Korespondenc¢ni Seminar z Programovani
ZACATECNICKA KATEGORIE

31. roénik

KSP-Z

Kvéten 2019

Vitdme Vas u posledni série zacatecnické kategorie KSP. Naposledy v tomto $kolnim roce muzete potrapit svoje mysleni na

Sesti novych ulozkach.

S nékterymi z Vas se uvidime na jarnim soustfedéni, ale véfime, ze vSichni jste si z feSeni KSP-Z odnesli nové znalosti a ze

Vés to bavilo. Pfejeme hodné Stésti a pékné prazdniny!

Termin série:
Obsah série:

10. ¢ervna 2019, praktické tlohy za tietinu boda az do 17. ¢ervna 2019 .
4 praktické tlohy (znacené &) - K témto tloh4m je nutné napsat program (v libovolném E E
vhodném jazyce), stdhnout si z naSeho webu vstupni data a odevzdat odpovidajici vystup. — -
2 teoretické ulohy (znacené @) — U téchto uloh nas zajima hlavné slovni popis Feseni,
ve kterém byste méli zduvodnit jeho funkénost a idedlné nas i presvéddit o jeho efektivité.

[=]

Odevzdavani:

Pies web na adrese |hitps: //ksp. mff.cuni.cz/z/odevzde;.cqi

Zadani ctvrté série zacate¢nické kategorie 31. roéniku KSP

31-Z4-1 Nejosamélejsi kamarad 8 bodu

Jak dlouho se uz Kevin t&8il na dnesek! Je s kamarady na
vyleté ve Velkomésté a cely den zacnou tim, Ze si zahra-
ji oblibenou tunikovou hru. Tedy, pokud zvladne dat celou
skupinu dohromady, protoze po vystoupeni z autobusu se
vsichni néjak rozutekli. Kamaradi se nachazeji v jedné dlou-
hé ulici, kde jakoukoliv pozici lze popsat ¢iselnou souradni-
ci. Vzdalenost mezi dvéma misty tedy urcime jako absolutni
hodnotu rozdilu soufadnic.

Maéme k dispozici soufadnici kazdého kamarada. Ktery z ka-
maradua je nejosamélejsi, to znamena, ze vzdalenost k nej-
bliz§imu jinému kamaradovi je nejvétsi? Pokud na jednom
misté (na stejné soufadnici) stoji dva nebo vice kamaradi,
jejich vzdalenost k nejblizs§imu kamaradovi je nulova.

Tvar vstupu: Na prvnim fadku je ¢islo N oznacujici pocet
kamarada. Na dalsim fadku je N soutadnic prislusnych ka-
maradt oddélenych mezerou. Vsechna ¢isla jsou pfirozena
a navzajem riizna.

Tvar vystupu: Vypiste pofadové ¢islo nejosamélejsiho ka-
maréada (poc¢itdme od nuly). Pokud je nejosamélejsich osob
vice, vypiste poradové ¢islo kterékoliv z nich.

Ukdzkovy vstup:
5

Ukdzkovy vystup:

2
121187

31-Z4-2 Zavazicka na druhou

-

10 bodu

Kevin nakonec prece jen kamarady shromézdil a mohli se
spole¢né vydat na recepci inikové hry. Recepéni je prozatim
nechal Cekat, protoze hra byla zatim obsazena predchozi
skupinou. Kevin si vSiml zajimavého hlavolamu, ktery asi
mél slouzit na procviceni mysli pred zacatkem hry.

Hlavolam jsou v podstaté jednoduché vahy, které se vyrov-
navaji pomoci zévazi¢ek. Hmotnost vSech zavazi, které jsou
u vah k dispozici, odpovidd mocnindm dvojky: mame tedy
zévazi o hmotnosti 1, 2, 4, 8, ... a tak dale. Plati ale pra-
vidlo, Ze na levou stranu vah se mohou davat jen zavazi
o lichém exponentu mocniny (2! =2, 23 =8,2° =32, ...)

1=

a na pravou zavazi o sudém exponentu (2° = 1, 22 = 4,
24 = 16, ...).

Kevin by chtél postavit zavazicka na vahy takovym zptso-
bem, aby se hmotnost levé strany vah a pravé strany vah
presné lisila o néjaké celé ¢islo N. Pokud je N kladné, musi
byt prava strana o N tézsi nez leva, pokud je zaporné, musi
byt leva strana o — N tézsi nez prava.

