PRASK

Letak letnej Casti |. ro¢nika

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 vdm 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 sutaze

Pocas roka prebiehaja dve nezavislé casti — letna a zimnéa. Priebeh cCasti je uz potom tuplne rovnaky. Kazda
cast pozostava z dvoch sérii piatich prikladov. Na riesenie série je vyhradenych niekolko tyzdiiov. Az do diia
odovzdania mozete doma riesit zadané priklady. Mozete riesit Tubovolné priklady z danej série, nemusite vy-
riesit 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 d& dostat. Samozrejme, je mozné ziskat ¢iastkové body, aj keby ste nevyriesili celt dlohu,
alebo by vaSe riesenie nebolo tplne spravne. Dokonca, ak nés prekvapite originalnym rieSenim, mozete ziskaf
bonusové body. Opravené rieSenie vam potom posleme spit aj s pozndmkami ohladom vaseho rieSenia.

Preco to chcem riesit?

Riesenie korespodenc¢ného seminara prinasa mnoho vyhod. Riesenim tloh a ¢itanim nasich vzorovych rieseni
objavite a zistite mnoho novych veci, ktoré by ste sa v Skole skoro uréite nenaucili. Tie vam potom vedia
pomdct pri prijimackach, ¢ uz na stredné alebo vysoké skoly. Takisto vam to pomoze pri rieSeni Olym-
piady 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 naseho seminaru trénovat.

Je tu v8ak este jedna vyhoda uréené pre najlepsich riesitelov. Dvakrat roéne sa bude organizovat tyzdenné
ststredenie. Nai pozjvame niekolko® najlepsich riesitelov. Na stistredeni si uzijes kopec zdbavy, Sportu, novych
Tudi a moZno sa aj niec¢o naudis.

Ako ma vyzerat spravne rieSenie

Sprévne rieSenie nemdze obsahovat iba vysledok, ale malo by obsahovat aj popis toho, ako ste sa k vysledku
dostali.

Velmi podstatny je hlavne slovny popis rieSenia. Ten by mal byt pisany ¢o najviac zrozumitelne, aby sme si
pri opravovani nemuseli lamat hlavu. Mal by obsahovat vSetky podstatné kroky, ktoré ta viedli k rieSeniu.

A nemusite sa baf, ak ste nieco také este neskiusali. Ked vam opravime rieSenia, napiSeme vam k nim aj
komentéare, ktoré vam mozu pomdct v rieSeni dalsej série. To je najlepsi sposob, ako sa zlepSovat.

1Aj ked budeme radi, ak sa vam to podari.
2zhruba 15, ale aj nizSie umiesteny riesitelia sa moézu dostat ako nadhradnici
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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.

Ak nie je povedané inak, rieSenie kazdej tilohy m4 byt jeden stbor formétu .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, Zze vytvorit pdf sibor by pre vis nemal byt problém, ak by ste s tym mali problém, pokiste sa
pouzit nejaky online converter ako napriklad www.freepdfconvert.com.
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PRASK
I. roénik, 2014/15

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

Ulohy 1. kola letnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 9. marca 2015.

1. Pytén s umeleckymi sklonmi 15 bodov za riesenie
Ak mate akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy napiste Janovi Hozzovi na janoh@ksp. sk

“Slnko, teplo, hortci kamen. .. Ach, ¢o mozu byt lepsie podmienky na to, aby som sa rozvalil na jeden z
tychto kamenov, vyhrieval sa a travil obed zjedeny pred troma dinami? Ale nemoZzem sa zvalit hocijako, musi
to pekne vyzerat...”

Pytén Petko sa velmi rad vyhrieva na slnku a eSte radSej sa zvija do takych poldh, aby jeho telo tvorilo
nejaky pekny obrazok ¢i vzor. Naposledy sa zvinul do tvaru domu a vyzeralo to ako na prvom (lavom) obrézku
nizsie.

OK AU!

AU!

OK OK

Tvar tela sa mu sice pacil ale velmi zle sa mu travil obed. Na dvoch miestach totiz lezal krizom cez seba, ¢o
je nielen nepohodlné ale aj nebeznepecné, lebo hrozilo, Ze sa upchd, nafikne sa a praskne. Na druhom obrazku
st citoslovecami “AU!” oznacené miesta, ktoré treba opravit. Miesta oznadené “OK”, st v poriadku, lebo tam
lezi had len tesne vedla seba, nie krizom cez seba. Sktste pyténovi poradit, ako si mé Tahnat, aby nelezal krizom
cez seba.

Ked ste Petkovi poradili, ako si ma lahnut, vymyslel si tri dalSie obrazky, ktoré by chcel zo svojho tela
vymodelovat tak, aby sa neupchal. Tento raz sa vSak kusol do chvosta a preto hada kreslite tak, aby zacinal a

kon¢il na tom istom mieste.

