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Korespondencny seminar z programovania

Letdk zimnej Casti XLI. ro¢nika

Korespondenény semindr z programovania (KSP) je sitaz programatorov — stredoskoldkov a mladsich
— pripravovana skupinou studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v Brati-
slave. Nasim cielom je zdokonalit ziakov v programovani a v algoritmickom mysleni.

Riesenim stfaznych tloh a stidiom vzorovych rieseni sa zlepsis v programovani a naucis sa algoritmicky
rozmyslat. Ziskané poznatky a skusenosti vyuzijes v inych sditaziach v programovani (napriklad pri rieseni
Olympiady v informatike), v beZnom Zzivote, podas vysokoskolského Studia, dokonca aj na prijimacich po-
hovoroch do zamestnania. Nasi riesitelia sa kazdoroc¢ne zicastnuji a tspesne umiestniuji na medzinarodnych
olympiddach v informatike (v Austrélii, Taliansku, Kazachstane, Taiwane, ...). Mnoho nasich byvalych riesitelov
sa tiez bez tazkosti zamestnalo v Spickovych IT spolo¢nostiach ako Google, Facebook, ESET, ...

Ak studujes na strednej skole a zaujima ta programovanie, nevihaj a zapoj sa do KSP:

Ako sa zapojit do KSP?

Precitaj si zadania. Najdes ich v tomto letdku a na nasej stranke https://www.ksp.sk/ulohy. Kazdy
rok mame zimnu a letni cast, obe maju dve kold s 6smimi tlohami.

Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

Vyries$ tlohy. Nemusi$ vyriesit vSetky, nemusis ich vyriesit najlepsie ako sa da. Aj za Ciasto¢né riesenia
sa dostavaju body, za kazdu tlohu za da ziskat 0 az 20 bodov.

Na riesenie tiloh jedného kola mas priblizne dva mesiace a mdzes ich riesit doma bez toho, aby si niekam
cestoval. Termin odovzdania tloh je napisany aj na naSej stranke, aj v PDF zadaniach. Ulohy sa nedaji
odovzdavat po termine, takze si to, prosim, nenechaj na poslednti chvilu.

Ulohy rie§ samostatne a neprezradzaj rieSenia ostatnym riesitelom. Odpisovanie rieSeni a prezradenie
rieseni pred terminom kola je porusenim pravidiel KSP. Po skonceni kola sa, samozrejme, o rieseniach
rozpravat mozes. :)

Odovdzaj riesenia uloh. Odkaz na odovzdavanie tloh najdes pod webovym zadanim kazdej ulohy alebo
na stranke https://www.ksp.sk/odovzdavanie. Na odovzdavanie sa treba prihlasit, aby sme vedeli,
komu méame dat body.

— Vo véicsine tloh odovzdavas program a popis.

— Program je hned po odovzdani otestovany testovacom a hned vidis, kolko bodov za program mas.
Program mozes odovzdéavat znova a znova, az kym nie si spokojny s vysledkom. Ak nevies, ako maju
vyzerat odovzdané programy, pozri si https://www.ksp.sk/odovzdavanie-programov

— Do popisu slovne napises, ako tvoje riesenie funguje, preco funguje a tiez odhad casovej a pamétovej
zlozitosti programu. Viac sa dozvies na stranke https://www.ksp.sk/ako-riesit. Popis opravia a
oboduji vedici KSP po skonceni kola.

Po skonéeni kola si preéitaj vzorové riesenia tloh (vela sa z toho naudis), pozri svoje opravené popisy
(¢i ti tam vedici nenapisali nejaké poucné komentére), pozri sa do vysledkovky a tes sa, kolko mas bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letnd a zimné cast. V kazdej Casti je dolezity celkovy siicet bodov.
Preco sa més tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

Okrem neocenitelnych vedomosti, skiisenosti a zruc¢nosti, ktoré ziskas pri rieseni seminaru, moézes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

Vsetci vitazi od nds dostani vecné ceny.

Pre 36 najlepsich riesitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné sistredenia. Ststredenie je nieco ako
tabor, na ktorom spoznds novych priatelov s podobnymi zdujmami, naucis sa cosi viac nielen o progra-
movani a zazijes kopec zabavy. Sustredenia su fakt skvelé akcie, najmé, ked ich organizuje Trojsten.
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oAby ste sa mohli pochvélit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vsetkych levelov udelime a posleme diplomy.
e Aj ked sa nedostane$ medzi vitazov, stdle mozes byt tspesnym riesitelom. Uspesny riesitel je ten, kto
ziskal aspon polovicu bodov pocas celej Casti (letnej, ¢i zimnej).

