Letdk letnej cCasti Il. rocnika

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

Co to je a pre koho je to uréené?

PRASK je korespodenc¢ny seminar urceny pre vsetkych zakladoskolakov, ktorych zaujima matematika,
informatika alebo by sa chceli naudit programovat. Je to sifaz zamerand hlavne na siedmakov a starsich,
mozete ju vSak rieSit aj ked ste v nizSom roé¢niku.

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

Priebeh sutaze

Pocas roka prebiehaju dve nezavislé casti — letna a zimné. Priebeh Casti je uz potom tplne rovnaky. Kazda
¢ast pozostava z dvoch sérii piatich prikladov — dvoch teoretickych, jedného praktického a dvoch programétor-
skych. Ak aj neviete programovat neztfajte. Namiesto programatorskych iloh si moZete prejst programéatorskym
tutoridlom, ktory vés to nauéi a naviac v iom ziskate body, ktoré sa vam rataju do PRASKu.

Na rieSenie série je vyhradenych niekolko tyzdiiov. Az do dita odovzdania mozete doma riesit zadané priklady.
Mozete riesit Tubovolné priklady z danej série, nemusite vyriesit vSetko, nemusite vyriesif ani celtt 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 d& dostat. Samozrejme, je mozné ziskat ¢iastkové body, aj keby ste nevyriesili celt tlohu,
alebo by vaSe riesenie nebolo tplne spravne. Dokonca, ak nis prekvapite originalnym rieSenim, mozete ziskaft
bonusové body. Opravené rieSenie vam potom posleme spit aj s pozndmkami ohladom vaseho rieSenia.

Preco to chcem riesit?

Riesenie korespoden¢ného seminara prinasa mnoho vyhod. Riesenim tloh a ¢itanim nasich vzorovych rieseni
objavite a naucite sa mnoho novych veci, ktoré by ste sa v gkole skoro urcite nenaucili. Napriklad sa mozete
naudit programovat. To vAm potom vie pomédct pri prijimacékach, ¢ uZ na stredné alebo vysoké gkoly.
Takisto vdm to pomoze pri rieSeni Olympiady v informatike alebo Korespodenéného 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 mozete pomocou nasho seminéra trénovat.

Je tu vSak este jedna vyhoda uréené pre najlepsich riesitelov. Dvakrat rocne sa bude organizovat tyzdenné
stistredenie. Naii pozyvame niekolko? najlepsich riesitelov. Na stistredeni si uzijes kopec zabavy, §portu, novych
Iudi 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 ulohy, ktoru riesite. Pri teoretickych tlohach musi spravne riesenie okrem vysledku obsa-
hovat aj popis postupu, akym ste sa k danému vysledku dopracovali. Doraz sa pri opravovani dédva 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 véas viedli k rieSeniu.

1Aj ked budeme radi, ak sa vam to podari.
2zhruba 15, ale aj nizSie umiesteni riesitelia sa méz#u dostat ako nahradnici
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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.

No a pri programatorskych tlohach a programatorskej liahni odovzdavate iba vas program, ktory sa vam
okamzite automaticky otestuje a do par sekund sa dozviete, ¢i ste tlohu vyriesili spravne. A ak nie, mozete
skusit 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

Prva vec, ktort musite urobit pred tym, ako budete moct odovzdévat 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 vasSe rieSenie.

Riesenie kazdej teoretickej ilohy méa byt jeden stibor formétu .pdf. Ten nahrate na nasu stranku a stlacite
zelené tlaéitko Submit. Opravovat sa bude posledné odovzdané riesenie, takze si dajte pozor, aby ste si nieco
neprepisali.

Myslim, Ze vytvorit pdf stibor 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
Il. ro¢nik, 2015/16

Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,
Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 2. kola letnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 30. maja 2016.

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.

