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Letak letnej Casti VII. rocnika

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

Co to je a pre koho je to uréené?

PRASK je korespodencny semindr urceny pre vsetkych zakladoskolakov, ktorych zaujima matematika,
informatika alebo by sa chceli naucif programovat. Je to sufaz zameranad hlavne pre siedmakov a starsich,
mozete ju vsSak riesit aj ked ste v nizSom roc¢niku.

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

Priebeh sitaze

Pocas roka prebiehaji dve nezavislé casti — letna a zimna. Priebeh casti je uz potom tplne rovnaky. Kazda
cast pozostava z dvoch sérii piatich prikladov — dvoch teoretickych, jedného praktického a dvoch programétor-
skych. Ak aj neviete programovat nezifajte. Namiesto programéatorskych tloh si mozete prejst programéator-
skym tutoridlom, ktory vas to nauci a naviac v niom ziskate body, ktoré sa vam rataji do PRASKu.

Na riesenie série je vyhradenych niekolko tyzdnov. Az do dna odovzdania mozete doma riesit zadané priklady.
Mbzete riesit Iubovolné priklady z danej série, nemusite vyriesit 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 zan dé dostat. Samozrejme, je mozné ziskat ¢iastkové body, aj keby ste nevyriesili celd tlohu,
alebo by vase riesenie nebolo tplne spravne. Dokonca, ak nas prekvapite origindlnym rieSenim, mozete ziskat
bonusové body. Opravené riesenie vim potom posleme spét aj s poznamkami ohladom vaseho riesenia.

Preco to chcem riesit?

Riesenie korespodencéného seminara prindsa mnoho vyhod. Riesenim tloh a ¢itanim nasich vzorovych rieseni
objavite a naucite sa mnoho novych veci, ktoré by ste sa v skole skoro urcite nenaucili. Napriklad sa
mozete naucit programovat. To vdm potom vie pomdbct pri prijimackach, ¢i uz na stredné alebo vysoké
gkoly. Takisto vdm to pomoze pri rieSeni Olympiddy z informatiky alebo Korespoden¢ného Seminara
z Programovania. No a v neposlednom rade, pri pohovoroch do velkych firiem ako Google, Facebook alebo
Eset castokrat zavazi znalost algoritmického programovania, ktoré si mézete pomocou nasho seminaru trénovat.

Je tu vsak este jedna vyhoda urcena pre najlepsich riesitelov. Dvakrat roc¢ne sa bude organizovat tyzdenné
stistredenie. Nail pozjyvame niekolko? najlepsich riesitelov. Na ststredeni si uZijes kopec zabavy, sportu,
novych Tudi a mozno sa aj nieco naucis.

A samozrejme, vitazov Cakaji pekné vecné ceny vo forme knizky, hry alebo mensej elektroniky.

Ako ma vyzerat spravne rieSenie

To zavisi od typu tulohy, ktort rieSite. Pri teoretickych tlohdch musi spravne riesenie okrem vysledku
obsahovat aj popis postupu, akym ste sa k danému vysledku dopracovali. Doraz sa pri opravovani dava hlavne
na tento slovny popis, ktory by mal byt napisany co najzrozumitelnejsie, aby sme si pri opravovani nemuseli
ldmat hlavu. Mal by obsahovat vsetky podstatné kroky, ktoré vas viedli k rieSeniu.

V pripade praktickych tloh sa to lisi. Obcas od vas chceme slovny popis, obcas sa staci dostat k nejakému
tajnému heslu alebo klikntuf na spravnu linku. Presny sposob néjdete v zadani.

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

A nebojte sa, ak ste eSte nikdy nespisovali postupy svojich rieseni. Ked vam riesenia opravime, napiseme
vam k nim aj komentare, ktoré vam mo6zu pomoct v rieSeni dalsej série. To je najlepsi spésob, ako sa zlepsovat.

Spdsob odovzdavania

Ako prvu vec, ktort musite urobit pred tym, ako budete moct odovzdavat svoje riesenia, je zaregistrovanie
sa na nasej webovej stranke prask.ksp.sk. V casti Zadania a vzoraky nijdete okrem zadani aj odkaz, na
ktorom mébzete odovzdat vase rieSenie.