Pravidla a levely

Poéniic tridsiatym piatym roc¢nikom rusime staré kategoérie a prechadzame na novy systém levelov.

Kazdy riesitel ma level, ¢islo od 1 po 4. Novi rieSitelia zac¢inaji na leveli 1 a pokial sa im v rieSeni dari,
level im postupne rastie. Svoj level si moze kazdy riesitel pozriet na nasej stranke. RieSitelom s levelom L sa
zapocitavaju body len za tdlohy s ¢islami L az 8.

Vo vysledkovych listindch (https://www.ksp.sk/vysledky) sa kazdému riesitelovi pocita 5 najlepsie vy-
rieSenych 1dloh. Celkovo sa dé za ¢ast (dve kold) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktori sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvych dvoch miest a majii aspoi 150 bodov st vitazi. Najlepsich 36 riesitelov pozyvame
na sustredenie.

Podrobnejsie pravidla si mozete precitat na https://www.ksp.sk/pravidla.

Registracia

Pred odovzdanim riesenia je potrebné sa zaregistrovat na nasej webstranke a vyplnit pozadované kontaktné
udaje. Odporucame sa zaregistrovat aspon par dnf pred odovzddvanim rieSenia (pre pripad, Ze by ste mali pocas
registrdcie nejaké problémy).

Ucastou v KSP nam davate sthlas spracovat a archivovat tdaje, ktoré ndm poskytnete pri registracii, ako
aj zverejnit vase meno, skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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KoreSpondenény seminar z programovania

- - XLI. roé¢nik, 2023/24
Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Miynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieseni tohto kola je pondelok 30.10.. Doprogramovavanie kon¢i v pondelok 13.11..

1. Zakladné zruc€nosti 12 b za popis, 8b za program

MisQo sedi v skolskej lavici a rozvija svoju jemni motoriku bichanim jednej fixky o druhd. To ho po case
omrzi a rozhodne sa zabavit sa nie¢im inym. Na lavici ma polozeni kopu ceruziek. Kazdé je zastrihand do
roznej dizky. Vezme lepidlo a ceruzky zacne lepit o seba a vyrabat z nich rebrik.

“Kolko najviac stupienkov vlastne moze mat ten rebrik?”, hovori si.

Nechce sa mu ale nad tym rozmyslat, skiste to teda zistit zanho.

Uloha
Na vyrobu rebrika s k stupienkami potrebuje MisQo k + 2 ceruziek, ktoré pouzije takto:
e Dve ceruzky s dizkou aspon k + 1 pouzije ako boky rebrika, na ktoré bude lepif stupienky.
o Na stupienky potrebuje dalsich k ceruziek s dlzkou aspon 1, pricom Sirsie ceruzky budu z rebrika vytféat.
e Medzi jednotlivymi stupienkami budi rozostupy dlzky 1, pricom aj prvy a posledny stupienok musia mat
od koncov boc¢nych ceruziek vzdialenost aspon 1.

Najlepsie to celé pochopite na obrazku:

Na prvy rebrik pouzil MisQo dve ceruzky dizky 3 ako boky a dve ceruzky dizky 1 ako stupienky. Aj druhy
rebrik je vyrobeny spravne — boky st znova z dvoch ceruziek dizky 3, stupienok je jedna ceruzka dizky 2. Na
poslednom rebriku vidime, ze ceruzky mo6zu mat navzijom roézne dizky — v tomto pripade 3 a 10" na boky a 2
a 3 na stupienky.

Vasou tlohou je zistit najvacsi pocet stupienkov rebrika, ktory vie Misko vyrobit takymto sposobom.

Format vstupu
V prvom riadku vstupu je &fslo n (1 < n < 10°) udavajice pocet ceruziek. Dalej nasleduje n riadkov — kazdy
z nich obsahuje jedno celé &islo a;, ktoré zodpoved4 dlzke i-tej ceruzky, pri¢om plati 1 < a; < 10°.

