Korespondencny seminar z programovania
Letdk zimnej Casti XXXII. roc¢nika

Korespondenény seminar z programovania (KSP) je stitaz programéatorov — stredoskoldkov a mladsich
— pripravovand skupinou Studentov FMFI UK. Jej cielom je zdokonalit Ziakov v programovani a v algoritmickom
mysleni.

Ak studujes na strednej Skole a zaujima ta programovanie, nevdhaj a zapoj sa do naSej stitaze, ma to
mnozstvo vyhod:

e RieSenim sifaznych tloh a $tadiom nasich vzorovych rieseni sa moze$ nauéif mnoho nového. Ziskané
poznatky a skisenosti sa ti iste budi hodif v inych sifaziach v programovani (napriklad pri rieSeni
Olympiady v informatike), poc¢as vysokoskolského $tidia, & pri prijimacich pohovoroch do zamestnania.
(Mnoho nasich byvalych riesitelov sa bez tazkosti zamestnalo v §pi¢kovych IT spolo¢nostiach ako Google,
Facebook, ESET, ...)

e Na riesenie lloh m4s dost ¢asu a mozes ich riesit doma bez toho, aby si niekam cestoval.

e Medzi zadaniami sa nachddzaja lahsSie aj tazsie. Kazdy si moze vybraf tie, ktoré vie riesit a ktoré povazuje
za zaujimavé.

e Pre najlepsich riesitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné sistredenia. Ststredenie je jedine¢nou pri-
lezitostou ako spoznat novych priatelov s podobnymi zdujmami, naucit sa ¢osi viac nielen o programovani
a zaZit kopec zdbavy.

Ako KSP prebieha?

Pocas skolského roka prebehnti dve samostatné ¢asti sttaze: zimna a letnd. Kazda cast sa sklad4 z dvoch kol,
kazdé kolo obsahuje jedenést aZz trindst sutaznjych tloh. Najlepsich rieSitelov zimnej Casti pozyvame na jarné
ststredenie; najlepsich riesitelov letnej casti zase na to jesenné.

Sutazit sa d4 v troch kategériach: Z (pre zacinajtcich riesitelov, obsahuje tlohy 1-5), O (skisenejsi riesitelia,
ulohy 4-8) a T (Specidlna kategdria pre ndro¢nych, tri az pit samostatnych tloh). Kazda kategdria mé svoju
vlastnt vysledkovi listinu. Na ststredenia pozyvame riesitelov na zdklade vysledkov v kategdridch Z a O.

VaSe rieSenia tloh moZete odovzdéavat na stranke http://www.ksp.sk/eRiesenie, kym neuplynie termin
urceny v zadaniach kola. Po tom, ¢o rieSenia opravime, ndjdete na tomto mieste aj nase komentare k nim a
pocet bodov ziskany za jednotlivé tlohy.

Ako ma vyzerat rieSenie a za ¢o dostanem body?

Pokial nie je v zadani napisané inak, vasou tilohou je vytvorit program, ktory riesi zadant tlohu. V prvom
rade sa snazte, aby bol korektny, t.j. aby dal pre kazdy vstup spravnu odpoved, v druhom rade aby bol ¢o
najrychlejsi a mal ¢o najmensie pamitové naroky.

RieSenie tlohy pozostava z programu a popisu pouzitého algoritmu. V zadani vZdy uvedieme, kolko bodov
sa d4 ziskatf za program a kolko za popis; vysledny pocet bodov za tlohu je suc¢tom tychto dvoch hodnoteni.

Preto viete ziskat body aj ked toho vela nenaprogramujete a budete odovzdéavat dobré popisy. Navyse v
niektorych tlohdch netreba programovat vobec (vii¢Sinou to plati o tlohe ¢islo 1).

