Letdk zimnej Casti Ill. ro¢nika

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 rieSit. Na vSetko z toho sa vam teraz pokisime odpovedat.

Co to je a pre koho je to uréené?

PRASK je korespodencény seminar urceny pre vsetkych zakladoskolakov, ktorych zaujima matematika,
informatika alebo by sa chceli nauéif programovat. Je to stifaz zamerand hlavne pre 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 programatorskym
tutoridlom, ktory vas to naudi 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 tGlohu'.
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 vAm to pomodze pri rieSeni Olympiady z informatiky 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 moéZete pomocou nasho seminaru 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

Ako prvi vec, ktort 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 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
I11. ro&nik, 2016/17

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

Ulohy 1. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 22. maj 2017.

Teoretické ulohy

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

A ak by ta to zaujimalo, podobné tlohy mozes néjst aj v Olympidde v informatike, kategéria 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. Prehra na sachovnici 15 bodov za rieSenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Zabovi na zaba@ksp. sk

Kika s Andrejom isli spolu na vylet do Tatier. Prenajali si mali chatku uprostred hor, z ktorej sa kazdy
deri chystali chodif na rozne horské tury. AvSak hned v prvy dei rdno zacalo strasne prsat a nikam ist nemohli.
Ostali teda uviizneni na chate, a kedze tam nebol Ziaden signdl, zacali sa strasne nudit.

Snazili sa teda najst ¢okolvek, ¢im by sa mohli zabavit. Ale jedina vec, ktor nasli, bola stard Sachovnica s
figrkami. Ani jeden z nich vSak nevie hrat Sach, akurat vedia ako sa hybu jednotlivé figiirky, preto si vymysleli
nasledovnua hru.

Na niektoré policko Sachovnice polozia figirku kona. Nésledne sa striedaji v tahoch — fah spoéiva v tom, ze
hra¢ presunie kotia podla Sachovych pravidiel na iné policko Sachovnice. Naviac musi platit, Ze v kazdom fahu
sa kon posunie blizsie k lavému dolnému rohu Sachovnice. Formalne, o¢islujme si riadky Sachovnice odspodu po
vrch &islami 1 az 8 a stipce Sachovnice zlava doprava ¢islami 1 az 8. Potom musi platif, ze kazdym fahom sa
sucet sturadnic, na ktorych stoji kon zmensi. Na nasledujicom obrazku si moZete pozriet vSetky mozné fahy,
ktoré moze Sachovy kon spravif — kon sa pohybuje v L-ku, ktorého ramena st dlzky 3 a 1. Styri z tjchto fahov
st pripustné (oznacené zelenou fajkou), lebo zmensuju sucet stradnic a Styri z nich st nepovolené (oznacené
¢ervenym krizikom). Samozrejme, ak sa kon nachédza na kraji Sachovnice, niektoré z tahov hrié nemoze spravit,
lebo by dostal kotia mimo Sachovnicu.
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Hrag¢, ktory uz koniom nemdze pohnit (lebo sa nachddza v niektorom zo 4 poli¢ok v lavom dolnom rohu)
prehrava. No a kedZze Andrej je gentleman, Kika zacina ako prva.

Uloha

a)

b)

(3 body) Na obrazkoch nizsie st zobrazené dve moZné zaciatoéné pozicie. Pre kazdd z nich rozhodnite,
ktory hrac¢ vie zvitazif, ak buda hraf obaja optimélne. Pytame sa teda, ktory z hracov vie vyhrat bez
ohladu na to, aké fahy spravi jeho protivnik. Pre obe situécie popiSte aj sposob, akym vie dany hréic
vyhrat.

1 2 3 4 5 6 7 8

(7 bodov) Pre kazdu poziciu Sachovnice 8 x 8 zistite, ¢i sa podari Kike zvitazit, ak bude kon na zaciatku
na tejto pozicie. Vysledok zapiste do tabulky 8 x 8, kde na poziciu, z ktorej Kika vie vyhrat zapisete ¢islo
1 a na poziciu, z ktorej Kika prehra zapisete 0. Teda Styri policka v Tavom dolnom rohu budt obsahovat
0, pretoze ak sa na ne polozi ko, Kika nebude moct spravif ziaden fah a prehra.