Format vystupu
Vypis jeden riadok a v nom jedno celé ¢islo k - najvacsi pocet stupienkov rebrika, ktory vie Misko vyrobit.
Ak sa nedd z ceruziek postavit ziadny rebrik, vypis nulu.

1Hups, t4 sa ndm do obrizka nevosla...
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Priklad
vstup vystup

N 0= O O,

Ako zdklad rebrika pouZijeme dve najdihsie ceruzky s diZkou 8 a 6. Zostani ndm 3 ceruzky, ktoré na tie
zvislé vieme prilepit. Rebrik teda bude mat 3 stupienky.
vstup vystup
1

=N RN

Ak si vyberieme ceruzky dfz%y 2 ako zdklad rebrika, ostanid ndm dve ceruzky dl/zvky 1 na stupienky. Z nich
ale vieme pouZit iba jednu, kedZe boky rebrika su prilis krdatke.

2. A sme doma... 12b za popis, 8 b za program

Po maturite riesil mlady Vasino zapeklity problém - raz sa prazdniny skoncia a bude treba ist do skoly. Teraz
bol problém este zlozitejsi, lebo si vyberal, kam pdjde Studovat. Situacia zédvaznd, nakoniec sa ale rozhodol, ze
MatFyz je najlepsie miesto na studovanie informatiky na svete.

Hodil si mincou, ¢i bude byvat na internate alebo si pohlada nejaky podnajom. Kedze padla hlava, bude
musief byt dalsi rok socialnejsi a zabyvat sa na internate.

Ked Vasino pricestoval na intrak, najviac ho zaujal vyfah vo vyskovej budove. VsSimol si, Ze niektoré
poschodia st vo vytahu Specidlne vyznacené. Hned mu bolo jasné, ze ide o nejaké mysteriézne poschodia.
Kedze Vasino je len zméteny prvak, radsej by sa im vyhol. Zaroven ma ale Vasino rad vozenie sa vytahom a tak
chce zistit, kolko najviac si vie uzivat bezstarostnu jazdu, bez prechadzania cez takéto desivé poschodia. Inak
povedané, kolko najviac poschodi po sebe sa vie viezt tak, aby nepresiel ani jednym mysteriéznym poschodim.

Uloha

Vytah vie klesnit najviac na poschodie ¢islo z (ako zaciatoéné) a ide hore az po poschodie ¢islo & (ako
koneéné). Mysteridzne poschodia st oznacené ¢islami z mnoziny celych ¢isel na tomto intervale.

Vasou tlohou je urcit, aky dlhy je najdlhsi tisek po ceste zo z do k je taky, ze na nom neprejdeme cez ziadne
mysteriézne poschodia. (Diika useku je pocitand ako pocet nemysteriéznych poschodi, ktoré cesta obsahuje.
Teda sa tam podéitaju aj zaciatocné a koneéné poschodie.)

Format vstupu

V prvom riadku st dve hodnoty z a k oddelené medzerou (1 < z < k < 10'2) - spolu predstavujt interval,
na ktorom premaéva vytah.

V druhom riadku je prave jedno ¢islo p, urcujice pocet poschodi, ktoré si mysteriézne.

V tretom, poslednom riadku, je p medzerou oddelenych cisel, reprezentujice mysteriézne poschodia, cez
ktoré nechceme prejst vytahom, ani tam nasttupit ¢i vystupit.

Hodnotenie

Premennd n reprezentuje celkovy pocet poschodi, teda n = k — z 4+ 1, cez ktoré preméava vytah. Premenna
p reprezentuje pocet mysteriéznych poschodi, ktorym sa treba vyvarovat. Plati, ze lubovolné tajné poschodie
nie je mensie ako z ani vacsie ako k. V nasledujicej tabulke uvddzame horné obmedzenia pre n a p v 4 sadach
vstupov - za kazdud ispesne vyriesent sadu vam testovac udeli 2 body.

Sada 1 2 3 4

1<n< 20 1000 10° 10'2
0<p< 20 1000 10° 106
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Sada 1 2 3 4

Format vystupu

Vypiste jeden riadok a v tiom jedno celé &slo - dizka najdlhsieho tseku cesty vytahom bez prechodu cez
nejaké mysteriézne poschodie.