V&S program hned po odovzdani automaticky otestujeme na viacerych vopred pripravenych vstupoch. Body
za neho vam pridelime podla toho, na kolkjch vstupoch d4 spréavnu odpoved v ¢asovom limite. Len ¢o sa program
dotestuje, dozviete sa vysledok. Ak ste neziskali plny podet bodov, mdZete program vylepsit a odovzdat ho znova.
Podrobnejsie informécie o odovzdévani programov najdete na nasej webstranke.
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Popis algoritmu by mal byt natolko podrobny a zrozumitelny, aby bolo mozné podla neho napisat program
rovnako efektivny, ako ten vas. Dalej vyZadujeme odhad ¢asovej a paméitovej zlozitosti a zdévodnenie (ak je to
potrebné, aj dokaz) spravnosti algoritmu.

Ak vo svojom rieSeni pouZivate zlozitejsie datové Strukttiry (napriklad haldu, nie obycajné pole), musite
popisat aj ich implementéaciu. To plati aj v pripade, Ze ich va$ programovaci jazyk uz obsahuje a vy ste ich
neimplementovali. Ak si nie ste isti, ¢i niefo moZete pouzit bez popisu, radsej to popiste, pripadne sa spytajte
vo fére na stranke.

Popis odovzdavajte vo formate PDF alebo ako plain text. Hodnotime hlavne korektnost algoritmu a v druhom
rade jeho efektivitu. Ziskany pocet bodov sa dozviete, ked vase rieSenie po termine odovzdania opravime.

Zopéar ukazkovo vyriesenych starsich tloh najdete na stranke http://www.ksp.sk/wiki/Seminar/Riesenie.
Na tomto mieste sa tiez mozete doéitat, o je vlastne ¢asovd a pamitova zlozitost (ak vadm tieto pojmy vela
nehovoria).

Ktoré kategdrie mdézem riesit?

Kategériu Z moézu riesit:

e tretiaci a Stvrtaci!, ak do zaciatku prislusného polroka neboli na ststredeni KSP,

e druhéci a mladsi, ak do zaciatku prislusného polroka boli najviac na jednom ststredeni KSP.

Kategérii O a T sa mézu zucastnif vSetci stredogkolaci (a mladsi) bez obmedzenia. Ak vam to pravidla dovoluju,
mozete riesit aj viacero kategdrii naraz.

Co je na kategérii T iné?

Ked sa vadm zd4, ze prikladov je mélo, cheete sa naucit viac, osvojit si nové finty a vyskusat si naprogramovat
nieco, ¢o ste doteraz neskusali, tato kategoria je akurat pre vas.

Ulohou tejto kategdrie je aj celoroéné priprava riesitelov na medzinarodné sufaze. Jej vitaza ¢aka vecna slava
a navy$e body z kategérie T budii mierne zohladnené pri vybere reprezentacie na Medzinarodnt
olympiddu v informatike. (Tento vyber m4a formu tyZdiiového ststredenia, na ktoré si pozvani najlepsi
riesitelia celostatneho kola Olympiddy v informatike, kat. A.)

Na rozdiel od kategérii Z a O, v kategérii T nemusite pisat popis riesenia, odovzdavate len program.
Zadania kategoérie T uZz nenajdete v papierovej podobe, ale len na internetovej stranke http:
//www.ksp.sk/wiki/Zadania/Zadania.

Na nasej stranke sa dozviete aj viac o tejto kategdrii.

Registracia

Pred odovzdanim elektronického rieSenia je potrebné zaregistrovat sa na naSej webstranke a vyplnif poza-
dované kontaktné udaje. Odporacame sa zaregistrovat par dni pred odovzddvanim véasho rieSenia (pre pripad,
7e by ste mali pocas registricie nejaké problémy).

Ucastou v KSP nam davate sithlas spracovat a archivovaf tidaje, ktoré nam poskytnete pri registracii, ako
aj zverejnit vase meno, Skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.

1Za stvrtakov povazujeme studentov, ktori maturuji v tomto $kolskom roku; tretiaci st ti, ktori budt maturovat budici skolsky
rok; ostatné ro¢niky analogicky.
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KoreSpondencny seminar z programovania
XXXII. ro¢nik, 2014/15

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

Ulohy 1. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 24. oktébra 2011.

