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Letdk letnej Casti VI. rocnika

Ahojte mili riesitelia.
Sme velmi radi, Ze ste sa dozvedeli o PRASKu a asi by vas zaujimalo, ¢o to vlastne je, ako to celé funguje
a preco by ste to mali riesit. Na vSetko z toho sa vam teraz pokusime odpovedat.

Co to je a pre koho je to uréené?

PRASK je korespoden¢ny seminar uréeny pre vSetkych zakladoskolakov, ktorych zaujima matematika,
informatika alebo by sa chceli naucit programovat. Je to stufaZ zamerand hlavne pre siedmakov a starsich,
mozete ju vSak riesit aj ked ste v nizSom rocéniku.

Seminar je organizovany Studentami informatiky na Fakulte matematiky, fyziky a informatiky na Univerzite
Komenského.

Priebeh siutaze

Pocas roka prebiehaja dve nezavislé casti — letnd a zimnéa. Priebeh c¢asti je uz potom tplne rovnaky. Kazda
dast pozostava z dvoch sérii piatich prikladov — dvoch teoretickych, jedného praktického a dvoch programétor-
skych. Ak aj neviete programovat nezufajte. Namiesto programatorskych tiloh si mozete prejst programatorskym
tutoridlom, ktory véas to nauci a naviac v nom ziskate body, ktoré sa vam rataju do PRASKu.

Na riesenie série je vyhradenych niekolko tyzdiiov. AZ do diia odovzdania moZete doma riesit zadané priklady.
Mbzete riesif ITubovolné priklady z danej série, nemusite vyriesif vsetko, nemusite vyriesit ani celt tlohu'.
Najneskor do diia odovzdania (ktory je napisany na zadaniach aktudlnej série) je potrebné poslat vase rieSenia
pomocou webového rozhrania.

Po konci série si pozrieme vase odovzdané rieSenia a opravime ich. Pre kazdy priklad je v zadani napisané,
kolko bodov sa zail d4 dostat. Samozrejme, je mozné ziskat ¢iastkové body, aj keby ste nevyriesili celt tlohu,
alebo by vase rieSenie nebolo Uplne spravne. Dokonca, ak nas prekvapite origindlnym rieSenim, moZete ziskat
bonusové body. Opravené rieSenie vaim potom posleme spit aj s pozndmkami ohladom vaseho rieSenia.

Preco to chcem riesit?

Riesenie korespoden¢ného seminéra prinasa mnoho vyhod. Riesenim tloh a ¢itanim nasich vzorovych rieseni
objavite a naucite sa mnoho novych veci, ktoré by ste sa v 8kole skoro uréite nenaucili. Napriklad sa mozZete
nauéit programovat. To vAm potom vie pomdct pri prijimackach, ¢ uz na stredné alebo vysoké gkoly.
Takisto vam to pomoze pri rieSeni Olympiady z informatiky alebo Korespodencéného Seminara z
Programovania. No a v neposlednom rade, pri pohovoroch do velkjch firiem ako Google, Facebook alebo
Eset Castokrat zavazi znalost algoritmického programovania, ktoré si moéZete pomocou nasho seminaru trénovat.

Je tu vSak este jedna vyhoda uréené pre najlepsich riesitelov. Dvakrat rocne sa bude organizovat tyzdenné
stistredenie. Nai pozyvame niekolko? najlepsich riesitelov. Na stistredeni si uzijes kopec zabavy, Sportu, novych
Tudi a moZno sa aj nieco naudis.

A samozrejme, vifazov ¢akaji pekné vecné ceny vo forme knizky, hry alebo mensej elektroniky.

Ako ma vyzerat spravne rieSenie

To zavisi od typu tlohy, ktort riesite. Pri teoretickych tilohach musi spravne rieSenie okrem vysledku obsa-
hovat aj popis postupu, akym ste sa k danému vysledku dopracovali. Doraz sa pri opravovani d4dva hlavne na
tento slovny popis, ktory by mal byt napisany ¢o najzrozumitelnejsie, aby sme si pri opravovani nemuseli lamat
hlavu. Mal by obsahovat vsetky podstatné kroky, ktoré vas viedli k rieseniu.

V pripade praktickych tloh sa to 1i8i. Ob¢as od vas chceme slovny popis, obcas sa stac¢i dostat k nejakému
tajnému heslu alebo kliknf na spravnu linku. Presny sposob najdete v zadani.