CHD
@

a) (2 bod) Nakreslite obréazok doméeka jednym tahom tak, aby sa vasa ¢iara na ziadnom mieste neprekrizila.
Obrézok nemusi byt pekny, ale musi na fiom byt vidno, ako vedie had. (MoZete napriklad oéislovat kusky
hada od hlavy po chvost.)

Uloha
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b) (7 bodov) Vypliite kriizky v nasledovnych troch obrazkoch tak, aby bol cely obrézok tvoreny jednou ¢iarou,
ktord sa nikde nekrizuje. Samozrejme, po kazdej nakreslenej ¢iare mozete ist len raz. Pokial sa nejaky z
obrazkov ned4d nakreslit takymto spdsobom, pokuste sa napisat, preco sa to neda.

Kreslite tak, aby bolo jasne vidiet, ¢o je s éim spojené. Napriklad ako na prvom obrazku. Samorejme
ukdzkovy obrazok vyplneného kvetu nie je spravny pretoze ¢iara sa na dvoch miestach kriZuje a
navys$e to nie je jeden had ale dva hady.

L ()\ C [ 7 ] D
¢) (6 bodov) Pytén Petko si vimol, Ze kazdy obrazok, ktory vie vymodelovat svojim telom, vie vymodelovat
aj tak, aby na ziadnom mieste nelezal cez seba. Nevie vSak vymyslief, ako to méa spravif. Predstavte
si, ze ste dostali obrazok nakresleny jednou ¢iarou, ktord mohla sama seba prekrizit. Navrhnite sposob,
ako takyto obrazok nakreslit znova alebo opravit uz nakresleny obréazok, aby sa ¢iara nekrizovala (aby
sa pytén neprilahol). Mozte si to predstavit tak, ze méte niekolko krtizkov, v ktorych sa ¢&iary stretnd
(ako v obrazkoch z predoslej podilohy) a chcete navrhnitf postup, ako tieto krizky prekreslit, aby cely

obrazok tvorila jedna nepretinajtca sa ¢iara. Pre jednoduchost moézete predpokladat, Ze do kazdého krizka
vchadzaju prave 4 ciary.

2. Prskavkovy problém 15 bodov za riesenie
Ak madte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy napiste Majke Vajdovej na maja@ksp. sk

Janko s Miskom a Petkou sa rozhodli stravit posledného Silvestra na chate v hordch. Aby sa nenudili,
Petka im nakupila prskavky (Janko ani Misko velmi petardy nemusia). Ked konecne nadisiel vecer, chlapci
zistili, Ze to s tymi prskavkami nebude také jednoduché. Prskavky st vSetky zabalené vo velkych a Skaredych
krabiciach. Takze, ked prskavky domitiaji a dopraskaja, krabicu treba vyhodif (Pefka je velmi poriadkumilovna
a povalujlce sa krabice by nezniesla). A najbliz$i smetny ko$ je dobry kusisko cesty vo fujavici, hlbokom snehu
a lade.

Takze Misko si (v tej istej sekunde ako Janko) uvedomil, Ze on ur¢ite nechce byt ten, kto zoberie posledni
prskavku z krabice a bude sa musiet brodif v snehu. Zaroven ale ani jeden z nich nechcel zobraf z krabice prilis
vela prskaviek naraz, aby nevyzeral chamtivo. A tak si obidvaja vybudovali dobri stratégiu, ako brat prskavky
z krabice. Ale vzdy musi niekto zobrat ti poslednd. . .

Uloha

Téato tloha sa bude skladaf z niekolkych podiloh. V kazdej éasti bude krabica s istym poctom prskaviek.
Je uréené, kolko prskaviek moze jeden ¢lovek z krabice zobraf. Janko s Miskom budu striedavo brat z krabice
prskavky, pricom vzdy zac¢ina Misko. VaSou tlohou je povedat, kto prehra a bude musief zobrat poslednu
prskavku a ist vyhodit krabicu.

////—» 7

Navyse, obaja chlapci si velmi midri a preto robia najlepsie mozné tahy. Ak hri¢ moze spravit nejaky tah,
ktory ho povedie k vyhre bez ohladu na to ako bude hrat druhy hra¢, tak ho spravi.
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Napriklad, ak moézu naraz zobrat z krabice 1, 2 alebo 3 prskavky a v krabici uz zostavaju len 4 prskavky,
Misgko, ktory je préve na tahu, uréite zoberie 3 prskavky. V takom pripade bude musiet Janko zobratf posledni
prskavku a vyniest krabicu. Keby namiesto toho zobral Migko len jednu alebo dve prskavky, Janko by zobral
tolko prskaviek, aby v dalsom fahu zostala v krabici len jedna prskavka a Misko by prehral.

a)

(4 body) V krabici mame 42 prskaviek. Chlapci mozu zakazdym zobrat 1, 2, 3 alebo 4 prskavky. Dokonca
vam prezradime, Ze v takejto situdcii je zarucené, ze Misko (ktory zadina) vie vyhrat. Musi vSak robit
spravne fahy. Vasou tlohou je popisat stratégiu, ktortt mé dodrziavat, aby vyhral bez ohladu na to, ¢o
spravi Janko. Stratégiou myslime to, Ze poviete v akej situédcii méa potiahnutf aky pocet prskaviek. Pri
popise vaSej stratégie nezabudnite zdovodnit, preco je spravna a preco Janko, nech faha akokolvek, vzdy
prehra.

