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. jin 2018.

Teoretické ulohy

V tejto Casti ta ¢akd niekolko matematickejsich tiloh, ktoré tizko stvisia s informatikou. Ako riesenie tjchto
dloh treba poslat podrobne spisany postup toho, ako si riesil dant tlohu.

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

1. Pohlad na mesto 15 bodov za rieenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wlohy, napiste Timke na szollosova.t@gmail.com

Jedného dria sa k Andejovi nastahovala zaba. VSetko by bolo v poriadku, keby sa neusidlila priamo na
Andrejovom notebooku. Nastastie si Andrej spomenul, Ze ako maly sa hréval s kockami. Teraz sa uz s nimi sice
nehréva, ale zato ich m4 plni pivnicu. Rozhodol sa preto, Ze tam Zabu zanesie a postavi jej tam dom. Co dom,
celé mesto! Len nech ho uz neché kone¢ne na pokoji.

Také mesto z kociek sa sklada z viacerjch budov poukladanych vedla seba v obdlznikovej mriezke. Kazda,
budova je tvorend niekolkymi na seba poukladanymi kockami, tvori teda vezu Sirok a dlhi jednu kocku. A aby
bolo mesto pekné, jednotlivé budovy spolu susedia celymi hranami.

Na obrazku 1 si moZete pozriet ako mozu vyzerat dve takéto mesta. A kedZe iba z ndkresu nemusi byt jasné,
kde je ako vysoka budova, mézeme pouZit alternativny zapis, v ktorom do Stvorcekovej siete na kazdé policko
zapiSeme vysku budovy, ktord sa tam nachédza. Treba si vSak daf pozor na to, aby sme si oznadili orientaciu
takéhoto nakresu.
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Obrazok 1

Andrej viak postavil mesto do rohu miestnosti. Zaba ho preto vidi iba spredu a sprava. A kedZe kocky st
vietky rovnaké a precizne poukladané, budovy v jednom riadku alebo stlpci sa jej zlievaji dokopy. Na obrazku
2 si mozete pozriet, ¢o vlastne vidi pri pohlade na mesto. Zaujimavé je, Ze takyto pohlad by dostala pre obe
mesta na obrazku 1.

spredu sprava

Obrazok 2
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Uloha

Zaba ma strach z vysok. Hanbi sa to vSak povedat Andrejovi. Preto by chcela vediet, ¢i pre 1iu mesto nie
je privysoké. Zaujimalo by ju preto, akd je vyska najvysSej budovy v meste, a kolko budov méa takato vysku.
K dispozicii v8ak m4 iba pohlad spredu a sprava. A v pripade, Ze pocet najvyssich budov nie je jednoznac¢ny,
zistite, kolko najmenej a najviac ich tam moze byt.

a) (3 body) V tejto podilohe méte na obrdzku 3 zadané pohlady na dve konkrétne mesta. Pre obe tieto
mesta zistite vysSku najvyssej budovy a pocet takto vysokych budov. Do popisu okrem odpovedi napiste
aj zdovodnenie, preco je vasa odpoved spravna a postup, akym ste sa k nej dopracovali.

Napriklad z ndkresov na obrazku 2 vieme urdit, Ze najvyssia budova v meste ma vysku 4 a v celom meste
je len jedna takato budova.

Mesto A Mesto B

spredu sprava spredu sprava

Obrazok 3

b) (4 body) Zabu stale zaujima vyska najvyssej budovy a pocet najvyssich budov. Chcela by to vSak vediet
povedat pre IubovoIné mesto. Najdite a popiSte postup, vdaka ktorému dokaze Zaba z dvoch pohladov na
mesto — spredu a sprava — zistit hladané informécie.

Zaba je s mestom spokojna, rada by sa vSak vratila sp#t do baziny. Chcela by si v nej preto postavit tiplne
rovnaké mesto. Samozrejme, z dvoch pohladov nemusi byt Uplne jasné, ako méa také mesto vyzerat. Zaujimalo
by ju preto, ako by ho mohla postavit ¢o najvelkolepejsie, teda pouZzitim najviésieho mozného poctu kociek. No
a pre pripad, Ze by materidlu v bazine nebolo dost, ako postavit rovnako vyzerajiice mesto s najmensim poctom
kociek.

Jej cielom je teda postavit mesto, ktoré z oboch pohladov vyzera rovnako ako to Andrejove, ale obsahuje
najviac, popripade najmenej, kociek. Ak by mala k dispozicii napriklad pohlady z obrazku 2, vysledné najvicsie
a najmens$ie mesto si mozete pozriet na obrazku 1.

