PRASK

- IV. roénik, 2017/18
: Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola letnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 25. jun 2018.

Teoretické ulohy

V tejto Casti fa éakd niekolko matematickej$ich tloh, ktoré tizko suvisia s informatikou. Ako rieSenie tychto
tloh treba poslat podrobne spisany postup toho, ako si riesil dant tlohu.

A ak by fa to zaujimalo, podobné tlohy mozes ndjst aj v Olympidde v informatike, kategdria B
(http://oi.sk/archiv/2016/s1-2016-1-zad-B.pdf). Vrelo ti ju odportcame riesit tiez, naudis sa vela novych
veci a mozes sa dostat aj na krajské kolo Olympiady.

1. Pekelné teplo 15 bodov za rieSenie
Ak mate akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Andrejovi na ajo@ksp. sk

Vedtci sa na leto rozhodli podnikat. Dohodli sa, Ze si kazdy zalozi vlastnii farmu a na nej bude ¢osi pestovat.
Od hrachu a fazule az po kukuricu ¢ repu. Leto sa blizi a oni vedia, Ze musia vSetci poriadne polievat svoju
arodu. Veduci vSak maju obmedzeny rozpocet a vedia postavit iba jednu spoloéni studiiu na niektorej farme.
Préave teraz sa snazia vybraf z niekolkych kandid4dtov vhodni farmu na vystavbu studne. Pri porovnavani vsak
potrebuju ¢asto vedief odpoved na otazku: “Ak sa bude studiia nachddzat na farme z, ako dlho potrva, kym z
nej voda dotecie na vsetky zvysné farmy?”

Uloha

Vasou tlohou je vyriesit problémy suvisiace s touto otdzkou. Ako zvycajne, budete riesit niekolko podiloh
zoradenych podla nami odhadovanej zloZitosti:

a) (3 body) Na priloZenej mape fariem zistite ¢as, ktory bude vode trvat, pokym sa v pripade sucha dostane
z vyznaceného miesta do jednotlivych miest. Pre tok vody platia nasledovné pravidla:

1. Ak sa voda nachddza na nejakej farme x, vie sa odtial presuvat na dalsie farmy pomocou potrubi,
ktoré z farmy x vedu.

2. Prejst potrubim trva vode presne jednu mintatu. Pre jednoduchost totiz predpokladdme, Ze potrubia
st rovnako dlhé (neriadte sa tym ako vyzeraji na obrizku).

3. Presun vody v ramci jednej farmy nezaberd Ziaden ¢as. To znamend, Ze zacat polievat alebo poslat
vodu dalsim potrubim vieme v okamihu ako tam voda pritiekla.

Pocas riesenia tlohy nemusite riesit mnozstvo vody. Predpokladajte, ze potrubia st dostatocne velké a
ked na farmu dorazi voda, je jej dost na to, aby fiou farméri polievali aj ju poslali do vSetkych zvysnych
potrubi.
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Na obrazku vidite niekolko fariem a jednu studiiu. Ciary, spajajice niektoré dvojice fariem, znazoriiuji
existenciu potrubi medzi nimi. Ak teda medzi farmami existuje potrubie, znamen4 to, Ze medzi nimi vie priamo
tiect voda. Pismena nad farmami predstavuja iba ich nizvy, pomocou ktorych sa mozete na jednotlivé farmy
odkazovat. Na obrazku napriklad vidime, Ze voda vie za ¢as 3 dojst napriklad aj na farmu F cez farmy A a L

b) (3 body) Popiste postup, ktory ste pouzili na vyrieSenie prvej podilohy. SnaZte sa, aby bol tento postup
dostato¢ne vSeobecny, nasledujic vas postup by ste teda vedeli zistif spravnu odpoved pre lubovolne
vyzerajiucu mapu akéhokolvek poctu fariem.

¢) (5 bodov) Farmari si uvedomili, Ze im vasa predchddzajica pomoc nestaci. Ziskali totiz lepsi odhad o tom,
ako dlho tecie voda jednotlivymi potrubiami. Predsa len st rozne dlhé. RieSenie podulohy b) teda zrazu
nestaci.

