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Korespondencny seminar z programovania

Letak letnej Casti XLII. rocnika

Korespondenény semindr z programovania (KSP) je sitaz programdatorov — stredoskoldkov a mlad-
sich — pripravovand skupinou studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v
Bratislave. Nasim cielom je zdokonalit ziakov v programovani a v algoritmickom mysleni.

Riesenim sttfaznych uloh a stidiom vzorovych rieseni sa zlepsis v programovani a naucis sa algoritmicky
rozmyslat. Ziskané poznatky a skdsenosti vyuzije$ v inych sutaziach v programovani (napriklad pri rieseni
Olympiddy v informatike), v beznom zivote, pocas vysokoskolského $tidia, dokonca aj na prijimacich pohovoroch
do zamestnania. Nasi riesitelia sa kazdorocne ztucastnuju a tspesne umiestniuji na medzinarodnych olympiadach
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, nevdhaj a zapoj sa do KSP:
Ako sa zapojit do KSP?

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

o Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

e Vyries$ tlohy. Nemusis$ vyriesit vSetky, nemusis ich vyriesit najlepsie ako sa dd. Aj za ciasto¢né rieSenia
sa dostavaju body, za kazdu tlohu za da ziskat 0 az 20 bodov.

¢ Na riesenie tloh jedného kola mas priblizne mesiac a pol a mozes 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 tloh. Odkaz na odovzdavanie tiloh najdes pod webovym zadanim kazdej tlohy alebo
na stranke https://www.ksp.sk/odovzdavanie. Na odovzdévanie sa treba prihlasit, aby sme vedeli,
komu méame dat body.

— Vo véicsine tloh odovzdavas program a popis.

— Program je hned po odovzdani otestovany testovac¢om a hned vidis, kolko bodov za program mas.
Program mozes odovzdavat 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 skoncenf kola si precitaj vzorové rieSenia tloh (vela sa z toho naudis), pozri svoje opravené popisy
(i ti tam vedici nenapisali nejaké pouéné komentére), pozri sa do vysledkovky a tes sa, kolko més bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letnd a zimné cast. V kazdej casti je dolezity celkovy sticet bodov.

« Preco sa mas tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

e Okrem neocenitelnych vedomosti, skiisenosti a zruc¢nosti, ktoré ziskas pri rieSeni seminaru, mézes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

e Vsetci vitazi od nas dostanti vecné ceny.

e Pre 36 najlepsich riesitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné siistredenia. Sustredenie je nieco
ako tabor, na ktorom spoznds novych priatelov s podobnymi zadujmami, nauc¢is sa cosi viac nielen o
programovani a zazijes kopec zabavy. Stustredenia su fakt skvelé akcie, najmé, ked ich organizuje Trojsten.
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oAby ste sa mohli pochvalit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vsetkych levelov udelime a posleme diplomy.
o Aj ked sa nedostanes 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 méa level, ¢islo od 1 po 4. Novi riesitelia zacinaji 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 poéita 5 najlepsie
vyriesenych tdloh. Celkovo sa dé za cast (dve kold) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktorf sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvych dvoch miest a maji aspoii 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. Odportcame 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 tidaje, ktoré ndm poskytnete pri registrécii, ako
aj zverejnit vase meno, skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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KoreSpondenény seminar z programovania

XLII. rocnik, 2024/2025
= _’ FMFI UK,

Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola letnej ¢asti

Termin odoslania rieseni tohto kola je 17. marca 2025. Doprogramovavanie kon¢i 31. marca 2025.

1. Mala matiaca prechadzka 12 b za popis, 8 b za program

V jednej malej dedinke, nazyvanej Stvoreckovo, zila macka Micka s jej maciatkom Cickou. Cicka eSte nevie,
ako Stvoreckovo vyzerd, tak Micka s tiou chodi kazdy defi na kratku obchddzku po dedinke. Tudia v Stvorcéekove
byvaju v kockatych domoch so stvorcekovym pozemkom a Micka ich rada navstevuje. Micka s Cickou rady chodia
po susedoch a stretdvaju zname tvare. Vzdy sa ale vratia domov, kde si po prechiddzke daji poriadnu siestu.
Raz sa Micka dala viest, aby vyskusala, ako sa Cicka naucila chodit po dedine. Po tejto prechadzke chce Micka
povedat Cicke kolko krokov spravila zle, ale nevie kolko. Pom&z Micke najst, kolko krokov spravila Cicka zle.