Priklady
vstup vystup
2 11 4
2
4 9
Najdihsie sa budeme viest 4 poschodia a to od piateho po dsme (vrdtane).
vstup vystup
14 3
1
1
Nastupujeme na druhom a ideme aZ na Sturté - dokopy tri poschodia.
vstup vystup
40 533 [299
5
95 71 533 49 233
3. Stankova dilema 12 b za popis, 8 b za program

Pomaly sa blizi zaciatok semestra, a s nim aj najtazsie rozhodnutia kazdého studenta - ktoré predmety si
zapisat? Presne takito dilemu mé aj Stanko, Student informatiky na matfyze?. Stanko si najprv teda zapisal
vSetky povinné predmety - napriklad programovanie, algebru, angli¢tinu, ¢i telesnii, a ma este vela zaujimavych
nepovinnych predmetov, ktoré by si chcel zapisat - napriklad Nestruktirované rozpravy o struktarach: kapitoly
z matematiky pre informatikov, Hyperprogramovanie, ¢i Determinanty pohybovej aktivity*. BohuZial, uz teraz
ma plny rozvrh, a v skole bude tak 12 hodin denne, takze si nemoze zapisat vsetky predmety, ale len 2. Zaroven,
aby to nemal aZ prili§ tazké® chcel by, aby boli tieto dva predmety viac rovnaké, ako rozdielne.

Uloha

Pre kazdy predmet existuje jedno ¢islo, ktoré dany predmet dokonale popisuje. Dva predmety sa tak rovnaké,
akd je hodnota bitového ANDu ich ¢isel, a tak rozdielne ako je hodnota ich bitového XORu. Vasou tlohou je
zistit, kolko dvojic predmetov spliia Stankove kritérium - dvojica je viac rovnaka ako rozdielna.

Bitové operacie

Bitové operacie maju ako “vstup” dve ¢isla, a vracaju jedno. Pozeraju sa na zapis vstupnych cisiel v 2-kovej
sustave — ich bitovy zdpis. Potom sa pozru na kazdu bit (poziciu) zvlast, a vo vysledku bude bit podla tych na
vstupe. V pripade XORu (bud alebo) bude vysledok ‘1’ ak boli vstupné bity rozne a inak ‘0. V pripade ANDu
(a) to bude ‘1’ len v pripade, Ze boli oba vstupné bity ‘1’, v opa¢nom ‘0. Napriklad bitovy AND c¢isel 6 a 12,
teda 6&12 = 4, a ich bitovy XOR 6 & 12 = 10. Bitova reprezentacia 6 je ‘0110" a 12 je ‘1100". Teda ich AND
mé bitova reprezentaciu ‘0100" a XOR ‘1010’

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je ¢islo n - pocet predmetov, nad ktorymi Stanko uvazuje. V druhom riadku je
medzerou oddelenych n &sel py,...p,, p; popisuje i-ty predmet. Platia nasledujtce obmedzenia: 1 < p; < 10?

2tom lepsom?
4na fakulte telesnej vychovy a Sportu

5a stihal popri gkole pripravovat tlohy do KSP
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Sada 1 2 3 4
1<n< 6 30 1000 2-10°

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v nnom jedno celé ¢islo - pocet dvojic predmetov, ktoré st viac podobné ako rozdielne.

Priklad
vstup vystup
5 1
143710
Vyhovuje iba dvojica 4 a 7.
vstup vystup
3 3 |
333
vstup vystup
2 [0 |
2 4
4. Skolské pomocky 12 b za popis, 8b za program

Skola sa zas nezastavitelne blizi a Petko si musi ist kipit nové pomécky. Po dlhom prieskume obchodov
sa rozhodol ist do KSPY, kde majt najkvalitnejsie §kolské pomdcky. Mozno sa pytate, preéo Petkovi tak velmi
zalezalo na ich kvalite? On sa totiz toto leto docital v ¢asopise, ze ¢im lepSiu sipravu pomocok bude mat, tym
viac sa mu bude darit v skole. A to sa oplati.

Nie je to vsak také jednoduché, pretoze celkova kvalita supravy skolskych pomocok je takéd kvalitna, ako jej
najmenej kvalitna pomocka. Taktiez, Peftko nema neobmedzene vela penazi a celkova cena sa musi zmestit do
vreckového od jeho rodicov. Cely tento proces je naroc¢nejsi ako si Petko myslel a teraz méa hlavu v smutku,
pretoze sa mu nechce rozmyslat”, ktoré pomocky si ma vybrat. Pomézte mu s jeho dilemou, aby sa mu tento
rok ¢o najviac darilo.

