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Informacie a pravidla

Pre koho je sataz urcena?

Do kategoérie B sa smi zapojit len ti ziaci zdkladnych a strednych $kol, ktori eSte ani v tomto, ani v nasledu-
jucom gkolskom roku nebudi konéit stredni skolu.
Do kategdrie A sa mozu zapojit vSetci ziaci (zdkladngch aj) stredngch skol.

Odovzdavanie rieSeni domaceho kola

Riesitelia doméceho kola odovzdévaj riesenia sami, v elektronickej podobe, a to priamo na stranke olympiady:
http://oi.sk/. Odovzdavanie rieSeni bude spustené niekedy v septembri.

RieSenia kategérie A je potrebné odovzdaf najneskér 15. novembra 2016.
RieSenia kategdrie B je potrebné odovzdat najneskor 1. decembra 2016.

Priebeh sitaze

Za kazdu tlohu doméceho kola sa dé ziskat od 0 do 10 bodov. Na zdklade bodov doméceho kola stanovi
Slovenskd komisia OI (SK OI) pre kazda kategdériu bodovi hranicu potrebnt na postup do krajského kola.
Ocakévame, Ze tato hranica bude priblizne rovna tretine maximalneho poc¢tu bodov.

V krajskom kole riesitelia riesia Styri teoretické tilohy, ktoré mozu tematicky nadvizovat na tilohy doméceho
kola. V kategdrii B sufaz tymto kolom kondi.

V kategérii A je priblizne najlepsich 30 riesitelov krajského kola (podla poé¢tu bodov, bez ohladu na kraj,
v ktorom sttazili) pozvanych do celostatneho kola. V celostdtnom kole castnici prvy defi rieSia teoretické
a druhy den praktické tlohy. Najlepsi riesitelia st vyhldseni za vifazov. Priblizne desat najlep$ich riesitelov
nésledne SK OI pozve na tyzdiiové vyberové stustredenie. Podla jeho vysledkov SK OI vyberie druzstvé pre
Medzindrodnt olympiadu v informatike (IOI) a Stredoeurdpsku olympiddu v informatike (CEOI).

Ako maja vyzerat rieSenia uloh?

V praktickych tlohédch je vasou tlohou vytvorit program, ktory bude riesit zadand tlohu. Program musi
byt v prvom rade korektny a funkény, v druhom rade sa snazte aby bol ¢o najefektivnejsi.

V kategérii B mozete pouzit lubovolny programovaci jazyk.

V kategdrii A musite rieSenia praktickych tloh pisat v jednom z podporovanych jazykov (napr. C++, Pascal
alebo Java). Odovzdany program bude automaticky otestovany na viacerych vopred pripravenych testovacich
vstupoch. PodTla toho, na kolko z nich dé spravnu odpoved, vam budu pridelené body. Vysledok testovania sa
dozviete kratko po odovzdani. Ak va$ program neziska plny pocet bodov, budete ho moct vylepsit a odovzdat
znova, az do uplynutia terminu na odovzdévanie.

Presny popis, ako maji vyzerat rieSenia praktickych tloh (napr. realizdciu vstupu a vystupu), najdete na
webstranke, kde ich budete odovzdévat.

Ak nie je v zadani povedané inad¢, rieSenia teoretickych loh musia v prvom rade obsahovat podrobny
slovny popis pouzitého algoritmu, zdé6vodnenie jeho spravnosti a diskusiu o efektivite zvoleného rieSenia
(t. j. posudenie ¢asovych a pamétovych narokov programu). Na zdver rieSenia uvedte program. Ak pouzivate
v programe netrividlne algoritmy alebo datové Struktiry (napr. rozne sucasti STL v C++), sucastou popisu
algoritmu musi byt dostatoény popis ich implementécie.