Uloha

Méme nekoneénu Stvorcekovi mapu a vieme sa pohybovat po nej zvislo a vodorovne. Dostaneme zaznam
cesty, ktorou Cicka Sla po dedinke. Jeden znak reprezentuje posun na mape o jeden stvorcek. Cicka sa chcela
vratit do bodu, v ktorom zacinala, ale niekolkokrat sa pomylila. Zistite, kolko najmenejkrat sa mohla Cicka na
svojej predchadzke pomylit. Mozete predpokladat, ze Cicka spravila parny pocet krokov.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je ¢fslo n (1 < n < 10°) dizku cesty maciatka. V druhom riadku vstupu je popis
cesty - retazec dlzky n skladajici sa so znakov L, P, H a D (dolava, doprava, hore a dole).

Pre jednotlivé sady platia takéto obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<n< 100 10000 100000 1000 000

Format vystupu
Vypis jeden riadok a v fiom jedno celé ¢islo, ktoré znazornuje najmensi pocet chyb v prechadzke.

Priklady
vstup vystup

6 1
DDLLHH

Pre tento pripad, ak by sme chceli sa vratit na pévodné miesto, tak namiesto jedného kroku dolava by sme
mali ist doprava.
vstup vystup
8 0
DDLLHHPP

Urobili sme jeden okruh a vratili sme sa naspéat, odkial sme zacali.

2. Ako to len ofarbit 12 b za popis, 8 b za program

Miska velmi rada vymysla. Predneddvnom si chcela zaobstarat novii malt macku a jej priatel musel vynalozit
vSetky svoje sily na to, aby ju prehovoril, Ze je to hlipost. Teraz si vymyslela, Ze sa jej nepaci, ako vyzera jej
terasa.

Miskina terasa sa skladé z N x M rovnako velkych Stvorcovych kachli¢iek, ktoré tvoria obdiznik. Aktudlne
maju vsetky kachlicky jednu z dvoch farieb - ruzovi alebo fialovii. Miska je s farbami spokojna, chce vsak, aby
jej terasa vyzerala trocha inak. Chcee, aby sa ziadne dve kachlicky s rovnakou farbou nedotykali hranou (rohom
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modzu). Kedze hadat sa s Miskou je tazsie nez jednoducho premalovat terasu, Miskin priatel by rad vedel, kolko
najmenej kachlic¢iek treba premalovat, aby bola Miska spokojné.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu dostanete dve ¢isla n (1 < n < 106) - vysku terasy, a m (1 < m < 106) - Sirku
terasy.

Nasleduje n riadkov. V kazdom riadku je retazec dlzky m pozostévajici z pismeniek r (ruzové kachlicka)
alebo f (fialovéa kachlicka).

V sadéach platia nasledujtice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1< NxM< 20 10® 10° 10°

Format vystupu

Na jeden riadok vypiste jedno ¢islo - kolko najmenej kachliciek musime premalovat tak, aby sa ziadne dve
kachlicky rovnakej farby nedotykali hranou.

Priklad
vstup vystup

Tu netreba prefarbovat Ziadnu kachlicku.

vstup vystup
23 0
rfr
frf
Taktiez nemusime nic¢ prefarbovat.
vstup vystup
2 2 1
rf
T

Potrebujeme prefarbil lavé dolné policko na fialové, co je jedno prefarbenie.

3. Casta nahanacka 12 b za popis, 8 b za program

MisQo sa velmi rad pozera na hru Subway Surfers. Tak si raz povedal, Ze si ju skusi naprogramovat. Kedze
nie je moc dobry programétor, rozhodol sa hru nasledovne zjednodusit. Kedze mé velmi rad macky, rozhodol
sa, ze hra¢ bude mys a macka ju bude nahanat, bude sa mu na to potom este lepSie pozerat.

Uloha

MisQova verzia Subway Surfers pozostava z 2 vertikdlnych linii, na ktorych sa da hybat. Podobne ako v
origindlnej hre tu musime preskakovat prekazky. Tu ale hrame za mys a nahana nas agresivna macka. Mys moze
robit iba nasledovné 3 akcie:

e posunut sa o 1 dopredu.
e posuntt sa o 1 dozadu.
e skocif - zmeni sa linia v ktorej sa mys nachadza a zaroven sa posunie o k dopredu.

