup vypiste jeden riadok a v nom sucet rozptylov nahnitosti vSetkych suvislych
podpostupnosti danej postupnosti.

Priklad
vstup vystup

z 30 l

4174

Postupnost obsahuje nasledovné poduseky: (4), (4,1), (4,1,7), (4,1,7,4), (1), (1,7), (1,7,4),
(7), (7,4) a (4). Ich rozptyly nahnitosti st postupne 0, 3, 6, 6, 0, 6, 6, 0, 3 a 0.

8. Oblej to! kat. O; 2 b za popis, 20 b za program

Ak ste boli v minulej sérii smutni, Ze sa hra Flood-it! (sic)® do-
stala len do kategdrie Z, v tejto chvili vas Zial kon¢i a mate ju tu pre
zmenu vy, rieSitelia kategérie O. A bude to pestré!

Hraci plan v hre Flood-it! ma tvar velkého Stvorca rozdeleného na
n X n malych stvorcov. Kazdy z tychto stvorcov na zaciatku dostane
jednu ndhodnu farbu spomedzi f moznych. Samozrejme, z Casu na
cas sa takto stane, Ze dva susedné Stvorce dostanu tu istu farbu.
A obéas takto vzniknu aj tri ¢i Styri Stvorce pokope. Tym na hracom
plane vznikaji velké jednofarebné oblasti. Na obrazku vpravo je priklad pre n = 5 a f = 3.
Vidime 15 jednofarebnych oblasti, najvacsiu z nich tvoria 4 Stvorce.

5 Attention Deficit Hyperactivity Disorder

6To »sic“ je skratena podoba latinského ,sic erat scriptum®, teda ,tak bolo napisané“. V typografii sa to
pouziva v situaciach, kedy citujete niec¢o, ¢o obsahuje chybu. Pridanim ,sic“ teda hovorite: ,,Viem, ze je tam
chyba, spravili ju oni, nie ja!“. A zrazu vas nik nemoéze mat za blbca :) V tomto pripade je chybou samozrejme
ten spojovnik medzi slovami, ktory tam nema ¢o robit. P.S.: Use ,sic“ like a boss: vysadzajte ho kurzivou!
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Samotn4 hra prebieha v tahoch. Tah spoéiva v tom, Ze si hra¢ zvoli jednu farbu. Na ti farbu
sa nasledne prefarbi jednofarebna oblast obsahujica Tavy horny roh (ako keby sme v grafickom
editore pouzili nastroj ,vedierko“). Tym sa samozrejme moze stat, Ze sa tato jednofarebna
oblast rozsiri. Na nasledujicom obrazku vidime, ¢o sa stane, ak hraé¢ za¢ne s hracim pldnom
z prvého obrazka a postupne si zvoli tmavosivi, bielu a eSte raz tmavosivia farbu.

Cielom hry je pomocou dostatoéne malého poc¢tu fahov dosiahnut, aby bola tplne cela
plocha tej istej farby (je jedno, ktorej). Napriklad v situécii z posledného obrazka vieme hru
dohrat pomocou troch dalsich tahov, v poradi svetlosiva, biela, tmavosiva.

Uloha

V fazkej obtiaznosti hry Flood-it! je n = 22 a f = 6, cielom je vyhrat hru pomocou
nanajvys 36 tahov. NapiSte program, ktory bude hrat a ¢o najcastejsie vyhravat tuto verziu
hry. Farby poli¢ok v kazdej hre budi naozaj volené dostato¢ne nadhodne — teda necakaju vas
ziadne zékerné rucne robené levely.

Format vstupu

Vstupny stbor zacina ¢islom h, udavajicim pocet hier. Nasledne je tam pre kazda hru popis
zaciatocného hracieho planu: 22 riadkov a v kazdom z nich retazec 22 cifier z rozsahu 1 az 6.

Format vystupu

Pre kazdd hru vypiste jeden riadok a v nom presne 36 cifier z rozsahu 1 az 6: ¢isla farieb,
v poradi, v akom si ich chcete volif. (Ak néajdete rieSenie na menej ako 36 tahov, doplitte mu
na koniec lubovolné povolené cifry, ni¢ tym nepokazite.) Nevypisujte ziadne medzery.

Hodnotenie

Popis piste velmi stru¢ny: len par vetami popiste hlavni myslienku toho, ako vase riesenie
funguje. Kazdy rozumny popis dostane tie dva body, bez ohladu na kvalitu algoritmu.

Pocas odovzdavania budud vase rieSenia provizorne testované na 20 vstupoch a casovy limit
bude 20 sekiind. Po skonceni série vase posledné odovzdané rieSenia zoberieme a pretestujeme.
Pri tomto testovani pouzijeme 1000 vstupov a casovy limit bude 1000 sekind. Odporacame
vam aj doma robit podobné testy pocas rieSenia tlohy. Ak vas program prekro¢i pri tomto
zévere¢nom testovani ¢asovy limit, vyhodnotime tie hry, ktoré stihol odohrat a vypisat na
vystup.

Body za program budd vypodcitané nasledovne: ak z h hier vyhra v, dostane [20.07 - v/h]
bodov. Inymi slovami, 20.07 - v/h bodov, zaokrihlené nadol na celé ¢islo. (Plny pocet bodov
teda dostane program, ktory pri zavere¢nom testovani z h = 1000 hier vyhra aspon 997.)