Uloha

V obchode maju rézne typy skolskych pomocok — pero, ceruzka, zosit... oznacené ¢islami od 1 po t. Kazda
pomocka ma tri atributy — typ, cena, kvalita. Petko chce nakupit pomocky tak,

1. aby mal z kazdého typu jednu;
2. aby cena jeho ndkupu nepresiahla peniaze, ktoré ma k dispozicii;
3. a aby celkova kvalita stipravy pomécok bola ¢o najvacsia.

Petko ma na vyber z n pomdcok a ma k dispozicii m penazi. Celkova kvalita ndakupu sa rovna kvalite
najmenej kvalitnej pomocky. Zistite celkovi kvalitu Petkovho ndkupu.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete tri ¢isla ¢ (pocet typov skolskych pomdcok), n (poc¢et pomdcok na vyber) a m
(vreckové od rodicov). Na dalsich n riadkoch dostanete tri ¢isla — ¢ uddvajice typ pomécky, ¢ (0 < ¢ < 2-m)
uddvajice cenu pomocky a k (1 < k < 5-n) uddvajice kvalitu pomdocky.

V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
2<t< 2 2 1000 500000
6<n< 100 500000 1000 500000
1<m< 200 20000 250000 109

6Kvalitné School Pomécky - nazov bol inspirovany Banskobystrickou legendou Vlak Bus Shopping
7Chudék Petko ma este stéle prazdniny.
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Format vystupu

Vypiste jeden riadok a v nom jedno celé ¢islo udavajice celkova kvalitu sipravy kipenych pomécok. Ak sa
pomocky nedaju kupit, vypiste 0.

Priklady
vstup vystup
6 20 11
16 24
8 11
12 18
6 7
13 15
25 15

NNEFE, NP~ N

Petko chce maximalizovat kvalitu jeho pomdcok, lenze najkvalitnejsie stoja 16 + 12 = 28, c¢o je viac ako 20.
Preto si nekupi najkvalitnejsiu pomocku typu 1, ale druhi najkvalitnejsiu. Jeho ndkup bude stat 8 + 12 = 20.
Celkovd kvalita supravy pomdcok je 11, pretoze pomdcka s najmensou kvalitou md kvalitu 11.

vstup vystup

6 12 0

8 17
6 10
9 4
12 5
11 23
12 5

P NN PR DNDN

Ak si chee Petko kupit z kazZdého typu predmetu jeden, tak mu na to nevyjdu peniaze.

5. Koho este nepoznam? 12 b za popis, 8 b za program

Prvacky tyzden na Matfyze je v plnom pride. Budici $tudenti (medzi ktorymi je mimochodom aj Dusko)
si uzili mnoho prednasok, spoznévacich hier a inych blbosti, ktoré Dusan uz ddvno poznal (ved Matfyz je uz
ddvno jeho druhym domovom a do T2 uz chodi aj spavat). Takto znudeny sa teda rozhodol, Ze na budicich
studenton FIIT-ky nastrazi habadiru. Pocas spolo¢nej zoznamovacky sa nenapadne vytratil a zacal snovat plan,
ako uvéznit FIITdkov na Matfyze. A ¢o je eSte lepsie, o chvilu bude obed a ak cesty zatarasi dostatoéne dobre,
tak FIITAci nestihnt prist do Eat&Meetu ® nacas. Treba si len dat pozor na to, aby nevymkol aj nejakého zo
svojich kamaratov.

Uloha

Podorys Matfyzu si vieme predstavit ako $tvoréekovi mriezku s n riadkami a m stipcami. Kazdé policko
méze byt zablokované #, prazdne . alebo na nom mozZe stat clovek ( F ak to je FIITék alebo M ak je Matfyzdk).
V pravom dolnom rohu mapky sa nachddza vychod, cez ktory sa da dostat do Eat&Meetu. Dusan chce na
FIITakov nastrazit nasledovni habadiru. Zablokuje nejaké prazdne policka Matfyzu tak, aby sa ziaden FIITak
nevedel dostat von z Matfyzu, ale kazdy Matfyzédk sa z neho vedel dostat. Kazdy clovek vie chodif len po
hranou susediacich polickach. Pomo6zte Dusanovi zistit, ktoré policka ma zablokovat alebo povedzte, ze sa to
proste neda.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu s ¢éisla n a m (1 < n,m < 600) uddvajice rozmery Matfyzu. Nasleduje n riadkov
a na kazdom z nich m znakov ., #, M alebo F popisujice aktuilny stav Matfyzu a rozmiestnenie ludi. Je
garantované, ze pravé dolné policko (teda vychod) je vzdy prézdne.

