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, kateg6ria T

V kategérii T neuvddzame vzorové rieSenia ale skor ndvody na rieSenie Gloh. Ich cielom je prezradif vam
hlavnt myslienku rieSenia, aby ste podla ndvodu mohli riesenie domysliet sami. Obdéas teda vynechdme niektoré
drobné detaily, neuvadzame implementacie datovych struktir a nerozpisujeme niektoré kroky.

Neuvadzame ani vzorové programy, pretoze chceme, aby ste po prec¢itani ndvodu naprogramovali tie tlohy,
ktoré ste nespravili pocas trvania série. Ked si tieto rieSenia sami naprogramujete, naucite sa tym ovela viac
ako pozeranim sa na zdrojové kddy.

Implementécie vSeobecne znamych algoritmov a ditovych struktir mézete najst vo vzorovych rieseniach
kategdrii Z a O starsich ro¢nikov KSP alebo aj na internete.

1. Termy a vyrazy kat. T; 0 b za popis, 20 b za program

Misof doma upratoval a v krabici od topanok nasiel celkom peknt tilohu. Bolo mu ju Iito vyhodif a na jej
rieSenie nemal Cas, tak sa rozhodol, Ze ju d& vam. Zadanie vyzera nasledovne:

Kazdé ¢islo je prirodzené ¢islo od 1 do 100.

Kazdy vyraz je bud si&in, alebo vjraz+stéin, alebo vjraz-staéin.

Kazdy suéin je bud term alebo si&in*term.

Kazdy term je bud &islo, alebo (v§raz), alebo unarfcia, alebo binarfcia.

Kazda unarfcia je div2(vyraz). Funkcia div2 pre vstup « vracia hodnotu z/2 zaokrihlent nadol.

Kazd4 binarfcia je bud min(vyraz,vyraz) alebo max(vyraz,vjraz) — vyznam tychto funkcii je snad
jasny.

Uloha

Na vstupe je nejaky vjraz. Naschval sme ho pokazili: namiesto niektorych €isel v iom moze byt otdznik.
Zistite, ¢i ma dany viraz jednoznac¢ne urcentt hodnotu. Ak ano, néijdite ju.

Format vstupu

Vstup mé niekolko riadkov (od 1 do 10). V kazdom je jeden vjraz. Kazdy vjraz m4 aspoii 1 a najviac 100
znakov a spliia vyssie uvedeny popis.

Format vystupu

Pre kazdy vyraz zo vstupu vypiste jeden riadok. Ak je jeho hodnota jednoznacne uréend, vypiste ju, inak
vypiste otaznik.

Hodnotenie

Je 20 vstupov. V prvych 6 vstupoch nie st otazniky. Dalsie 4 st v nejakom zmysle Tahké.

Priklad
vstup vystup

2+3%x4 14

747 ?

100-7 7

max(?,100) 100
div2(div2(div2(div2(div2(div2(div2(?))))))) 0

((?%?)+(7%7))*(1-1) 0
100*100%100*100%100*100*100%100%x100%100%100 10000000000000000000000
2. Transformacie tlacidiel kat. T; 0 b za popis, 20 b za program

Ako je mozné, ze zadania kategdrie Z a O boli hotové uz v auguste a v polovici septembra sa stale nedali
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odovzdavat rieSenia? Lebo KSPAaci prerabaju celt stranku (stard stranka zostarla a pokazila sa). Prerabacie
prace ida pomalsie ako sme si poévodne mysleli a teda niektoré veci meskaji. Odovzdavanie prikladov na novej
stranke uz funguje, ale mnohé casti stanky stdle nie st v pouzitelnom stave, ¢o teda znamend, ze odovzdavat
nemozete.

Jednou z veci, ktord na novej stranke chyba je dizajn. No a viete ako to chodi, na robenie dizajnu treba
vediet pisat v CSS, ktoré vicsina vedicich neovlada a ti ¢o ho ovlddaji musia robit iné veci.

Ale vy, G¢astnici, ste velmi Sikovné deti a urcite ndm s tym CSSkom trochu pomoZete. Aby stanka nebola
nudnd, ale akéna a ohromujuca, potrebujeme, aby sa vSetky tlacidlad mohli otacat a zvicSovat.

Uloha

Tlagidlo si pre jednoduchost predstavime ako obdiznik. Oby¢ajné nezvicsené tlacidlo vieme nastavit tak, ze
mu nastavime rozmery a poziciu. V CSS na to sltzia atribaty width (Sirka), height (vyska), left (vzdialenost
od Tavého okraja obrazovky) a top (vzdialenost od horného okraja obrazovky).
chceme tlac¢idlo otodit, pouzijeme na to transform: rotate(Udeg), ¢o otodi tla¢idlo okolo jeho stredu o uhol
U stupnov v smere hodinovych ruciciek. Dolezité je, ze tato transformacia sa udeje az po tom, ako sa tlacidlo
umiestni podla left, top, width a height.

