Korespondenc¢ni Seminar z Programovani
ZACATECNICKA KATEGORIE

33. roénik

KSP-Z

Prosinec 2020

Dostala se k vam praveé tieti série 33. ro¢niku KSP-Z, neboli Koresponden¢niho Seminéfe z Programovani, Zacatecnické

kategorie.

Dvé série z letosnich péti jsou sice jiz za nami, ale i tak se muze stale zapojit kazdy stFedoskolak i zakladoskolak. Také doufame,
ze ndm aktualni epidemicka situace dovoli usporadat tydenni jarni soustFedéni s predniskami a zazitkovymi aktivitami. Svoje
Sance na pfijeti na toto soustfedéni muzete velmi zvysit GcCasti v alespon jedné sérii KSP-Z.

Pokud budete mit jakoukoliv otdzku, nevahejte se zeptat. Kontaktni adresy najdete v paticce letdku. Pfejeme hodné Stésti!

Termin série:
Obsah série:

nedéle 14. Gnora ve 32:00 (tedy dalsi rano v 8:00), praktické alohy za tfetinu bodt az do 21. tinora
3 praktické tlohy (znacené ) — K témto tlohdm 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 tiloha (znadena @) — U této tlohy nas zajimé hlavné slovni popis feseni, ve
kterém byste méli zdavodnit jeho funkénost a idealné nés i presvédcit o jeho efektivité.

Odevzdavani:

Pies web na adrese |https: //ksp.mff.cuni.cz/z/odevzdej.cqi

Zadani treti série zacatecnické kategorie 33. ro€niku KSP

33-Z3-1 Sikma véZ z krabic 8 bodu

Kevin nasel na ptidé staré krabice a kyblik lepidla a rozhodl
se, Ze si z nich postavi Sikmou véz. Chtél by, aby byla sikma
véZ co moznd nejsSikméjsi, tedy aby ve vodorovném sméru
dosahla co mozna nejdéle.

Nejprve si vybere jednu krabici a tu lepidlem prilepi na zem.
Kazdou dalsi krabici jde na pfedchozi umistit jen, pokud je-
prepadla, nez lepidlo zaschne. Po zaschnuti lepidla uz kra-
bice drzi pevné a jde na ni lepit dalsi. Krabice je mozné
polozit bud na vysku, nebo na Sifku.

Formdt vstupu: Na prvnim fadku vstupu dostanete ¢islo IV
udavajici pocet krabic. Na dalsich N fadcich nasleduji ce-
lo¢iselné rozméry krabice (vyska, sifka) oddélené mezerou.
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Format vystupu: Vystupem je nejvétsi sitka Sikmé véze, kte-
rou jde z krabic postavit, na jedno desetinné misto. Siiku
véze méfime vcetné prvni krabice, viz ilustracni obrazek.
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33-Z3-2 Predasovani titulku 10 bodu

Kevin, Sara a Petr se po dlouhé karanténé sesli na sledo-
vani filmt. Z online videoptjcovny si pijéili zajimavy film
o hrosich samurajich v Japonsku, v japonstiné€ s ¢eskymi
titulky. Jaké ale bylo jejich zklamani, kdyz zjistili, ze titul-
ky na film nesedi a jsou asi posunuté a jesté k tomu jinak
rychlé.

Kevin se to rozhodl rychle vytesit. Nasel v titulcich na za-
¢atku filmu jedno zvolani hrosiho samuraje, které zvladl
identifikovat i v japonském origindle, a stejné tak se mu
povedlo najit podobné zvolani nékde ve druhé poloviné fil-
mu.

M4 ted tedy spravné casy zac¢atki dvou titulki a potieboval
by upravit celé titulky tak, aby po precasovani (tedy po
zméné rychlosti a po posunuti) za¢inaly ony dva titulky ve
spravnych ¢asech (v téch, které Kevin nalezl).

