Korespondenc¢ni Seminar z Programovani
ZACATECNICKA KATEGORIE

33. roénik

Unor 2021

Vitejte u ctvrté série 33. rocniku KSP-Z, neboli Korespondencéniho Seminaie z Programovani, Zacatecnické kategorie.

Jiz ubéhla vice neZ polovina z letosnich péti sérii, ale stdle se miiZe zapojit kazdy stfedoskolak i zakladoskolak. Situace
bohuZel neumoziuje konéni jarniho soustfedéni, ale budeme k ucasti v KSP-Z piihlizet pfi vybéru ucastnikti podzimniho
soustfedéni, které se snad jiz povede usporadat. Svoje Sance na pfijeti muzete zvysit Gcasti v této sérii KSP-Z.

Pokud budete mit jakoukoliv otazku, nevahejte se zeptat. Kontaktni adresy najdete v patiéce letdku. Piejeme hodné $tésti!

Termin série:
Obsah série:

nedéle 4. dubna ve 32:00 (tedy dalsi réno v 8:00), praktické tlohy za t¥etinu bodt az do 11. dubna
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 tloha (znacena @) — U této tlohy nés 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

r v

Zadani ¢étvrté série zacatecnické kategorie 33. rocniku KSP

33-Z4-1 Strileni do terce 8 bodu

Kevin mé dnes dobry den! Byl v kiné, kde se dival na novy
film Jamese Bonda, a Fekl si, Ze se naudi stiilet z pistole.
A kde jinde by se to mohl naucit nez na stielnici.

Asi vam nemusim vysvétlovat, jak vypada terc... Jsou to
soustfedné kruznice raznych polomért, jednotlivd mezikru-
zi jsou rizné obodovana. Jenze kdyz si Kevin poprvé za-
stilel, tak zjistil, Ze z ného agent s povolenim zabijet jesté
dlouho nebude — kulky 1étaly do vSech smért. Proto si kol
zjednodusil a dal si za cil ter¢ vibec trefit. Co fikate, dobry
zacatek, ne?

Co se ale Kevinovi musi nechat, je kadence vystreli. Proto-
ze st¥ili jako kulomet, je désné otrava vyhodnocovat, kolik
kulek trefilo terc. .. Nastésti Kevin vi, kam dopadly jednot-
livé kulky, takze jen staci zjistit, jestli trefily terc ¢&i ne.

Format vstupu: Na prvnim fadku vstupu dostanete tii de-
setinna ¢isla X, Y a R udavajici pozici stfedu terce v roviné
a polomér terce. Na dalsim rfadku bude ¢islo N udavajici
pocet kulek, které Kevin vysttelil. Na dalsich N fadcich
nésleduji pozice dopadu jednotlivych kulek (z-ova a y-ova
soufadnice).

Formdt vystupu: Necht K je podet kulek, které trefily terc.
Pak na K radku vypiste ¢isla jednotlivych kulek, které tre-
fily cil. Kulky é&islujeme od jedné. Cisla vypisujte vzestupné
(tak, jak jsou na vstupu).

Ukazkovy vystup:
1
3

Ukdzkovy vstup:
111.5

3
01
0.8 -1
22

Nemusite se bdat zaokrouhlovacich chyb. Generujeme vstupy,
u kterych to nemusite Tesit.

33-Z4-2 Hesla nebo odpad? 10 bodu

Safre se povedlo najit na internetu soubor, ktery o sobé tvr-
dil, Ze obsahuje spoustu hesel do Skolniho znamkovaciho
systému. Nez se tim pochlubi Kevinovi a Petrovi, tak se

1 Co% je mimochodem dost $patna praxe.

rozhodla soubor (z ¢isté védeckého zajmu) prozkoumat. Po
chvili zjistila, ze néktera hesla sice funguji, ale vétsina jich
je asi falesné: , Tohle preci ani nemuze byt spravné heslo,
vzdyt to nemd velké pismeno na tfetim misté a ¢islici na
poslednim,“ povzdechla si.

Skolni systém mé totiz docela striktni pravidla na to, jaka
hesla se v ném daji nastavit.! Heslo se smi sklddat z ¢islic
a z malych i velkych pismen anglické abecedy, nic jiného se
v ném vyskytovat nemtize. Mize byt libovolné dlouhé, ale
je stanoveno, ¢im musi zacinat a ¢im koncit.