Popiste, akjm sposobom ste ttto tabulku vypliali a zdévodnite, preco je vas postup naozaj dobry. Potom
sa pokuste zovSeobecnit va§ postup aj pre Sachovnice Tubovolnych rozmerov — teda velkosti 7 x s. Skuste
preto popisat sadu pravidiel, podla ktorych by ste vedeli vyplnif Iubovolne velka tabulku.

(5 bodov) Ked ich tato verzia prestala bavit, hru si ozvlastnili tym, Ze na Sachovnicu polozili viacero koni
(kTudne aj viac ako Styroch). V jednom tahu si mohol hraé vybrat lubovolne vela koni (ale aspori jedného)
a kazdého z nich posuntf podla predo$lych pravidiel. Nevadilo dokonca ani to, ak sa viacero koni ocitlo
na tom istom policku.

Pomozte Kike najst sposob akym moze vyhrat, popripade zistite, Ze vyhrat nevie. Napiste teda postup,
ktorym sa mé v kazdom kroku riadif. Tento postup musi byt dost vSeobecny, aby sa dal pouZif pri
lubovolnej situécii, ktord na Sachovnici nastane. Pri rieSeni mozete pouzit tabulku z podialohy b).

2. Pestovanie termosenzitivheho ovocia v Absurdistane 15 bodov za rieSenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Maridnovi Horridkovi na sysel@ksp. sk

V predchadzajicej sérii ste sa stretli s genetickymi inziniermi z Absurdistanu, ktorym ste pomohli navrhnat
rastliny produkujice presné mnozstva plodov kazdy rok. Projekt mal skvely marketing a ziskal tisice podporo-
vatelov, ktori si na niekolko rokov dopredu objednali svoje ovocie. Sldvou omémeni inZinieri sa teda rozhodli
pustit do este ambicioznejSieho problému. Do presného a rychleho pldnovania tGrody termosenzitivneho ovocia.

Uroda termosenzitivneho ovocia zavisi od toho, & bol konkrétny rok studeny alebo teply. Pre obe situacie je
presne uréeny pocet aj typ plodov, ktoré na rastline vyrasti. Vedci dokazu ovlddat pocasie natolko, aby vynutili
konkrétne spravnie rastlin v kazdom roku. Teraz potrebuju zistit, ako sa maja teplé a studené roky striedat
tak, aby ¢o najskor dosiahli irodu konkrétnej velkosti. Pomozete im?
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Uloha

Tato tloha nadviizuje na ulohu Pestovanie ovocia v Absurdistane z prechddzajiceho kola. Pred tym, nez
budete pokracovat v ¢itani, pozrite si zadanie a pripadne aj vzorové rieSenie minulej tilohy.

Rastliny budeme v tejto tlohe oznacovat velkymi pismenami anglickej abecedy. Kazda rastlina bude mat
urcené, aké plody na nej dozrievaji pocas teplého roka a aké pocas studeného roka. Toto zapiSeme tak, ze za
pismeno, ktoré zodpoveda rastline, napiseme Sipku a za ti pismena tych rastlin, ktorych plody na nej dozreju.
Nad $ipkou uvedieme T alebo S, podla toho, ¢i je to pravidlo pre teply alebo pre studeny rok. Ak na rastline
ni¢ nevyrastie, zapiseme to ako — 0. Kompletna sada pravidiel potom moZe vyzerat nasledovne:

Kazdy typ rastliny musi mat priradené prave jedno pravidlo pre teply rok a prave jedno pravidlo pre studeny
rok. Na poradi pismen nezalezi, teda B I, AB je totozné s B T, BA.

V kazdom roku zasadime vSetky semené, ktoré mame. Podla teploty, ktor si zvolime, potom vyrastie rastlina
aj s plodmi. Kazdy plod obsahuje prave jedno semeno, ktoré zasadime v dalsom roku. Ak by sme sa teda riadili
podla vyssie uvedeného prikladu, mohla by sa troda vyvijat ktoroukolvek z nasledovnych moZnosti:

AL BEBL ABL BAB L ABBAB 2 BBB Ls ABABAB

AL BL AB L BAB L ABBAB 1> BABABBAB - BBBBB
AS05 050
Postupne si teraz predstavime tri sady pravidiel, ukazeme si priklad vyvoja trody a polozime niekolko otazok
o tom, akl velk( trodu moZno zostrojit.