¢) (3 body) Pre pohlady z obréazku 3 zistite, ako by vyzerali im zodpovedajice mesté s najvicsim a najmensim
poc¢tom kociek. Vysledok zapiste vo forme Stvorcekovej siete tak ako je to na obrazku 1. Okrem samotnych
mriezok (v tomto pripade by mali byt 4 — najvicsie a najmensie pre obe mestd A a B) popiSte aj spdsob,
akym ste sa k tomuto vysledku dostali a preco je spravny.

d) (5 bodov) Pomozte zabe vymysliet postup, vdaka ktorému pre lubovolny pohlad spredu a sprava uréi, ako
vyzeréd im zodpovedajlice mesto s najviacsim a najmensim poctom kociek. VA4S postup musi fungovat pre
lubovoIné dva pohlady. Mozete predpokladat, Ze zadané pohlady naozaj zodpovedaji nejakému mestu.

2. Zadanie pripravujeme 15 bodov za riesenie

Zadanie sa pripravuje a ¢oskoro ho zverejnime. Dakujeme za vaSu trpezlivost.
Medzi¢asom mozete riesif prakticka alebo programatorské tlohy.

Prakticka uloha

Pri praci s poc¢itacom je potrebné vediet pracovat aj s roznymi néstrojmi, ktoré slizia na tpravu obrazkov,
précu so zvukom ¢&i vyhladdvanim na internete. V tejto Casti fa preto zakazdym ¢akd nejaka netradiéné dloha.

3. Prudky poryv prievanu: ¢ast druha 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Adamovi na kral@ksp. sk
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25.6. 2018, 21:37 - “Samo, mal by si uz ist spat. Zajtra ideme na navstevu!”

26.6. 2018, 15:53 - “No Samko, tak mi povedz, aky je rozdiel medzi strykom a ujom?”

26.6. 2018, 15:54 - Ozyva sa zlovestné zavizganie a prudky poryv prievanu: éast druhé triesti porcelan
na maéarne kusky.

Samo tspesne zvldda navstevu a vSetky oslovenia s tiou spojené. Na oslave sa vSak ocitla jeho najzlomysel-
nejsia teta a zacala sa ho pred celou rodinou vypytovaf zlomyselné otézky. Samko je v tizkych. Na tetinej tvari
sa ¢rtd skodoradostny tsmev, na Samovej tvari sa értaju kropaje potu, ked tu zrazu na druhej strane domu
jeho mama otvara okno a tetina zbierka starozitného porcelanu sa triesti o zem.

Samko sa tvéri otrasene, no v skutoénosti rozmysla nad svojimi moZznostami. V tom zacuje tocenie diskety
— to musi byt nejaky pocitad! Otvara dvere, sadé za pocitac a pusta SWIPL.

Uloha

Samo mé zoznam rodinnych vzfahy v podobe rodi&(Rodic,Dieta). Kazdy takjto zdznam znamena, 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.

Oba rodokmene st navyse korektné, teda mozete predpokladat, ze kazdy ¢lovek mé najviac dvoch rodicov a
rodokmene neobsahujt Ziadne cykly. Stastnou zhodou okolnosti majt vSetci Tudia v Samovych zéznamoch iné
krstné mena. Nemoze sa teda napriklad stat, ze by v rodokmetioch boli dvaja rozni Petrovia.

Skor ako Samkova teta prestane plakat nad rozbitym porceldnom a zameria sa opéf na neho, potrebuje zistit
odpovede na nesledujice otazky:

a) (1 bod) Ako sa vol4 jeho zlomyselna teta?

b) (2 body) Kolko dvojic otec-syn poznédme?

d

) (
) (
¢) (3 body) Existuje v rodokmeni niekto taky, kto nema uja, ale ma stryka? Stryko je otcov brat, ujo matkin.
) (4 body) Kto st predkovia Jana?

) (

)
)
)
)

e) (5 body) V rodokmeni st 2 oddelené rodiny. Kolko maju kazda ¢lenov?

Ako riesit tuto ulohu

Ak ste riesili ¢ast prva, pravdepodobne ste uz toto ¢itali.