1. Princova dilema 15 bodov za rieSenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wlohy, napiste Misovi “Prefizovi” Slddeckovi na
michalsladecek98@gmail.com

Kde bolo tam bolo, v jednom kralovstve dal kral vyrobif z roznych kovov 16 gulic¢iek roznych hmotnosti.
Dlho premyslal, ¢o s nimi bude robit, az kym mu v hlave neskrsol genidlny ndpad — mal vela synov a chcel nechat
kralovstvo v ¢o najsikovnejsich rukach, tak preco ich neotestovat? Kazdému zo svojich synov zadal fazkd tlohu
— na ¢o najmenej porovnani dvoch guli¢iek mali zistit, ktord gulicka je t4 druhéd najlahsia. Kral si zaroven dava
pozor na to, aby synovia nemohli tipovat.

Uloha

Této loha je Specidlna, pri jej odovzdavani budete pouzivat webovy formular, ktory ndjdete tu: https:
//prask.ksp.sk/specialne/prask/2/4/1/ . Do tohto formuléra napiSete 2 éisla guldééok a on vadm povie,
ktora je TahSia. VaSou tlohou je zistif, ktord gulocka je druhd najlahsia. Gulocky st odislované od 1 po 16.
Z odpovedi na vaSe otézky musi byt jednoznacne jasné, ktord gulocka je druhd najlahsia, za tipovanie body
nedostanete. Cim menej otazok pouzijete, tym viac bodov dostanete. Za najdenie spravneho riesenia vo formulari
mozete ziskat najviac 10 bodov.

Okrem toho odovzdajte aj pdf, v ktorom popiSete stratégiu, akou by ste na ¢o najmenej otazok vedeli néjst
druht najlah$iu z n guldéok pre vSeobecné hodnoty n, nie iba n = 16. Nezabudnite napisat, kolko otdzok pri
vaSej stratégii pouZijete v zdvislosti od poctu gulocok. Za tento popis moZete ziskat az 5 bodov.

2. Preblseny cirkus sa vracia 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Edovi “BaklaZzdnovi” Batmendijnovi na baklazan@ksp.sk

Pamiitate si eSte na blsi cirkus?® V tomto cirkuse majt obzvlast velké blchy, ktoré sa daju trénovat. Minuly
tyzden sa blsiemu cirkusu podarilo vyslachtit novy druh bich, ktoré st este inteligentnejsie nez tie staré a daju
sa s nimi robit este zloZitejsie predstavenia.

Pred blsim vystipenim sa na zem nakresli niekolko (nepretinajucich sa) kruhov a nejaké sipky medzi nimi.
Kazd4a sipka vedie od nejakého kruhu do nejakého (mozno aj toho istého) kruhu. Ku kazdej Sipke sa napise
bud jeden znak (pismeno alebo ¢islica), alebo sa nechd neoznacen, pricom musi platit nasledovna vlastnost: zo
ziadneho kruhu nevedt von dve Sipky oznacené rovnakym znakom, ani dve neoznacené sipky. Okrem toho sa
jeden kruh oznad¢i ako $tartovaci a niektoré kruhy sa oznacdia ako vifazné. Celé toto rozostavenie kruhov a $ipok
budeme nazyvat schéma .

Samotné predstavenie vyzerd nasledovne: na zaciatku sa jedna blcha postavi do Startovacieho kruhu a krotitel
vyzve niektorého z divdkov, aby mu nieco (v zdvislosti od druhu prestavenia to méze byt postupnost pismen
alebo ¢islic) napisal na papier. Toto nieco budeme nazyvat vstupny text. Nasledne krotitel vstupny text nahlas
¢ita znak po znaku. Vzdy, ked krotitel precita nejaky znak, blcha urobi nasledovné:

e Najprv sa pozrie, ¢ z kruhu, v ktorom préve stoji, vedie nejakd Sipka oznacend znakom, ktory krotitel
préave precital. Ak &ano, blcha sko¢i do kruhu, do ktorého vedie tato Sipka.