> : >
top:

ot | height

v \

Nam vsak otacanie okolo stredu nestacilo, a potrebujeme tlacidla otacat podla réznych bodov. Popis tlacidla si
predstavujeme takto:

1. Najprv tlacidlu uréime rozmery (w, h) a poziciu taziska (x¢,y:) — jeho vzdialenosti od lavého a horného
okraja obdlznika.

2. Nésledne urc¢ime poziciu taziska na obrazovke, (z,,y,).

Potom tlac¢idlo oto¢ime okolo taziska v smere hodinovych rudic¢iek o uhol .

.....

w

> : >

Ty

Yt

Na vstupe dostanete popis tlacidiel podla nasej predstavy a vaSou tlohou je vygenerovat CSS kdéd, ktory
zobrazi tlacidla spravne.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je ¢islo n udavajice pocet tlacidiel. Nasleduje n riadkov, z ktorych kazdy popisuje
jedno tlacidlo. Popis tlacidla pozostava z 8 ¢isel, w, h, x¢, Yt, o, Yo, @, S, priCom prvych 7 ¢isel je celych a
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posledné ¢islo je redlne, s presne jednou cifrou za desatinnou ¢iarkou. Cisla su udavané v pixloch. Plati, ze
1<w,h<1000,0<2,. <w,0<y. <h,0<z,,y, <1000, 0 < < 360,0 < s <10.

Format vystupu

Pre kazdé tlacidlo na vstupe vypiste jeden riadok — CSS prikaz na zobrazenie tlacidla vo forméate: “.itemN
{width: Wpx; height: Hpx; left: Lpx; top: Tpx; transform: rotate(Udeg); }”.

To znamend, ze N-té tlacidlo s rozmermi (W, H) sa najprv umiestni tak, aby jeho lavy horny roh bol na
pozicii (L, T) a nésledne sa oto¢i okolo svojho stredu o U stupiiov. Rozmery a poziciu piSeme v pixloch.

Formét musite dodrzat presne!, vietky ¢isla musia mat presne jednu cifru za desatinnou ¢iarkou (vysledok
zaokruhlite) a musi platit, ze 0 < U < 360.

Priklad
vstup vystup
2 .iteml { width: 100.0px; height: 50.0px;
200 100 50 75 400 200 45 0.5 left: 376.5px; top: 183.8px;
200 100 50 75 400 200 90 2.0 transform: rotate(45.0deg); }

.item2 { width: 400.0px; height: 200.0px;
left: 250.0px; top: 200.0px;
transform: rotate(90.0deg); }

V ukdZkovom vystupe je z technickych pricin kazdy riadok rozdeleny na tri. Vds program md vypisat jedno
pravidlo len na jeden riadok.

3. Trhanie vriec kat. T; 0 b za popis, 20 b za program

Boby... Predo mnou boby, za mnou boby, pred bobom boby, za bobom boby, pred Bobom boby... Vsade
samé boby. Ako keby sa s nimi vrece roztrhlo. A veru sa aj roztrhlo. A nie jedno.

Farmar Bob, vlastni obrovské pole a na tiom pestuje boby. Boby st zdravé a sadia sa velmi jednoducho:
staél priniest vrece semienok bobov na pole a vrece roztrhnif. Semienka z roztrhnutého vreca sa rozprskni po
okoli a pokryji suvisli plochu pola. Bob je v trhani vreci neskutoc¢ne zruény a dokéze roztrhnat vrece tak, aby
semienka pokryli Tubovolnti savisli plochu pola.

Predvéerom si Bob zaumienil, Ze spravi zo svojho pola umelecké dielo. NeznéSa stereotypy a tak chce, aby
kazdy kisok jeho pola vyzeral inak. Cez internet si kupil niekolko roznych odréd bébov a semienka kazdého
druhu si dal zabalit do osobitného vreca. Teraz rozmysla, ako vysaditf semienka.

Uloha

Bob ma n vriec so semienkami bébov a v kazdom vreci ma intt odrodu. Bobove pole je mriezka policok r x s,
pri¢om celkovy poéet policok je r - s = 2™. Na kazdom policku mozu rast boby Iubovolnych odrod (kludne viac
odrod na jednom policku) a dve policka vyzeraju inak prave vtedy, ak na nich rastie ind mnozina bdbov.

Bob moéze kazda odrodu bobov vysadit na nejakt suvisli plochu poli¢ok — policka st povazované za susedné,
ak sa dotykaji stranami. Chce to spravif tak, aby kazdé poli¢ko vyzeralo inak, teda na kazdom poli¢ku pola
bola ind mnozina bobov — bude teda existovat aj policko, na ktorom nie st ziadne boby, aj policko na ktorom
su vsetky boby.

