Korespondenc¢ni Seminar z Programovani
ZACATECNICKA KATEGORIE

36. rocnik

KSP-Z

Rijen 2023

Praveé se divate na letdk druhé série 36. rocniku KSP-Z, neboli Korespondencéniho Seminéfe z Programovani, Zacatecnické
kategorie. Zapojit se mize kazdy stfedoskolak i zakladoskolak.

Letos bude v KSP-Z pét sérii po ¢tyFech tlohach za celkem 220 bodu. Pokud budete mit jakoukoliv otazku, nevihejte se
zeptat. Kontaktni adresy najdete v paticce na konci letdku. Pfejeme hodné $tésti!

Termin série:
Obsah série:

nedéle 10. prosince ve 32:00 (tedy dalsi rdno v 8:00), praktické tlohy za tfetinu bodd az do 17. prosince
3 praktické tlohy (znacené ) — K témto tilohdm je nutné napsat program (v libovolném
vhodném jazyce), stdhnout si z naseho webu vstupni data a odevzdat odpovidajici vystup.
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1 teoreticka tloha (znacend @) — U této ulohy nas zajima hlavné slovni popis feseni, ve
kterém byste méli zdavodnit jeho funkénost a idealné nés i presvédcit o jeho efektivité.

Odevzdavani:

Pies web na adrese |ittps: //ksp.mff.cuni.cz/z/odevzdavatko /|

Zadani druhé série zacatecnické kategorie 36. ro€niku KSP

36-Z2-1 Kevin a krtiny 8 bodii

36-Z2-2 Obéd v tovarné 12 bodu

Kevin si chce na své zahradce vypéstovat ¢aj. Jenze se mu
tam usadili krtci, ktefi mu tam délaji krtiny, ve kterych
pfece nemize péstovat uslechtily ¢aj. Nezbyva mu nic ji-
ného, nez krtiny zahladit. Nasel v garazi motycku, kterou
pouzije. Zahlazovani krtin je ale naro¢na préace, Kevin by
tedy chtél motycku pouzit co nejméné-krat.
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Kevinova zahradka je jedna dlouha fada policek, na kterych
se mize a nemusi nachazet krtina. Motycka je dlouha M a
na jedno pouziti odstrani vSechny krtiny na M polickach
vedle sebe. Krtiny ale nemusi byt vedle sebe, dokud je je-
jich vzdéalenost mensi nez M, je mozné je zahrabat jednim
hrabnutim.

Toto je praktickd open-data tloha. V odevzdavacim sys-
tému si nechate vygenerovat vstupy a odevzdate prislusné
vystupy. Zalezi jen na vas, jak vystupy vyrobite.

Format vstupu: Na prvnim fadku dostanete dvé kladna cela
c¢isla: M — délku motycky a N — pocet krtin na zahradce. Na
dalsim radku dostanete N pozic krtin oddélenych mezera-
mi. Pozice budou sefazeny vzestupné od zacatku zahradky.
Policka zahradky indexujeme od 1.

Formdt vystupu: Na vystup vypiSte jediné ¢islo — nejmensi
pocet pouziti motycky, kterym lze zahladit vSechny krtiny.

Ukdazkovy vystup:
3

Ukazkovy vstup:

3 4
278 12

Méme motycku sitky 3. Prvni krtina je daleko od ostatnich,
musime ji zahrabat samostatné. Dalsi dvé jsou u sebe na
pozicich 7 a 8, tim padem je dokazeme zahladit najednou.
Na posledni ale nedosdhneme, takze celkovy nejmensi pocet
pouziti motycky je 3.

Kevin jel na t¥idni exkurzi do tovarny na raketové soucast-
ky. Pfi poledni prestavce mu ale spadla svac¢inova krabicka
z leSeni na bézici transportni pas o patro niz. Ztrata krabic-
ky je nepfijatelnd, protoze Kevin ma velky hlad. Nastésti
ale dostal od privodce mapu pasu v tovarné. PomizZete mu
najit, kde jeho obéd skonéi?

Mame 2D mfizku R x S. Na kazdém policku je pas. Kazdy
pés posunuje predméty na sobé ve sméru, kterym vede (na-
horu, dold, doprava, doleva). Kevinova krabicka spadla na
pozici x, y. Vypiste 2 ¢isla — soufadnice, na kterych krabic-
ka vypadne z miizky. Garantujeme, ze cesta krabicky vzdy
kon¢i na jednom z kraji miizky.

Toto je praktickd open-data tloha. V odevzdavacim sys-
tému si nechate vygenerovat vstupy a odevzdate pfislusné
vystupy. Zalezi jen na vas, jak vystupy vyrobite.

Format vstupu: Na prvnim fadku dostanete 4 kladna cela
¢isla: R, S, z,y. R je pocet fadka mfizky, S je pocet sloup-
cu m¥izky, x a y jsou soutadnice, kde Kevinovi spadl obéd
(¢islujeme od nuly). Na nésledujicich R fadcich jsou S dlou-
hé radky mrizky sklddajici se ze znaki popisujici jednotlivé
pasy: v (dolit), = (nahoru), > (doprava), < (doleva). Soutad-
nice X roste doprava, Soufadnice Y roste doli.

Formadt vystupu: Vypiste 2 cela ¢isla — posledni pas v miiz-
ce, na kterém Kevintiv obéd byl, nez vypadl.