30 jeho vzniku sa modzete docitat v zadaniach druhej série zimnej ¢asti: https://prask.ksp.sk/ulohy/zadania/1107/ .
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e V pripade, ze z kruhu kde blcha stala, neviedla ziadna Sipka oznacend préave prec¢itanym znakom, blcha sa
pozrie, & z neho vedie aspon neoznacena §ipka. Ak 4no, blcha sko¢i pozdlz tejto sipky.

e V pripade, ze z kruhu kde blcha stala neviedla ani neoznacena sipka, blcha sa na to vykasle, vysko¢i von
z kruhu a predstavenie sa predc¢asne skondi.

Na konci predstavenia sa krotitel pozrie, v ktorom kruhu blcha skon¢ila. Ak skondéila v niektorom z vifaznych
kruhov, zablahozela divakovi a da mu lizatko.

Vsimnite si, ze to, v ktorom kruhu blcha skonéi zavisi iba na schéme a na vstupnom texte. Ak si teda
vezmeme jednu konkrétnu schému, je pre nu jednoznacéne urcené, pri ktorych vstupnych textoch skonéi blcha
v niektorom z vitaznych kruhov. Tieto vstupné texty budeme nazyvat vitfazné pre dant schému. V tejto tilohe
budeme pre zadané mnoziny vitaznych vstupnych textov kreslit schémy.

Priklad

Sktsme nakreslit schému, pre ktoré st vifazné vSetky éisla delitelné tromi (ktoré mozu pripadne zacinat
zbytoénymi nulami) a uz ni¢ iné. Vieme, Ze ¢islo je delitelné tromi prave vtedy, ked je jeho ciferny stucet
deliteIny tromi. Ak by si teda blcha vedela pamitat, aky je stcet prec¢itanych cifier a na konci podla toho skocit
do spravneho kruhu, mali by sme vyhrané. Dokonca by nam stacilo, aby si stale pamitala, aky zvysSok dava
sucet doteraz preéitanych cifier po deleni tromi. Ak by bol tento zvysSok na konci nula, blcha by skodcila do
nejakého vitazného kruhu, inak by skocila do nejakého iného kruhu.

Blcha si, zialbohu, pocas predstavenia ni¢ nepamiita. Informéciu o zvysku ciferného sta¢tu po deleni tromi
vSak moZeme mat pocas predstavenia zakédovant v pozicii blchy (teda v tom, v ktorom kruhu sa blcha prave
nachddza). MoZeme teda nakreslit schému, ktora bude mat tri kruhy (ozna¢me ich 0, 1 a 2). Pritom bude platit,
ze:

e V kruhu 0 bude blcha vtedy, ked je sucet doteraz precitanych cifier delitelny tromi.
e V kruhu 1 bude blcha vtedy, ked sti¢et doteraz precitanych cifier dava zvySok 1 po deleni tromi.
e V kruhu 2 bude blcha vtedy, ked sti¢et doteraz precitanych cifier dava zvySok 2 po deleni tromi.

Z kazdého kruhu potom pdjde von 10 sipok oznaénjch ciframi 0 az 9. Sipky oznadené 0, 3, 6 a 9 budu vzdy
viest do toho istého kruhu, lebo pripo¢itanim 0, 3, 6 alebo 9 sa zvySok po deleni troma nezmeni. Sipky oznacené
1, 4 a 7 budt vzdy viest do kruhu s o 1 véi¢$im cislom (resp. z kruhu 2 do kruhu 0), lebo pripoéitanim 1, 4
alebo 7 sa zvySok po deleni tromi zvysi o 1. Nakoniec, Sipky oznacené 2, 5 a 8 budu viest do kruhu s o 1 niz§im
¢islom (resp. z kruhu 0 do kruhu 2). Za Startovaci ozna¢ime kruh 0, lebo ked sme este ni¢ neprecitali, stucet
precitanych cifier je 0. Jedinym vitaznym kruhom bude op#f kruh 0, lebo ¢islo je delitené tromi vtedy, ked jeho
ciferny stcet dava po deleni tromi zvysok 0.