Po kazdom pohybe hraca sa macka posunie o 1 dopredu. Ak nastane situicia, ze sa mys a macka nachadzaju
na rovnakej vzdialenosti od zacdiatku (Macka je velkd, teda zaberd obe linie naraz), pripadne macka predbehne
mys, macka mys zje a tym padom mys prehrala.

Na rozdiel od origindlnej hry, tato verzia mé koniec, ked sa dostanes na koniec levelu. Rozhodni, ¢i pre dané
prekazky sa da level vyhrat. To znamend, Ze sa dd dostat aspon na koniec levelu bez toho, aby ta macka zjedla.
(koniec vieme aj preskocit - ak m4 level 15 poli¢ok a my skoc¢ime rovno na 18., tak sme vyhrali).
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Na zaciatku hry sa mys nachadza na 1. pozicii v 1. linii a macka na 0. pozicii tesne za nou. Je garantované,
7e na tejto pozicii nie je prekazka.

Format vstupu
V prvom riadku vstupu je &slo n (1 < n < 108) — dizka levelu, a &slo k (1 < k < n) — dizka mysieho kroku.
V druhom riadku je n znakov - mapa prvej linie hry, kde znak X znaci prekazku a znak = znac¢i volno. V
tretom riadku je znova n znakov - mapa druhej linie hry, kde znak X znaci prekazku a znak = znaci volno.
Uloha ma osem sad vstupov, v ktorych platia nasledovné obmedzenia:

Sada 1,2 3,4 56 7,8
1<n< 20 100 1000 10°

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v iom Vyhral som, ak sa da level vyhrat, inak Prehral som.

Priklady
vstup vystup

8 4 Vyhral som
==XX=XX=

Mysi staci iba 2-krdt skocit - po prvom skoku budeme na 5-tom policku v druhej linii, odkial uZ vieme rovno
skocit do ciela. Rovnako by sme mohli po prvom skoku ist dozadu a potom skocit
vstup vystup
8 3 ‘Prehral som
=X=XXXX=
=X==XX==

Ako prvy krok musi mys skocit, lebo hned pred nami je prekdzka. Po skoku sa dostaneme na 4. policko v
druhej linii. Jeding mozny tah je ist dozadu. Potom jeding mozny tah je ist naspit dopredu. Takto sa budeme
cyklit az kym nds macka nechyti, teda prehrdme.

4. Iné jazycky 12 b za popis, 8 b za program

V reakcii na vedeckt stidiu! publikovani v ¢asopise sa profesor Labka rozhodol, Ze vietkym raz a navzdy
dokaze svoju dlhoro¢nu teériu o moznostiach komunikécie medzi ludmi a mackami.

Jeho tedria je vskutku priamociara — madcky hovoria tie isté slovd, ¢o my (pretoze sa ich vSetky udia od
svojich Tudskych majitelov), akurdt nepoznaji nase hldsky, takze pouzivaji iné, svoje. Takze vraj staci zistit,
ktoré Tudské hlasky sa prekladaji na ktoré macacie a naopak, a mézeme plne chapat macaciu rec...

Vy samozrejme viete, Ze macky podstatné informéacie komunikuji vyhradne telepaticky, takze jeho tvrdeniam
neverite.

Vasim cielom je preto jeho hypotézu vyvratit, no musite to spravit velmi opatrne, aby sa na vas akademicka
obec nepozerala cez labkyprsty (nédjst si takd metriku, ktord by jeho tvrdeniam nedala Sancu, by totiz nebolo
dostatocne vedecké). Kedze profesor Labka pripusta rozdielny slovosled Iudskej a macacej reci, musite pocitat aj
s moznostou, ze prelozit sa obcas daju iba casti viet, nie vety celé. Samozrejme, ak takych ¢asti bude prilis malo,
alebo budu velmi kratke, je jasné, Ze ide o Statisticky zanedbatelnii ndhodu a jeho tedria je uplny nezmysel.

Uloha

Dostanete dva retazce dizky n zlozené z pismen anglickej abecedy — vetu L povedant ¢lovekom (velkymi
pismenami) a vetu M (malymi pismenami), o ktorej profesor Labka tvrdi, Ze je jej macacim ekvivalentom.