Ananasova sada

Anandsova sada je pomerne jednoduchd. Za¢iname s anandsom (A), na ktorom okrem malého anandsu
vyrast aj nejaké bobule. Tie sa vSak uz dalej nemnozia, kedZe z bobule vyrastie prave jedna bobula bez ohladu
na teplotu. Pravidla st nasledovné:

AL ABBB A S AB
BLB BB

Ak by sme chceli dosiahnut 9 plodov, mohli by sme to spravit napriklad takto:

AL, ABBB 2 ABBBB -Zs ABBBBBBB s ABBBBBBBB

a) (1 bod) N4ajdite takt postupnost teplych a studenych rokov, Ze tiroda po posledom roku bude obsahovat
presne 42 plodov.

b) (2 body) Po kolkych rokoch najskor a po kolkych rokoch najneskor mozno dosiahnut tirodu obsahujiicu
presne 4247 plodov?

Citronova sada

Citronova sada obsahuje este dynu a egres. V teplom roku vyprodukuje kazdéa rastlina dva plody. V studenom
roku je aktivny len citrén, dyna s egreSom len zachovaju rod. Na zac¢iatku méame jeden citrén (C).

cLcE CcSDE
DL CE DD
ELEE ESE

Ak by sme chceli dosiahnut 9 plodov, mohli by sme to spravit napriklad takto:
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¢) (1 bod) Najdite tak postupnost teplych a studenych rokov, Ze Groda po posledom roku bude obsahovat
presne 42 plodov.

d) (2 body) Néajdite taka postupnost teplych a studenych rokov, Ze troda po posledom roku bude obsahovat
presne 4247 plodov.

e) (4 body) Vieme zostrojit vhodna postupnost rokov pre trodu kazdej velkosti? Pokial dno, vysvetlite, ako
by ste takito postupnost zostrojili. Pokial nie, uvedte protipriklad a vysvetlite, preco sa neda dopestovat
dané mnozstvo plodov.

Fibonacciho sada

Fibbonaciho sada pocas teplych rokov produkuje Fibbonaciho postupnost spomenutt v minulom kole. Na
studeny rok je vsak extrémne citliva. Zac¢iname s rastlinou F' a pravidld buda totozné s tymi pouzitymi ako
priklad na zaciatku tejto tlohy.

Ak by sme chceli dosiahnut 9 plodov, mohli by sme to spravit napriklad takto:

FLaZLreLcere L reare 2 gac L FGFGFG L GFGGFGGFG

f) (2 body) Najdite takd postupnost teplych a studenych rokov, ze tiroda po posledom roku bude obsahovat
presne 42 plodov.

g) (3 body) Vieme zostrojit vhodnti postupnost rokov pre trodu kazdej velkosti? Pokial 4no, vysvetlite, ako
by ste taktto postupnost zostrojili. Pokial nie, uvedte protipriklad a vysvetlite, preco sa nedd dosiahnut.

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 nejakd netradiéné uloha.

3. Pofidérnejsie kasino 15 bodov za riesenie

Ak mate akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy, napiste Prefizovi na michalsladecek98@gmail. com

Po tom, ako ste odhalili chyby v kasine z minulej série a takmer ste nas doviedli do krachu, nasi bezpe¢nostni
experti spravili v kasine mnoho zmien. Uz nesta¢i uhddnuf spravny tip len raz, ale z daného poctu pokusov
musite uhddnut asponi nejaky minimélny pocet (pre kazda hru iny). Zaroveri vam uz nehovorime, aké ¢isla nase
kasino vygenerovalo a ani neprezradime, ako presne je kasino implementované.

Dalsie bezpe¢énostné opatrenia zahfiiaju to, Ze do kasina uz nemézete vstupovat osobne, ale posielate tam
svojho robota, ktory bude hrat za vés.

Uloha

V kasine st tri hry oznacené A, B, C. Princip fungovania tychto hier je rozpisany na konci tohto zadania.
Vagim ciefom je vymyslief a naprogramovaf stratégiu, ktoréd bude schopna spravne uhadnut dost vela tipov v
danej hre.