Satazna uloha

a) (5 bodov) Nakreslite schému, pre ktori budu vitazné vsetky postupnosti znakov zloZené z pismen ,a",
,b" a ,c" také, Ze ziadne dve za sebou idice pismena nie st rovnaké. Ziadne iné postupnosti uz vitazné
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byt nemaji. Teda napriklad postupnost ,abcbcbcbaba" mé byt vitazna, ale postupnost ,bacca" nemé
byt vitazna.

b) (5 bodov) Nakreslite schému, pre ktort budi vitazné postupnosti znakov, v ktorych sa niekde vyskytuja
4 4-¢ka po sebe. Teda napriklad slovo ,tadaaaa" mé byt vifazné, ale slovo ,lalalalalala" nemé byt
vitazné.

¢) (5 bodov) Nakreslite schému, pre ktora buda vitazné postupnosti znakov, v ktorych sa niekde (stvislo)
vyskytuje slovo ,tamtamtatam"? (pozor, nie slovo ,tamtamtamtam"). Slovo ,alotamtamtatambetam" je
vitazné, ale slovo ,tamverutamtatamtam" vitazné nie je.

V kazdej podilohe okrem nakreslenia schémy aj zdovodnite, pre¢o budi pre tito schému vitazné vSetky po-
stupnosti znakov $pecifikované v danej podulohe a preco uz ziadna ind postupnost nebude vitazna. Nezabudnite
vo vasich schémach vyznadit Startovaci kruh a vitazné kruhy.

Prakticka uloha

Pri préci s pocita¢om je potrebné vedief pracovat aj s réznymi nastrojmi, ktoré slizia na tipravu obrazkov,
pracu so zvukom ¢i vyhladdvanim na internete. V tejto casti fa preto zakazdym akd nejakd netradién tiloha.
V tomto kole to bude praca s programami na automatizaciu prace s klavesnicou a mysou.

3. Problémové pohostenie 3 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto lohy, napiste Kubovi Havelkovi na kubo@ksp.sk

Je prijemny jarny deii. Vonku svieti slnko, na stromoch Stebotaju vtacéiky, a tak ste sa rozhodli spravit si
vylet do hor. Ako sa zacal blizit ¢as obeda, ku Stebotu sa postupne pridalo skvikanie nendsytnych zaludkov. A
potom padla ta otazka.

“Kto zbalil jedlo?” Z panikériacich pohladov ¢lenov vypravy bolo hned kazdému jasné, Ze ho nezbalil nikto.
Po kratkom dumani a letmom pohlade na mapu ste sa rozhodli, Ze sa vyberiete k nedalekej horskej chate a
sktisite svoje Stastie tam.

Uloha a odovzdavanie

Uloha sa riesi interaktivne na tejto stranke: https://people.ksp.sk/ prask/specialne/2/4/3/.

Stranka vés prevedie dalsimi ¢astami vaseho dobrodruzstva. Po splneni kazdej podilohy vam stranka ukéze
odkaz, kliknutim na neho dostanete body.

Vela stastia, snad aj dobru chuf :)

Ako riesit

Pri rieSeni tejto tlohy budete musiet zautomatizovat a zrychlif svoju pracu s klavesnicou a mysou. Existuju
na to rozne nastroje, s ktorymi vis nauéime pracovat.

Ak pouzivate operaény systém Windows, tak jednym z najlepsich nastrojov je AutoHotKey. Stru¢ny navod
na jeho pouzitie ndjdete tu: https://prask.ksp.sk/navody/autohotkey. Na Linuxe si ukdZeme, ako pracovat
s programom xdotool. Navod: https://prask.ksp.sk/navody/xdotool.

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
zadanu tlohu, 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 podet bodov, mozes opakovane
odovzdéavat opraveny program, az kym nebudes spokojny s vysledkom.

Ak uz vie$ programovat, ale eSte si nepracoval s nagim testovacim systémom, odportc¢ame ti zajst na Progra-
métorskd Liaheti (http://betaliahen.ksp.sk), kde si o tom mozes precitat ivodny text a vyriesit si niekolko
jednoduchych tloh.