V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<nm< 4 25 100 600

8 A toto masivne menu®? predsa nikto nechce zmeskat.
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Format vystupu

Vypiste Plan uspesny, ak sa daji zablokovat niektoré policka tak, aby sa vSetci Matfyzaci vedeli dostat
z Matfyzu von a vsetci FIITAci nie. Potom vypiste n riadkov a na kazdom z nich m znakov reprezentujicich
to, ako moze vyzerat Matfyz po pridani prekazok, aby DuSanova habadira vysla. Ak existuje viac moznosti,
vypiste TubovoInt z nich. Ak sa to nedé, vypiSte len na jeden riadok Neda sa.

Nezabudnite posledny riadok ukoncit znakom konca riadku.

Priklady
vstup vystup

33 Neda sa
M..

..F
M..

Jeding sposob, ako zabrdnit FIITdkovi sa dostat z univerzity von je, ak zablokujeme vychod. Potom sa ale
z univerzity nebudi vediet dostat ostatni Matfyzdci.

vstup vystup

55 Plan uspesny

...F. ...F.

F.... F....

. CHEH# . CHEH#

##M. . ##M. .

M.... M....

Netreba priddvat Ziadne prekdzky, Ziaden FIITdk sa nedokdZe dostat z univerzity.

vstup vystup

25 Plan uspesny

F.MMM F#MMM

FLUM. CF#M.

6. OCci velké 12 b za popis, 8 b za program

Kubo si, ako kazdy iny premotivovany prvacik na Matfyze, zapisal o trosku viac predmetov, nez je bezné.
Odporicané predmety? No Sak obuvi. *klik* Anglictina? Ved som z nej maturoval, kredity zadarmo! *klik*
Diferencidlne rovnice? Tie slovd som uz na gympli pocul, to bude easy. *klik* Marek pisal, Ze ide na politolégiu?
*klik* Co je toto? Histéria piva?!? To znie zaujimavo...

No ale teraz sa zacal skolsky rok, z Kuba opadla vsetka euféria a uvedomil si, ze si zapisal tak priblizne
tisic predmetov a neexistuje ani najmensia Sanca, Ze by vSetkymi presiel. A tak po chvili velmi pokojného
rozmyslania prisiel s (ako zvycCajne) genidlnym plénom. Zisti si informdcie o kazdom predmete a vyrobi si
detailny Studijny plan, ktory mu maximalizuje pocet ziskanych kreditov!

Ale len o par minut neskor si o sebe uvedomil dalsiu, este neprijemnejsiu, realitu. Pred nastupom si hovoril,
ako tvrdo bude pracovat, ako porazi prokrastiniciu a stane sa z neho Ackovy ziak. AvSak teraz tu lez{ na posteli,
planu sa, samozrejme, ani nedotkol, a &ta si o tom, ako sa kraby pétkrat nezévisle vyvinuli '°. Ako sa sem
dostal? Ani sdm nevie. Ale jedno je jasné. Jeho praca opét padne na vas...

Uloha

Kubo mé zapisanych n predmetov. Kazdému predmetu prislicha isty pocet kreditov k;, ktoré Kubo ziska za
uspesné absolvovanie skisky z tohto predmetu. Pre kazdy predmet vieme, ze Kubo ma este d; dni do terminu
skasky a ze potrebuje t; z nich stravit stidiom daného predmetu, aby skisku urobil.

Zistite, aké je najvacsie mozné mnozstvo kreditov, ktoré vie Kubo ziskat.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je éislo n (1 < n < 1000) uddvajice pocet predmetov, ktoré mé Kubo zapisané.
Kazdy z nasledujiicich n riadkov obsahuje tri ¢isla - k;, d; a t; (1 < k; < 10%,1 < t; < d; < 20000) popisujtice
jeden predmet.