Napriklad pokud dostaneme N = —3, musime na levou
stranu déat zévazicko o hmotnosti 8 (= 23) a na pravou
stranu zavazicka 1 (= 2°) a 4 (= 22).

Abychom dobfe otestovali efektivitu vaseho fesSeni, dostane-
te na kazdém vstupu vice riiznych N, u nichz budete muset
zjistit rozestavéni zavazicek.

Tvar vstupu: Na prvnim fadku si prectete ¢islo K, na dal-
sich K radcich jsou zapsany rozdily vah V.

Tvar vystupu: Pro kazdy z K rozdild zapiSte na samostat-
ny fadek binarné, kterd zavazicka je tfeba vlozit na vahy a
71, pokracujete ptes vechna lehéi (i nepouzitd) zavazicka a
pro kazdé vypisete bud 1, pokud jej pouZijete, nebo 0, po-
kud nepouzijete. V pripadé nepouziti zadného zavazi vzdy
vypiste 0.

Napiiklad pro N = —3 vypisete jednicku pro 2% a nésledné
dalsi jedni¢ku pro 22, pokracujete nulou pro 2' a skonéite
znovu jedni¢kou pro 2°.

Ukazkovy vstup: Ukazkovy vystup:

4 10100
20 101000
-40 1101
-3 0

0

31-Z4-3 Probihani bludistém 10 bodu

Kevin a jeho pratelé se ocitli na startu tnikové hry. Nacha-
zeji se v labyrintu tvoreném rtizné propojenymi mistnostmi.
7 jedné mistnosti do druhé lze prochazet pomoci dvefi, ty
Ize vSak pouzit pouze jednosmérné — na jedné strané dveri
je klika, na druhé je ,koule“. V kazdé mistnosti jsou dvoje
dvere, jedny s klikou a druhé s ,kouli®.

Kevin s prateli si pozorné prohlédli materialy, které obdrzeli
od recepc¢niho, a zdé se, ze nasli mapu labyrintu. Kevin by


https://ksp.mff.cuni.cz/z/odevzdej.cgi

chtél zjistit, kam se dostane, pokud zacne v néjaké mistnosti
a projde pfesné K dveimi.

Tvar vstupu: Prvni fadek obsahuje poc¢et mistnosti IV a Cis-
lo K. Nasledujicich N fadkt popisuje mistnosti. Konkrétné,
popis vzdy obsahuje ¢islo mistnosti, do néz se dostaneme
po otevieni priichozich dveii. Cislujeme od nuly.

Tvar vystupu: Vystup se bude skladat z NV fadki. Pro kaz-
dou mistnost vypiste ¢islo mistnosti, do které se dostaneme,
pokud projdeme K dvermi.

Ukdzkovy vstup: Ukazkovy vystup:

5 11 4
4 2
3 3
1 1
2 0
0

31-Z4-4 Ohnivy Gnik 12 bodu

Jednomu z kamaradi se podafilo najit skryty poklop, skrz
ktery se dalo uniknout z labyrintu. Kdyz ale vsichni prolezli
vychodem, ucitili velmi silny zapach spéleniny. Vzapéti uvi-
déli, Zze budovu, kde se nachéazeji, zachvatil pozar! Budou
si muset zahrat dalsi inikovou hru, jenze tentokrat jsou ve
skute¢ném nebezpeci.

Dostanete k dispozici plan budovy jako étvereckovanou sit.
Kazdé pole v siti je bud nepriichozi (nachdzi se tam sténa,
sloup atd.), nebo prichozi (jde skrz néj utikat, ale mize se
tecni pozice osoby, jeden nebo vice tnikovych vychoda a
zdroje pozaru.

Osoba ma4 za 1ikol se béhem nékolika tahti dostat do jednoho
z Unikovych vychodfi, mtze vsak jit jen pfes priichozi pole,
do nichz se jeSté nerozsitil ohen. V kazdém tahu se osoba
pohne o jedno pole (nahoru, dolt, doleva, nebo doprava).
Ohen se na zacatku hry vyskytuje jenom ve zdrojich poza-
ru, kazdy dalsi tah se ale rozsiri na vSechna pole sousedici
vodorovné nebo svisle s alespon jednim polem, kde uz hofti.
V poli, kde se nachéazi ohen, uz hofet neprestane.

