Korespondenc¢ni Seminar z Programovani
ZACATECNICKA KATEGORIE

37. rocnik

KSP-Z

Unor 2025

Prave se divate na letdk ¢tvrté série 37. roéniku KSP-Z, neboli Korespondenéniho 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 30. biezna ve 32:00 (tedy dalsi rano v 8:00), praktické tlohy za tfetinu bodi az do 6. 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 (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 étvrté série zacate€nické kategorie 37. roéniku KSP

37-Z4-1 Kevinova dieta 8 bodu

Kevin se jednoho dne rozhodl, ze vyrazi na vylet. Sbalil
svacinu, nazul pohorky a vyrazil. Kdyz uz néjakou dobu
chodil, rozhodl se, Ze si da ¢okoladu, kterou si vzal s sebou.
Jak znamo, Kevin ma rad ¢tverce. A ¢im vétsi, tim lepsi,
coz aplikuje i na jedeni cokolddy. Vzdycky se tedy snazi
jako prvni dilek snist co nejvétsi ¢tverec. Kdyz vytahl tu
dnes$ni z batohu, zjistil, Ze se mu po cesté rozlamala. Aspon
si uz nebude muset s délenim lamat hlavu. Ale ktery dilek
maé snist jako prvni?

Cokoladu si miizete piedstavit jako tabulku s R fadky a S
sloupci. Déle vite, na jakych mistech se cokoldda prelomi-
la. Kazdy zlom nastal mezi dvéma sousednimi fadky nebo
sloupecky, vzdy po celé délce cokolady. Zajima nas, jaky
nejvétsi nepolamany ctvercovy kousek lze z cokolady vy-
brat.

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 fadku jsou dvé pfirozena Cisla R
a S — pocet fadkt a sloupci tabulky. Na druhém fadku jsou
dvé prirozena ¢isla H a V — pocet horizontéalnich a verti-
kélnich zlomt@. Na dalsim fadku dostanete H prirozenych
¢isel h; oddélenych mezerou, kde i-té z nich znaci, ze doslo
ke zlomeni cokolady mezi fadky h; a h;+1. Na dalsim radku
dostanete obdobné V' ¢isel v;, z nichz i-té znaci, Ze se ¢oko-
lada rozlomila mezi sloupecky v; a v; + 1. Radky i sloupce
¢islujeme od jedné. Slibujeme, ze néjaky ¢tvercovy kousek
bude vzdy existovat.

Formadt vystupu: Na vystup vypiste délku strany nejvétsiho
celistvého Ctverce, ktery lze z rozlamané cokolady vybrat.

Ukdzkovy vstup:
6 7

33

125

236

Ukazkovy vystup:
3

Méme cokoladu se Sesti fadky a sedmi sloupecky. K pielo-
menim doslo mezi prvnim a druhym fadkem, druhym a tie-
tim, a patym a Sestym rfadkem. Vertikalné se ¢okolada roz-
lomila mezi druhym a tfetim sloupeckem, tfetim a ¢tvrtym,
a Sestym a sedmym sloupeckem. Nejvétsi nerozlomeny ctve-
rec ma tedy délku strany tii.
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37-Z4-2 Poker 10 bodu

Kevinovi kamaradi hrali o prestavce mezi vyucovanim po-
ker. Kevin se chtél pfidat, ale viibec neznal pravidla. Roz-
hodl se tedy, ze bude zatim pozorovat, jak ostatni hraji.
Podle toho, kdo vyhraje, se ¢asem nauci poznat, ktera ruka
karet je silnéjsi.

Probéhlo nékolik her a Kevin je stale ztracen. Pomozte mu
tim, Ze za néj sefadite vSechny ruky od nejsilnéjsi po nej-
slabsi.

Skolni poker probih4 timto zptisobem: Kazdy hra¢ dostane
své dvé karty. Nasledné se na stal vylozi tii spolecné karty,
které doplni karty jednotlivych hract. Tim ziska kazdy hrac
ruku sestavajici z péti karet.

Ruky se nasledné porovnaji podle standardnich pravidel
pokeru.! Zde nabizime jejich souhrn.