LAj ked budeme radi, ak sa vam to podari.
2zhruba 15, ale aj nizsie umiesteni riesitelia sa moézu dostat ako nédhradnici
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No a pri programatorskych tulohach a programatorskej liahni odovzdavate iba vas program, ktory sa vam
okamzite automaticky otestuje a do par sekiind sa dozviete, ¢i ste tlohu vyriesili spravne. A ak nie, mozete
sktsit odovzdat opraveny program znova.

A nebojte sa, ak ste eSte nikdy nespisovali postupy svojich rieseni. Ked vam rieSenia opravime, napiSeme
vam k nim aj komentéare, ktoré vam mozu pomoct v rieSeni dalsej série. To je najlepsi sposob, ako sa zlepSovat.

Sposob odovzdavania

Ako prvi vec, ktor musite urobit pred tym, ako budete moct odovzdéavat svoje rieSenia, je zaregistrovanie
sa na nasej webovej stranke prask.ksp.sk. V Casti Zadania a vzoraky najdete okrem zadani aj odkaz, na
ktorom moZete odovzdat vase rieSenie.

RiesSenie kazdej teoretickej tilohy mé byt jeden sibor formatu .pdf. Ten nahrite na nasu stranku a stlacite
zelené tlacitko Submit. Opravovat sa bude posledné odovzdané rieSenie, takze si dajte pozor, aby ste si nieco
neprepisali.

Myslim, ze vytvorif pdf sibor by pre vds nemal byt problém, ak by ste s tym predsa len problém mali,
pokuste sa pouzit nejaky online converter ako napriklad www.freepdfconvert.com.

V pripade programéatorskych tloh sa d4 rovnakym sposobom odovzdat zdrojovy kéd vasho programu, teda
subor s priponou .cpp, .py alebo .pas.
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PRASK

- VI. roénik, 2019/20
: Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola letnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 27. aprila 2020.

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). Vrelo ti ju odportacame riesit tiez, naucis sa vela novych veci a mozes sa dostat aj na krajské
kolo Olympiady.

1. Poskakujici Super Mario 15 b popis, 0 b program
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wlohy, napiste Romanovi na roman.sobkuliak@trojsten.sk

Super Mério spokojne prezival jeden zo svojich troch zivotov — jedol hriby, poskakoval medzi stromami, a
nahérial sa za princeznou. Pri jednom skoku sa ale poSmykol a spadol do velkej zelenej riry. Ked precitol, zistil,
7e sa nachadza v nevedno akom velkom systéme miestnosti.

Tento systém je tvoreny niekolkymi navzajom nerozoznatelnymi miestnostami usporiadanymi do kruhu. Z
kazdej miestnosti vedu dve prechodové komory do susednych miestnosti. Okrem toho je tam uz len jedno stropné
svetlo a vypinaé, ktoré toto svetlo ovldda. Pomocou neho vie Mério v danej miestnosti vypnat alebo zhasnut
svetlo.

Na obréazku nizsie je jednoduchy systém so Styrmi miestnostami. Mério sa nachadza v hornej z nich a v
miestnosti je aktualne zhasnuté.

O VYP) |

Mario by rad zistil, v akom rozsiahlom systéme sa nachidza, teda urc¢il pocet miestnosti, ktoré ho tvoria. M4
vSak niekolko problémov. Sice zapnutie a vypnutie svetiel ovlada iba Mério pomocou vypinacov v miestnosti,
netusi ako su tieto svetla rozsvietené na zaciatku. V niektorych miestnostiach st zapalené, v inych nie. No najma,
napriek tomu Ze je Super, si nevie v miestnostiach nechavat ziadne znacky ani ich inym spésobom oznacovat.
Je teda naozaj odkézany iba na zapinanie a vypinanie svetiel.
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Uloha

Mario moze robit dva typy akcii: prechddzat dverami medzi skrySami a rozsvecovat alebo zhasinat svetlo v
jednotlivych skrysach. VaSou tlohou je pomoct mu s nasledujicimi problémami.

a) (2 body) Vymyslite sposob, ktorym Mario zisti, ¢i je v systéme prave jedna miestnost alebo ich je viac. Ak
je systém miestnosti tvoreny iba jednou miestnostou, tak jedind prechodova komora spaja jedny jej dvere
s druhymi. Ak teda Mario opusti miestnost jednym koncom, vojde druhym koncom do tej istej miestnosti.

b) (3 body) Najdite Iubovolny sposob, ktorym Mario zisti, ¢i si miestnosti asponi tri.