V kazdém tahu se nejprve pohne osoba, az poté se rozsi-
1 ohen. Pozor, poc¢ateéni pozice osoby a tnikové vychody
Je tfeba samoziejmé zafidit, aby ohen nezachvatil pole, na
némz praveé stoji osoba — jakmile se vSak osoba dostane na
pole s tnikovym vychodem, je zachranéna, i kdyby mélo
toto pole hned poté zacit hotet.

Tvar vstupu: Na prvnim fadku dostanete velikost mapy,
tedy pocet radka IV a pocet sloupcia M. Dalsich N radkua
obsahuje plan budovy. Znak . oznacuje pruchozi pole, #
nepruichozi pole, S pocatecni pozici, E inikovy vychod, F
zdroj pozaru.

Tvar vystupu: Vystup obsahuje nejmensi pocet taha, ktery
je tfeba k tomu, aby osoba unikla z budovy. Pokud neni
mozné uniknout, vypiste zpravu GAME OVER.

Ukazkovy vstup: Ukazkovy vystup:

6 5 4

@ 31-Z4-5 Naplnéni nadob 12 bodu

Kevin se s kamarady uspésné dostal k tnikovému vycho-
du. Nez ale budou moci opravdu uprchnout z budovy, musi
vytesit jesté jeden hlavolam.

Pted nimi stoji dlouha fada prazdnych nadob, do nichz je
mozné nalit vodu pouze pomoci speciadlniho pfistroje. Na-
doby jsou zleva doprava ocislované a ptistroj pfijima ptika-
zy ve tvaru ,nalij L litra vody do souvislé podposloupnosti
nadob, kterd zac¢ind nadobou s ¢islem A a konéi naddobou
s Gislem B)“.

Mate k dispozici seznam prikazti pro pristroj. Vypoctéte
objem vody v kazdé nadobé po provedeni vSech prikazu.
Musite pocitat s tim, Ze jak pocet nadob, tak pocet prikazi
mize byt netrividlné vysoky.

Priklad: Pro 8 nadob a dva prikazy 4 litry do nddob 1 aZ 4
a 3 litry do nddob 2 aZ 7 je konecné mnozstvi vody v na-
dobéch (popotadé) 0, 4, 7, 7, 7, 8, 8, 3.

@ 31-Z4-6 Sé&itani skod 14 bodu

Kevinova parta se nakonec bez uirazu dostala tspésné z bu-
dovy tinikové hry. Jeji majitel ted ale dlouho bude mit tézké
spani, protoze cely dium lehl popelem. Nastésti je pojisté-
ny, ale vzhledem k rozsahu skody bude dlouho trvat, nez
pojistovna pfipad vy¥idi. Zatim si majitel alespon zapisuje
do excelovské tabulky hodnotu zni¢enych véci. Protoze jich
je velkad spousta, v tabulce pouziva nejen pfimé hodnoty
zapsané do policek, ale také vzorce, které berou hodnotu
z jinych policek.

Pro jednoduchost budeme ptfedpokladat, ze kazdé pole ta-
bulky je bud prazdné, nebo obsahuje celé ¢islo, nebo je
v ném zapsany vzorec ve tvaru =polel+pole2. Abychom
vyhodnotili pole se vzorcem, musime nejprve vyhodnotit
polel a pole2, v nichz mtze byt uz konkrétni ¢islo, nebo
dalsi vzorec — ten by potom bylo nutné vyhodnotit dfive.

Dostanete cely popis tabulky. Najdéte takové potadi vyhod-
nocovani poli se vzorci, aby pii vyhodnocovani kadého pole
platilo, Ze pole na obou stranich séitani jsou jiz vyhodno-
cena. Je mozné, ze takové poradi nepijde najit, v takovém
pripadé to vaSe feSeni musi umét rozpoznat.

Priklad: V poli Al je hodnota 3, v poli A2 je uloZeno 4, v A3
je zapsano =A1+A4, v A4 je zapsano =A2+A1. V takovém
pripadé je tfeba nejprve vyhodnotit A4 a az poté A3.

KSP pro vés pfipravuji studenti Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy.

Webové stranky:
lhttps: //ksp.mff.cuni.cz/|

K
BN matfyz
| | 4

E-mail:
sp @mff.cuni.c
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