Korespondenc¢ni Seminar z Programovani
ZACATECNICKA KATEGORIE

26. rocnik

Praveé se vam do rukou dostava historicky prvni zadani za¢atecnické kategorie KSP. Ta by oproti klasickému
KSP méla byt mnohem snazsi a pfistupnd tieba i lidem, ktefi se doposud s programovanim a informatikou

potkali jen velmi letmo.

KSP-Z se snazi byt odrazovym mistkem pro kazdého, kdo se chce naudit pouzivat pocita¢ nejen ke ¢teni

emailt a je zvédavy na taje informatiky.

KSP-Z

Listopad 2013
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Budete v ném resit tlohy jak ryze praktické, kde nam budete posilat jen vysledky na zadané vstupy, tak tlohy teoretické,
kde bude naopak zalezet hlavné na navrhu a popisu algoritmu. Vysledek praktickych tloh zjistite ihned, teoretické tlohy
vam opravime po skonceni série. Ke vSem tlohdm zvefejnime také vzorova feSeni, ze kterych mate moznost se poucit. Pak
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uzijete spoustu zabavy.

Termin odevzdani prvni série je stanoven na pondéli 6. ledna 2014 v 8:00 SEC.

Reseni piijimame elektronicky na https://ksp.mff.cuni.cz/z/. Tam také miizete nalézt dalsi informace o tom, jak KSP a KSP-Z
funguji. Rovnéz tam najdete férum, kde se muzete na cokoliv zeptat. Anebo ndm muzete napsat na email ksp@mff.cuni.cz.

Zadani prvni série za¢atecnické kategorie 26. rocniku KSP

Pruni ¢ty dlohy (oznacené piktogramem pocitace) jsou
praktické. To znamend, Ze ke kaZdé z nich mdme na webu
ke stahnuti nekolik sad vstupi a body ziskd$ za odevzddni
spravnych vystupd k odpovidajicim saddm. Jak vystupy vy-
generujes (treba v jakém jazyce napise§ program, ktery je
zpracuje), je uZ cisté na Tobé.

26-Z1-1 Kevin a magnety 8 bodu
E Kevin ma v krabi¢ce N magnetd — obycejnych mag-

netickych tycek, které maji na jednom konci pdl + a
na druhém -. Jednoho dne se rozhodl, zZe si v nich udéla
poradek.

Jeden po druhém magnety vyndaval z krabicky a pokladal
je do fady na sttil. Nékdy se spojily k sobé (pokud se setkaly
opacnymi pdly), jindy se mezi nimi zase vytvofila mezera.
Kevina by zajimalo, do kolika ¢asti se mu magnety spojily.
Tvar vstupu: Program na vstupu dostane na prvnim fadku
Gislo N (1 < N < 1000000). Kazdy z dalsich N fadku
bude obsahovat bud Fetézec +-, nebo -+ udévajici, kterym
smérem Kevin magnet polozil.

Tvar vystupu: Na vystup vypiste jediny fadek obsahujici
jedno celé ¢islo: pocet oddélenych ¢asti, do kterych se mag-
nety spoji.

Ukazkovy vystup:

3

Ukdzkovy vstup:

26-Z1-2 Piskvorky 10 bodua
E Kevin sedi na hodiné déjepisu. Bitvy, letopocty, désna

nuda. Radéji si hraje se svym novym smartphonem a
pise si s kamaradkou Sarou, kterd se ve vedlejsi tiidé nudi
na hodiné matiky. Aby si zkratili dlouhou chvili, rozhodli
se hrat piskvorky.

Jejich aplikace na piskvorky ale neni dokonald a neumi po-
znat, jestli uz nékdo vyhrél. To si Kevin se Sarou uvédomili
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az po néjaké dobé, a tak by je nyni zajimalo, kolikrat kdo
z nich vyhral. Kevin ma kiizky a Sara kolecka.

Tvar vstupu: Na vstupu dostanete ¢isla S a R udavajici
sitku a vysku hraci plochy (1 < R,S < 1000). Na dalsich
R tadcich bude vzdy S znaka X, 0, nebo ., kde X znamena
kiizek, 0 kolecko a . znamena prazdné policko hraci plochy.

Tvar vystupu: Na vystup vypiste jediny fadek se dvéma ce-
lymi ¢isly oddélenymi mezerou: poc¢tem pétic kiizkt a po-
¢tem pétic kolecek. Pétice mohou leZet v libovolném radku,
sloupci, nebo thlopficce.
Ukadzkovy vstup:
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Ukdzkovy vystup:
4 3

10 bodu

26-Z1-3 Zamilovany dopis

Kevin piisobi jako bubenik ve studentské rockové ka-
== pele Velkd tlama. Kapela béhem svého prvniho verej-
ného koncertu sklidila ohromny tspéch. Dalsi den Kevin
objevil ve schrance K dopisd. Mezi vSemi nudnymi tfed-
nimi dopisy jeden vy¢nival. Byl navonény a na obalce mél
nakreslené rizové srdicko. Ten si okamzité precetl. Byl od
fanynky!
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Takové dopisy Kevin nedostava kazdy den. Obsah dopisu si
tak hned slovo od slova zapamatoval. Bohuzel pak pti cesté



do skoly prselo a dopisy Kevinovi zmokly. Nékteré se staly
témér necitelnymi. I tak se ale snazil a precetl z nich, co
jen slo. Posloupnosti téchto znaku si zapsal. Nyni by chtél
védeét, ktery z téchto dopisi by mohl byt onim dopisem se
srdickem.