Navrhnite postup, ktory zisti, ako najrychlejsie sa vie voda dostat zo studne na vSetky farmy. Pritom
predpokladajte, Zze ku kazdému potrubiu je priradené jedno kladné ¢islo — ¢as za ktory voda prejde z
jednej strany na druht (vid obrazok). Tento postup by mal fungovat pre fubovolnti mapu fariem a dizky
potrubi.

Za najdenie spravnej odpovede na niz$ie uvedenom obrazku mozete ziskat 1 bod. Cisla pri potrubiach
symbolizuju kolko ¢asu vode trva, pokym prejde od jednej farmy k druhe;j.
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Na obrazku znovu vidime studiiu a niekolko fariem, pospajanych potrubiami. Cisla pri jednotlivych potru-
biach uréujt ich dizku. Teda voda sa vie dostat zo studne na farmy K za 3+3 mintt cez farmu G.

d) (4 body) Studiia je aj vdaka vasSej pomoci postavend. Na farme y vSak zrazu zistili, Ze potrebuji trochu
viac vody. Starsi farméri vam poradili, Ze to viete docielif tak, Ze v potrubiach, ktorymi voda preteké
nastriedacku zniZite a zvysite tlak. To kratkodobo vytvori podtlak a do cielovej farmy sa dostane o nieco
viac vody.

Vidime v8ak, ze voda zrazu nemdze ist potrubiami iiplne bez obmedzeni, aby tento postup fungoval, musi
prejst cez parne vela potrubi. Vagou tlohou je najst takil postupnost potrubi, Ze voda sa na farmu y
dostane ¢o najrychlejsie a pritom prejde cez parny pocet potrubi.

Navrhnite postup, ktorj pre zadant mapu fariem, dlzky potrubi a farmu x kde je studiia a farmu y kde
potrebuju viac vody najde tato najrychlejsiu postupnost parneho poctu potrubi.

2. Prechadzka dobre uzatvorkovanymi jaskynami 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tilohy, napiste Zabovi na zaba@ksp. sk

Uloha

Timka sa neddvno hrala svoju oblibenti hru: Legend of Zelda. So svojou postavickou sa pohybovala v
podzemnych jaskyniach (dungeonoch), zabijala priSerky, zbierala mince a klife a pomocou klacov otvarala
dvere do dalsich casti jaskyne.

V jednej chvili sa ocitla na zaciatku dlhoé¢izného radu jaskyni. V kazdej z nich bol bud kIté, ktory mohla
zobrat, alebo zamknuté dvere, ktoré bolo treba otvorit na to, aby mohla pokracovat do nasledujicej jaskyne.
Kluce, ktoré sa v tejto jaskyni nachédzali boli univerzélne, ale iba na jedno pouzitie. Kazdy kluc¢ teda vedel
otvorit Tubovolné z dveri, mohol sa vSak pouzit iba raz, po otvoreni dveri zmizol. Aby to ale nebolo tazké, Timka
mohla niest naraz fubovolne vela kltcov.

a) (3 body) Timka si na internete nasla obrazok toho, ako vyzeral tento rad jaskyii — kde sa nachadzali kltce
a kde dvere. Zaujimalo by ju, ¢i vie prejst cez vSetky tieto jaskyne, alebo je v hre naopak nejakd chyba a
na koniec sa dostat neda.
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Popiste postup fungujtci pre fubovolne vyzerajuci rad jaskyi, ktory Timke pomdZe zistit, ¢i vie prejst
cez vSetky z nich. Dajte si pozor, aby tento postup skutoéne fungoval pri Tubovolnom podcte jaskyn a
TubovoInom rozmiestneni klu¢ov a dveri. Takisto napiSte, preco je vas$ postup spravny.
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Na prvom obréazku st jaskyne, cez ktoré Timka vie prejst. Napriklad tak, Ze prvy klIaé neché tak, zoberie aZ
ten druhy, ten pouZije na otvorenie dveri v tretej jaskyni a néasledne uz len bude zbierat kltuce a otvarat dvere.
Mohla dokonca na zaciatku zobrat aj ten prvy klu¢, aj ked by jej na nié nebol.