Vasou tlohou je pre dané r a s navrhnit, ako méa Bob roztrhnit jednotlivé vrecia. Pre kazda odrodu urcite,
na ktorych polickach sa bude nachédzat.

Format vstupu

Na vstupe st dve ¢isla r a s, oddelené medzerou. (4 < r, s < 256, rs = 2", pre nejaké celé n.)

Format vystupu

Vypiste popisy n odréd oddelené prazdnymi riadkami.

Popis k-tej odrody pozostava z r riadkov dlhych s znakov, pricom j-ty znak v i-tom riadku méa byt velké
k-te pismeno anglickej abecedy, v pripade, Ze na poli¢ku (i, j) ma byt zasadend k-ta odroda, a bodka v opa¢nom
pripade. Pre istotu si pozri ukdzkovy vystup.

Plocha pokryté kazdym pismenom musi byt stuvisla, hoci plocha pokrytd bodkami nemusi. Za poslednym
popisom nevypisujte prazdny riadok.

Ichceme predsa, aby ten kéd vyzeral slusne a jednotne
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Pokial je moznych rieSeni viacero, vypiste fubovolné z nich.

Priklad
vstup vystup

(4 4 AAAA
AAAA

BBB.
BBBB
.CCC
CC..

CC..

DDD.
D.D.
D.D.

4. Turista programuje kat. T; 0 b za popis, 20 b za program

Urcite ste o 1iom uZ poculi. Neuveritelny chlapec, ktorého prezyvaju Turista, sa narodil v nedalekom Bie-
lorusku. Uz ako jedendstroény sa zucastnil I0I (Medzindrodnéd olympidda v informatike) a ziskal striebornt
medailu. Dalgich 6 rokov mal samozrejme zlato, z ¢oho trikrat bol aplne prvy. Vyhral uz asi kazda sttaz, ktora
mohol (napr. Google Code Jam, Yandex.Algorithm, Facebook Hacker Cup). V Topcoderovi sa mu podarilo
vyriesit tlohu za 43 sektind (preéitanie zadania, naprogramovanie rieSenia a submitnutie).

Pytate sa ako je to mozné? Po prvé, je to génius a po druhé, m4 doma vela ¢okolady. A prave c¢okolada bude
pravdepodobne velmi délezita pri jeho nasledujtcej sttazi.

Cas, ktory Turista potrebuje na vyriesenie tlohy nezavisi od jej obtiaznosti ale od toho, ako velmi je unaveny.
Prvu dlohu vyriesi za mindtu, druht za dve mintty, tretiu za tri minaty a tak dalej. AvSsak namiesto rieSenia
tloh sa moze kedykolvek rozhodnif zjest ¢okolddu a obnovit si energiu. Zjest ¢okolddu mu trvé ¢ minit. Po tom,
ako zje ¢okolddu, mu bude vyriesSenie dalSej tlohy trvat opét len jednu minttu, no zacne sa rychlejSie unavovat.
Po prvej ¢okoldade mu budua tlohy trvat postupne 1, 3, 5... minit a po druhej ¢okoldde 1, 4, 7... Po zjedeni k
¢okolad stupa Cas riesSenia tiloh o k£ + 1.

Uloha

Na sutazi je n tloh, ktoré musi Turista vyriesit.

VyrieSenie prvej ulohy trva Turistovi 1 minttu. VyrieSenie tlohy tesne po tom ako zjedol ¢okolddu mu trva
1 minatu. Ak Turista prave nezjedol ¢okoladu, ale uz predtym ich zjedol k a predosla tlohu vyriesil za x minut,
dalsia tloha mu zaberie z + k + 1 mintt. Zjedenie ¢okolddy mu trvé ¢ mindt.

Pre dané n a c zistite, kedy ma Turista zjest ¢okolady, aby mu vyrieSenie vSetkych dloh dokopy trvalo ¢o
najkratsie.

Format vstupu

Na vstupe je jediny riadok obsahujtci dve celé ¢islan a ¢, 1 < n, ¢ < 1000 000.

Format vystupu

Na prvy riadok vystupu vypiSte najmensi mozny ¢as, za ktory moze Turista vyriesit vSetky tlohy. Na druhy
riadok vypiSte pocet ¢okolad k, ktoré by mal pocdas toho zjest. Na treti riadok vypiste k ¢isel oddelenych
medzerami, udéavajice, po kolkych vyrieSenych prikladoch by mal Turista zjest ¢okoladu.

Pokial je moznych rieSeni viacero, vypiste fubovolné z nich.
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Priklady

vstup vystup
(10 4 37
2
58
vstup vystup
[10 47 55
0

V prvom priklade, ked po 5. a 8. ulohe zje éokolddu, riesenie mu bude trvat 14+2+3+4+5+4+1+3+
5+ 4+ 144 =37 minut. V druhom priklade sa mu neoplati jest cokolddu.
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