Ak vsak nevies programovat, neziifaj! Pripravili sme pre teba Programatorskii Liahen, ktora ta
nauci zaklady programovania v jazyku C++. NavysSe, za rieSenie tychto tutoridlovych tloh na Liahni mézes
ziskat body priamo do PRASKu a tym si vynahradif nerieSenie niektorej z programétorskych tloh.

4Takto sa totiz zadina krotitelova obltibena pesnicka.
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Presnejsie to funguje takto. Na Liahni sa nachadzaju dve sady uloh, prva zamerani na cykly a druha na
polia v jazyku C++. V tychto sadach sa nachadzaji bodované aj nebodované tilohy, ktoré mozes postupne riesit
a ktoré ti postupne vysvetlia dani problematiku. Dokopy sa v jednej sade da ziskaf az 15 bodov.

Tymito bodmi si potom moze§ nahradif tlohy 4 a 5. Toto mozes urobif s kazdou sadou najviac raz.

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

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

4. Programatori a zasuvky 15 bodov za riesenie

Tato iloha sa dd nahradit riesenim sady loops_cpp na Liahni (betaliahen.ksp.sk) . Ak chces, aby ti namiesto
bodov za riesenie tejto ulohy boli zapocitané body ziskané riesenim spominanej sady, na stranke odovdzaj pdf-ko
s prezyvkou, ktord pouZivas na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy, napiste Misovi “Zabovi” Anderlemu na zaba@ksp.sk

V T2° sa pocas dia vyskytuje vela programatorov a ti chci, samozrejme, pouzivat svoje notebooky. No-
tebooky musia byt zapojené do elektriny, kedZe baterka sa im minula pri pouzivani pocas prednasok. V T2 je
nastastie obrovska predlzovacka s n zdsuvkami.

Problém vSak nastal, ked si m vedicich kupilo nové Macbooky, ktoré maji najmodernejsie, revoluéné a
absolttne nepraktické zastréky.® St o nieco Sirsie ako tie klasické a aj ked sa daju stréit do slovenskej zasuvky,
na kazdej strane z nej trochu precnievaji. Ked ich teda zastréite do predlzovacky, obe susedné zdsuvky na
predlzovacke st blokované a nedé sa do nich vlozif Ziadna iné zéastrcka. To ale vyrazne obmedzuje efektivitu
spominanej predlzovacky a KSP-akov trapi, ¢i si vobec vedia vSetci nabijat svoje notebooky stcasne.

Uloha

Maéme predlzovacku s n zasuvkami, m pocitacov so Sirokymi macovskymi zastrckami a k pocitacov s nor-
mélnymi (tzkymi) zastrékami. Zistite, ¢i sa vSetkych m + k zastréiek da povkladat do predlzovacky. Normélna
zastréka zaberie prave jednu zasuvku a macovska zastrcka zaberie jednu zasuvku a zablokuje obe susedné za-
suvky. Medzi dvoma macovskymi zastrckami vSak stac¢i mat jednu volnt zdsuvku.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete n (1 < n < 109) — pocet zasuviek v predlzovacke. Na druhom riadku budu ¢isla
m a k (0 < m,k < 10%) — pocet macovskych a podet normalnych zastréiek.

Format vystupu

Vypiste ano ak sa notebooky zapojit daji a nie, ak to ziadnym sposobom nejde.

Priklad
vstup vystup

7 [ano ‘
31

Rozlozit sa daji napriklad takto: momonom (macovské — m, normdlne — n, prazdna zdsuvka — o). Viimnite
si, ze Sirokym koncovkam staci medzi sebou iba jedna medzera.

vstup vystup
5 [ano ‘
12
Napriklad rozloZenie nomon.
vstup vystup
2 nie

12

Ziadnym sposobom sa nepomestia, nemame totiZ ani dostatok zdasuviek.