Jaskytiami na druhom obrazku Timka prejst nevie. Nech spravi ¢okolvek, ostane staf pred druhymi dverami

bez klaca.

b) (2 body) V dalsej trovni hry ¢akal na Timku dalsi rad jaskyii, situdcia vSak bola o nie¢o komplikovanejsia.
Dvere aj kltée mohli mat dve farby — modrii a ¢ervent, pricom modry kIU¢ otvéral iba modré dvere a
derveny klu¢ iba ¢erevené. Timka teraz stoji pred tou istou otazkou. Dokéze prejst cez vsetky jaskyne?

Popiste postup, ktory Timke povie, ¢i cez zadan( postupnost jaskyn vie alebo nevie prejst. V tomto
pripade v8ak uz musite poc¢itat s dvoma typmi klacov a dveri. Odovodnite spréavnost vagho postupu.

"8~ @ @
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Obrazok vyssie ukazuje, ako by mohla vyzeraf takato ststava jaskyii. Je jasné, Zze v tomto pripade by sa
Timke podarilo ispesne prist az do konca.

¢) (3 body) Na dalsi dei v $kole riesili problém dobrého uzatvorkovania. Uloha znie tak, Ze mame zadany
vyraz, napriklad ((3 4+ 1) - (7 — 3)) a mame rozhodnat, ¢ je dobre uzatvorkovany, teda ¢i sa ndm nejakd
zétvorka nestratila, alebo nie je navyse. Napriklad vo vyraze (74 (3-4) ndm chyba jedna ), aj ked nevieme
na ktorom miesta'.

Aby sme sa zbyto¢ne netrapili s ¢islami, uzatvorkovany vyraz si mozeme predstavovat iba ako postupnost
zatvoriek, teda prvy vyraz by vyzeral (() ()) a druhy ((). Pri zostavovani dobre uzatvorkovanych vyrazov
sa riadime troma pravidlami:

e () je dobre uzatvorkovany vyraz

e ak je z dobre uzatvorkovany vyraz, tak aj (z) je dobre uzdtvorkovany — toto je uplne klasické
uzatvorkovanie, napriklad 4 - (3 + 2) vieme uzatvorkovat na (4- (3 + 2)), ignorujic €isla a znamienka,
z () sme dostali ().

e ak st x a y dobre uzatvorkované vyrazy, tak aj xy je dobre uzatvorkovany vyraz — dva dobre
uzatvorkovné vyrazy vieme prilozit k sebe, napriklad ak mame (4 4+ 2) a (3-(2 — 1)), tak vieme
spravit (44+2)—(3-(2—-1)). Z OO a () sme dostali () ().

Ked sa Timka pozerala na tieto vyrazy zatvoriek, velmi jej to pripominalo jej véerajsiu hru. Stacilo, ked
si znak ( predstavila ako kIi¢ a znak ) ako dvere. A skutoéne, tieto dva problémy boli rovnaké. Ak chcela
zistit, ¢ je vyraz dobre uzdtvorkovany, stacilo jej zistit, ¢i by presla danou ststavou jaskyii.

LAj vyraz (7) + (3-4), aj (7+ (3-4)) st totizto spravne.
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Teda skoro. .. RieSenie podilohy a) malo predsa len jeden skuto¢ne drobny nedostatok. Aky?

Pomozte Timke najst taky rad jaskyn obsahujtcich kltée a dvere jednej (Ciernej) farby, Ze nimi vSetkymi
dokéze prejst, ale ak zmenime kazdy kl4é na ( a kazdé dvere na ), nedostaneme korektne uzatvorkovany
vyraz. Upravte rieSenie podilohy a) tak, aby skutofne rozpoznévalo iba dobre uzatvorkované vyrazy.

d) (3 body) Timka zacala rozmyslat nad tym, ¢o by sa stalo, keby jej vyrazy mohli obsahovat dva typy
zatvoriek — ( ku ktorej patri ) a [ ku ktorej patri 1. V jej hre s jaskynami by zatvorky ( a ) boli modré
klace a dvere a zatvorky [ a ] ¢ervené kltuce a dvere. Velmi rychlo vSak zistila, Ze jej rieSenie podilohy b)
sa na tento problém pouzif neda.

N4ajdite takt postupnost jaskyn obsahujucu kltce a dvere dvoch farieb, Ze ked zmenime vSetky cervené
kIuce na (, modré kltuce na [, ¢ervené dvere na ) a modré dvere na ], nedostaneme dobre uzatvorkovany
vyraz.