Formdt vstupu: Na prvnim fadku naleznete ¢islo N udava-
jici pocet titulkti. Na dalSich dvou fadcich pak naleznete
dva Kevinem nalezené titulky se spravnymi casy, ve kte-
rych maji zacinat — kazdy z nich je zadany textem titulku
a Casem spravného zacatku oddélenymi mezerou.

Pak néasleduje N radkt s titulky, kde na kazdém tadku jsou
mezerou oddélené Cas zacCatku, cas konce a text titulku.
Vsechny texty titulki jsou vzdy jedno slovo bez mezer slo-
zené z malych a velkych pismen anglické abecedy, kazdé
slovo je navic unikatni (zddné dva titulky nemaji stejny
text). Casy zacatki a koncit titulkt jsou kladné celd ¢isla
(udédvaji pocet snimkii od zac¢atku filmu) a titulky jsou na
vstupu v chronologickém potadi.

Formdt vystupu: Na N fadka vystupu opiste vstupni titul-
ky, ale se spravné precasovanymi Casy — tedy kazdy radek
bude obsahovat mezerou oddéleny c¢as zacatku, ¢as konce
a text titulku. Casy zaokrouhlete na celé ¢isla snimkii. Na-
se Odevzdavatko uzna i ¢asy posunuté o jeden snimek libo-
volnym smérem, abyste nemuseli prilis Fesit zaokrouhlovaci
chyby.

Ukdzkovy vystup:

54 62 jsem

63 74 malyZtraceny

82 89 vystraseny
97 109 hroch

Ukdzkovy vstup:
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222 246 jsem

249 282 malyZtraceny
306 327 vystraseny
351 387 hroch
Priklad: Pro titulky vySe bylo potieba ¢asy snimki vydélit
trojkou a pak posunout o 20 snimku bliz k zacatku filmu,
aby sedély na Kevinem nalezené spravné pozice.

33-7Z3-3 Chamtivy stanka¥ 12 bodu

Kevin se el opét projit do parku a usadil se na lavicku, ze
které v minulé sérii pozoroval stankafe a frontu pred jeho
stankem (viz prvni tlohu minulé série).



https://ksp.mff.cuni.cz/z/odevzdej.cgi

Od minula se ale déni u stanku velmi zménilo, protoze stan-
kaf zacal nabizet dva druhy népojt, ¢aj a limonadu. Kevin
pozoroval, Ze néktefi lidé prijdou ke stanku a jsou témeér
hned obslouZeni a jini pfed stankem dlouho ¢ekaji. Aby di-
vod tohoto chovani rozlousknul, zac¢al si délat poznamky. Po
chvili pozorovani na to ptisel — objevil kli¢, podle kterého
prodavaé nékteré zakazniky upfednostiuje:

Jak jiz bylo feceno, tak prodava¢ prodavé celkem dva né-
poje, ¢aj a limonadu. Vyftizeni jednoho zakaznika mu tr-
va 1 minutu a prednostné obsluhuje zakaznika, ktery ceka
nejdéle. Ovsem na ¢aji ma vétsi marzi, takze pokud nékdo
chce ¢aj, ignoruje vSechny pozadujici limonadu. Zakaznici
jsou bohuzel netrpélivi a nechtéji cekat déle nez 10 minut
na svou objednavku. Pokud nejsou vcéas obslouzeni, ode-
jdou (tedy kdyz zdkaznik pfijde v ¢ase T, tak ho jiz neni
mozné obslouzit v ¢ase T' + 10, protoze v tu chvili se otocil
a odchézi).

S touto myslenkou se Kevin podival do svych poznamek
a zjistil, ze vlastné nevi, kolik zakaznikt bylo obslouZeno.
Pomtzes mu to spocitat?

Formdt vstupu: Na prvnim fadku vstupu je ¢islo N udava-
jici celkovy pocet zakazniki. Na dalsich N fadcich budou
udaje o jednotlivych zakaznicich. Kazdy zdkaznik je popsan
¢asem prichodu v minutach od otevieni stanku (celé klad-
né ¢islo) a velkym pismenem C (¢aj) nebo L (limonada).
Zakaznici jsou sefazeni podle ¢asu prichodu.