1. Zwarte doos kat. Z; 0 b za popis, 10 b za program

Ked sa Sysel s Majkou vracali domov z Ameriky, museli absolvovat niekolkohodinovy prestup v Amsterdame.
No a aby len tak bezcielne nesedeli na letisku, rozhodli sa tento ¢as vyuzit na prechadzku po okoli.

Okrem mnohjch obchodov $pecifickych pre tento kraj sa zastavili aj v obchode so starozitnostami. Kym sa
Majka nadchynala keramikou, Sysel nasiel nieo zaujimavejSie — mala ¢iernu skrinku s cifernikom. Nastavil na
nej ¢islo 27 a natiahol ju kluc¢ikom uprostred. Skrinka chvilku hrkotala a potom sa ¢isla na ciferniku prestavili na
55. Sysel skusil 42 a dostal 85. Cely nadSeny z toho, ¢o nasiel, isiel za Majkou. Predavaé si v§imol jeho nadSenie
pre skrinku a dal mu zaujimava ponuku. Ak pride na to, ako skrinka funguje a dontti ju zobrazit ¢islo 47, tak
si ju moze nechat. Vraj o nu aj tak nik iny nemé zaujem.

Sysel s Majkou samozrejme zistili ako skrinka funguje a odniesli si ju domov. Dokonca nasli na skrinke
prepinaé, ktory meni jej funkciu. Maju teda kopu zaujimavych hlavolamov, o ktoré sa s vami chcii podelit.

Uloha

Dostanete pristup k simulétoru ¢iernej skrinky. Vzdy, ked do nej vloZite nejaké ¢islo, skrinka nieco vypise
(¢islo, slovo...) podla jednoduchého pravidla.

Vasou tlohou bude toto pravidlo odhalif a najst vstupné ¢islo také, aby skrinka vypisala pozadovani vec.

Hra mé 10 arovni, za kazdu ziskate bod. Naro¢nost stipa spolu s Groviiami, mozete ich vSak riesit v lubo-
volnom poradi.

Odovzdavanie a bodovanie

Za kazdn vyriesnu troven dostanete jeden bod. K tejto tlohe netreba odovzdavat ziadny popis ani program.
Simulétor, spolu so vSetkymi potrebnymi informaciami o odovzdavani najdete na stranke http://ksp.sk/hry/
32/1/1.

2. Zaujimavé pohare kat. Z; 6 b za popis, 4 b za program

Majka oblubuje pohére, a preto si nedavno kipila sadu n poharov. Samozrejme, nie si to len také obycéajné
pohare, to by bola nuda. Majkine pohare maji navzajom rézne objemy. Tieto objemy st celé ¢isla od 1 do n.
(Vsetky objemy st uddvané v decilitroch.)

Ked Sysel uvidel tieto pohéare, hned sa s nimi chcel nejak zahrat. Majka preto vymyslela nasledovni hru:
Naleje do vSetkych poharov okrem jedného vodu, a potom povie Syslovi ¢islo v: celkovy objem vody v pohéroch.
Sysel potom musi uhédnut, ktory pohér je prazdny.

Format vstupu

Vstup ma jeden riadok a v nom dve celé ¢isla n a v oddelené medzerou.

Plati 1 <n < 10° a 1 < v < 10'8. Navyse mozete predpokladat, ze vietky testovacie vstupy su riesitelné: v
vzdy naozaj zodpoveda tomu, Ze vSetky pohare okrem jedného st plné.

V polovici testovacich vstupov bude dokonca platit, ze n < 1000. S takymito vstupmi by si mali poradit aj
mene;j efektivne programy.

Upozornenie

Dajte si pozor na to, Ze va$ program musi pracovat aj s hodnotami, ktoré sa nezmestia do beznej (32-bitovej)
celociselnej premennej. Na ich ulozenie potrebujete pouZit premennt s dostato¢ne velkym rozsahom — napriklad
int64 v Pascale alebo long long v C+-+.