Riesenie kazdej teoretickej ilohy mé byt jeden sibor formatu .pdf. Ten nahrate 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 vytvorit 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 programatorskych tloh sa dd rovnakym sposobom odovzdat zdrojovy kéd vasho programu, teda
subor s priponou .cpp, .py alebo .pas.
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PRASK

> VII. roénik, 2020/21
: Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Miynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola letnej casti

Termin odoslania rieseni tejto série je pondelok 24. maja 2021.
A ak by ta to zaujimalo, podobné tlohy mozes najst aj v Olympidde v informatike, kategéria B
(http://o0i.sk). Vrelo ti ju odporticame riesit tiez, naucis sa vela novych veci a mozes sa dostat aj na krajské
kolo Olympiady.

1. Permonici 2 100 bodov za riesenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Romanovi na roman.sobkuliak@trojsten.sk

Tdto dloha je pokracovanim Permonikov® z minulej série.

Permonikom sa zapacil online svet. Kedze skiimanie prvej online bane medzi nimi zozalo tspech, nevedeli
sa dockat, kym intrawebovi orgovia predstavia dalsiu banu.

Permonik Jozef prave ale zistil ze tato tloha sa momentalne nedd odovzdavat. Musi preto pockat na koniec
odovzddvania série — tloha bude zase (tentokrat nestitazne) zverejnena.

2. Ramovanie 0 bodov za rieSenie

Ak madte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Adamovi na adamgramblicka@hotmail.com

V miuzeu praskov dostali novti zbierku obrazov. Podla popisu zésielky maji obsahovat mozaiky réznych
velkosti a tvarov. Kurator muizea a jeho tim vSak potrebuju rychlo zistit ktoré casti platna zapiﬁajfl takéto
mozaiky, aby ich mohli vystavit. Vystavu potrebuji otvorit o jeden den a nemaju dostatok ¢asu na manudlnu
kontrolu, preto o pomoc poziadali vas. KedZe stroj na rezanie platna potrebuje Specidlne znacenie, je nutné
kazdd mozaiku oramovat.

Uloha

Vasou ulohou je napisat program, ktory na vstupe dostane obraz velkosti r x s znakov. Kazdy obraz
pozostdva zo znakov anglickej abecedy a bodiek (.). Bodka znamend, Ze na danom mieste sa nenachddza Cast
mozaiky. V obraze je potrebné mozaiku néjst a ¢o najtesnejsie ju ordmovat obdlznikom tvorenym zo znakov
mriezky (#). Mozaika nemusi byt sivisld, moze obsahovat “diery”, vzdy vSak staci pouzit iba jeden ram.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachddzaji dve ¢isla r a s (plati 1 < r, s < 800), vyska a Sirka obrazu. Na nasledujtcich
r riadkoch sa nachddza retazec dlzky s pozostavajici zo znakov anglickej abecedy a bodiek (.). Mdzete poéitat
s tym, ze obraz nie je prazdny, teda obsahuje aspon jeden znak odlisny od bodky.

Format vystupu

V pripade, ze mozaiku ide zardmovat, vypiste obraz zo vstupu obsahujici ordmovanie zlozené zo znakov #
(r riadkov po s znakoch). Ak by rdm presahoval rozmery obrazu, vypiSte na jediny riadok vystupu Neda sa.

Priklad
vstup vystup
4 4 H###
cee #xy#
Xy . #zq#
.Zq. #iH#

Shttps://prask.ksp.sk/ulohy/zadania/1994/
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vstup vystup
4 4 Neda sa

(Mozaiku nejde ordamovat, pretoZe jeden z jej znakov (b) sa dotgka steny obrazu. Rdm by tak presahoval
obraz.)

vstup vystup
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Ak uz vies programovat, ale eSte si nepracoval s nasim testovacim systémom, odporucam ti zajst na Prog-
ramatorskd Liahen (http://liahen.ksp.sk), kde si o tom mozeS preéitat avodny text a vyriesit si niekolko
jednoduchych tloh.

Ak vsak nevie$§ programovat, tak nezifaj! Pripravili sme pre teba Programatorski Liahen, ktord ta
nauci zdklady programovania v jazyku C++. NavySe, za riesenie tychto tutoridlovych tloh na Liahni mo6zes
ziskat body priamo do PRASKu a tym si vynahradit nerieSenie niektorej z programatorskych tloh.