Vasim cielom je najst vSetky prelozitené intervaly — teda dvojice 1 <1¢ < j < n zadiatku a konca podretazcov
— také, Ze podretazec Lli, j] v ludskom retazci sa dé prelozit na podretazec M[i, j| v mafacom retazci.

Podretazec sa da prelozif prave vtedy, ked existuje nesporné kdédovanie pismen z ludského retazca do ma-
cacieho a naopak — teda ked plati: pokial st v jednom z podretazcov dve rovnaké pismend, buda rovnaké aj
pismend na zodpovedajicich poziciach v druhom podretazci.

lhttps://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S016815912300309X
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KedZe dlhsie podretazce prindsaju viac dokazov o (ne)spravnosti hypotézy, povazujeme ich za dolezitejs
dokazovy materidl — pre kazdy prelozitelny interval teda zistite jeho dlzku a odpovedzte ich celkovy sucet.

Format vstupu
V prvom riadku vstupu je ¢islon (1 <n < 106) — dizka oboch retazcov.
Na dalsich dvoch riadkoch st retazce L a M, vzdy v tomto poradi.
V jednotlivych sadich platia nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<mn< 100 2000 100000 106

Format vystupu
Vypiste jeden riadok a v fiom jedno celé &slo — stcet dizok vSetkych preloZitelngch intervalov pre dani
dvojicu retazcov L a M.

Priklady
vstup vystup

3 |3

AAB

baa

PreloZitelné si len intervaly [1-1], [2-2], [3-3], kedZe v intervaloch [1-2] a [2-3] koliduji postupne preklady
pismen 4 a a.

vstup vystup
6 |56
AHOJKY
mnauky

Ziadny z podretazcov (ktoryjch je dokopy 21) nie je nepreloZitelny (nie je to prekvapivé, kedZe v Ziadnom z
nich sa neopakuji pismend). Mdme teda 1 interval dizky 6, 2 intervaly dizky 5.. aZ po 6 intervalov dlZky 1.

vstup vystup
8 54
AHOJACAU
mnaumnau
5. A kolko mu mam dat? 12 b za popis, 8 b za program

Martin ma koctra Ferka. Ferko je ale mierne obézny kocur, takze musi zacat drzat diétu. Martin pocul o
jednej velmi efektivnej diéte pre kocirov - porova diéta. V tejto diéte mézu macky jest iba por.

Bohuzial prestup na tato diétu Ferkovi nepomohol. To preto, ze mu Martin déval prili§ vela péru. Na
internetovom fére Kimenie Super Partakov sa dozvedel, ze na kazdej skatuli od péru su ¢isla, ktoré urcuji,
kolko péru méa dat svojmu milacikovi. No a kedze je to por, tak sa to zistuje pOR-om. Pomoézete Martinovi zistit,
kolko poru ma dat Ferkovi?

Uloha

Méme pole ¢isiel P. Zaujima nés, kolko je v nom takych suvislych tisekov, ktoré maja bitovy OR rovny k.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu dostanete dve ¢isla - n - pocet prvkov v poli P a k - bitovy OR ktory sa snazime
docielit.

Dalej bude nasledovat jeden riadok, na ktorom bude n nezapornych celych &isiel.

V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia:
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Sada 1 2 3 4

1<n< 100 10000 10° 5-10°
1<k< 1000 106 10° 10°
1<P < 1000 106 10° 10°

Format vystupu
Vypiste pocet tsekov pola P, ktoré majua bitovy OR rovny k

Priklady
vstup vystup
21 E
11
Useky, ktoré magi bitovy OR 1 si: [0, 0], [0, 1], [1, 1]
vstup vystup
10 1 |55