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

Okrem toho, Ze v tomto prostredi st uloZené Samuelove zaznamy, 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 otdzky. Kratky tutorial k tomuto jazyku obsahujtci vSetko ¢o potrebujete vediet k
rieSeniu ulohy najdete tu: https://kral.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 vysSom programovacom jazyku ako je
napriklad Python, C++ alebo Pascal. Na stranke odovdzévas iba zdrojovy kéd svojho programu riesiaceho
zadant tlohu, ktory bude okamzite automaticky otestovany a do péar sekind sa dozvies, kolko bodov tvoj
program ziskal. Tieto body ti uz nikto nemoze zobraf, ale ak si neziskal plny podet bodov, mozes opakovane
odovzdéavat opraveny program, az kym nebudes spokojny s vysledkom.

Ak uz vies programovat, ale eSte si nepracoval s nasim testovacim systémom, odporiacam ti z4jst na Prog-
ramatorska Liaheni (http://liahen.ksp.sk), kde si o tom moze§ precitat ivodny text a vyriesit si niekolko
jednoduchych tloh.
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Ak viak nevie$ programovat, tak nezifaj! Pripravili sme pre teba Programatorski Liaheni, ktora ta
naudi zaklady programovania v jazyku C++. NavySe, za rieSenie tychto tutoridlovych tloh na Liahni mézes
ziskat body priamo do PRASKu a tym si vynahradif nerieSenie niektorej z programétorskych tloh.

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

Tymito bodmi si potom mo6ze$ nahradit tlohy 4 a 5. Samozrejme, toto mozes urobit s kazdou sadou
najviac raz.

No a v budtcej sérii bude$ moct za body riesit dalsie dve sady z Liahne.

Samozrejme, nié ti nebrani riesit aj tlohy z Liahne aj klasické programéatorské tlohy v PRASKu.

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

4. Problémy s pocitanim 15 bodov za rieSenie

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

Staci, ze pojdes na stranku Programétorskej Liahni (liahen.ksp.sk). Ked budes riesit sadu loops_cpp, bodmi,
ktoré ziskas si mozes nahradif rieSenie tejto illohy. Staéi ak na spodku tejto stranky odovzdés pdf-ko s prezyvkou,
ktorta pouziva$ na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Paulinke na psmolarova@gmail.com

Déavid ma mladsiu sestru a ako dobry sirodenec jej poméha s lohami. Napriklad dnes sa vratila zo skoly s
tym, Ze sa ucili delit deviatimi.

Dévid jej preto zacal vymyslat rozne cvidenia, po chvili v8ak zistil, Ze to tak trochu nezvladol. Cisla, ktoré

napisal neboli delitelné deviatimi. Zobral teda gumu a vymazal z nich niekolko cifier, aby svoju chybu napravil.
LenZe tri imorné roky na matfyze si vybrali svoju dan — David zistil, Ze zabudol delif deviatimi'!

Uloha

Na vstupe dostanete ¢islo, v ktorom st niektoré cifry nahradené otdznikmi. Nahradte tieto otdzniky ciframi
tak, aby vysledné ¢islo bolo delitelné deviatimi a bolo najmensie mozné.

Format vstupu

Na vstupe dostanete retazec cifier a otdznikov. Na zaciatku ¢isla nebudd prebytoéné nuly.

Format vystupu

Na vystup vypiste &islo delitelné deviatimi, ktoré vzniklo zo zadaného retazca nahradenim znakov ? ciframi
0 az 9. Toto ¢islo nemdze za¢inat nulami.

Hodnotenie

Uloha ma 15 testovacich sad, za kazdu viete ziskat jeden bod.
Podrobnejsie, pre jednotlivé sady platia nasledovné obmedzenia:

Cislo sady 1 2,3 45 6,7,8 9,10,11 12,13,14,15
maximalny pocet cifier ) 5 1000 1000 100000 100000
maximalny pocet chybajucich cifier 1 5 1 1000 1 100000
Priklady
vstup vystup
(997 | [990 \
vstup vystup
[ 7007 | [1oos \

Cislo neméze zacinat nulou, preto je vystup 0009 alebo 0000 nesprdvny.

1Na druhej strane vsak dokéaze spoéitat lubovolny intergral.
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vstup vystup
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5. Prechadzka lesom 15 bodov za rieSenie

Ak nevies programovat, neziifaj! MbZes sa to naudit a este za to ziskat body, ktoré sa ti budt poéitat
namiesto tejto tlohy.