¢) (6 body) Néjdite lubovolny postup, ktorym vie Mario zistif po¢et miestnosti v systéme, bez ohladu na to,
aky je velky.

d) (4 body) Oznac¢me si pocet miestnosti v systéme ako n (ktoré Mério stale nepoznd). Néjdite taky sposob
na uréenie tejto hodnoty, pri ktorom Mariovi staél spravit nanajvys 20n + 47 akcii (t4to hodnota vyrazne
prevySuje pocet akcii, ktoré potrebuje spravit vzorové rieSenie). Oddvodnite, preco vas postup nepotrebuje
viac akcii.

Ak si nie ste isty, kolko otazok pouziva vas postup, aj tak ndm ho poslite, urcite ziskate aspon c¢iastkové
body :)

2. Rebriky a Platformy 15 b popis, 0 b program
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Paulinke na psmolarova@gmail.com

Jedného pekného letného dna sa Adrianka vybrala do novucického Parku Rebrikov a Spustacich Kladiek a
celé hodiny skusala rozne rebriky, lanové drahy a iné atrakcie. Uz od prichodu so zvedavym pohladom obdivne
hladela na najvicsiu a najkomplikovanejSiu ststavu lanorebrikov aki Park Rebrikov a Spustacich Kladiek mal
v ponuke.

Starostlivo si vyhliadla moment, ked bol rad ku komplexu najkratsi, a hned sa do neho postavila. Rad
pomalicky ubtdal a Adrianka z nudy zacala analyzovaf ten komplexny systém platforiem pospajanych dokopy
rebrikmi z lan.

Cela preliezka sa skladala z radu za sebou iducich platforiem umiestnenych v roznych vyskach. Kazdé dve za
sebou idice platformi boli spojené lanorebrikom, po ktorom sa ¢lovek postuval dalej. Tento lanorebrik bud sttpal
alebo klesal v zavislosti od vzdjomnej vysky platforiem, ktoré spajal. Adrianka si navy$e vSimla velmi zaujimava
vlastnost — Ziadne dve platfotmy neboli v rovnakej vyske. V propagacénej broztirke sa dokonca docitala, ze pre
kazdu vysku v metroch od 1 po pocet platforiem existuje platforma v danej vyske.

Rad sa viac a viac skracoval a ¢oskoro mala na drahu nasttpit aj Adrianka. Zrazu si pri nastupnej plosine
vSimla plagdt: “Uhadni vysky plosin a vyhraj!” Adrianka vSak pohladom na plosiny nevedela odhadnut ako
vysoko st. Pocas presunu si teda dokladne zapamitala aspon to, na ktorych tsekoch drahy sttpala, a na
ktorych klesala, v nadeji, Ze jej to pomdze pri odhade.

Pomozte jej zo ziskanych dat zistif mozné vysky platforiem!

Priklad

Ak by prvy tsek isiel dole, druhy hore a treti opit dole, vyska platforiem (v metroch) by mohla byt 4, 1, 3,
2. Rovnako dobré by vsak bolo aj riesenie 2, 1, 4, 3.
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Stupanie a klesanie vieme zaznacit schematicky: 1 znad¢i stipanie, | klesanie. Napriklad tato lanorebrikova
ststava sa dé zaznacit ako |1

Uloha

a)

b)

(2 body) Pre kazdu z troch zadanych postupnosti klesani a stiipani najdite jedno mozné rozlozenie vysok
platforiem, ktoré by mohlo zodpovedat zadanej postupnosti:

e |I1)1 (hladate postupnost 6 platforiem s roznymi vyskami od 1 po 6)
e |1 (hladate postupnost 5 platforiem s roznymi vyskami od 1 po 5)
o LM (hladate postupnost 12 platforiem s roznymi vyskami od 1 po 12)

(2 body) Adrianka si povedala, Ze sa uspokoji aj s tym, ked néjde plosinu, ktord by mohla byt vo vyske
1. Popiste postup, ktory pre lubovolni postupnost stipani a klesani ndjde jednu poziciu pre platformu s
vyskou 1. MoZnych pozicii moze byt viac, v takom pripade staci ak ndjdete Tubovolnt jednu z nich.

Vami navrhnuty postup si moZete otestovat na prikladoch z podtlohy a).