I https://cs.wikipedia.org/wiki/Texas_hold_%27em#VY%C3%BDhern%C3%AD_kombinacd
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https://ksp.mff.cuni.cz/z/odevzdavatko/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Texas_hold_%27em#V%C3%BDhern%C3%AD_kombinace

Ruky se roztadi podle vyhernich kombinact, které uréi pri-
marni potadi. V pfipadé rovnosti se porovnévaji hodnoty
karet, kde nejsilnéjsi je eso (A), nasleduje kral (K), ddma
(Q), kluk (J), 10 (T) a poté ¢isla 9 az 2.

Vyherni kombinace od nejsilnéjsi po nejslabsi jsou:

e Straight flush, pét karet stejné barvy jdouci po sobé.
V pripadé rovnosti rozhoduje hodnota nejvyssi karty. Eso
miize byt na zacatku (42345, nejslabsi z postupek) nebo
na konci (TIQKA, nejsilngjsi z postupek).

® Four of a kind, ¢tvefice karet stejné hodnoty. Rozhodu-

je hodnota karet ve Ctvefici, pfipadné pak hodnota paté

karty.

Full house, trojice karet stejné hodnoty a dvojice karet
stejné hodnoty. Rozhoduje hodnota trojice, pfipadné pak
hodnota dvojice.

Flush, pét karet stejné barvy. Rozhoduji hodnoty karet
sefazené od nejvyssi.
® Straight, pét karet jdoucich po sobé. Rozhoduje se stejné
jako u straight flush.

Three of a kind, trojice karet stejné hodnoty. Rozhoduje
hodnota trojice, ptfipadné pak hodnoty dalsich dvou karet
sefazené od nejvyssi.

Two pairs, dvé dvojice karet stejné hodnoty. Rozhoduje
hodnota vyssi dvojice, pfipadné pak hodnota nizsi dvo-
jice a nakonec hodnota posledni karty.

e One pair, dvojice karet stejné hodnoty. Rozhoduje hod-

nota dvojice, pripadné pak hodnoty dalsich tii karet se-
fazené od nejvyssi.

High card je posledni vyherni kombinace, pokud Zadna
z vyse uvedenych neplati. Rozhoduji hodnoty karet seta-
zené od nejvyssi.

Ve vSech pripadech se barvou karty mysli piky, srdce, kary
nebo kiize (nikoli ¢ervena nebo Gernd).

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: Karty popisujeme dvojici znakt, kde prv-
ni znak zna¢i hodnotu (AKQJT98765432), druhy znak znaci
barvu (shdc, z angli¢tiny).

Na prvnim rfadku dostanete pocet hract N. Na druhém
radku jsou mezerou oddélené popisy tii karet na stole. Na-
sleduje N radki, kde kazdy popisuje jednoho hrace: jméno
bez diakritiky a dvé karty, které dostal.

Formdt vystupu: Vypiste jména hract sefazené podle sily
jejich ruky, od nejsilnéjsi po nejslabsi. Slibujeme, ze zadné
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dvé ruky nemaji stejnou silu (to by mohlo nastat, kdyby se

ligily jen barvami karet).

@ Leh¢i varianta (za 4 body): V prvnich dvou vstupech
mohou nastat pouze nejslabsi ¢tyfi vyherni kombinace,

tedy three of a kind, two pairs, one pair a high card.

Ukdzkovy vstup: Ukdzkovy vystup:

10 Vaclav
8d Jd 9d Silvie
Zita 8c 8s Borivoj
Lubos 4d As Jiri
Oliver 9c 2d Ursula
Ursula 7s Ts Zita
Jiri Th Qc Tatana
Vaclav Td Qd Oliver
Silvie Td 2d Beata
Beata 8h Kh Lubos

Tatana Jh 9c
Borivoj 4d 5d

Véclav ma straight flush. Silvie a Bofivoj maji flush; u Sil-
vie jsou hodnoty sefazené JT982, u Borivoje J9854. Jifi a
Ursula maji straight; Jifi ma postupku zakoncenou kralov-
nou, UrSula klukem. Zita ma jako jedind three of a kind.
Tatdna m4 jako jedind two pairs. Oliver a Bedta maji one
pair; Beata ma sice krale, ale rozhoduje hodnota paru a ten
ma vyssi Oliver. Lubos zadnou vyherni kombinaci nema.