Takisto si dajte pozor, ze kombinovanie 32-bitovych a 64-bitovych premennych nemusi dopadnif podla
vasich odakdvani. Napriklad vynésobenie dvoch 32-bitovych premennych vrati 32-bitové ¢islo bez ohladu na to,
¢i sa tam vysledok zmesti (ak nie, hodnota pretecie) a do akej premennej vysledok ulozite.
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Format vystupu

Vypiste jediny riadok a v nom jediné ¢islo z — objem prazdneho pohéra.

Nezabudnite ukonéit riadok znakom konca riadku. Teda napriklad v Pascale vypiste vysledok volanim
writeln(vysledok), v C++ zase volanim cout << vysledok << endl.

Priklad
vstup vystup
(6 18 E

Pohdr s objemom & dl je prazdny. Plné pohdre maju dokopy objem 1+2+4+5+6 = 18 dl.

3. Zaklad aspechu kat. Z; 5 b za popis, 5 b za program

V tejto tlohe sa dozviete ako prebieha dvorenie u robotov.

Kazdy robot mé vo svojej paméti ulozené posledné udalosti, ktoré sa v jeho/jej okoli odohrali. Kazda udalost
mé nejakt tému. Pre jednoduchost si budeme pamét kazdého robota predstavovat ako retazec malych pismen
anglickej abecedy. Kazdé pismeno oznacuje nejakt tému. Napr. “abca” je paméif obsahujica 4 rozne udalosti,
pri¢om prvé a poslednd udalost maji ta istd tému.

Proces dvorenia je vo svojej podstate velmi jednoduchy. Kazdy robot si vyberie nejaky neprézdny suvisly
tsek svojej pamite a prerozprava ho druhému robotovi. Dvorenie prebehlo tispesne prave vtedy, ak v tsekoch,
ktoré si prerozpravali, ndjdu nejaka spolo¢nt tému. Napriklad ak jeden robot povie “bca” a druhy “efccg”,
tak dvorenie bolo tspesné, lebo obaja spomenuli tému c.

Android Helboj mé velky tispech u fembotiek?. Fembotky za nim samé chodia a ako prvé mu hovoria svoje
zézitky. No a Helboj to uz ma potom Tahké — staci, aby si vybral nejaky tisek svojich spomienok, ktory m4 s
tymi od fembotky nejaka spolo¢nt tému, a mé vyhraté.

Uloha

Na vstupe dostanete dva retazce. Prvy predstavuje postupnost f spomienok, ktort nejaka fembotka povedala
Helbojovi. Druhy predstavuje postupnost h spomienok, ktord tvori celt Helbojovu pamét.

Helboj mé presne h(h+1)/2 moznosti, ktory tsek spomienok prerozpravat fembotke. (Dve moZnosti povazu-
jeme za rozne, ak sa lisia indexom zaciatku alebo konca, a to aj vtedy, ak im zodpovedaju rovnaké postupnosti
znakov — ide sice o rovnakl tému, ale rozne vyskyty toho istého znaku predstavuji rozne udalosti.) VA4S program
by mal vypoditat, kolko spomedzi tychto moznosti povedie k Gispesnému dvoreniu.

Vstup

Prvy riadok vstupu obsahuje prirodzené ¢éisla f a h (1 < f, h < 100000).
Druhy riadok obsahuje f malych pismen anglickej abecedy — tisek pamite prerozpravany fembotkou.
Treti riadok obsahuje h malych pismen anglickej abecedy — celtt pamét Helboja.

Vystup

Vypiste jeden riadok a v fiom jedno ¢islo — pocet takych podretazcov Helbojovej pamite, Ze zdielaji niektort
tému s fembotkinym refazcom pamiite.