(4 body) Navrhnite postup, ktory pre lubovolni postupnost stipani a klesani najde jedno mozné priradenie
visok platformam, ktoré spliia podmienky zadania.

Vase rieSenie m4 teda robit nie¢o podobné ako ste vy robili v podulohe a), preto si to na danych postup-
nostiach moézete vyskusat. Pozor v8ak na to, ze musi fungovat aj pre iné, aj ovela dlhsie postupnosti. Na
overenie spravnosti si mozete vytvorif vlastné postupnosti a skusit to aj na nich.

(3 body) Na konci drahy sa Adrianka dozvedela, Ze cenu ttechy dostane asponi za to, ked uhadne vysku
prvej platformy. Rozmysla teda, kolko réznych vysok je pre tito platformu pripustnych. Popiste, ako by
ste pre lubovolnt postupnost sttpani a klesani urc¢ili, ako rézne vysoko moze byt prva platforma.

Ak neviete ako tito podilohu vyriesit vSeobecne, az 1 bod mozete ziskat ak ju vyriesite na troch konkrét-
nych prikladoch z podilohy a).

(4 body) Adrianka sa od manazérky dréhy dozvedela, Ze lanovéa draha je postavena tak, aby bola ¢o najad-
renalinovejsia. To sa prejavuje tak, Ze na zaciatok drahy st umiestiiované ¢o najvyssie platformy. Ak mali
navrhari drahy viac moznosti (dodrziac vSetky predchadzajice podmienky vratane dopredu stanoveného
stupania a klesania) ako umiestnit platformy, vybrali si t, kde bola prvé platforma ¢o najvyssia. Ak mali
stale viac moznosti, snazili sa maximalizovat vysku druhej, tretej atd. platformy. Inak povedané, vybrali
si lexikograficky najviésiu vyhovujicu postupnost.

Adrianka je presvedéend, Ze s prihliadnutim na tito podmienku existuje iba jedno rieSenie zhodujuce sa s
datami ktoré namerala. Pomozte jej a navrhnite postup, ktory pre lubovolni postupnost stipani a klesani
najde najadrenalinovejsiu lanova drahu.
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Ako by nieco takéto vyzeralo pre postupnost z obrazku, teda |1]1? Na prvé miesto by isla platforma
vysky 4. Stale st v8ak pripustné dve moznosti — (4, 1, 3, 2) a (4, 2, 3, 1). Vybrat musime t4 druhq, lebo
ma vyssie umiestnenti druhii platformu.

Programatorské ulohy

Tieto tlohy st zamerané na prakticka tvorbu programov v niektorom vysSom programovacom jazyku ako je
napriklad Python, C++ alebo Pascal. Na stranke odovdzéavas iba zdrojovy kéd svojho programu riesiaceho
zadanu ulohu, ktory bude okamzite automaticky otestovany a do péar sekind sa dozvies, kolko bodov tvoj
program ziskal. Tieto body ti uz nikto nemoZe zobrat, ale ak si neziskal plny pocdet bodov, mdzes opakovane
odovzdavat opraveny program, az kym nebudes spokojny s vysledkom.

Ak uz vie§ programovat, ale este si nepracoval s nasim testovacim systémom, odporicame ti z4jst na nas
testovad(http://testovac.ksp.sk), kde si o tom mozes precitat tvodny text a vyriesit si niekolko jednoduchych
aloh napr. v sade Uvod do programovania.

Ak viak nevie$ programovat, tak nezafaj! Pripravili sme pre teba tutoridl Uvod do programova-
nia(https://people.ksp.sk/~ajo/osp/python_tutorial.pdf), ktory fa naudi zdklady programovania
v jazyku Python. NavySe, za rieSenie niektorych tloh na konci kapitol tutoridlu mozes ziskat body priamo do
PRASKu a tym si vynahradif neriesenie niektorej z programatorskych tloh.

Presnejsie to funguje takto. Na testovadi sa nachidza sada uloh s nizvom Uvod do programovania,
zamerana na jazyk Python. V tejto sade sa nachadzaju bodované aj nebodované tilohy, ktoré mézes postupne
riesit a ktoré ti vysvetlia zdklady programovania. To, ktorymi tlohami si vies nahradit rieSenia jednotlivych
programéatorskych tloh najdes na ich zaciatku tu priamo v zadani.