Ohttps://en.wikipedia.org/wiki/Carcinisation - dost dobry rabbit hole, odporicam.
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Uloha mé niekolko sad vstupov, ktoré navyse spiﬁajﬁ nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4

n < 20 100 1000 1000
maxd; < 2000 20000 2000 20000

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v nom jedno celé ¢islo - maximéalny pocet kreditov, ktory dokaze Kubo ziskaft.

Priklad
vstup vystup

NN O w
o 0 N
o O

Prvé 4 dni strdvime Studiom tretieho predmetu a nasledujice 4 dni stidiom druhého. Takto spravime skiusku
z oboch z nich a tak ziskame 6 kreditov. Prvy predmet by ndm sice dal najviac kreditov, ale okrem neho by sme
nic iné nestihli a tak sa ndm to neoplati.

7. Logistika usadenia 12 b za popis, 8 b za program

Ucitel chémie sa rozhodol, ze d4 hned na zaciatku skolského roka pisomku. Pisat pisomku az po tom ako
sa preberie ucivo, to by bolo prilis Tahké. Tiez by bolo prilis lahké, keby mohli ziaci pocas pisomky od seba
odpisovat.

Zistite, kolko najviac deti je mozné umiestnit do triedy, tak aby si navzajom nevideli do zoSitov. A aby ste
to ani vy nemali prilis Tahké, niektoré stolicky st pokazené a neda sa na nich sediet.

Uloha

V triede je m radov po n stoli¢iek, z ktorych niektoré si pokazené. Kazdy ziak alebo ziacka musi sediet na
dobrej stolicke tak, aby na susednych stolickach nalavo, napravo, vpredu vlavo a vpredu vpravo nesedel nikto
iny.

Na obrazku je zndzornené, ze pre dané dieta nemoze sediet nikto iny na polickach A,C,D ani F. VSimnite
si, Ze priamo pred dietatom (policko B) moze byt obsadené.

A B ¢

e
])é

Vypocitajte a vypiste, kolko najviac deti moze v danej triede sediet.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st celé ¢isla m a n (1 < m,n < 200) uddvajice pocet radov v triede a pocet stolic¢iek
v jednom rade.

Nasleduje m riadkov po n znakov popisujuci triedu. Znak '.' zodpoveda dobrej stolicke a znak 'x'
pokazenej stolicke.

Sada 1 2 3 4 5 6 7 8
1<m< 4 4 10 10 20 40 80 200
1<n< 4 80 10 80 20 40 80 200

Format vystupu

Na vystup vypiste jeden riadok obsahujuici jedno ¢islo — maximélny pocet deti, ktoré mozu v triede sediet.
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Priklady

vstup vystup
23 4
vstup vystup
23 2
X.X
X.X
vstup vystup
10 10 46
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8. Ako prezit domace ulohy 12 b za popis, 8 b za program

Diktaty, testy, vyvolavanie, pisomky, skusky, projekty, prezenticie, preratavanie, priklady, prosim, uz stacilo.

Ale skole je to mélo. Tu méas, mily Samo, zabalim ti Skolu na doma, aby si sa nenudil!l To Samovi uz len
chybalo - domace tlohy. Je sice Sikovny, a ziadna z nich mu nezabera dlho, ale takt hromadu tloh naposledy
videl ked objavil archiv KSP.

No ¢o uz, akademicky tspech je nadovsetko, vSetky doméace tilohy poslusne vypracuje. Niektoré este v Skole

, niektoré doma. Ked pride domov, chcel by si vsak najskér par hodin zahrat najnovsiu hitova videohru:
Kosperova Brana 3. To by mu vsak rodi¢ia museli dovolif. Jeho tatko po nom vzdy chce, aby mal hotovy
nejaky pocet tloh. Jeho mamka zasa vzdy vyzaduje, aby mal hotovi polovicu price (pozor, nie polovicu tiloh).

Spisal si teda pocas obednej prestavky'? zoznam tloh v poradi, v ktorom ich pldnuje vypracovat, a pripisal
k nim aj kolko mintt kazda iloha trva.

Pocas telocviku zbiera od spoluziakov nézory na dizku trvania jednotlivych tloh. Zaroveii sa snazi podla
pocasia vyhodnotit, aki dobri bude mat tatko naladu, a kolko hotovych tloh od neho bude chcief. Mozno
bude Samo musiet prepisat svoj zoznam...