Tvorba dobre uzatvorkovaného vyrazu pre dva typy zatvoriek sa riadi nasledujucimi pravidlami:

e () a [] st dobre uzatvorkované vyrazy
e ak je x dobre uzatvorkovany vyraz, tak (x) a [x] st dobre uzatvorkované vyrazy
e ak su z a y dobre uzatvorkované vyrazy, tak aj xy je dobre uzatvorkovany vyraz

e) (4 body) Popiste postup, ktory Timke povie, ¢ je vyraz pozostévajici z dvoch typov zétvoriek (gulatych
a hranatych) dobre uzdtvorkovany. Odovodnite, preco je va$ postup spravuy.

Dobre uzatvorkované vyrazy st napriklad ([1) ([[1]1()) alebo [([()]1)], zle uzatvorkované st 1 ([1) (())
alebo ([ ).

Prakticka uloha

Pri praci s poc¢itacom je potrebné vediet pracovat aj s roznymi néstrojmi, ktoré slizia na tpravu obrazkov,
pracu so zvukom ¢ vyhladdvanim na internete. V tejto Gasti fa preto zakazdym ¢akd nejaké netradiénd uloha.

3. Prudky poryv prievanu 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Adamovi na kral@ksp. sk

5.5.2018, 14:33 - “Ale Samko, ved ja nie som tvoj stryko, ja som tvoja teta.”

7.5.2018, 18:57 - Ozyva sa zlovestné zavizganie a prudky poryv prievanu zmietol Samuelovu pracu
zo stola.

25.6.2018, 19:53 - “Samo, zajtra péjdeme na navstevu”

Samuel nemé rad navstevy svojej rodiny. Nie preto, ze by nemal ¢lenov svojej rodiny rad. Skutoény dévod
jeho nenévisti plynie z neschopnosti zapamiitat si vSetkych svojich pribuznych a sposoby ako ich mé oslovovat.
Len nedévno prisiel na rozdiel medzi strykom a tetou (a to za velmi trapnych okolnosti). 5.5.2018, 14:34 preto
spravil jedno velmi dolezité rozhodnutie. Rozhodol sa ndjst sposob, ktory mu umozni predchadzat podobnym
omylom a tak si bude moct naplno uzit rodinné oslavy.

Pustil sa preto hned do prace. Jeho pamiit uchoviva velké mnoZstvo nanajvys doélezitych informéacii (mend
hrdinov z doty, texty popovych pesni¢iek, ktory deii ide po strede, 21 desatinnych miest ¢isla 7) a preto si je
schopny pamiitat iba to, kto v jeho rodine je koho rodi¢ a aké mé pohlavie. Tieto informécie si teda spisal na
karticky.

7.5.2018, 18:56 mal pred sebou v stromovej strukttre krasne zoradené 4 generacie svojej rodiny. Na druhej
strane domu jeho mama vSak prave otvorila balkénové dvere a celd jeho praca skonéila na zemi. Ked upratal
vSetok ten bordel, rychlo prepisal vSetky zédznamy do pocitac¢a. Tam mu ich totiz prievan uréite nerozfika.

Okoloidtca ndhodna anomaélia vSak popridavala k Samovmu rodokmeriu este jeden rodokmen, jeho data teda
tvoria popisy dvoch takychto stromov. Samuel si vSak z toho tazkt hlavu nerobi, asporn budi jeho vysledky
zaujimavejsie a dozvie sa niefo aj o cudzich ludoch.

Uloha

Samo mé zoznam rodinnych vzfahy v podobe rodi&(Rodic,Dieta). Kazdy takjto zédznam znamend, Ze
¢lovek Rodic je rodi¢om ¢loveka Dieta. Okrem toho o kazdom ¢loveku vie aj to, ¢i je muz (zapisané muz (Meno))
alebo Zena (Zena(Meno)). VSetky tieto zdznamy tvoria dva nezdvislé rodokmene.
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Oba rodokmene st navyse korektné, teda mozete predpokladat, Ze kazdy clovek m4 najviac dvoch rodicov a
rodokmene neobsahujt Ziadne cykly. Stastnou zhodou okolnosti majt vSetci Tudia v Samovyjch zdznamoch iné
krstné mend. Nemoze sa teda stat, Ze by v rodokmenioch boli dvaja rézni Petrovia.