5Tajna miestnost KSP a Prask vedtcich na Matfyze.
6 Ak si este stale nie ste isti pri pouzivani slov zastrcka a zasuvka, tento ¢lanok: http://slovensky.diskusneforum.sk/clanky/
zastrcka-nie- je-zasuvka/ vam urcite pomoze.
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vstup vystup

4 nie

5. Poradie trpaslikov 15 bodov za riesenie

Tdto dloha sa dd nahradit riesenim sady arrays_cpp na Liahni (betaliahen.ksp.sk) . Ak chces, aby ti na-
miesto bodov za riesenie tejto ulohy boli zapocitané body ziskané riesenim spominanej sady, na stranke odovdzaj
pdf-ko s prezyvkou, ktoru pouZivas na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wilohy, napiste Misovi “Zabovi” Anderlemu na zaba@ksp.sk

Vsetci urcite poznate rozpravku o Snehulienke a siedmich trpaslikoch. Snehulienka sa stratila v lese, nasla
doméek v ktorom byvali trpaslici, bol tam stragny neporiadok, a ona zacala upratovat... Viete preco nemali
trpaslici doma upratané? Nie, nebolo to preto, Ze by boli lenivi... Trpaslici toho maji len vela na préaci. Preto
maju presne rozdelené, kto méa ¢o spravit, podla poradia v ktorom sa v dany den zobudili. Prvy chysta ranajky,
druhy pripravuje stol, treti vari ¢aj, Stvrty upratuje... Aby sa v ¢innostiach vystriedali, a tieZ, aby nemusel
Spachtos vzdy vstavat ako prvy, kazdy den vstavaja v inom poradi.

Aby trpaslici vedeli zistit, Ze sa uz vystriedali vSetky poradia, pouzivaji nasledovny systém:

e Kazdy z trpaslikov mé svoju oblibent cifru od 0 do 9.

e Ked trpaslik rdno vstane, napiSe svoju obltiben cifru na tabulu, hned za posledni, ktora tam bola. Takto
vznikne kazdy den na tabuli jedno ¢islo.

e Trpaslici si pocitaju sucet Cisel, ktoré sa objavuju na tabuli — predtym, ako ida spat, pripoditaju ¢islo
z tabule k stactu.

e Ked je stcet dostatocne velky, vystriedali sa vSetky poradia a mozu sa zacat striedat (a séitavat) odznova.

Systém je dokonaly, no trpaslici maju jeden problém. Nevedia, aky sticet ma byt na tabuli po tom, ¢o sa
vystriedali vsetky poradia. Niekedy si tak nevSimna, Zze sa uz vystriedali a nasledujice rano nevstane nikto.
Prave v takyto den prisla Snehulienka a t4 sa ako silnd Zena a nddejnd programétorka rozhodla vyriesit tento
problém raz a navzdy.

Uloha

Pre jednu domécnost trpaslikov dostanete jedno ¢&islo ¢;, ktoré vzniklo na tabuli v prvy defl. Zistite, aky
bude sucet ¢isel z tabule, ked sa vystriedaju vSetky poradia trpaslikov. Struéne povedané, zistite sticet vSetkych
permutécii cifier ¢isla c;.

Ulohu vyrieste pre n roznych doméacnosti trpaslikov.

Format vstupu

Na prvom riadku je ¢islo n (1 < n < 10°). Nasleduje n riadkov, v kazdom z nich je jedno &islo ¢; (0 < ¢; <
10'2). Ziadne éislo iné ako 0 nezaéina nulou.

Format vystupu

Vypiste n riadkov, na i-tom riadku bude sticet permutécii cifier i-teho ¢isla zo vstupu. Kazdy sacet sa zmesti
do 64 bitovej premennej (typu Int64 v Pascale, long long v C++).

Priklad
vstup vystup
5 2
2 121
47 66
33 2664
750 113322
4247

Trpaslik s cifrou 2 byjva sdm, preto musi vidy vstat prvy. Pre trpaslikov s ciframi 4 a 7 existuji dve poradia,
ako mozu vstat (47 a 74). Trpaslici v tretej domdcnosti maji rovnaké oblitbené cifry, ale aj tak ich rozlisujeme

a preto maju tieZ dve moznosti.

strana 7z 7

http://prask.ksp.sk/


http://betaliahen.ksp.sk
mailto:zaba@ksp.sk