Priklady
vstup vystup

22 2 \

aa

ba

Helboj moze povedat jeden z retazcov “b”, “a” a “ba”. Ak by ale povedal len “b”, nenasli by s fembotkou

spolocnii tému. Must si teda vybratf jednu zo zvysnijch dvoch moZnosti.

vstup vystup
36 (11 \
bdb
acaabd

2Fembotka je robot Zenského pohlavia. Niekedy sa taktiez oznacuje ako gynoid.
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V tomto pripade vyhovuji vietky podretazce Helbojovej pamdte, ktoré koncia piatym alebo Siestym znakom.

vstup vystup
110 55 \
a
aaaaaaaaaa
Tu si v§imnite, Ze odpoved je 55 a nie 10.
4. Zdobenie torty kat. Z a O; 9 b za popis, 6 b za program

Jankove narodeniny sa pomaly, ale isto blizia, a aby nebol taky smutny, ze uz bude stary, Pefka mu chce
upiect jahodovt tortu. Jediné, ¢o sa jej dosial nepodarilo vymysliet, je, ako tortu ozdobif. Uréite na 1iu chce
zvrchu poukladat n jahdd v pravidelnych rozostupoch a pomedzi ne nieco nakreslit cukrovou polevou. Zatial sa
s fiou ale nenaudila robif ni¢ iné ako loment ¢iaru. Petka preto chce tortu pokreslit lomenou ¢iarou, ktord pojde
od jahody k jahode, medzi dvoma jahodami vzdy len rovno. Nechce vSak, aby sa ¢iara kdekolvek prekrizila
sama so sebou, lebo by sa na tom mieste vytvoril cukrovy hrbol, ¢o je velmi neestetické. Pomdzete jej zistit, ¢i
sa Ciara, ktorti naplanovala, prekrizi?

Uloha

Pre zadany kresliaci plan (¢isla jahod, medzi ktorymi chce Petka postupne nakreslit éiaru) mé vas program
rozhodntt, ¢i sa éiara niekde pretne sama so sebou. Je zaruéené, Ze plan obsahuje kazdé ¢éislo nanajvys raz.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je kladné ¢islo ¢ neprevysujice 30, urcujice pocet planov na vstupe. Kazdy plan
je zadany na dvoch riadkoch, pricom na prvom st ¢isla n,m (2 < m < n < 200000), kde n udava pocet jahdd
na torte a m udava pocet jahod, medzi ktorymi chce Pefka urobit ¢iaru. Na druhom riadku st ¢&isla aq, ..., a.,
(pricom 1 < a; < n), uréujuce jahody, medzi ktorymi chce Petka postupne kreslit ¢iaru.

Pre polovicu vstupov plati n = m (teda ak viete rozhodnut, ¢ sa ¢iara pretne, len pre vstupy, kde ¢iara ide
cez vSetky jahody, moZete ziskat polovicu bodov).

Format vystupu

Na vystup vypiste ¢ riadkov. Na i-tom méa byt refazec ,PRETNE" (bez ivodzoviek) prave vtedy, ked sa ¢iara
zadand i-tym pldnom zo vstupu pretne, inak ma byt na i-tom refazec ,NEPRETNE" (bez tivodzoviek).
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vstup vystup
PRETNE
NEPRETNE

V prvom pripade moézZete na obrdzku vidiet, Ze pretnutie sposobila poslednd cast ciary od jahody 3 k jahode 1.
V druhom pripade je jasné, Ze ciara sa nikde nepretne, pretoZe ide “po obvode” — iba medzi susednymi jahodami.

5. Obytna stvrt kat. Z a O; 3 b za popis, 12 b za program

Kralovstvo Slnka a Paliem sa rozhodlo, Ze postavi mesto uprostred paste. Obytna Stvrt bude pozostévat z
n x n domov usporiadanych do $tvorca. Kazda budova bude maf nejaky pocet podlazi a vSetky podlazia budia
rovnako vysoké.

Na prizemi kazdého domu bude byvat sluzobnictvo a na poschodiach vyssia slachta®. Interiér budovy je vsak
pre vyssiu slachtu nepostac¢ujuci, stiesnené priestory veru nie st ni¢ pre nich. Aby si mohli uzivat ¢erstvy vzduch,
chceli by mat slachtici moznost prejst sa po streche vedlajSej budovy. Na to vSak musi vedla stat budova so
strechou v spravnej vyske. Napriklad vedla kazdej $tvorpodlaznej budovy musi byt jednopodlaznd, dvojpodlazné
aj trojpodlazna budova.