Pred bliziacou sa navstevou potrebuje Samo zo zédznamov zistit nasledovné informéacie. Pomozte mu.

a) (1 bod) Je Ladislav Evin syn?
b) (2 bod) Kto je rodi¢ Samuela?
¢) (2 body) Kolko deti ma Jozef?
d) (3 body) Kolko vnukov ma Marta?
e) (3 body) Kto je manzel Lucie?
f) (4 body) Kolko sesternic ma Ema?

Ako riesit tuto ulohu

Samko vSetky zéznamy o svojej rodine vlozil do interaktivneho prostredia SWISH, kde ich mozete ndjst vy.
Toto prostredie je dostupné online na tejto adrese: https://swish.swi-prolog.org/p/prudkyporyvprievanu.
pl

Okrem toho, Zze v tomto prostredi st ulozené Samuelove zédznamy, v tomto prostredi viete pisat a spustat
programy v jazyku Prolog. Je to jednoduchy jazyk na spracovavanie logickych vyrokov, pomocou ktorého viete
zistit odpovede na uvedené otazky. Kratky tutoridl k tomuto jazyku obsahujuci vSetko ¢o potrebujete vediet k
rieSeniu ulohy najdete tu: https://kréal.com/prolog

Odovzdavanie

K tejto tlohe odovzdavate popis vaseho rieSenia. Okrem samotnej odpovede na otdzku uvedte aj Prolog
programy (takzvané dotazy), ktoré ste pouzili pri rieSeni, a popis toho, preco ste tieto programy pouzili a
oddvodnite spravnost vaseho postupu.

Za rieSenie obsahujtice iba spravne odpovede ziskate najviac polovicu bodov.

Programatorské ulohy

Tieto tlohy st zamerané na prakticka tvorbu programov v niektorom vy$som programovacom jazyku ako je
napriklad Python, C++ alebo Pascal. Na stranke odovdzévas iba zdrojovy kéd svojho programu riesiaceho
zadant lohu, ktory bude okamzite automaticky otestovany a do par sekind sa dozvies, kolko bodov tvoj
program ziskal. Tieto body ti uz nikto nemoze zobraf, ale ak si neziskal plny pocet bodov, mozes opakovane
odovzdavat opraveny program, az kym nebudes spokojny s vysledkom.

Ak uz vies programovat, ale eSte si nepracoval s nasim testovacim systémom, odportacam ti zajst na Prog-
ramatorska Liahent (http://liahen.ksp.sk), kde si o tom moZe$ preéitat tvodny text a vyriesit si niekolko
jednoduchych tloh.

Ak vSak nevied programovat, tak neziifaj! Pripravili sme pre teba Programatorskil Liahen, ktora ta
naudi zaklady programovania v jazyku C++. NavySe, za rieSenie tychto tutoridlovych tloh na Liahni mozes
ziskat body priamo do PRASKu a tym si vynahradit nerieSenie niektorej z programétorskych tloh.

Presnejsie to funguje takto. Na Liahni sa nachadzaji dve sady tloh, prva zamerana na premenné a druha na
podmienky v jazyku C++. V tychto sadach sa nachadzaju bodované aj nebodované tulohy, ktoré moézes postupne
riesit a ktoré ti postupne vysvetlia dant problematiku. Dokopy sa v jednej sade d4 ziskat az 15 bodov.

Tymito bodmi si potom mdZe$ nahradif tlohy 4 a 5. Samozrejme, toto mozes urobit s kazdou sadou
najviac raz.

No a v budfcej sérii budes moct za body riesit dalsie dve sady z Liahne.

Samozrejme, ni¢ ti nebrani riesit aj tlohy z Liahne aj klasické programéatorské ilohy v PRASKu.