11

Uloha

Samo mé n domécich tloh. Kedze je sikovny, kazdd tloha mu trva jednu, dve, alebo tri minuty.

Pocas telocviku ma ¢ rozhovorov so spoluziakmi. Kazdy rozhovor spdsobi, ze prehodnoti trvanie jednej
ulohy. Vzapéti Samo vyhodnoti, Ze jeho tatko od neho bude chciet nejaky pocet vypracovanych iloh z.

Aby uspokojil oboch rodic¢ov, bude musiet preusporiadat svoj pripraveny zoznam uloh tak, aby prvych z
tloh zaberalo presne polovicu ¢asu, ¢o zaberaju vSetky tlohy. Preusporiadat ho moze len tak, Ze niekolko krat
vymeni pozicie dvoch (nie nutne susediacich) tiloh v zozname.

Pomo6zte Samovi, a po kazdom rozhovore a usideni tatkovej ndlady mu skontrolujte, kolko najmenej zmien
by musel vo svojom zozname robit.

Format vstupu
V prvom riadku vstupu je ¢islo ¢ - pocet skolskych dni, v ktorych bude Samo musiet robit domace tlohy.
Nasleduje t popisov jednotlivych dni.
Popis dna zacina riadkom s ¢islami n a g, udavajice pocet doméacich tloh a pocet rozhovorov.

51 to potom vobec doméce tilohy?
12h0 nej ma uz len telocvik, a ten tilohy nerozdéva
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V druhom riadku popisu je n &sel uq,--- ,u, - dizky jednotlivych tloh, v poradi v akom ich mé Samo
v zozname.

Potom nasleduje g riadkov. V i-tom z nich su tri ¢isla a;, b; a x;, znazornujice ze Samo prehodnotil trvanie
a; tej tlohy na b; minit, a odhaduje Ze tatko po tiom bude cheiet aby mal hotovych z; tloh. Dizky tloh sa
naozaj zmenia (Samo si ich prepiSe v zozname), a ostdvaji zmenené aj do budicna (pokial sa dizka opéatovne
nezmeni nejakym neskorsim rozhovorom).

Plati 1 <t <100,1<n,q, 1 <wu;,b; <3al<a;z <n.

V jednotlivych sadich platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
n,q < 100 2.10° 2.10° 106
stcet n,q < 2000 4-10° 4-10° 106
V druhej sade navyse plati, ze 2; = 5 (zaokrihlené nahor).

V tretej sade navyse plati, ze diiky tloh sa nemenia (b; bude rovné dizke tlohy a;).

Format vystupu

Pre kazdy den, po i-tom rozhovore vypiste jedno ¢islo - najmensi pocet zmien, ktoré by Samo musel urobit
v svojom zozname, aby stéet dizok prvych z; dloh bol rovny stétu dizok vietkych zvysnych. Ak to Samo nevie
dosiahnut, vypiste namiesto toho —1.

Pripominame, Ze zmena je vymenenie poradia dvoch (nie nutne susediacich) tloh v zozname, a Samo tieto
zmeny pocas telocviku realne nevykonéava.

Priklady
vstup vystup

31231

g oW PN
N
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11

Zoznam dlZok dloh vyzeral po jednotlivich rozhovoroch nasledovne
11231231 (zaciatok)
11211231
11211211
11211211
11212211
11212111
Po prvom rozhovore trvali dlohy dokopy 12 minut. Aby prvé styri trvali tolko kolko zvysné, mohol by Samo
jednou zmenou vymenit Sturtd a Siestu. Po druhom rozhovore trvaju prvé styri ulohy tolko, c¢o posledné Styri,
nemusel by teda robit Ziadne zmeny. Po piatom rozhovore méze vymenit napriklad tretiv ulohu so Siestou a
piatu so siedmou. Trvanie pruych piatich a zvysnijch troch je potom rovnaké.
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vstup vystup

2 1
10 3 -1
1232212322 0
315 -1
825 0
125

32

112

122

332

Priklad vstupu druhej sady

vstup vystup

2 -1
10 3 1
1232212322 0
333 1
836 1
115

32

121

111

222

Priklad vstupu tretej sady
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