Formdt vystupu: Vystupem je jediné ¢islo predstavujici po-
Cet obslouzenych zékaznikt.

Ukdzkovy vstup: Ukdzkovy vystup:
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Obslouzi jen 12 zakaznik® ze 14, protoze druhy a ctvrty
zakaznik ¢ekani vzdaji.
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33-7Z3-4 Statek 14 bodu

Kevinovi v parku zac¢inala byt zima. Uz aby bylo zase 1é-
to, pomyslel si. Tésil se za dédeckem na statek. Nejenze je
na statku spoustu zvirat, se kterymi si se Zuzkou mohou
hrat, ale Kevin si zamiloval jizdu na kombajnu. Samoziej-
meé Fidi dédecek, ale Kevin se uz tési, az si to bude moct také

zkusit. Sedét cely den za volantem kombajnu, jezdit po po-
lich a sklizet, to by ho bavilo. A tieba si pofidit i vlastni
statek. Kevin vytahne mobil, zapne mapy a zacne premys-
let, kde by si mohl takovy statek postavit. Chce najit néjaké
misto s velkymi poli hned vedle, aby mohl neustéle jezdit
s kombajnem a sklizet. Pomtizete Kevinovi vybrat idealni
misto k postaveni statku?

Mapa je ¢tvercova sit, jejiz policka jsou bud pole, nebo lesy.
Statek zabira pravé jedno policko z mapy a lze ho postavit
na kterémkoli z nich, toto policko se pak stava polickem
statku. Kombajn se nachézi na statku a odtamtud také vy-
jizdi, jezdit pak dokaze jen po polickach s poli a se statkem,
lesem projet nedokaze. Mezi policky se umi presunovat bud
vodorovné nebo svisle, sikmo jezdit neumi.

Vymyslete algoritmus, ktery dostane na vstupu mapu lesi a
poli a pomiize Kevinovi najit takové misto pro novy statek,
ze kterého kombajn dokaze dojet na co nejvice policek poli.
V jakém pofadi bude jednotlivd policka nakonec kombajn
sklizet nas uz nezajima.

Prakticky kurz programovani

Pokud Té¢ lakaji praktické tlohy, ale jesté neumis zad-

W1l ny programovaci jazyk, tak se miizes podivat na nas
Zakladni kurz programovani, kde se muzes naucit zaklady
Pythonu: |https://ksp.mff.cuni.cz/kurzy/zkp [.

Serial o pocitacové grafice

V KSP-H pravé bézi seridl tloh o pocitacové grafice
M1l a generovani obrazu pomoci shadert. Obtiznostné by
ho méli zvladat i fesitelé KSP-Z, proto se nevahejte zapojit
také. VSechny dily seridlu lze odevzdavat po cely roc¢nik

i zpétné, vice detaili naleznete v aktudlnim padani KSP-H|.

Zdrojaky praktickych uloh

Reseni praktickjch tiloh muze byt ze zac¢atku slozité.

W1l Velmi ¢asto i néjaké trividlni technickd chyba ve zdro-
jovém kédu programu miize znamenat, Ze program vraci
Spatny vysledek — a nékteré chyby se ze zaCatku Spatné
hledaji. Proto Ti nabizime moznost poslat zdrojovy kéd
programu né&jaké tlohy na adresu drojaky @ksp.mff.cuni.cd,
kde se Ti pokusime poradit. Do emailu prosim pripis:

e Jakou tilohu by mél program fesit.
e Slovni popis, co by mél program podle Tebe délat.

Pted terminem série Ti nemiizeme radit s algoritmem, ale
pomuzeme s odladénim zdrojaku, po terminu série pak mii-
zeme poradit i s navrhem algoritmu — ziskas tak znalosti do
dalsich sérii.

Webové stranky:
lhttps: //ksp.mff.cuni.cz/|
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E-mail:

sp @mff.cuni.c
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KSP pro vas pripravuji studenti Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy.

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