Programatorska Liahen najdes na tejto stranke: http://liahen.ksp.sk

4. Pesnicky 15 bodov za riesenie

Ak nevies programovat, neziifaj! MoZes sa to naudit a este za to ziskat body, ktoré sa ti buda pocitat
namiesto tejto tlohy.
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Staci, ze pdjdes na stranku Programatorskej Liahni (liahen.ksp.sk). Ked budes riesit sadu variables_cpp,
bodmi, ktoré ziskas si mozes nahradif rieSenie tejto tlohy. Staci ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko s
prezyvkou, ktort pouzivas na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto lohy, napiste Ddvidovi na davidb@ksp.sk

Roman je hipster. Nosi hipsterské oblecCenie, je hipsterské jedlo, pije hipsterskt kdvu a poc¢uva hipsterska
hudbu. Hudba sa vSak velmi rychlo vyvija. Jeden dem je pesnicka hipsterskd, a na druhy dem ju zac¢ne hrat
Ré4dio a stane sa mainstreamovou. Int pesnic¢ku zase Radio hraf prestane, vypadne z mainstreamu a stane sa
hipsterskou.

Samozrejme Roman si nemédze dovolit po¢uvat Radio, je predsa hipster. Potrebuje preto vasu pomoc pri
rozdhodovani, ktoré pesnicky méze alebo nemoze pocuvat.

Uloha

Rédio sa rozhoduje o tom, ktoré pesnicky bude hrat, vyluéne podla ndzvu. Konkrétne, podla toho, aké pis-
mena sa v jej ndzve nachadzaju. Pesnicku zahra Rédio iba vtedy, ked sa cely ndzov sklada len z mainstreamovych
pismen. O tom, ktoré pismend st mainstreamové rozhoduje Radio a verejnosti to oznamuje pocas vysielania.
Obcas tiez Radio vyhlasi, Ze niektoré pismeno sa stalo hipsterskym a pismena, ku ktorym sa vébec nevyjadruje
st hipsterské uz len z principu. Na zaciatku st vSetky pismend hipsterské.

Na vstupe dostanete zoznam vyhlaseni Radia o mainstreamovosti/hipsterskosti pismen a pomedzi to Roma-
nove otazky na nejaké pesnicky, vSetko v chronologickom poradi.

Na kazdi Romanovu otazku zistite odpoved podla toho, ktoré pismena st v danom momente mainstreamové.

Format vstupu

V prvom riadku je éislo n (1 < n < 10°) — pocet udalosti. Nasleduje n riadkov. Kazdy obsahuje jednu z
nasledujicich troch sprav:

mainstream x — pismeno x je od teraz mainstreamové

hipster x — pismeno x je od teraz hipsterské (nie je mainstreamové)

aka NazovPesnicky — Roman sa pyta ¢i je pesnicka NazovPesnicky mainstreamova alebo hipsterska.

Pismeno x je vZdy bud malé alebo velka pismeno abecedy (a-z, A-Z) a NazovPesnicky je tvoreny jednym
slovom, ktoré sa sklada z najviac 20 takychto pismen. Nazov piesne teda neobsahuje ziadne Specidlne znaky ani
medzery.

Format vystupu

Pre kazdy riadok na vstupe, ktory zacina aka vypiSte na jeden riadok bud hipster alebo mainstream podla
toho, ¢i je dané pesnicka aktualne hipsterskéd alebo mainstreamova.

Hodnotenie

Vase riesenie bude otestované na 3 sadach vstupov. Za vyrieSenie kazdej sady ziskate 5 bodov. Tieto sady sa
lisia velkostou vstupnych idajov. Okrem toho v prvej sade nazvy pesniciek, na ktoré sa Roman pyta, obsahuji
iba pismend a az d.

Vo vstupnych sadach plati:

Cislo sady 1 2 3
maximalne n 1000 10000 100000

Nacitanie vstupu

Ak ste eSte nepracovali s textovymi refazcami, nezufajte, je to vskutku jednoduché.

V C++ chcete pouzif premenné typu string, ktort naditate pomocou cin. Naditavanie v tomto pripade
zoberie vSetky znaky po najbliz§iu medzeru alebo koniec riadka. Nacitat dva refazce v jednom riadku oddelené
medzerou (ako potrebujeme v tlohe) vieme jednoducho:

string a,b;

cin >> a >> b;

Na premennt typu string sa potom vieme pozerat ako na pole znakov, teda ak chceme zistit znak refazca
a na pozicii ¢, stac¢i napisat a[i]. Tento znak potom moZzeme napriklad porovnat:

if(a[0] == ’b’) cout << "Slovo zacina na pismeno b.";
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V jazyku Python mozeme nacditavat vstup pomocou prikazu input (). Tento prikaz nacita cely nasledovny
riadok, vratane medzier. Ak teda chceme nacitat dva refazce na jednom riadku, musime to po nacitani rozdelit
prikazom .split().

a, b = input () .split()

Tento prikaz nacita riadok vstupu, rozdeli ho podla medzery a vysledné dve ¢asti vlozi do premennych a a
b. Tento prikaz by nefungoval ak by bola na riadku viac ako jedna medzera.