Najskor si Sesticou prikladov mozes nahradif Glohy 4 a 5. Samozrejme, toto mézes urobit s kazdou sadou
najviac raz.

No a v budticej sérii mozes za body riesit este dalsiu Sesticu loh z testovada. Potom by si uz mal/a mat
dostatoéné zaklady v programovani, aby si si mal/a Sancu s programétorskymi tlohami poradit a nebol/a
limitovany /4 tym, Ze neovlada$ ziadny programovaci jazyk.

Nezabtdaj, ni¢ ti nebrani riesif aj alohy zo sady Uvod do programovania aj klasické programatorské tlohy v
PRASKu. Ulohy, ktoré riesis ako nahradu odovzdavas na separatnej stranke nasho testovaca: http://testovac.
ksp.sk

3. A tak sa hrali na strkovisku 0 b popis, 15 b program
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Emovi na emanuel.tesar@trojsten.sk

Jitka a Marcel sa isli spolu hrat von na pieskovisko. Po hodine ich to v8ak prestalo bavit, ved uz st dospeli! A
velké deti sa nehraj na pieskovisku, hraji sa na Strkovisku. Pobrali si svoje formicky a vybrali sa na nedaleké
strkovisko. No zdbava im ani tam nevydrzala dlho — skusali ste robit pieskovy kolacik zo strku?

Nagtastie dostala Jitka ndpad na novi hru. Najprv si pozbierali nejaky pocet kamienkov a zoradili ich do
postupnosti podla hmotnosti (Marcel je velmi citlivg élovek, a dokdZe bezchybne porovnat vdhu lubuvolngch
dvoch kamienkov). Néasledne brali rad radom kamienky, za¢ntc najtazsim. Kamienok si vzdy bral hra¢, ktory
mal v tom ¢ase mens$i stidet hmotnosti kamienkov, popripade, ak ich kdopky mali rovnakt hmotnost, vyberala
Jitka (ddmy maja prednost). Po zobrati posledného kamienku vyhral hra¢ s vi¢sim saétom hmotnosti.

Ako prva si kamnieok berie Jitka, kedZe obaja maju vtedy stc¢et hmotnosti 0 a paméitate sa, ako je to s tou
prednostou.

S velkym poétom kamienkov vSak hra trva dlho. Vedeli by ste im preto pomdct napisat program, ktory by
zistil, kto z hracov vyhra?

Uloha

Na vstupe je zostupne usporiadand postupnost ¢isel. Jitka a Marcel sa hraja hru, pri ktorej postupne bert
Cisla z postupnosti (za¢inajuc najvicsim). V kazdom fahu berie hra¢ s mensim suétom. Na zacdiatku alebo v
pripade, Ze maju rovnaky sucet berie Jitka. Vasou tlohou je zistit, ktory hra¢ vyhrd a s akym néskokom.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu dostanete ¢islo n (1 < n < 10°).
Na druhom riadku je n é&isel ki az k, — hmotnosti jednotlivych kamienkov. Plati, ze 1 < k; < 10° a tieto
hodnoty st na vstupe zoradené od najvicsich ¢isel po najmensie.
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Format vystupu

Na jediny riadok vystupu vypiSte meno vifazného hraca (Jitka alebo Marcel) a medzerou oddeleny naskok
s akym dany hra¢ vyhral. V pripade remizy vypiste Remiza.

Hodnotenie

Priklad obsahuje 5 sadd vstupov. Za kazda je mozné ziskat najviac 3 body. V prvych troch sadach plati
n < 1000.

Tip: Sucty hmotnosti kamienkov v poslednej sade mozu byt velmi velké ¢isla. Preto si treba uvedomit, Ze v
niektorych jazykoch maji bezné celociselné premenné obmedzeny rozsah. Napriklad v C++ int ma klasicky 32
bitov, ¢o nemusi sta¢if. Chcete preto pouzit 64 bitové premenné (napr. long long v C++, Int64 v Pascale).