Priklad

Ukézkovy vstup je celkom velky a zaberal by tu vela miesta. Preto si ho mozete stiahnut
na adrese: http://www.ksp.sk/wiki/uploads/Zadania/29-4-8.in. Ukazkovy vystup najdete
na adrese http://www.ksp.sk/wiki/uploads/Zadania/29-4-8.out.
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9. Thajsko a chobotnik kat. T; 15 b za popis, 10 b za program

Maly chobotnik” Zemco sa prave vracia domov do svojho titesu nedaleko thajského mesta
Pattaya. Vracia sa zo stretnutia chobotnikov a chobotnic, ktoré sa kazdoro¢ne kona niekde
stradasne daleko, na druhom konci Thajského zalivu. Na stretnuti poriadne vyhladol, preto by
sa chcel cestou domov ¢o najlepsie najest.

Uloha

Ked si Thajsky zaliv predstavime ako $tvorcéekovu siet, Zeméov domov je v bode [0, 0] (lavy
dolny roh) a straasne daleké miesto, odkial Zemco cestuje, je v bode [a, b] (pravy horny roh).

Aby sa chobotnik cestou domov nestratil, rozhodol sa, ze sa bude pohybovat len rovnobezne
so stradnicovymi osami a pdjde jednou z najkratsich ciest — takze sa bude pohybovat iba dole
alebo dolava. Na niektorych miestach sa nachadzaju hafy ryb a Zemco méze v kazdom hufe,
cez ktory prejde, ulovit nejaké ryby. Samozrejme, chce ich dokopy ulovit ¢o najviac.

Format vstupu

Na vstupe dostanete tri kladné celé cisla a, b a n, ktoré urcuje startovnu poziciu Zemca
a pocet hifov ryb v Thajskom zalive (1 < a,b < 10°, 1 < n < 200000). Dalej nasleduje n
riadkov, z ktorych i-ty obahuje tri celé ¢isla x;, y; a f;: poziciu i-teho hufu a pocet ryb, ktoré
moze Zemdco v i-tom hufe ulovit. Plati 0 < z; < a, 0 < y; < ba 0 < f; < 1000. Ziadne dva
hify nie st na rovnakej pozicii.

Format vystupu

Vasou tlohou je vypisat jedno ¢islo: kolko najviac ryb dokdze Zemdco ulovit, pokial pojde
jednou z najkratsich ciest (v stradnicovej sustave sa bude pohybovat iba dole alebo dolava).

Hodnotenie

Za tplne spravne rieSenie je samozrejme plny poéet bodov. Aspon 744 bodov vSak mozete
dostat za spravne riesenie, ktoré predpokladé, ze a,b < 1000. Inak predpokladajte, ze tieto
&isla moézu byt naozaj obrovské.

Priklad
vstup vystup
123 4
001
022 2#
103
13

Zemco cestuje z # do hufu 1 cez huf 3.

7samec chobotnice, nie zviera s chobotom — slon
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vstup vystup

6 6 9 20

o332

t26 T #

212 T

205 At

259 273

425 6T

333 2

244 @5

5438 Zemco cestuje z # do @ a najviac sa mu oplati

vyzbierat hufy s poétami 8, 5, 2, 5 alebo 9, 4,
2,5

10. Tunely v hyperpriestore kat. T; 10 b za popis, 15 b za program

Konfederacia Spriatelenych Planét, najvicsia aliancia v blizkom vesmire, ma problém. Na
vzdialenej planéte Aspir Adora prave zacali vyrabat najlacnejsie vysavace v celej galaxii a vSetci
ludia, mimozemstania aj energetické bytosti chci jeden mat. Ale transportny systém, ktory sa
pouzival doteraz, nezvlada taky velky dopyt.

Transportny systém Konfederdcie sa skladd z mnozstva hyperpriestorovych tunelov, cez
ktoré sa d& ,skakat“ z planéty na planétu. Je to omnoho rychlejsie, ako letiet normalnou
podsvetelnou rychlostou, ale tunelmi sa nemusi dat dostat vSade — st jednosmerné a z kazdej
planéty vedie iba jeden.®

Obyvatelov galaxie uz nebavi cakat na svoje vysavace a zacali hrozit vzburou, ak nebude
kazda objednavka vybavena dostatocne rychlo. Existujtice tunely to nezvladaju, takze vasou
tlohou je postavit niekolko novych tunelov tak, aby sa z Aspir Adory dalo vSade dostat na naj-
viac k skokov. (Nové tunely budu tiez jednosmerné, ale mozete ich postavit medzi lubovolnymi
planétami.) Postavit novy tunel je dost drahé, takze ich spravte najmenej, ako sa len da.

Format vstupu

Na prvom riadku je pocet planét n a maximum skokov k (2 < n < 500 000, 1 < k& < 20 000).
Druhy riadok obsahuje n &isel a1, az2,...,an oddelenych medzerami (1 < a; < n, a; # 7).
Z planéty ¢ vedie tunel na planétu a;. Aspir Adora ma ¢islo 1.

Format vystupu
Vypiste jeden riadok s jedinym ¢islom — minimalnym poé&tom tunelov, ¢o treba postavit,
aby sa z Aspir Adory dalo na kazda planétu dostat na k alebo menej skokov.
Priklad
vstup vystup

8Povrava sa, ze inzinier, ¢o tunely navrhoval, sa inspiroval svojou domovinou, Jazerbajdzanom.
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vstup vystup

14 4 3
23456351089 14 11 12 13

Napriklad moézeme postavit tunely 2 — 7,
1— 14 a 14 — 10.
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