1111111111

Kazdy sivisly podisek md bitovy OR 1 (podisekov je 55)
vstup vystup
57 [0
12211

V Ziadnom poduseku nie je bitovy OR 7

6. TokTik Maciatka 12 b za popis, 8 b za program

Miau! Alicka mé rada pozeranie smiesnych videi s macickami® na jej oblibenej platforme na vizenenie
pouzivatelov - TokTiku. Je to jej jediné poteSenie v celom zivote, pretoze predsa co iné okrem sledovania
rozko$nych (a obdas explodujicich) miiaukadiel by v cez den robila? Toto vSak m4 aj nezelané nasledky. A to
také, ze kedze Alicka tychto videi pozera vela, uz skoro vsetky pozna! Velmi lahko sa tak zacne nudit, hlavne
ak jej platforma naserviruje video podobné nejakému, ktoré uz v ten den videla. Algorimus platformy vsak
programuji velmi mili Tudia, ktori chcii Alicke iba to najlepsie - a teda, aby bola z videi ¢o najviac $tastna.
Roézne vided totiz Alicku obstastnia roézne, napriklad video kde macicka robi salto ju potesi menej ako video,
kde nejaké chutnucké maciatko mnauka. Tito programatori s vSak velmi neschopni, a tak im musite pomdct.

Uloha

Na platforme je n novych macickovych videi, ktoré Alicka este nevidela. Tieto vided Alicku potesia rozne -
kazdé video mé svoju kvalitu a; - teda kolko stastia toto video dé Alicke po tom, ¢o si ho pozrie. Niektoré vided
st vsak podobné niektorym inym videdm, pricom pre kazdé dve videa plati, ze existuje prave jedna postupnost
zaCinajuca jednym a konciaca druhym také, ze kazdé video je podobné tomu predoslému. Alicka sa zacne nudit
(a prestat pozerat vided) prave vtedy, ked zacne pozerat nejaké video, ktoré uz dnes videla, alebo je podobné
nejakému, ktoré dnes uz videla. Zistite, kolko najviac stastia moze Alicka ziskat pozeranim tychto videi.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je &slo n (1 < n < 10°) udavajtice pocet vided.

Druhy riadok obsahuje n medzerou oddelenych ¢isel. i-té z nich udava hodnotu a;, teda kolko stastia dé
Alicke i-té video. Nasleduje n — 1 riadkov. Na kazdom riadku sa nachidzaju dve ¢isla a, b, pri¢om toto znamena,
Ze video a je podobné videu b (podobnost je vzijomnd, teda aj video b je podobné videu a).

V jednotlivych sadich platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<N< 20 108 106 108
1 < maxa; < 1012 1012 1012 1012

2Napriklad takéto.?
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Za kazdu sadu viete ziskat 2 body. V druhej sade navyse plati, ze kazdé video je podobné najviac dvom
inym videdm. V tretej sade plati, ze kazdé dve vided daju Alicke rovnako Stastia, teda ag = a1 = ag -+ = ap_1.-

Format vystupu

Vypis jeden riadok a v 1iom jedno celé ¢islo - najviac stastia, ako moze Alicka ziskat.

Priklad
vstup vystup

5 54

15 20 13 24 19

w N~ O
W N W

Aj ked by video 8 dalo Alicke najviac stastia, neoplati sa jej ho naservirovat. Namiesto toho sa oplati pozriet
vided 0, 1 a 4.

7. Kocure a klbko 12 b za popis, 8 b za program

Anicka a Blacik st dve rozko$né maciatka, a ako typické maciatka, ich oblibena hracka je Spagat. Zvykli
ho najmé nahaniat, ale odkedy zaspali na knizke o tedrii hier, osmézou* sa k nim dostali aj nejaké vedomosti, a
ich hry zacali byt elaboratnejsie.

Konkrétne, ked sa prebudili po vydatnom matematickom spanku, Blac¢ik a Anicka si schmatli dva Spagéty,
jeden s dizkou a a druhy s dizkou b mackometrov, a postupne sa striedaji na tahu. Madiatko si vyberie §pagat a
skrati ho o celoc¢iselny pozitivny nasobok diiky druhého $pagatu®. Samozrejme, maciatko bez $pagitu je smutné
maciatko, a preto ani jedno z nich nechce Spagéat tahom tplne zmiznut.

A kedZe maciatka si naozaj hyperaktivne, raz ako sa naucili hrat hru, budd ju hrat viackrat. Menovite,
klbko z ktorého Spagaty bert vystaci na to, aby si vyskisali hru zo vSetkymi moznymi dizkami prvého Spagéatu
v rozmedzi ag < a < a1, a druhého Spagatu v rozmedzi by < b < b;.