Staci, ze pojdes na stranku Programétorskej Liahne (liahen.ksp.sk). Ked budes riesit sadu arrays_cpp,
bodmi, ktoré ziskas si mozes nahradif rieSenie tejto tlohy. Staci ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko s
prezyvkou, ktort pouziva$ na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Andrejovi na ajo@ksp.sk

Zaba je prepracovany a tak sa na vikend vybral do lesa. Potuluje sa lesom, djcha Gerstvy vzduch, nachvilu
nemysli na vSetky povinnosti, ktoré mé a uziva si vtaci spev. V jednom momente vSak zbad4d mlaku, potom
druhq, tretiu a Stvrtd. Narazil na mociar a rdd by sa z neho dostal s ¢o najmensim usilim.

Poobzera sa a hovori si: “Tamtt mlaku by som vedel obist tadial. Hmmm, ale ved som predsa Zaba! Mohol
by som ju preto preskocit a usetrit dobrych 60 kilojoulov.”

“Ale tamtéd sa mi presko¢it neoplati, to by ma stalo viac energie ako to obist.”

Ked sa Zaba vratil domov, zaujimalo ho, ako vela energie vyplytval. A kedze jemu sa to poéitat nechce,
nechal to na vas.

Uloha

Dostanete od nas niekolko ¢isel, ktoré vyjadruji mnozstvo energie, potrebnej na obidenie jednotlivych mlék.
Dalej od nas dostanete dizku skoku, vyjadrent po¢tom mlék, ktoré Zaba jednym skokom presko¢i. Ak sa totiz
Zaba rozhodne sko¢it, musi to byt poriadny skok cez niekolko mlék. Takisto vAm zaddme mnoZstvo energie, ¢o
ho takyto skok stoji.

Vasou tlohou je vypoditat, kolko najmenej energie bolo potrebnej na prejdenie celého modiaru.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadzaju tri ¢isla n, d, k (1 <n < 100000, 1 < d <n, 1<k <100000) — n oznaduje
pocet mlak, d je velkost Zabovho skoku a k je mnozstvo energie, ktoré ho jeden skok stoji. Hodnota d udéva
pocet mlak, ktoré preskoc¢i jednnym skokom.

Na druhom riadku je n ¢isiel — i-te oznacuje mnozstvo energie potrebného na obidenie i-tej mlaky. Pre kazdé
¢islo & na tomto riadku plati: 1 < z < 1000.

Zabovu cestu si mozete predstavif takto: Na zaciatku sa Zaba nachidza pred prvou mldkou a musi pre-
kracat/doskakat az za posledniti. Krac¢anie ho vzdy posunie o jednu mldku dalej, skok ho presunie dalej o d
mlak.

Pozor: Zaba svojim skokom neméze skoéit dalej ako priamo za poslednt mldku. Nevie totiZ, aké nebezpe-
¢enstvo za mociarom moze ¢ihat, kedZe nemé tto oblast zmapovani.

Format vystupu

Na vystup vypiste jedno éislo, najmensie mnozstvo energie, ktoré Zaba musel vydat aby sa tspesne dostal z
mocdiaru. Mozete predpokladat, Ze toto ¢islo sa vam zmesti do beznej celoéiselnej premennej, akou je napriklad
int v C++.

Hodnotenie

Vstupy st rozdelené do troch sad, pre ktoré platia nasledovné obmedzenia:

Cislo sady 1 2 3
maximalnen 10 1000 100000

Priklady
vstup vystup

w N
Sw
=

©
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V tomto pripade Zaba najskér zo zaciatocnej pozicie preskoci 3 midky, ktorych obchddzanie by ho stdlo
34+ 4+ 1 = 8 energie. Tento skok ho stoji 4 energie. Ndsledne obide sturti mldku, ¢o ho stoji 1 energiu.
Nasleduje skok azZ za posledni mldku. Vo vysledku teda minie 4 + 1+ 4 =9 enerygie.

vstup vystup
544 [10
72326

V tomto pripade sa najviac oplati preskocit prvé Styri mildky a posledni prejst peso. Takéto rieSeniu bude
Zabu stdt 4 + 6 = 10 energie.

Vsimnite si, e Zaba moéZe skdkat iba spred prvej alebo spred druhej mldky. Ak by skdkal neskér, doskocil by
mimo modiaru, ¢o spravit nechce. Preto md iba tri moZnosti ako modciarom prejst — neskdkat (7+2+3+2+6 =
20), skocit spred prvej mliky (4 + 6 = 10) alebo skocit spred druhej mldky (7+ 4 =11).

http://prask.ksp.sk/ strana 6 z 6