Tvar vstupu: Na prvnim Fadku vstupniho souboru bude
zadan text puvodniho dopisu, jehoz délka bude nejvyse
300000 znakd. Na druhém Fadku bude zadano ¢islo K uda-
vajici celkovy pocet dorucenych dopist (1 < K < 50). Na
kazdém ze zbylych K tadk® bude posloupnost maximéalné
300000 znak, které se Kevinovi z daného dopisu podafi-
lo pfecist. Vsechny znaky dopistt budou slozeny z malych
a velkych pismen anglické abecedy a znaku ., ,, _, kde _
oddéluje jednotliva slova.

Tvar vystupu: Vypiste K fadka vystupu. Na i-ty radek
umistéte fetézec ANO, pokud i-ty dopis mize byt onim dopi-
sem se srdickem. To znamena, Ze i-ty dopis lze z piivodniho
dopisu vytvorit vynechanim nékterych znakt. V opacném
ptipadé vypiste fetézec NE.

Ukdzkovy vstup: Ukadzkovy vystup:

Horoucne_Te_miluji,_Kevine. NE
5 ANO
Horoucne_Te_milujeme,_Kevine. NE
nemiluji ANO
MILUJI. ANO
Hor___eve.

Horce_Te_miluji,Kene.

12 bodu

26-Z1-4 Hroch v jezere

% Kevin po odpolednich hraje pocitacovou hru Hroch
v jezefe. Ve hie plave s hrochem ve velkém jezefe, ze

kterého se tu a tam vynofuje ostrivek. Nékteré ostravky

jsou pusté, na jinych se nachézi hrosi laskominy — jidlo vse-

ho druhu. Cilem hry je doplavat s hrochem na ostrivek s co

nejvétsim mnozstvim jidla a mezitim nevylézat z vody.

Ostrov je souvisla oblast poli¢ek pevniny, kde policka pova-
Zujeme za spojend, pokud se dotykaji hranou (nikoliv pouze
rohem). Hroch muze plavat nahoru, dold, doleva a doprava.

Tvar vstupu: Na prvnim fadku vstupu dostanete ¢isla S
a R udavajici sitku a vysku mapy hry. Na kazdém z dalsich
R 14dkt bude S znaki, pricemz:

. znamena, ze na policku je voda,

# znamena, Ze na policku je pevnina bez jidla,

J je pevnina s jidlem,

H je policko, kde hroch zacina.

Zarucujeme, Ze na vstupu bude pravé jedno policko se zna-
kem H.

Tvar vystupu: Na vystup na-
piste jediné celé ¢islo udavajici
nejvétsi mnozstvi jidla na ost-
rové, ke kterému se hroch muze
ze své startovni pozice doplavit
povolenymi zptsoby bez toho,
aby mezitim vystoupil z vody.

Ukdzkovy vstup: Ukazkovy vystup:
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Zbylé dve ulohy této série jsou teoretické. K témto ulohdm je
treba vymyslet algoritmus a slovné ho popsat — tedy primdr-
ni ¢dst Tesent nent zdrojovy kod v néjakém programovacim
jazyce, ale slovni popis. Sepsanou ulohu odevzdej opét na
nasem webu.

26-Z1-5 Ukol z geometrie 12 bodu

Kevin a jeho spoluzaci dostali na hodiné geometrie nasle-
dujici tkol. Maji zadanych N bodi na ose x. Je tfeba kazdé
dva po sobé jdouci body spojit horni ptilkruznici. Kevin se
podival na posloupnost ze zadani a zacal pfemyslet, jestli
se nékteré dvé pulkruznice protnou. Navrhnéte co nejefek-
tivnéjsi algoritmus, ktery pro zadanou posloupnost N bodu
odpovi ANO, pokud se nékteré pulkruznice protinaji, a NE,
pokud nikoliv.

Na prvnim obréazku je pfiklad pro posloupnost 0, 8, 20, 14, 18
a na druhém pro posloupnost 0,12,4,10,20. V prvnim se
kruznice neprotinaji, v tom druhém protinaji.

26-Z1-6 Nezbedni skfitci 14 bodu

Kevin byl na vanocnich trzich a co nesehnal — opravdové,
7ivé vanocni skfitky! Tomu nemohl odolat a hned si jich
N koupil. Dokonce byl kazdy jinak velky.

Aby mu neutekli, vyrobil si pro
né doma fadu N klicek a kazdé-
ho do jedné zavtel. Zavieni skrit-
ci ale délali priserny kraval a ne-
ustéle si stézovali, Ze vedle sebe
nemaji podobné velké kamarady,
se kterymi by si mohli povidat.

Tak se Kevin rozhodl, Ze je v klic-
kach seradi podle velikosti. Pro
poradek vzdy vynda jen dva skfitky a vyméni jejich pozice.

Navrhnéte algoritmus, ktery ma Kevin pouzit, aby skfitky
sefadil podle velikosti od nejmensiho po nejvétsiho na co
nejméné prohozeni.

Priklad: Pokud mame tii skiitky zaviené v klickach v pora-
di: 3,1,2 (¢im vétsi ¢islo, tim vétsi skiitek), tak je mtizeme
sefadit na dvé prohozeni. Nejdiive prohodime sktitka 3 se
skiitkem 1 a poté skritky 3 a 2.

Chcete-li s nami komunikovat

Sifrované a bezpecné, miZete si ovérit mdas§ HTTPS certifikat — jeho SHAI1 fingerprint je:

OE:D9:B6:E5:6F:B0:51:D9:66:EB:E9:29:E4:58:AB:5F:99:D6:FD:A3.
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