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

Tymito bodmi si potom moézes nahradif tlohy 4 a 5. Samozrejme, toto mo6zes urobif s kazdou sadou
najviac raz.

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

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

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

3. Aktualny problém 0 bodov za riesenie

Ak madte akékolvek otdzky ohladom tejto ilohy, napiste Miskovi na michal.farnbauer@gmail.com
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Této tloha je o datovej Struktire - Halda. Ak nevies ¢o Halda je, mozes si o nej viac precitat v studijnom
texte o Halde®.

V Krtkove® maji teraz novy problém. Je viac Iudi, ktori sa chct dat zaockovat ako vakein. Rozhodli sa preto,
Ze spravia ¢akaren, do ktorej sa mozu Iudia zapisat a pockat, kym pre nich bude k dispozicii vakcina. Ostédva
uz len jeden problém a to koho zavolat na ockovanie ako prvého. KedZze vsetci v Krtkove sii zaneprazdneni,
potrebuju niekoho kto im naprogramuje cakaren.

Uloha

Vasou tilohou bude simulovat ¢akéreti. Cakéreti pozostéva z dvoch typov akcii. Bud sa niekto s celoéiselnou
prioritou® p prihldsi do éakarne alebo mame novi vakeinu, teda ¢lovek s najvic¢sou prioritou bude zaockovany
a odide z cakarne. Po kazdej akcii nas zaujima, aka je najvécsia priorita medzi ludmi v c¢akarni. Na zaciatku je
cakéaren prazdna.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadza c¢islo n - pocet akcii ktoré treba spracovat. Nasleduje n riadkov, i-ty z nich
popisuje i-tu akciu a ma tvar ¢t x. Ak ¢t je 0, tak prisla nova vakcina a x ignorujeme. Ak ¢ je 1, tak sa do ¢akarne
prihlasil novy clovek s prioritou x. V prvej akcii sme ponechali na vstupe x kvoli lahSiemu nacitavaniu vstupu
(pre obe akcie treba naditat dve ¢isla).

Je zarucené, ze ak prisla nova vakcina v cakarni je aspon jeden clovek. Vo vsetkych sadach plati, ze
1<n<2-10°al<z<10°%

Format vystupu
Vypiste n riadkov, v i-tom jedno celé ¢islo - najvacsia priorita spomedzi Tudi v ¢akarni po ¢ akciach. Ak je
po i-tej akcii cakdren prazdna, vypiSte namiesto toho prazdna.

Priklad
vstup vystup
10 1
11 1
11 1
00 6
16 1
00 2
12 1
00 prazdna
00 4
14 prazdna
00
4. Stovky programatorov 0 bodov za rieSenie

Ak madte akékolvek otdzky ohladom tejto idlohy, napiste Miskovi na michal.farnbauer@gmail.com

Této tloha je o datovej struktiure - Halda. Ak nevies ¢o Halda je, mozesS si o nej viac precitat v studijnom
texte o Halde”.

Po tom ako v Krtkove poziadali o pomoc s naprogramovanim ¢akarne na ockovanie, zacali sa programétori
a programatorky zo Sirokého okolia predbiehat, kto tuto cakaren naprogramuje. Kedze cakaren moze byt iba
jedna, musia sa rozhodnut, kto z nich ju méa naprogramovat. To vsak nie je jednoduché, kedze takyto ¢lovek musi
mat dostatok skisenosti, no zaroven nemoéze mat prilis vela skisenosti, lebo potom by cena systému prekrocila
rozpocet Krtkova.

Uloha

Postupne budi prichadzat ponuky od programatorov a programatoriek s réznym poc¢tom skisenosti. Vasou
tlohou bude po kazdej ponuke zistif, kolko skiisenosti mé vhodny kandidat. Vhodny kandidat je ten, ktory

“https://prask.ksp.sk/strudlohy/halda/

5nieco ako Koctirkovo

6 Ano, kazdy v Krtkove mé nejaki prioritu na ockovanie
"https://prask.ksp.sk/strudlohy/halda/
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ma stredne vela sktsenosti. To znamend, Ze polovica kandidatov je horsia a polovica lepsia. Presnejsie sa tejto
strednej hodnote hovori medidn. Forméalne, medidn M prvkov je taky prvok, ktory je po utriedeni vzostupne
na [M/2]-tom® mieste.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je jedno ¢islo 1 < n < 10° - pocet programétorov. Na nasledujtcich n riadkoch
sa nachidza vzdy jedno éislo, 0 < s; < 10, pocet skiisenosti programétorov v poradi, v ktorom sa pontikaji
naprogramovat cakaren.