Kral by chcel, aby celkovy pocet podlazi v obytnej stvrti bol ¢o najvicsi a preto vyhlasil stitaz o najlepsi
uzemny plan.

Uloha

Vasou tlohou je pre dané n vytvorit pldn mesta. Plan mesta je matica n x n ¢éisel predstavujicich vysky
budov. Kazdé ¢islo musi susedit so vietkymi mensimi kladnymi celymi éislami, ako je ono samé. KedZe ¢&islo mé
najviac styroch susedov, tak najvicsie mozné c¢islo v matici je 5.

Pocet bodov, ktoré za tlohu dostanete bude zévisiet od celkového stucétu ¢isel v matici.

Odovzdavanie prikladu

V tejto tlohe namiesto toho, aby ste odovzdali program, odovzdavate hotové plany mesta. Zaujimaji nés
plany mesta pre nasledovné n: 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89 a 144.

Pre kazdé takéto n vyrobte jeden stbor, ktory méa presne n riadkov a v kazdom riadku presne n cifier (za
ktorymi nasleduje znak konca riadku, ¢ize \n). Cifry vyjadruja pocet podlazi veze. Tento sibor nazvite n.txt,
teda napriklad 13.txt pre n = 13. Nésledne tieto subory vSetky zabalte do jedného zipu a odovzdajte.

Okrem toho odovzdajte stru¢ny popis toho, ako ste tlohu riesili.

Hodnotenie
Kazdy z 9 odovzdanych planov sa hodnoti samostatne a za kazdy mozete ziskat 0 az % bodu. Ked vas

odovzdany plan mé celkovo o d podlazi menej ako nas, dostanete 4 - 3=1=%/" bodov.

Napriklad, ak pre n = 3 odovzdate plan s 20 podlaziami, dostanete plny pocet, priblizne 1.333 bodu. Ak
odovzdate plan s 17 podlaziami, dostanete 0.444 bodu a za plan s 19 podlaziami priblizne 0.924 bodu.

Za popis mozete dostat 0 az 3 body. Nemusite pisat dlhé eseje, staci struéne popisat, ako ste tlohu riesili,
alebo ako by ste ju cheeli riesit.

Priklady

vstup vystup
2 11
23

3¢&im vyssia slachta, tym vyssie poschodie
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vstup vystup
6 112111
234521
111321
112311
121311
111211

Prvy ukdzkovy vstup md optimdlny pocet podlaZi, druhy sa dd este dost zlepsit.

6. Okultisticky fundraising kat. O; 12 b za popis, 8 b za program

Trojsten je chudobné obdianske zdruzenie. Preto niet divu, Ze sa naslo zopar veducich, ktori sa rozhodli s
tym nieco spravit a zalozili fundraisingovi skupinu. Ziskavanie penazi sa im v8ak az tak nedarilo. Preto sa Vlejd
rozhodol, Ze sa k nim pridd a ukaZe im, ako sa to robi.

Poriadny fundraising sa samozrejme nedd robit bez Stipky okultizmu. Popripade viac ako stipky. A to bolo
to, ¢o priniesol do skupiny Vlejd. Nepresiel ani tyzden a vsetci z nich poc¢avali Pentagramdcek a spievali si ho
v sprche. Takisto uz vedeli, Ze ked chct ist na nejaké dolezité stretnutie, musia zabit dve panenské sliepky a
vykupat sa v ich krvi.

NajviiéSou zmenou vSak boli posedenia u vestice. Ak totiz chcete vediet, ¢i od firmy ziskate peniaze, ktoré
od nej ziadate, musite st za Specidlnou okultistickou vesticou. T4 vdm pomodze vyvestit, ¢i bude vyjednavanie
uspesné alebo nie. Na to pouziva Specidlny balic¢ek fundraising-tarotovych kariet.