Jednotlivé hry mozete hraf cez netcat, podobne ako v predoslej podulohe, avsak teraz za hranie cez netcat
neziskavate body. Slizi to len na to, aby ste si mohli vyskusat, ako jednotlivé hry funguji. Navod na instalaciu
progamu netcat najdete v zadani predoglej série®. Spustite ho nasledovnymi prikazmi:

-- Linux / Mac 08

nc 158.195.16.154 9948

-- Windows

cd cesta_k_netcatu

nc.exe 158.195.16.154 9948

Shttps://prask.ksp.sk/ulohy/zadania/1344/
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Akonahle sa s hrami zoznamite a rozmyslite si, ako budete hry hrat, moZete vasu stratégiu naprogramovat. Tu
si moézete stiahnut ukazové programy C-+-+* alebo v Pythone®, ktoré sme pre vas pripravili, aby ste sa nemuseli
trapit komunikaciou s kasinom. Pouzitie tychto Sablén je dobrovolné, mozete si kludne vytvorit kompletne
vlastné programy. Ak by ste chceli, aby sme vam vytvorili ukazkové programy aj v inych programovacich
jazykoch, napiste Prefixovi.

Na odovzdanie programu nemusite vyriesit vSetky podtlohy, ani ich nemusite riesit v poradi. Kludne odo-
vzdajte aj program, ktory riesi len ¢asti niektorjch poduloh. Za kazdd hru moze program ziskat 3 body, jeden
za kazdy level. Level je len skupina vstupov, pre ktoré plati nejaké obmedzenie (napriklad, Ze ¢isla na vstupe
st mensie ako 5).

Doélezité upozornenie: do vysledného bodovania sa pocita len posledny odovzdany program. To znamena,
ze ak aj odovzdate program, ktory tspesne riesi hru A, ale ako posledny odovzdate program, ktory riesi iba hru
B, tak sa vam zarataja body len za hru B. Preto sa uistite, ze ako posledny pred koncom série ste odovzdali
program, ktory riesi vSetky podulohy, ktoré chcete odovzdaf. Program mozete odovzdat najviac stokrét, ak
by ste chceli odovzdat viackrit, najprv sa ozvite Prefixovi. Pre tplnost doplnime, Ze beh vasho programu je
obmedzeny na 2 sekundy, ¢o by vas ale nemalo vyrazne obmedzovat, lebo v skuto¢nosti stac¢i ovela kratsi cas.

Okrem programov odovzdajte aj popis rieSenia. Popisy vSetkych hier, ktoré ste riesili odozvdajte
spolo¢ne v jednom subore, pretoze opravovatelia uvidia len posledny odovzdany stbor. Do popisu stru¢ne
napiste, ako ste jednotlivé hry riesili. Aké tivahy a vypocty vas doviedli ku tej stratégii, ktora ste nakoniec
naprogamovali? Prec¢o vas program tipoval prave tie hodnoty aké tipoval?

V hrach A (kocky) pre n = 6 a B (dvere) pre n = 5 a k = 2 navyse vypocitajte, aka je pravdepodobnost
uhédnutia spravnej hodnoty v jendom kole (t.j. keby ste hrali velmi vela tipov, aki ¢ast z nich by ste priemerne
uhadli)? Ak tuto pravdepodobnost spravne spocitate aj v hre C (mince) pren = 7,¢; = 1,0 =2,m3 = 3,mg =
4, mozete ziskat jeden bonusovy bod.

Pravdepodobnost, nemusite vypodéitat ruéne a mozete na jej vypocet pouzit program. V takom pripade
skopirujte zdrojovy kéd pouzitého programu do popisu rieSenia. Nestaéi napisat vysledok, chceme vidiet aj
postup, vypocet alebo program, ktory vas k vysledku doviedol. V kazdej hre moZete za popis ziskat najviac 2
body.

Ak budete mat akékolvek otdzky ohladom tlohy, toho ako funguje netcat, Python, C++, samotné odo-
vzdévanie alebo budete chcief spravit viac ako sto submitov, napiste Prefixovi. R4d vam pomdze.