Format vystupu

Vypiste n riadkov, v i-tom pocet skisenosti vhodného kandidata po ¢ ponukéach.

Priklad
vstup vystup

10 158

158 158

182 158

112 112

92 112

52 112

201 158

193 158

167 167

177 167

167

vstup vystup

10 83

83 36

36 36

16 36

58 58

65 58

80 58

52 58

83 65

73 65

71
5. Kradez reziov 0 bodov za rieSenie

Ak madte otazky ohladom tejto ulohy piste Kalerabovi na kalerab@trojsten.sk

Maly Adam, ako kazdé leto, isiel na ndvstevu k jeho dedkovi. Adam k nemu chodi velmi rdd, pretoze jeho
dedko m4 na stole vzdy velkd misu s reziiami (akokolvek ¢udne to znie). Samozrejme, Adam ju kazdé leto
potajomky vykrdda a tento rok nie je ziadnou vynimkou. Jeden vecer, ked si uz bol isty, ze dedko uz spi,
potichu Vykizol z izby a preplazil sa ku miske pokladov. Na jeho velké prekvapenie tam stal dedko, ktory si
v§imol, Ze mu rezne mizni. Dedko dal Adamovi ponuku. Adam sa mdze zahrat s dedkom hru o rezne. Ak Adam
vyhrd méze si nechat vsetky rezne, ale ak prehrd, dedko rezne schova na vysoku skriniu, kam Adam nedociahne.

Uloha

Dedko polozil vSetky rezne na stol. Hraci sa nasledne budu striedat v tahoch. Kazdy hrac si z kopy zoberie
nejaky pocet rezinov, pricom vzdy zac¢ina Adam. Pocet reznov, ktoré si moézu hraci brat je vaAcsi rovny n a mensi
ako m. Obidve tieto ¢isla ur¢i dedko na zaciatku hry. Hrac, ktory si zoberie posledny rezen, vyhrava. Dedko je
vsak dobra dusa a Adamovi sltbi, ze obe ¢isla urci tak, ze ak Adam bude hrat spravne, moze vzdy vyhrat. Ak
pocas hry nastane situdcia, Ze pocet reziiov na kdpke je mensi ako n, hra¢ na tahu vyhrava (zoberie zvySok).

8Hranaté zatvorky okolo M /2 znamenaji hornii celt ¢ast, teda prvé celé &islo, ktoré je vicsie alebo rovné M /2. Napriklad hornd
celd cast 3.2 je 4 a hornd celd cast 8 je 8.
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Format hry

Tato tloha je interaktivna. Na prvom riadku dostane hrac¢ ¢isla k, n a m, kde k je pocet reziiov na koépke a
n je najmensi pocet reziiov, aky si hra¢i mézu brat. Musia si tiez braf len pocet mensi ako m. Dalej sa hraci
striedaju, poc¢inajuc Adamom. Kazdy hra¢ vypiSe jedno ¢islo n \leq x \1t m vyjadrujice, kolko reznov si
dany hrac berie z kopy. Hrac, ktory si zoberie posledny rezen, vyhrava. Na konci hry testova¢ vypise adam ak
vyhral Adam, inak vypise dedko.

Aby testovanie fungovalo ako ma, je nutné, aby sa po vypisani tahu vystup presunul z paméte na Standardny
vystup pomocou prikazu cout.flush() v C++ alebo sys.stdout.flush() v Pythone. Pre iné jazyky hladajte
ekvivalent k prikazu flush.

Limity

V prvej sade méte garantované n=1.

Priklad
17 1 6
2
5
4
1
5

Na képke je 17 rezriov a hrdci si mozu naraz brat 1, 2, 8, 4 alebo 5 rezriov. Adam si na zaciatku vezme
2 rezne. Dedko nasleduje s 5timi. Adam si ndsledne zoberie 4, a mdézZeme si vsimnit, Ze nech si dedko teraz
zoberie hocikolko reznov, Adam vidy vyhrd.
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