Funraising-tarotové karty sa od tych norméalnych trochu lisia. Na oboch stranach majt napisané jedno cislo.
Na zaciatku vestenia vytiahne z balicka n kariet a podd vam ich. Vy sa potom pre kazdt kartu rozhodnete,
ktora strana sa vam paci viac. Ak je stucet Cisiel, ktoré si takto zvolite rovny mnozstvu penazi, ktoré od firmy
ziadate, budete uspesny. V opacnom pripade vas vsak posla pre¢ s prazdnymi rukami.

Vlejd chee u vestice trosku podvadzat. Ked mu poda karty, chce si vybrat strany nie podla osobnej prefe-
rencie, ale tak, aby ich stcet bol rovny ¢islu s — sume petiazi, ktortt bude ziadatf. Tak nakloni osud na svoju
stranu a Trojsten bude zachraneny. T4to Giloha v8ak vobec nie je takéd jednoduchd. Vybrat sprévnu stranu karty
je tazké a mozno sa dokonca ani ned4 ziskat siucet s. Poktste sa mu pomoct a naprogramovat program, ktory
mu pre kazdu kartu povie, ktort stranu si mé vybrat.

Uloha

Na vstupe dostanete n dvojic kladnych ¢isiel. Z kazdej dvojice vyberte prave jedno ¢islo tak, Ze sucdet
vybratych ¢isiel je rovny ¢islu s. Ak sa to nedd, vypiSte prislusna hlasku.

Format vstupu

Na prvom riadku je ¢islo n (1 < n < 1000) — pocet dvojic ¢isiel.

Na druhom riadku je ¢islo s (0 < s < 50000) — stcet, ktory sa snazime dosiahnut.

Nasleduje n riadkov, kazdy obsahujici dve ¢isla z; a y; (0 < 2;,y; < 50000) popisujice jednotlivé dvojice
¢isiel, ktoré boli na kartach.

Pre hodnoty premennej n naviac platia nasledovné obmedzenia:

e Vo vstupoch za 3 body je n < 20.

e Vo vstupoch za 5 bodov je n < 50

Format vystupu

Na vystup vypiste v jednom riadku n znakov, kazdy z nich je 1 alebo 2. Na pozicii ¢ tohto refazca je 1 ak mé
Vlejd vybrat prvé ¢islo z dvojice a 2, ak mé vybraf druhé. V pripade viacerych moznosti, ako sa d4 dosiahnut
vysledny sucet s vypiste lubovolni z nich.

Ak nie je mozné dosiahnut stacet s vypiste ,A je to v ..." (bez tvodzoviek).
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7. Ohavny cin kat. O; 10 b za popis, 10 b za program

Kleof4s sa vlupal do zakladne KSP, aby z organizatorskych serverov ukradol zadania dalsej série (ktoré uz
st samozrejme davno pripravené). Ale spustil sa alarm a do T2 uZz mieria vytoceni rooti, takze Kleofas si musi
pohnit a vSetky priklady ukradntt ¢o najrychlejsie.

Uloha

Na serveri je n prikladov. Kleofa§ chce vSetky stiahnut na svoj notebook. Stiahnut priklad éislo i trva d;
sekind. Ale ak sa podoba na nejaky uz stiahnuty priklad j, netreba ho stahovat cely — staci za d; ; sekind
stiahnut rozdiely medzi nimi.

Priklady je moZné stahovat v lubovolnom poradi. Zistite, za kolko sekind dokéZze Kleofds stiahnut vSetky
priklady.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je éislo n (1 < n < 1000) udavajice pocet prikladov. Nasleduje n riadkov s n ¢islami,
z ¢oho j-te ¢&islo i-teho riadku je hodnota d; ; (1 < d;; < 10%). Pre i = j je to ¢as prenosu celého prikladu,
zatialCo pre i # j je to Cas prenosu rozdielov medzi prikladmi ¢ a j. Plati, Ze pre kazdé ¢, j je d; ; = d; ;.
Format vystupu

Vypiste, kolko sektind treba na stiahnutie vSetkych prikladov.