Spravce systému stanovi predpis hesla, ktery se sklada ze
znakl a, A, 0 a *. Znak a zastupuje jedno libovolné malé
pismeno, znak A zastupuje jedno libovolné velké pismeno,
znak O zastupuje jednu libovolnou ¢islici a znak * zastu-
puje jakkoliv dlouhou posloupnost libovolnych znakt (tedy
i prazdnou posloupnost). V pfedpisu se znak * vyskytuje
praveé jednou. Radéji upozortiujeme, ze sprezku ch povazu-
jeme za dvé pismena c a h.

Heslo vyhovuje ptredpisu tehdy, kdyz na odpovidajicich po-
zicich v predpisu jsou znaky, které zastupuji dané znaky
hesla. Napriklad predpis Aaa*x00A iika, Ze heslo musi zac¢inat
velkym pismenem nésledovanym dvéma malymi pismeny
a musi kon¢it dvéma ¢islicemi a velkym pismenem, upro-
stfed hesla mtze byt libovolny fetézec. Heslo Hrouda33X
tomuto pfedpisu odpovida (za hvézdicku se ,schovid“ uda),
stejné tak Max12Z (hvézdicka je prdzdnd), ale t¥eba MaPa12C
uz ne (nesedi t¥eti pozice, kde by mélo byt malé pismeno).

Sara by chtéla védét, kterda hesla ze souboru mohou byt
spravnd a ktera ani nemd smysl zkouset.

Formdt vstupu: Na prvnim fadku vstupu dostanete predpis
skladajici se ze znakti aAO* (* v ném bude pravé jednou). Na
druhém radku pak nasleduje ¢islo N udéavajici pocet hesel
ke zkontrolovani. Na dalsich IV fadcich pak dostanete hesla
skladajici se z cislic a malych a velkych pismen anglické
abecedy.

Formdt vystupu: Pro kazdé heslo ze vstupu vypiste na sa-

mostatny fadek ano, pokud heslo odpovida predpisu, nebo
ne, pokud tomu tak neni (celkem tedy vypiste N fadki).


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

Ukazkovy vstup: Ukazkovy vystup:

Aaa0x*0a00 ano
5 ano
Map7z9x24 ne
Dedb5555k11 ne
muj4zub5v55 ne
Guhbal2

ctra74axx

33-Z4-3 Kluzké bludisté 12 bodu

Kevin se Sarou si postavili robota, ktery umi jezdit ¢tyfmi
smeéry: nahoru, dold, doprava a doleva. Také si pro robota
postavili bludisté, které ovsem bylo na prilis kluzké podlaze.
Kdyz se v bludisti robot rozjel néjakym smérem, tak jel
rovné, dokud nenarazil na sténu. Kdyz robot stoji, da se
mu Fict jeden ze CtyT sméru, kterym se ma vydat dal.

Roboti jsou sice robustni, ale neustalé narazeni do stén jim
nedéla dobie. Kevin by chtél pro kazdé usporaddani bludisté
najit takovou cestu do cile z poc¢ateéni pozice robota, kteréd
bude obsahovat co nejméné narazt do stén. Cil je prohluben
v bludisti, tudiz staci pres cil pfejet a nemusi se na ném
robot zastavovat o sténu. Celé bludisté je zvenci ohrani¢eno
sténou, kterd neni zobrazena v jeho nakresu, takze z néj
neni mozné vyjet ven.

Formdt vstupu: Na prvnim fadku vstupu dostanete dveé ¢isla
R a S udéavajici rozméry bludisté. Poté nasleduje R radku
po S znacich pfedstavujicich bludisté. Znak S znaci misto,
kde robot zacina, znak C misto, kam se robot musi dostat,
znak # oznacuje sténu a znakem . je oznacené volné policko.
Formdt vystupu: Na jeden tadek vypiste prikazy pro ro-
bota popisujici cestu do cile s nejmensim poctem néarazi
do stény. K dispozici jsou ¢tyfi mozné smeéry z pohledu na
bludisté (tedy neovlivituje je smér, ze kterého ptijel robot):
Nahoru, Doli, vPravo a vLevo.

Ukazkovy vstup:
6 5

Ukazkovy vystup:
PDLNP

#...#
Napoveda: K FeSeni této tlohy by vam mohla pomoci nase
kuchatka o grafech dostupna na nasem webu.