Na premennt, v ktorej je refazec, sa mdzeme pozerat tiez ako na list znakov, akurat tento list nevieme menit.
Takisto sa vSak vieme pozriet na i-te pismeno:

if a[0] == ’b’: print(’Slovo zacina na pismeno b.’)

V oboch jazykoch si na internete mozete néjst, ako sa d& zmenit znak na ¢islo podla ASCII tabulky.

Priklady
vstup vystup

6 hipster
aka caba hipster
mainstream a mainstream
mainstream b
aka caba
mainstream c
aka baca

Na zaciatku st vsetky pismend hipsterskée, pri druhej otdzke pesnicka caba obsahuje hipsterské pismeno c,
kvoli ktorému je hipsterskd. Pesnicka baca je vsak v momente otdzky uZ mainstreamouvd.
vstup vystup

11 mainstream
mainstream a hipster
mainstream A mainstream
aka Aaaaa mainstream
hipster a hipster
hipster b
mainstream D
aka Da

aka DA
mainstream S
aka SAD

aka LoL

Radio méze oznadit za hipsterské/mainstreamové jedno pismeno aj viac krdt za sebou.
Takyto vstup sa v prvej sade nevyskytne, pretoZe obsahuje skladby z inych pismen ako a aZ d.

5. Prehadzané magnetky 15 bodov za riesenie

Ak nevies programovat, nezifaj! MoZes sa to naudit a este za to ziskat body, ktoré sa ti buda pocitat
namiesto tejto tlohy.

Staci, ze pojdes na stranku Programatorskej Liahni (liahen.ksp.sk). Ked budes riesit sadu conditions_cpp,
bodmi, ktoré ziska$ si moze§ nahradif rieSenie tejto tlohy. Staci ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko s
prezyvkou, ktort pouzivas na Liahni.

Ak mate akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy, napiste Romanovi na roman.sobkuliak@trojsten.sk

Jozef sa pri rafiajkdch zahladel na chladnic¢ku, na ktorej bolo mnozstvo magnetiek. Sestra Vendula je totiz
ich nadSend zberatelka. Svoj prvy kisok dostala od tety z Gruzinska, ktora sa vracala z brigddy na arasidovych
plantazach. Vendule sa vtedy magnetka zapéacila natolko, Ze od rodiny a kamaratov uz nechcela iné daréeky ako
magnetky. Tento mesiac nimi koneéne zaplnila celt chladnicku. Teraz ale nevie, ako magnetky usporiadat.

Jozefa, dojedajlc svoje ratiajky, napadlo, Ze by bolo zaujimavé vytvorif z magnetiek na chladnicke ¢o najviac
rovnakych riadkov. Svoj ndpad hned povedal Vendule a t4 bola nadSené. Teraz spolu rozmyslaja kolko takychto
riadkov vedia vytvorif. Pondhlaju sa vSak do skoly, a tak potrebuju pomoc!

Chladnicku si pre jednoduchost predstavme ako mriezku velkosti n x n a magnetky ako znaky +, @, atd.
Potom mriezka moéze vyzerat napriklad takto:
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+ @
@) %
& | &
&

Vsimnite si, Ze znaky v mriezke sa mozu opakovat — inak by sme nemohli vytvorit rovnaké riadky. Pre
mriezku vysSie vieme vytvorit 3 rovnaké riadky, takze jedno z moZnych peknjch usporiadani je nasledovné:

@ @ +|&
@ @ +|&
@ @ + | &
% | &

@
+

&

®® ® F

Uloha

Kazd4 mriezka velkosti n x n obsahuje n? magnetiek, z ktorjch sa ale niektoré moézu opakovat. Poéet réznych
magnetiek si oznac¢ime r. Na mriezke sa teda vyskytuje r typov magnetiek: ¢1, %o, ..., t,.. Kazdy typ ¢; sa moze
na mriezke vyskytovat viackrat, takze pocet vyskytov typu t; si ozna¢ime p;. Plati, Ze:

P14 Pt pp =02

Napriklad mriezka vysSie obsahuje 5 roznych symbolov, takze » = 5. Takyto vstup by sa preto dal zapisat
pomocou nasledovnej tabulky:

Tt P
1 + 3
2 @ 6
3 % 1
4 & 4
5 # 2

Variant A

Pre zadant mriezku a jednotlivé po¢ty magnetiek zistite, ¢i sa d& vytvorit aspon 47 rovnakych riadkov.