Priklad
vstup vystup

TT7T67
11 4 3 4

~No NN o;

oW o

o~
o= N
o oo

Najprv stiahneme celyj sturty priklad, potom jeho rozdiely od druhého, a ked uZ mdme druhy, stiahneme jeho
rozdiely od tretieho a piateho prikladu. Prvy priklad tieZ stiahneme cely, lebo sa velmi nepodobd na Ziaden iny.

8. Organizacné opletacky kat. O; 15 b za popis, 10 b za program

Huraéa! Prazdniny! Povedal si Samko a zadal sa teSit na ni¢im neruseny oddych. Koneéne bude moct robif
vSetko, na ¢o pocas roka nebol ¢as. Dievéatd, plavanie, opalovanie sa, diev¢atd, ochutndvka kavy, dievéata,
hranie spolodenskej hry, dievéaté, sledovanie obla¢ikov?, ucenie sa, spolocenska hra, ochutnidvka nemeckjch
klobés, dievéata, spanok, spolo¢enska hra, tira a tak dalej. Ked m4 ¢lovek ale tolko pldnov, musi si ich poriadne
naplénovat.

4Konkrétne deviatich.
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Zacal teda rozmyslat, ¢o ktory den urobi. Nie vSetko sa totiz hodi na Iubovolny deti. Napriklad takého 5.9.
urcite nie je Cas na dievcatd, ale den po tom je uz fajn. Takisto Samko vie, Ze v jeden den spravi maximalne
jednu vec. Ak by totiz riesil dievéatd, tak na taky spanok mu naozaj ¢as nezostane.

Prisiel teda s perfektnym napadom. Na kazdy deti si stanovil $tyri (nie nutne rozne) alternativy®. Potom sa
znovu zamyslel® a poriadne si spisal, aké veci chce cez prazdniny naozaj stihnit”. Na poradi mu nezélezi, ale
ak si raz naplanoval opalovanie a opalovanie, tak sa chce naozaj opalovat dva krat. Je vSak naozaj mozné, aby
stihol vSetky naplanované aktivity?

Uloha

Prazdniny maji n dni. Na kazdy den ma Samko vybrané styri mozné aktivity, z ktorych méze maximalne
jednu ten deni vykonavat. Na celé prazdniny mé zoznam k aktivit, ktoré chce stihntf. Je to ale mozné? Kolko
najviac toho dokaze absolvovat?

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je ¢islo n (1 < n < 10000) udévajice pocet prazdninovych dni. Nasleduje n riadkov
so Styrmi ¢islami aq,as,as3,a4 < 1000000 oddelenymi medzerou, predstavujiice mozné aktivity na dany den.
V nasledujicom riadku je ¢islo &k (1 < k£ < 10000) udévajice pocet aktivit, ktoré chce Samko cez prazdniny
stihndt. V nasledujicom riadku sa nachadza k kladnych ¢isiel mensich ako 1000000, popisujice jednotlivé
aktivity.

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo — najviési pocet aktivit, ktoré moze Samko cez prazdniny naozaj stihnaf.

Priklad
vstup vystup

103 21
10215
5

21022 2

S vgnimkou predposledného dria sa bude zicastnovat aktivity ¢islo 2. V predposledny deri sa zucastni aktivity

vstup vystup

NP P =20
= 01w N,
~N = ON
0 N O O

2345

Tu sa Samko musi rozhodnit, ¢ si dd treti deri aktivitu 3 alebo 4. Jednu z nich urcite neabsolvuge.

Zadania kategdrie T

N4jdete ich na naSej stranke http://www.ksp.sk/wiki/Zadania/Zadania. Nezabudnite sa na ne pozriet,
¢aka na vas dalsich p#t zaujimavych tloh réznych obtiaznosti.

5Tzv. mokry, suchy, zamrageny a slneény variant, aj ked také kava sa da ochutnavat vzdy.
6Sranda, Ze sa to stava skor cez prazdniny.
Vid zoznam vyssie.
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