@ 33-Z4-4 Opaéna tloha 14 bodu

Kevin si délal doma poradek a ve svych starych FeSenich
KSPc¢ka nasel jedno zajimavé. Bylo to feseni na tlohu na-
lezeni tseku posloupnosti s danym souctem. Kevin se do
svého TeSeni zacetl ...

Zaddni ulohy: Dostanete na vstupu posloupnost N celych
¢isel ag,ai,...,any_1 a ¢islo K. Ukolem je najit souvisly
tsek posloupnosti takovy, ze soucet vSech ¢isel v tomto tse-
ku d4 pravé ¢islo K (tedy najit indexy i a j takové, Ze
a; + ai41 + ...+ a; = K). P vice takovych tsecich staci

najit libovolny z nich. Pokud takovy tisek neexistuje, mélo
by to feSeni poznat.

Kevinovo teseni: Nacteme si vstup do pole a pofidime si
na zacatku dva indexy i a j nastavené na nulu a soucet S
nastaveny na hodnotu prvniho prvku pole (na indexu 0).
Pak budeme ve smycce provadét nasledujici:

e Pokud S < K: Pricteme k indexu j jednicku. Pokud je
j = N, tak jsme ho posunuli za konec pole, skonc¢ime
a oznamime neuspéch. Jinak pfi¢teme k S hodnotu prvku
pole na indexu j.

e Pokud S > K: Odecteme od S hodnotu prvku pole na
indexu 7 a poté k i pricteme jednicku.

e Pokud S = K: VypiSeme indexy i a j jako nalezené feseni
a skoncime.

* % %

Kevin se na své staré feSeni podival a vsiml si, Ze neuvedl
jeho ¢asovou slozitost a ani nevysvétlil, pro¢ by mélo fungo-
vat. Jak o ném premyslel, tak si ani nebyl jisty, zdali viibec
funguje spravné a vrati vzdy spravny vysledek.

Vas tkol v této tloze bude opacny, nez je vétsinou zvykem.
Zamyslete se nad vysSe popsanou ulohou a jejim feSenim
a zodpovézte na nasledujici otazky:

1. Funguje Teseni spravné? Bud zdtvodnéte, pro¢ funguje

a vzdy nalezne tsek souctu K, pokud takovy existuje,

nebo naleznéte protiptiklad, na kterém feSeni selze. Zdu-

vodnéni formulujte co nejpeclivéji.

. Jak rychle (s jakou &asovou slozitosti) toto FeSeni vrati
vysledek pro vstup o IV ¢islech?

Otéazky zodpovézte t¥ikrat pro ruzné vstupy: Vstup jen
z celych kladnjch ¢isel, vstup jen z celych zapornych cisel
a vstup z libovolnych celych ¢isel.

Prakticky kurz programovani
Pokud Té¢ lakaji praktické ilohy, ale jesté neumis zadny
m1l programovaci jazyk, muzes se podivat na nas Zakladni
kurz programovani, kde se muzes$ naucit zaklady Pythonu:
lhttps: //ksp.mff.cuni.cz/kurzy /zkp /|.

Zdrojaky praktickych uloh

Reseni praktickych tloh muze byt ze zac¢atku slozité.
1l Velmi casto i néjaka trividlni technicka chyba ve zdro-
jovém kédu programu muZe znamenat, Ze program vraci
Spatny vysledek — a nékteré chyby se ze zacatku Spatné
hledaji. Proto Ti nabizime moznost poslat zdrojovy kdéd
programu né&jaké tlohy na adresu drojaky@ksp.mff.cuni.c4,
kde se Ti pokusime poradit. Do emailu prosim pripis:

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

Pred terminem série Ti nemizeme radit s algoritmem, ale
pomizeme s odladénim zdrojaku. Po terminu série pak mu-
zeme poradit i s ndvrhem algoritmu — ziskas tak znalosti do
dalsich sérii.

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

K
BN matfyz
|4

E-mail:

sp @mff.cuni.c

—9_

KSP pro vas pripravuji studenti Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy.

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



http://ksp.mff.cuni.cz/viz/kucharky/grafy
https://ksp.mff.cuni.cz/kurzy/zkp/
mailto:zdrojaky@ksp.mff.cuni.cz
https://ksp.mff.cuni.cz/
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