Ukazkovy vystup:

32

Ukazkovy vstup:
3600
SV>VSV
v<~>"v
>>"y<<

36-Z2-3 Poditadova hra 14 bodu

Kevin si na své oblibené herni platformé Para zdarma stahl
novou pocitacovou hru. V této hie muze Kevin nakupovat
ruzné predméty a z téchto predmétu pak vyrabét predméty
jiné. Cil hry je prosty — pomodlit se hrosim bohiim, ale k
tomu je potieba ziskat bronzovou sosku hrosika. A to bud
jejim koupenim, anebo vyrobenim z jinjch predmétt. Tyto
predméty si opét bud miiZze nakoupit, ¢i vyrobit. A tak déle.

M4 to ale jeden hacek. Za kupovani prfedméttt ve hie se


https://ksp.mff.cuni.cz/z/odevzdavatko/

musi platit redlnymi penézi. Kevin si sice od tatinka pijcil
kreditni kartu, i tak by ale chtél utratit ve hie co nejmé-
né. Proto se obratil na vas s Zadosti o pomoc. Pomuzete
Kevinovi nalézt nejlevnéjsi zptisob, jak ziskat hrosi sosku?
Nyni o néco formalnéji. Madme N predméta s cisly 0 az
N — 1, kde predmét s identifikacnim cislem 0 je bronzova
soska hrosika, kterou se Kevin snazi ziskat. Kazdy z pred-
métld ma svoji cenu C;, za kterou jej lze koupit pfimo. Déle
ve hie existuje M receptti na vyrobu néjakého z predmé-
ti. Kazdy recept vyrabi néjaky predmét z nékolika jinych
predméti. Vzdy plati, ze pfedmét vyrabime jen z predmétna
s vétsim identifika¢nim ¢islem. P¥i vyrobé se zni¢i vSechny
predméty, ze kterych se vyrabi, tedy je nelze pouzit opako-
vané. Vasim cilem je urcit nejnizsi cenu, za kterou lze ziskat
sosku hrosika.

Toto je praktickd open-data tloha. V odevzdavacim sys-
tému si nechate vygenerovat vstupy a odevzdate prislusné
vystupy. Zalezi jen na vas, jak vystupy vyrobite.

Formdt vstupu: Na prvnim Ffadku dostanete dvé kladna cela
¢isla oddélend mezerou: N — pocet predmétt ve hie a M —
pocet receptli. Na druhém tadku dostanete N nezapornych
celych ¢isel. i-té z nich urcuje kupni cenu i-tého predmétu.
Na dalsich 2M radcich dostanete informace o jednotlivych
receptech — kazdy z nich zabira dva rfadky vstupu. Na prv-
nim fadku pro dany recept dostanete dvé celd ¢isla — ne-
zaporny identifikdtor predmétu, ktery lze danym receptem
vyrobit, a kladny pocet ingredienci X, ze kterych se dany
predmét da vyrobit. Na dalsim fadku nésleduje X Ccisel,
ktera urcuji predmeéty, ze kterych se vyrabi.

Formdt vystupu: Na vystup vypiSte jediné ¢islo — nejnizsi
cenu, za kterou lze ziskat predmét s identifikatorem 0.

Ukdzkovy vstup:

6
3
1

Ukdzkovy vystup:
6
97172
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@ 36-Z2-4 Stara trat 10 bodu

Vilém dostal zpravu, ze mu nedavno zesnuly prastryc Ar-
chibald odkéazal vsechen sviij majetek. To ho velmi zasko-
¢ilo, obzvlasté protoze ani nevédél, ze néjakého prastryce
mél. Archibald totiz zil ve svém zdmku za méstem a uz ho
roky neopustil. Vilém se rozhodl, Zze nejlepsi zptsob, jak
uctit prastrycovu pamatku, je pfestéhovat se do jeho domu
a poznat, jak zil.

Do zédmku vedla soukromé jednokolejna zeleznice, ale po
rocich nepouzivani je dosti zchatrald. Po trati jsou rozmis-
téné zrychlovaky a zpomalovaky regulujici rychlost vlaku.
Neékteré z nich jsou ale rozbité, takze bylo tfeba je odstra-
nit. Proto ted hrozi, Ze se vlak zastavi uprostied traté, nebo
naopak na konci nestihne zabrzdit. Vilém si nemtize do-
volit nechat je opravit, takze misto toho musi nékteré ze
zbyvajicich deaktivovat. To je hodné prace, takze jich chce
deaktivovat co nejméné. Pomozte mu vybrat které.

Vlak na zac¢atku vyjizdi rychlosti jedna. Pokazdé, kdyz pro-
jede zrychlovdkem, zrychli o jedna. Pokazdé, kdyz proje-
de zpomalovakem, zpomali o jedna. Pokud rychlost klesne
na nulu, vlak zastavi a nedorazi do cile. Pokud vlak dora-
zi do cile s rychlosti vétsi nez jedna, nestihne zabrzdit a
vykoleji se. Na vstupu dostanete posloupnost zbyvajicich
(funkénich) zrychlovakt a zpomalovaki. Vyberte z nich co
nejméné k deaktivovani tak, aby vlak dorazil v poradku do
cile.

Napiiklad pro vstup - + + - + - + - (kde + je zrychlovak
a - je zpomalovak) by mozné feseni bylo deaktivovat prvni
zpomalovak a tfeti zrychlovak.

Webové stranky:
lhttps: //ksp. mff.cuni.cz/|

K
BN matfyz
|4

E-mail:

sp @mff.cuni.c
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KSP pro vas pripravuji studenti Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy.
Realizace projektu byla podpofena Ministerstvem skolstvi, mladeze a télovychovy.

Organizatori a kontakty:
https: //ksp.mff.cuni.cz/kontakty /|
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