Po niekolkych dalsich slofikoch na knihe sa uz Anicka a Blacik naucili hrat optimélne a zaujimalo by ich,
kolko z tychto hier vyhra ktoré z nich. Na vylistenie tejto zahady este dost nespali® — hraju sa predsa so
Spagatmi! — tak im budete s touto otdzkou musiet poméct vy!

Uloha

Anicka a Blac¢ik sa hraji nasledovnu hru. Maja dva Spagaty, s dizkami a a b mackometrov. Striedajua sa
v tahoch, maciatko na tahu si vzdy vyberie celé ¢islo k > 1, a bud skrati prvy Spagat o k - b mackometrov,
alebo druhy $pagat o k-a mackometrov. Prehrdva maciatko, ktoré jeden zo Spagatov tplne zmizne. Samozrejme,
$pagat nemozno skratit na negativnu dizku.

Hru sa hraja viackrat, konrkétne pre kazda kombinaciu a a b v rozsahu ag < a < a; a by < b < by vratane
(hraja tak (a; —ag + 1)(b1 — bg + 1) hier).

Anicka vzdy zac¢ina. Kolko z hier vyhra, ak obe maciatka hraji optimalne?

Format vstupu

V jednom vstupe sa bude nachadzat viacero testovacich vstupov. Prvy riadok vstupu obsahuje celé ¢islo
1<t<10° - pocet testovacich vstupov.

Na dalsich ¢ riadkoch sa na kazdom nachédzaju styri celé ¢isla oddelené medzerou: ag, a1, bg a by. Je zarucené,
ze 1 S ao,al,bo,bl S 109, 0 S bl — bo,a1 — ag S 106.

Uloha mé4 $tyri sady. V prvej sade plati, ze ag, a1, by, b1 < 500. V druhej sade plati, ze ag = a1 a bg = b1. V
tretej sade plati, Ze a; — ag, by — by < 10°.

Je garantované, Ze stcet a; —ag+ 1 (resp by —bg + 1) v prvych troch sadach neprekro¢i 10°, a v Stvrtej sade
neprekroci 5 - 106.

40smoéza je presun hmoty (v tomto pripade znalosti) cez polopriepustnii membranu (v tomto pripade strany knihy). V pripade,
ze chcete aj vy skusit ucenie osmézou, odporicame zdriemnut na niektorej zo zbierok KSP.

50dhryzne zvysok a strati ho pod gaudom.

SHovorf sa, Ze madiatka spia 22 hodin denne, ale povedal to niekto tym madiatkam?
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Format vystupu

Pre kazdy z t vstupov vypiste jeden riadok a v niom jedno celé ¢islo: pocet hier v ktorych Anicka vyhra, ak
obe maciatka hraji optimalne.

Déavajte si pozor, ze vystup moze byt pomerne velky. Ak programujete v pythone, odporicame vam vypisovat
cely vystup naraz pomocou jediného pouzitia print. V pripade, ak pouzivate C++, odporicame vam pouzivat
\n namiesto endl.

Priklad
vstup vystup
2 1
11 11 2 2 20
1616

*V prvom pripade hraji madiatka jedind hru: s @ = 11 a b = 2. Anicka v prvom tahu skrati $pagat dizky
11 na dizku 3 (druhy spagat ostdva dlhy dva mackometre). Blac¢ik nem4 na vyber, skriti Spagét dfiky 3 odva
mackometre, a Anicke zostand §pagaty s dizkami 1 a 2. Ked z dlhsicho odhryzne jeden mackometer, Blacikovi
ostant dva Spagaty dizky jedna. Nem4 na vyber, akymkolvek tahom prehréva.

8. Algorytmycké problémy 12 b za popis, 8 b za program

V nie az tak vzdialenej budiicnosti uz vsetkych prestalo bavit robit pokusy na potkanoch, preto zvolili nové
pokusné zviera: maciatka. Maciatka si ovela inteligentnejsie ako vicsina potkanov, preto aj vyskum na nich moze
byt ovela komplikovanejsi. Vyskumnici na Matfyze na katedre aplikovanych neludskych pokusov na zvieratach
sa momentalne zaoberaji vyskumom, ako maciatka reaguji na rieSenie réznych algoritmickych problémov. ”

Vedci si vSimli jednu pozoruhodnti vec. Maciatka st sice velmi inteligentné, ale aj velmi lenivé. Ked si
zapnil contest, vyrieSia ho takmer okamzite, ale nechce sa im kodit. ® Preto skor ako zaénu kédit, rozmyslia si
macky, aké zname algoritmy budd potrebovat na vyrieSenie jednotlivych tloh. Vsetky tieto algoritmy najprv
naprogramujd, a potom ich uz iba v kazdej tlohe pouziji, teda nemusia ni¢ kédit viac krat.