Hra A — kocky (5 bodov)

V kasine mame Styri n-steny. Kazdy n-sten mé na strandch ¢isla od 1 po n . Ak m4 napriklad 7 stien, tak
mé na stranach ¢isla od 1 po 7. MozZete si to predstavit ako hracie kocky s n stranami. T-krat hodime tymito
Styrmi n stenami a vy si mate po kazdom hode tipnaf stadet ¢isel, ktoré na tychto n stenoch padli. Nasledne
vyhodnotime, ako dobre sa vam darilo a podla toho vam pridelime body.

Upresnenia: Na prvom riadku vstupu je pismeno A, na druhom ¢islo n (pocet stien) a na tretom T (pocet
tipov). V prvom leveli plati, Ze n = 6. V druhom leveli sme boli zhovievavi, a netreba uhadnut az tak vela tipov.
Podet stien vSak moze byt hocikolko od 6 do 10. V trefom leveli musite hadat najlepsie ako viete a n lezi medzi
6 a 10.

Priklad:

vstup vystup

()]

()]
O N e

Pozndmka, takyto vystup by dostal 0 bodov, pretoZe na 4 kockach padne vZdy sucet aspon 4. Ak tipnete 1,
neuhddnete.

Hra B — dvere (5 bodov)

V kasine mame n dveri, za prave jednymi je schovand vyhra. Najprv vy ukazete na jedny dvere a potom my
spomedzi zvy$nych dveri otvorime k, za ktorymi nie je schovand vyhra. Potom je vaSou tlohou tipnit dvere s
vyhrou (mozte tipovat aj tie, na ktoré ste ukdzali ako prvé). Takto si zahrame T hier, pricom na zaciatku kazdej

4nttp://media.ksp.sk/ulohy/prask/3/4/3/sablona.cpp
Shttp://media.ksp.sk/ulohy/prask/3/4/3/sablona.py
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hry ndhodne vyberieme dvere s vyhrou (kazdé dvere maji na za¢iatku rovanka Sancu byt vyherné) a budeme
poditat, kolkokrat sa vam ich podari uhddnut.

Upresnenia: Na prvom riadku vstupu je pismeno B, na druhom st ¢éisla n a k a na trefom riadku je éislo T'
(pocet hier). Nésledne odohrame postupne T hier, v kazdej najskor vas program vypiSe ¢islo (¢islo dveri), my
vam napiseme zoznam k dveri, ktoré st bez vyhry a vas program tipne, za ktorymi dverami je vyhra.

V prvom leveli plati, Ze n = 3, k = 1, v druhom leveli 3 < n < 8, k = 1. V trefom leveli 3 < n < 10,
1<k<n-2.

Priklad:
vstup vystup
B 5
5 2 2
1
12

Tentokrdt mala hra len jedno kolo, program ukdzal na piate dvere, dozvedel sa, Ze v dverdch 1 a 2 sa nic
nenachddza. Napriek tomu tipol druhé dvere a teda opdt nevyhral.

Hra C — mince (5 bodov + bonus)

V kasine mame n minci a kazd4d ma na jednej strane ¢islo ¢; a na druhej cy. Zaroven si vyberieme nejaké
¢isla my a mo. Hodime vSetkymi mincami a séitame ¢isla na vrchnych strandch (mince su férové a nepadaji
na hranu). Prezradime vam aky je zvySok stétu po deleni m; a spytame sa vas na zvySok sacétu po deleni mao.
Inak povedané, ak si oznacime stcet s, tak vdm prezradime s%m; a vy musite uhddnut s%ms.

Upresnenia: Na prvom riadku vstupu je pismeno C, na druhom st &isla n, c1, co, m1, my a na trefom riadku
je ¢islo T (pocet hier). Nésledne odohrame postupne T hier, v kaZdej vdm povieme prvy zvySok a vy tipnete
druhy zvysok.