Prikladom stratégie by bolo napriklad: Ak Janko zobral 3 prskavky zober 1 prskavku, inak zober 2
prskavky. Je na vés si rozmysliet, Ze tdto stratégia nie je dobrd, lebo sa Janko vie spravat tak, aby
vyhral.

(6 bodov) Neskor si chlapci zobrali 20 krabic, ktoré postupne otvérali. Prvd krabica obsahovala jednu
prskavku, druhé dve, tretia tri az dvadsiata obsahovala dvadsat prskaviek. Zakazdym mohli z krabice
zobrat 1, 3, 4 alebo 5 prskaviek (zobrat 2 prskavky nebolo povolené). Pre kazda z tychto krabic zistite,
pre ktorého hraca existuje zarucend stratégia, pomocou ktorej vyhra. Napriklad pri prvej krabici urcite
vyhra Janko.

Vase riesenie by malo naviac obsahovat popis toho, ako ste zistovali, ktory z hracov vyhra.
(5 bodov) Nakoniec im uZ zostala len jedna obrovské krabica, ktord mala v sebe 2015 prskaviek. Rozhodli

sa, ze v jednom fahu z nej mozu zobrat len 1, 3 alebo 4 prskavky. Zistite, ktory z hracov vyhra a popiste
postup, ako ste sa k tomuto rieseniu dostali.

3. Prijemné nic 15 bodov za rieSenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy napiste Mdriovi Lipovskému na mario@ksp. sk

2>

Tato tloha bude trochu odligna. Jej zadanie néjdete na tejto stranke: ksp.sk/ prask/specialne/1/1/3/. Ze
ni¢ nevidite? Asi ste nerozsvietili svetlo.

Vasim cielom je zistif jedno tajné heslo®. Naviac ndm podrobne popiste, ako ste postupovali pri objavovani
a aké rozne sposoby ste skisili. Tak spravte, aj keby sa vdm heslo napokon nepodarilo zistit. Nikdy neviete ako
blizko ste boli.

Na zaver vam este trochu poradime. V tomto zadani (a ani inom) nie je skrytd Ziadna potrebna informaécia.
Vsetko potrebné je na spominanom odkaze. Nebojte sa pri rieSeni pouzit Google.

4. Zerg Bot 1 15 bodov za rieSenie

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

Pracovitym KSP veducim, ktori Studuju na matfyze, pocas pisania novych zadani vysmidlo. Avsak st prili§
zaneprazdneni a preto si kofolu nestihaju ist kupit sami. Postavili si preto robota, ktory kofolu prinesie za nich.

Matfyz je ale miesto velmi zradné*. Na klukatych chodbach z podlahy niekedy §lah4 oheni (to je bezné, tak
sa tam kuri) a preto robot prechddzajici takym miestom musi najskor kirenie pomocou tla¢itka vypnaf. Vies
im pomdct tohoto robota naprogramovat?

3A “Ni¢” nie je spravna odpoved.
4Balkény dvojnasobne
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Uloha

Dostanete pristup k programovaciemu rozhraniu robota, spolu s ndhladom na level. V tomto rozhrani mozete
pomocou jednoduchého programovacieho jazyka napisat pre robota program. Po napisani si program mozZete
hned aj spustit, a uvidite ako sa robot vdaka nemu pohybuje.

Vasou tlohou bude napisat program, pomocou ktorého robot bez ujmy na obvodoch prejde bludiskom.
Samozrejme mu musi vydrzaf batéria a staéif pamét.

Cely névod k hre ako aj k programovaciemu jazyku néjdete v hlavnom menu hry, kliknutim na velké tlacitko
Navod.

Odovzdavanie a bodovanie

V stfaznej sérii bude 5 levelov, kazdy za 3 body. Akondhle spustite spravny program a robot sa s jeho
pomocou dostane do ciela, budi vdm automaticky pripisané body za dany priklad. To znamenad, Ze k tejto tlohe
nie je nutné odovzdévat Ziaden popis alebo tradiénym spésobom odovzdavat program.

Hru néjdete na stranke ksp.sk/specialne/ksp/32/3/1.

5. Zerg Bot 2 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy napiste Maridnovi Horridkovi na sysel@ksp. sk

Téato tloha mé presne to isté zadanie ako §tvrtd tloha (Zerg Bot 1), ma v8ak samostatnych 5 levelov.
Hru néjdete na stranke ksp.sk/specialne/ksp/32/3/1.
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