37-7Z4-3 Turistka na blatd 12 bodu

Prichazi jaro, snih zac¢ind tat a vSechno se méni v blato.
Kevin se rozhodl, Ze ptujde na prochazku do hor, ale protoze
mu ve mésté bylo horko, zapomnél si vzit poradné boty a
ma jen sandaly. V batohu mu zbylo K nahradnich ponozek,
které vyhral v pokeru. Kevin si také pfinesl drona, protoze
chtél natocit krasné zabéry hor. Dron mu ted ale poslouzi
k jinému ucelu. Kevin si s jeho pomoci umi udélat mapu
hor a lokalizovat, kde se nachéazi blato.
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Pomiizete Kevinovi najit cestu v blativych horach?

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

Kevin pottebuje projit ze startu v tdoli U na vrchol hory V,
pricemz muze projit pres policko s blatem nejvyse K-krat.
Dron umi Kevinovi vytisknout mapu o velikosti R x S pixe-
14, kde kazdy pixel predstavuje policko. Na kazdém policku
je bud suché zemé, nebo blato. Kevin se miize pohybovat
po suché zemi a miize se posunout pouze na sousedni po-
licka (tedy vychod, zipad, sever, jih). Protoze Kevin mé



jen sandaly, musi vyuzit jedny ponozky z batohu za kazdé
policko s blatem, které projde.

Format vstupu:

Na prvnim fadku jsou tii ¢isla R, S a K, které reprezen-
tuji rozméry mapy a pocet ponozek, které Kevin mé (jeho
batoh je velky). Na dalsich R fadcich je S znaki, které re-
prezentuji mapu. Znak Z znaci suchou zemi a znak B znaci
blato. Nékde na mapé je také policko startu z udoli U a
vrcholu hory V.

Formdt vystupu:

Na prvnim radku vypiste délku vasi cesty D. Na dalSich
D tadcich vypiste cestu, kterou Kevin Sel. Cestu reprezen-
tujte znaky V (vychod), Z (zédpad), S (sever) a J (jih).
ZaruCujeme, ze z U do V vzdy existuje cesta, kterou se
Kevin dostane na vrchol hory a Kevin ma dostatek ponozek
na to aby to zvladl.

Pozndmka: Kevin nemusi najit nejkratsi cestu, ale jen cestu
ktera ho dovede na vrchol hory.

Ukdzkovy vstup: Ukdzkovy viystup:

4 10 2 4
BZBZUBZZZB YA
BBZBZZBZBB J
BBVBBZZZZB Z
BZZBZBZZBB J

@ 37-Z4-4 Velikonoéni zajiéci 14 bodn

Blizi se Velikonoce a Kevin se vydal hledat proutky na po-
mlazku do nedalekého lesa. Koho ale nepotkal — velkou sku-

pinu velikono¢nich zajickt, hadajicich se o sva vajicka.
Zajici se déli do dvou skupin. Jedni maji vajicka radi ma-
lovana a druzi ¢ista. Kazdy zajic ma svou preferenci. Zajici
jsou velmi mirumilovné stvofeni, ale jak jde o vejce, tak
jdou vsechny Zerty stranou. V takovém ptipadé se hadaji
tak nahlas, Ze to slys$i az v Hrosim Tynci. Jak Kevin pro-
chazel, tak slysel vzdy dva zajice se hadat. Pokud se dva
zajici hadaji, tak jsou zcela urcité v opac¢nych skupinach.
Kevinovi se ale néco na tom, kdo se spolu hada, nezdalo.
Pomozte mu ovérit, jestli to, co slysel, davalo smysl.

Na vstupu dostanete seznam dvojic kralikid, které Kevin
zaslechl se mezi sebou hadat. Urcete, jestli je mozné je roz-
délit do dvou skupin tak, aby se vzdy hadali dva z rtiznych
skupin.

Toto je teoretickd tloha. Neni nutné ji programovat, ode-
vzdéva se pouze slovni popis algoritmu. Vice informaci zde:
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/tinfd

Prakticky kurz programovani

Pokud Té¢ lakaji praktické tilohy, ale jesté neumis zadny

W1l programovaci jazyk, muzes se podivat na nas Zakladni
kurz programovani, kde se miizes naucit zaklady Pythonu:
lhttps: //ksp.mff.cuni.cz/kurz/).

Zdrojaky praktickych uloh

Reseni praktickjch tloh 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/|

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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