V prvom leveli plati, ze n = 1, v druhom leveli n = 5 a zaroveli sme menej prisni v tom, kolkokrat musite
spravne tipniat odpoved. V trefom leveli 1 < n < 10, a treba uhddnut ¢o najviac tipov. Vo vSetkych troch
leveloch plati, ze 1 < ¢y, co,my1,mo < 10

Priklad:

vstup vystup

Hodime dvoma mincami, ktoré maji na strandch cisla 1 a 3. 'V prvom pokuse sa program dozvedd, Ze
zvysok suctu po deleni 4 je 2. To znamend, Ze sucet je 2 alebo 6, nevie viak, ¢o z toho. KedzZe su obe rovnako
pravdepodobné, tipne si, Ze sucet bol 6 a teda vypise 6%5 = 1. V druhom pripade md Stastie, zvysok po delent
4 bol 0, takze program vie, Ze siucet bol 4. Vypise teda 4%5 = 4

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
zadani ulohu, ktory bude okamzite automaticky otestovany a do pér sekind sa dozvies, kolko bodov tvoj
program ziskal. Tieto body ti uz nikto nemoze zobraf, ale ak si neziskal plny podet bodov, mozes opakovane
odovzdavat opraveny program, az kym nebudes spokojny s vysledkom.

Ak uZ vie$ programovat, ale eSte si nepracoval s nasim testovacim systémom, odportéam ti zajst na Progra-
matorski Liaheni (http://betaliahen.ksp.sk), kde si o tom mozes precitat ivodny text a vyriesit si niekolko
jednoduchych tloh.

Ak vSak nevied programovat, tak neziifaj! Pripravili sme pre teba Programéatorskil Liahen, ktora ta
naudéi zaklady 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 programétorskych tloh.

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

Tymito bodmi si potom moze$ nahradif tlohy 4 a 5. Samozrejme, toto moze§ urobit s kazdou sadou
najviac raz.
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No a v budticej sérii pribudnti na Liahni dalsie dve sady, ktorymi si budes moct opét nahradit programéatorské
alohy.

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

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

4. Party Ziab 0 bodov za riesenie

Tidto tiloha 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 tlohy, napiste Paulinke na psmolarova@gmail. com

Na jazere ziju zaby. Presnejsie, kazda zaba Zije na svojom lekne. Lekien je na jazere presne n a na vode
plavaju v rade za sebou, o¢islované od 1 po n. Kazdy veder sa v rybniku kond party ziab. Zorganizovat takito
party je jednoduché — stadi, ked sa vSetky stretni na tom istom lekne.

Zaby sa vSak cestou na party nechctl zamo¢it, preto sa na 1iu musia dostat iba pomocou skakania po leknéch.
No a tu to za¢ina byt komplikované. Ziadna Zaba nechce byt asocidlna a preto musi vzdy presko¢it na lekno,
na ktorom sedi aspoii jedna dalsia zaba. A kedZze je lekno malé, zaby sa pri skédkani stavaji na seba. Dalsim
skakanim sa ich poradie vSak nemeni.

Naviac, ked je na lekne viacero ziab, skac¢u vSetky spolo¢ne. A z nezndmych pricin, ak je na lekne x ziab,
tak vedia skoc¢it iba na lekno, ktoré je vzdialené presne o x lekien doprava alebo dolava. Na zaciatku, ked je
%aba na svojom lekne sama, moze skocit iba na susedné lekno.

Cesta na party preto vie vyzerat napriklad takto:

Shttp://betaliahen.ksp.sk
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Ako si iste viete predstavit, ked na chrbte niektorej Zaby stoji viacero inych Ziab, je to pre fiu namahavé. A
namahu veru nemé zaba Michal v laske. Preto by chcel navrhnif takd postupnost skokov, aby sa vSetky Zaby
stretli na jednom lekne a on sa ocitol na vrchu kopy. Teda v Ziadnom momente nemdZe ind Zaba (alebo viacero
ziab) skocit na lekno, na ktorom sa nachadza Michal.

Ak by teda v situacii, ktora je zndzornena na obrazku, sedel zaba Michal na Stvrtom lekne, tak by mu takato
postupnost skokov vyhovovala, kedze by nikdy na fiom nestéla Ziadna ind zaba. Ak by vSak zac¢inal na druhom
lekne, tak v trefom skoku by natiho skodila zaba z lekna Styri, ¢o by sa mu nepédilo.

Pomdzte mu néjst takito postupnost skokov!