Variant B

Na ziskanie plného poctu bodov staci vyriesit Variant B
Pre zadant mriezku a jednotlivé po¢ty magnetiek zistite, kolko najviac rovnakych riadkov je mozné vytvorit.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu dostaneme dve celé ¢isla n a r — velkost mriezky n x n a pocet rdoznych magnetiek,
ktoré sa na mriezke nachadzaju.
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Nasleduje riadok s 7 medzerou oddelenymi ¢islami, pricom i-te ¢islo reprezentuje pocet magnetiek p; typu
t; na mriezke. Samotné typy magnetiek nas nezaujimaju, vieme ze vSetkych r je navzajom réznych.

Pri rieseni v jazyku C++, Pascal, Java a podobnych, si davajte pozor na maximalne ¢islo, ktoré sa schopné
celo¢iselné premenné ulozif. Podet magnetiek jedného typu moze v poslednych dvoch sadéch tieto limity pre-
kro¢it. Odporacame preto pouzit 64-bitové premenné, v jazyku C++ preto namiesto typu int pouzite typ long
long int.

Format vystupu

Variant A

Na jediny riadok vystupu vypiste ano, ak sa v mriezke da zostrojit aspoii 47 rovnakych riadkov. V opa¢nom
pripade vypiste nie.

Variant B

Na jediny riadok vystupu vypiste kolko najviac rovnakych riadkov sa dé zostrojit zo zadanych magnetiek.

Hodnotenie

Uloha sice obsahuje 2 varianty, ale odovzdavanie bude fungovat standardne. K tlohe sme pripravili 5 sad
vstupov. Za vyriesenie kazdej sady ziskate 3 body. Tieto sady sa liSia velkostou vstupnych tdajov.

Ak sa rozhodnete riesit Variant A, vaSe rieSenie bude otestované na prvych 2 saddch a mozete tak ziskat 6
bodov. Pri rieSeni Variantu B bude odovzdany program otestovany na vSetkych 5 sadach, takze mozete ziskat
15 bodov. Interne testovanie vasich rieseni funguje jednoduchym pravidlom. Ak je vystupom vésho programu
¢islo, testovac sa k nemu sprava ako k rieseniu Variantu B. V opac¢nom pripade ho oznaci za rieSenie Variantu
A.

V nasledujtcej tabulke oznacuje n velkost mriezky a r pocet roznych magnetiek. Vo vstupnych sadach plati:

Cislo sady 1 2 3 4 5

maximalne n 100 100 2000 50000 50000
maximélne » 300 500 2000 60000 60000

Priklady

Variant B
vstup vystup

45 3 \
36142

Ide o priklad z dvodu pre mriezku 4 X 4. Najviac vieme vytvorit 3 rovnaké riadky, napriklad tak, ako je
ukdzané na druhom obrdzku.
vstup vystup
66 4 \
1284732

Vieme vytvorit najviac 4 rovnaké riadky. MoZeme napriklad pouZit 8 magnetiek prvého typu, 8 druhého, 4
tretieho a 4 Stvrtého.

Variant A
Uvéadzame este par prikladov pre Variant A. Prvé dva priklady su rovnaké ako pri Variante B.
vstup vystup
45 [nie
36142
Daji sa vytvorit najviac 3 rovnaké riadky, ¢o je menej ako 47, takze odpoved je nie.
vstup vystup
6 6 ’nie

12847 32
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Opit vieme vytvorit iba 4 rovnaké riadky, ¢o je menej ako 47 a odpoveddme nie.

vstup

60 6
537 690 108 395 193 1677

vystup

[ano

V tomto priklade uz vieme vytvorit aZ 57 rovnakych riadkov, takZe odpoved je ano.
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