Po dlhom a naro¢nom vyskume vedci z katedry zistili pre kazdy znamy algoritmus, kolko antipoteSenia
prinesie macke, kym ho nakédi.” Rovnako pre tlohy v conteste je Iahké povedat, kolko potesenia prinesie
macke, ak ju vyriesi a tiez aké algoritmy st potrebné na jej vyrieSenie. Vsetok ostatny kéd okrem algoritmov je
z hladiska poteSenia irelevantny.

Kedze vsak algoritmické macky su drahé, cheeli by vedci zistit, kolko najviac potesenia by taka macka mohla
ziskat, ak by riesila nejaky contest. Kedze vsak tito tlohu nemoézu dat vyratat mackam, lebo — ako som povedal
— st drahé, uchylili sa vedci k lacnejsej alternative: vam. Tak Sup Sup, makaj a pocitaj!

Uloha

Dostanete popis jedného contestu a vSetkych algoritmov, ktoré macky poznaji. Pre kazdy algoritmus méte
zadané, kolko antipotesenia macke prinesie, ak ho nakddi. Tiez pre kazdy problém contestu viete, kolko potesSenia
macke prinesie, ak ho vyriesi, a ktoré algoritmy st potrebné na jeho vyriesenie. Na vyrieSenie problému potrebuje
macka nakédit vsetky tieto algoritmy. VSetko ostatné je z hladiska potesSenia irelevantné

Kazdy algoritmus staci nakddit raz, a kazdy problém sa d4 vyriesit najviac raz (ked madka aj odovzd4 viac
krét to isté uz ju to znovu nepotesi).

Vasou tlohou je zistit, kolko najviac potesenia vie macka za dany contest ziskat, teda maximalnu hodnotu
stuctov potesenia za problémy minus sictov antipotesenia za algoritmy.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu su ¢isla n,m (1 < n,m < 200) postupne uddvajiice pocet problémov v conteste a
pocet znamych algoritmov.

V druhom riadku je n medzerou oddelenych é&isel ay,. .., a,, pricom é&slo a; (0 < a; < 10?) uréuje pocet
ziskeného potesenia za vyrieSenie problému i.
V trefom riadku je m medzerou oddelenych éisel by, ..., by, pricom &islo b; (0 < b; < 10%) uréuje pocet

antipotesenia za nakédenie j-teho algoritmu.
Nasledujucich n riadkov popisuje potrebné algoritmy na vyriesenie kazdého z problémov,

7Sme v budicnosti kde uz aj macky zvlddnu hitnit GM na codeforces.
8Toto spravanie je nadmieru podobné matfyz timom stc¢astnosti
9Aj tie najschopnejsie macky obé&as zomieraji ked maji nakédit intervalaé
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i-ty z nich zacina ¢islom k; (0 < k; < m) uddvajicim pocet potrebnych algoritmov pre i-ty priklad. Za nim
nasleduje k; medzerou oddelenych ¢isel ¢q, ..., ¢k, (0 < ¢; < m), j-te z nich znamen4, Ze na vyriesenie problému
1 treba nakddit algoritmus c;.

Format vystupu

Na jediny riadok vypiSte maximélne potesenie, ktoré mdze macka za zadany contest dosiahnut. VSimnite si,
ze vysledok bude nezaporny.

'POZOR! vysledok sa nemusi zmestit do beznej celociselnej premennej, odporicame pouzit napriklad pre-
menné typu long long v c++.

Hodnotenie

Su 4 sady testovacich vstupov, kazda za 2 body. Pre jednotlivé sady platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<n,m< 20 40 60 200

Priklady
vstup vystup

N NN OTO W
W N = W o
w N b o
[
o

4

Macka naprogramugje problémy 1 a 2, co jej dd 17 potesenia. Na to ale musi naprogramovat algoritmy 1, 2
a 3, ¢o jej dd 12 antipotesenia. Spolu teda ziska 5 potesenia.
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