Uloha

Na vstupe dostaneme pocet lekien v rybniku a poziciu Zaby Michala. N4jdite tak postupnost skokov, Ze
dodrziava vsetky vyssie uvedené pravidla skdkania ziab a zaroven plati, ze ziadna zaba neskoc¢i na lekno, na
ktorom sa nachédza zaba Michal.

A7 9 bodov mbdZete ziskat za vyrieSenie lahSej podilohy, v ktorej sa v rybniku Zaba Michal nena-
chédza. V tom pripade hladate iba takt postupnost skokov, ktord vedie k tomu, Ze vSetky Zzaby skoncia na tom
istom lekne.

Vstup

Na vstupe dostanete dve ¢isla oddelené medzerou n a m urcujice pocet lekien a poziciu zaby Michala.
V niektorych vstupoch bude m = —1. V tychto vstupoch sa zaba Michal nenachadza a teda hladdme
Tubovolnt postupnost skokov, po ktorej sa vSetky Zaby stretnt na tom istom lekne.

Vystup

Ak neexistuje ziadna platna postupnost ktora splita podmienky popisané v tilohe, vypiste ,NIE". V opa¢nom
pripade vypiste ,ANO" a nésledne vypiSte platni postupnost skokov. Kazdy skok je popisany dvoma ¢islami a a
b (1 <a,b<n)-— vietky zaby z lekna a sko¢ili na lekno b.

V pripade, Ze existuje viacero spravnych postupnosti, ktoré vedu k party ziab, mozete vypisat lubovolnu z
nich.

Hodnotenie

Vas program bude spusteny na piatich sadach vstupnych saborov. Body dostanete za kazda tispesne vyriesent
sadu. Obmedzenia na velkost ¢isla n v jednotlivych sadach najdete v nasledujicej tabulke.

Cislo sady 1 2 3 4 5
maximalne n 20 1000 100000 1000 100 000
obmedzianiam m=-1 m=—-1 m= -1 Dbez obmedzenia bez obmedzenia
Priklady
vstup vystup

(5 -1 ANO
23
35
45
51

Tento vstup zodpovedd obrdzku v zadani.
vstup vystup

93 ANO
12
32
45
6 5
78
98
85
25
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5. Poriadnejsia vyzva 15 bodov za riesenie

Tdto tloha sa dd nahradit riesenim sady arrays_cpp na Liahni (betaliahen.ksp.sk’) . Ak chces, aby ti
namiesto bodov za riesenie tejto ulohy boli zapocitané body ziskané riesenim spominanej sady, na strdanke
odovdzaj pdf-ko s prezyvkou, ktori pouzZivas na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy napiste Andrejovi na andrejkormanl@ gmail. com

Vyborne! Ani my nevieme skryt nadSenie z toho, kolki z vés si poradili s nasou vyzvou — vyriesit osemsme-
rovky a pomoct tym Zabovej babke. Dokonca ste si tym vyslazili aj jej reSpekt. Nastal vSak problém, ako to
uz byva, babka o osemsmerovky z tohto dovodu stratila zdujem a teraz nevie, ¢o robit. Nadej prisla az vcera
rano, ked zahliadla vo svojich oblibenych novindch novy typ hlavolamu s ndzvom sudoku. Zo zaciatku si s nim
nevedela dat rady, ale po chvili v flom uZ bola expertka.

Rozhodla sa, Ze si s vami tentokrat d4 sutaz, ked uz vam tie hlavolamy tak ida. Prebiehat to bude tak ako
ste zvyknuti. Vy odovzdéte program a ona zacne v tom istom case riesit. Ak to stihnete skor ako ona, body
su vase, ak nie, tak za dany pokus ni¢ nedostanete. Babke trva vyriesenie kazdej sudoku presne 2 sekundy.
Vdaka stiibojom s vami mozno pride na lepSie metddy rieSenia a tie vam po konci tejto série posle, ako namet
na riesenie.

Uloha

Sudoku® je hra, v ktorej dostanete mriezku rozmerov 9 x 9, v ktorej st zo zac¢iatku doplnené nejaké éisla a
nejaké samozrejme chybaji. VaSou tlohou je doplnit vSetky prazdne poli¢ka podla nasledujicich pravidiel:

1: do mriezky mozete doplnit iba ¢isla 1 az 9

2: pre kazdy riadok musi platit, Ze sa v 1lom nachédza kazdé ¢islo prave raz

3: pre kazdy stlpec musi platit, ze sa v fiom nachadza kazdé ¢islo prave raz

4: ak si rozdelime tuto mriezku 9 Stvorcéekov velkosti 3 x 3 tak ako na obrazku, musi platit, Ze v kazdom sa
nachédza kazdé ¢islo prave raz.