Priklad
vstup vystup

5 Marcel 4
15 12 11 3 1

(Zaéina Jitka a zoberie kameri hmotnosti 15, potom dalsie dva kamene zoberie Marcel. Zvysok uZ zoberie
Jitka, ale to jej na vitazstvo nestadt.)

vstup vystup
4 |Jitka 40 \
100 20 20 20
(Zacina Jitka a zoberie 100, zvySok uz Marcelovi stacit nebude.)
vstup vystup
2 |Remiza
7T
4. Sekanie bagety 0 b popis, 15 b program

Ak nevies programovat, neziifaj! MoZes sa to naudit a este za to ziskat body, ktoré sa ti budt poéitat
namiesto tejto tlohy. Staci, Ze pojdes na stranku nasho testovaca a budes riesif sadu Uvod do programovania.
Kazdou z tiloh Cislo, Zamena, ObdlZnik 1 si vies nahradit 5 bodov z tejto tilohy. Pomoct si vies Python
tutoridlom, ktory sme pre teba nachystali. Staci ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko s prezyvkou, ktoru
pouzivas na testovaci.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Matovi na matej.urban@riesky.sk

Adam si na desiatu spravil masivnu, n centimentrov dlhti bagetu. Potom ale zistil, Ze sa mu celd nezmesti do
ruksaku. Rozhodol sa, Ze z nej aspon vyreze tsek dlhy k£ cm a ten uz zbali bez problémov. RozloZenie surovin
v bagete ale nie je rovnomerné a na niektorych miestach chuti lepsie ako na inych. Adam sa preto rozhodol, Ze
si vyberie taky tusek, ktory chuti najlepsie.

Uloha

Na vstupe dostanete ¢isla n, k a popis bagety, teda pre kazdy centimetrovy dielik bagety dostanete na vstupe
jedno celé ¢islo, jeho chuf. Chut vybraného tseku bagety je stcet chuti dielikov, z ktorych sa sklada. Vasou
alohou je vypisat chuf najchutnejsieho stvislého tseku dlzky presne k.

Pozor, vami vybrany tsek nemoze byt kratsi ako k centimetrov, bez ohladu na to ako nechutny by bol.
Adam by tak totiz ostal hladny.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu st dve ¢islan a k (1 <k < n < 10%) — povodna dizka bagety a dlzka tseku, ktory
z nej mate vyrezat.

Na druhom riadku je n medzerou oddelenych &isel ¢; az c,, chut jednotlivych dielikov. Plati, ze —10° < ¢; <
10°.

Format vystupu

Na jediny riadok vystupu vypiste ¢islo « — chut najchutnejsieho suvislého tseku dizky & cm.
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Hodnotenie

Vase rieSenie bude testované na 5 sadach vstupov, za kazdy mozete ziskat 3 body. Pre prvé dve sady plati,
ze n < 1000.

Priklad
vstup vystup

73 [19 \

-257 39 -10 14

o

Najchutnejsi usek, ktory moze Adam z bagety vyrezat obsahugje 3, 4 a 5 centimeter s celkovou chutou 7+3+9 =
19. Zvysné iseky, napriklad 2 aZ 4 centimeter s chutou 15 alebo 5 aZ 7 centimeter s chutou 13, nie su natolko
chutne.

5. Krvilacny saboj planét 0 b popis, 15 b program

Ak nevie$ programovat, nezifaj! MoZes sa to naudit a este za to ziskat body, ktoré sa ti bud pocitat
namiesto tejto tilohy. Staci, Ze pojdes na stranku nasho testovaca a budes riesif sadu Uvod do programovania.
Kazdou z tloh Najmensi, AkéZe je znamienko?, Prostredny si vies nahradit 5 bodov z tejto tilohy. Pomoct si
vies Python tutoridlom, ktory sme pre teba nachystali. Stac¢i ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko s
prezyvkou, ktor pouzivas na testovaci.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wlohy, napiste Krtkovi na krtko@ksp.sk

Véera sa stalo nieco neslychané! Nieco, ¢o bude mat katastrofalne nasledky! A ostédva nam len dufat, Ze to
neovplyvni nasu ¢ast vesmiru.

Este predvéerom pokojni obyvatelia planéty Syslov lietali na ufach krizom krazom galaxiou, ztcéastiovali sa
vSetkych moznych programatorskych sitazi a vsetky do jednej vyhravali. Véera vSak utrpeli strasnt porazku,
prvykrat v histérii, a to prave od obyvatelov planéty Ziab. Aby si zachovali ¢est, neostéva im ni¢ iné, ako planéte
Ziab vyhlésit vojnu. Nie programéatorsku, tam si uz nie st taki isti, ale fyzicka a likvidaént.

V skratke, v nedalekom vesmire vypukol Krvila¢ny Stboj Planét.

Najdélezitejsim krokom vo vojne je produkcia bojovych robotov. Sysli navrhari vytvorili prototyp, na zédklade
ktorého sa budi stavat. Pri stavbe robota sa vSak vyuZivaja niektoré prototypom definované suroviny, ktorych
je len obmedzene vela, obmedzeny je teda aj pocet robotov, ktorych vedia vyrobit.

Na planéte Syslov sa v8ak nachadza aj jedna $pecidlna surovina — zolicium. T4 sa vyznacduje tym, Ze sa
fiou dé nahradif Tubovolna ind surovina. Z dostatku Zolicia dokonca mozete postavit celého robota. Ak sa teda
7olicium spravne prerozdeli medzi zvysné suroviny, moze sa zvysit poéet robotov, ktorych vedia na planéte Syslov
vytvorit. Obyvatelia planéty Syslov vSak nevedia, ako Zolicium rozdelif a naprogramovat si to uz netrafaja.

Uloha

Dostanete cenu jedného robota vyjadrena ako pocet jednotlivych surovin, ktoré na jeho vyrobu treba. Okrem
toho dostanete aktudlny pocet kazdej zo surovin a pocet Specidlnej suroviny, Zolicia, ktoré moze byt pouzité ako
lubovolna surovina. Riesif potom musite dva typy tloh: * Obrana — dostanete navySe pocet robotov, ktory by
sme chceli vytvorif a vasou tlohou je zistit, ¢i sa dany pocet da vytvorit zo zadanych surovin. * Utok — zistite
maximalny mozZny pocet robotov, ktorych vieme poskladat zo zadanych surovin.

Ak viete vyrie$it iba jednu z poduloh, neztfajte, uréite sa vadm tjdu nejaké body.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je jedno slovo, a to Obrana alebo Utok, podla toho, ¢i teraz treba branif alebo
atodit.

Na druhom riadku vstupu st dve é&sla, n (1 < n < 10%) — pocet roznych typov surovin, a b (0 < b < 1014) -
podet Specidlnych surovin, ktoré mozete rozdelit ako chcete.

Na tretom riadku vstupu je n &isel, i-te z nich znamena, ze mate k dispozicii A; (0 < A; < 107) i-teho typu
surovin.

Na stvrtom riadku vstupu je n ¢isel, ¢-te z nich znamené, Ze pocet potrebnych surovin ¢-teho typu na jedného
robota je B; (0 < B; < 10%). NavySe mate garantované, robot stoji asponi 1 z nejakej suroviny.

Ak sa jednd o obranu, vstup ma este jeden riadok, na fiom je jedno kladné celé ¢islo — pocet robotov, ktorych
treba vyrobit, aby sme sa ubrénili.

NavysSe plati, Ze bez ohladu nato, ¢ sa Syslovéania brania alebo ttoc¢ia, nemozu vyrobif viac robotov ako
pocet atémov na planéte Syslov, teda viac ako 10'° robotov.
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Format vystupu

Ak sa jednd o Gtok, vypiste jedno ¢islo — najvicsi pocet robotov, ktoré mozeme vyrobit.
Ak sa jednd o obranu, vypiSte Ano, ak sa dany pocet robotov d4 postavit, a Nie ak sa neda.

Hodnotenie

Je 5 sad vstupov a za kazda je mozné ziskat 3 body.

sada maxn maxb

1 103 0

2 108 10°
3 103 1014
4 10° 104
5 10° 104

Navyse plati, ze v druhej sade st len obrany.

Upozornenie: Podet vyrobenych robotov aj poéty surovin mozu byt velmi velké ¢isla. Preto si treba uve-
domit, Ze v niektorych jazykoch maji bezné celo¢iselné premenné obmedzeny rozsah. Napriklad v C++ int mé
klasicky 32 bitov, ¢o nemusi stacit. Chcete preto pouzif 64 bitové premenné (napr. long long v C++, Int64
v Pascale).

Priklad
vstup vystup

Utok 2
9 15

6837749
1242442

45
41

Ak si priddme 5 z druhého typu, 1 z Sturtého typu a 4 z piateho typu a 4 zo siedmeho typu, budeme mat
dostatok na 2 robotov. Ak by sme chceli vyrobit 3, potrebovali by sme pridat asponi 9 druhého typu, a 8 z piateho
typu. Bohuzial mdme iba 15 bonusovych surovin

vstup vystup

Obrana ’Nie ‘
15

83774945
24244241

w = o ©
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