Cisla, ktoré st na zadiatku napisané vo vnitri mriezky samozrejme spliiaji hore uvedené pravidla.

Sudoku méze vyzerat napriklad nasledovne.

28|16 4
417
8|9 1
4 5 1
1
3 4 6
6 3o
8 |7
9 45|83

Na vstupe od nés dostanete jedno takéto sudoku s niekolkymi prazdnymi polickami. Vasou tlohou je napisat
program, ktory dané sudoku vyriesi a vypise na vystup.

Vstup

Na vstupe sa bude nachadzat presne 9 riadkov, pricom kazdy bude obsahovat 9 ¢isel. j-te ¢islo na i-tom
riadku a; ;, reprezentuje ¢islo v i-tom riadku a j-tom stlpci mriezky. Pre vietky a; ; plati 0 < a; ; < 9. Iste ste si

"http://betaliahen.ksp.sk
8https://sk.wikipedia.org/wiki/Sudoku
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v8imli, Ze a; ; je z rozsahu az 10 &isiel. Prazdne policko budu reprezentované éslom 0. To znamend, ze doplnat
budete rovnako ako v pé6vodnom sudoku iba ¢isla 1 az 9.

Vystup

Na vystup vypiste spravne doplnent sudoku. Vagou tlohou je teda nahradit vSetky 0 zo vstupu tak, aby boli
dodrzané hore uvedené pravidla. V pripade, Ze dané sudoku m4 viac rieSeni, vypiste Tubovolné z nich. MoZete
predpokladat, Ze kazdé zadané sudoku mé asporn jedno rieSenie.

Sudoku vypisujte na vystup po riadkoch. Medzi jednotlivymi éislami sa musia nachédzaf medzery. To, ¢i sa
aj za poslednym ¢islom v riadku bude nachéddzaf medzera alebo nie, je na vas, nesposobi to chybu pri testovani,
avSak nezabudnite kazdy riadok oddelif znakom konca riadku “\n”. Vystup m4 teda obsahovat 9 riadkov, pricom
v kazdom sa bude nachédzat presne 9 ¢isel oddelenych medzerou, reprezentujtcich jednotlivé policka v sudoku,
za ktorymi bude nasledovat znak konca riadku.

Hodnotenie

Vase riesenie bude ako oby¢ajne testované na roznych sadéich, ktoré sa budu lisif obtiaZnostou ich rieSenia.
KedZe riesit mensie sudoku by bolo podvadzanie, sady sa li$ia iba tym, kolko ¢isel v sudoku chyba.

V prvej sade plati, ze v kazdom riadku chyba prave jedno policko.

V druhej sade plati, ze v kazdom stipci chyba prave jedno policko.

V tretej sade plati, ze v kazdom bloku velkosti 3x3 chyba préave jedno policko.

Vo stvrtej sade plati, Ze pocas rieSenia a dopliiania vzdy existuje aspoii jedno policko, ktoré vieme jedno-
znac¢ne doplnit z pohladu na riadok, stipec a blok, v ktorom sa nachadza. Inak povedané, pre toto policko
iba jedno &islo spliia, 7e sa nenachadza v rovnakom stipci, riadku a bloku.

e V piatej sade neplatia ziadne obmedzenia.

Priklady
vstup vystup
028160004 728169354
000470000 519473628
000008901 346258971
405000010 495836217
000010000 862714593
030000406 137592486
603900000 6 83921745
000087000 254387169
900045830 971645832
Vstup a vystup zodpovedd osemsmerovke zo zadania spolu s riesenim.
vstup vystup

072395641 872395641
406721895 436721895
950684237 951684237
713042956 713842956
285906174 285936174
649150328 649157328
528463019 528463719
164279503 164279583
397518460 397518462

Vstup, ktory sa moéze vyskytnut aj v prvej aj v druhej sade.
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