Usporiadatel sQtaze

Olympiddu v informatike (OI) vyhlasuje Ministerstvo skolstva SR v spolupraci so Slovenskou informatickou
spolocnostou (odbornym garantom sttaze) a Slovenskou komisiou Olympiddy v informatike. Stitaz organizuje
Slovenskd komisia OI a v jednotlivych krajoch ju riadia krajské komisie OI Na jednotlivych skolach ju zaistuju
ucCitelia informatiky. Celostatne kolo OI, tla¢ materidlov a ich distribiiciu po organizacnej stranke zabezpecuje
IUVENTA v tesnej suc¢innosti so Slovenskou komisiou OI.

strana 1z 6 uloha B-I-1


http://oi.sk/

32. ro¢nik (2016/2017)
zadania domaceho kola
kategoria B

Olympidda v informatike
http://oi.sk/

B-1-1 Pokémoni

Pocas leta vysla nova hra vyuzivajtca rozsirenu realitu — Pokémon Go. M4 jednoduchy princip: staéi zobrat do
ruky mobil a ist sa poprechddzat po okoli. Ob¢as narazite na nejakého pokémona (magické zvieratko), ktorého
mozete chytit tak, ze po fiom hodite prazdnu pokéloptu (zariadenie na uskladnenie jedného pokémona). Inokedy
narazite na pokéstop, v ktorom zadarmo ziskate pokélopty na dalsi lov pokémonov.

Peto kazdy den pobehuje s mobilom a chytd pokémonov. Rézni pokémoni zviésa maji roznu silu. No a Pefovi
sa obcas stane, Ze stretne naozaj silného pokémona, ale kedZe préave nemé préazdnu pokéloptu, nevie ho chytit.
Kazdy vecer preto rozmysla, akych najsilnejsich pokémonov vedel chytit, keby ¢o najsikovnejsie pouzil pokélopty.
Satazna dloha

Na vstupe dostanete zadznam stretnuti, ktoré v dany den Peto zaZil: pozorovania pokémonov a navstevy poké-
stopov. Na zaciatku dila mé Peto m prazdnych pokélopt. V kazdom pokéstope si Pefo vie nabrat lubovolne vela
prazdnych pokélopt, nikdy vSak nesmie maf pri sebe viac ako m prazdnych pokélopt naraz. Ked Pefo stretne
pokémona, musi sa rozhodnit, ¢i ho chece chytit. Ak ho chce, hodi po fiom jednu prazdnu pokéloptu a zarucene

ho do nej chyti. Ak sa rozhodne pokémona nechytit, ten zmizne. (Pefo sa teda k nemu uz neskor nemoze vratit.)
VaSou tlohou je zistit, aky je najvicsi mozny sucet sil pokémonov, ktorych v ten dent Pefo vedel pochytat.

Format vstupu a vystupu

Dostanete od nas 5 vstupnych stiborov, oznacenych 1.txt az 5.txt. Kazdy z nich ma nasledujici format:

V prvom riadku st dve medzerou oddelené &isla n a m. Cislo n udava pocet udalosti, ktoré sa v ten deni Petovi
prihodili, ¢islo m sme popisali vyssie.

V druhom riadku je n medzerami oddelenych ¢isel x1 az x,, popisujicich jednotlivé udalosti v poradi, v akom

chytit. Ak je z; = —1, Pefo navstivil pokéstop a moze si doplnit zdsobu pokélopt.

Na vystup vypiSte jediné ¢islo — najvicsi sucet sil pokémonov, ktorych vie v ten deti Pefo chytit.

Velkosti vstupov

V jednotlivych vstupoch mé premenna n postupne hodnoty 100, 1000, 10000, 500 000 a 1000000 a premenna
m postupne hodnoty 10, 2, 500, 63000 a 85000. Naviac vo vstupoch 1.txt, 2.txt a 4.txt st vSetky cisla z;
velké nanajvys 10%. Vo zvysnjch vstupoch mézu mat velkost az 10°.

KedZe vysledné ¢islo moze byt naozaj velké a nemusi sa zmestit do klasickej 32-bitovej premennej, odporiicame
pouzivat 64-bitové premenné, akymi sii long long v C++ alebo int64 v Pascale.

Odovzdavanie rieSeni

Toto je prakticka tloha. Napiste v lubovolnom programovacom jazyku program, ktory ju riesi.

Zo stranky http://oi.sk/ stiahnite ZIP archiv obsahujuci 5 testovacich vstupov, nazvanych 1.txt az 5.txt.
Vyrobte k ¢o najviac vstupom spravne vystupy a ulozte ich do siborov soll.txt az sol5.txt.

Odovzdajte ZIP archiv obsahujici zdrojovy kéd vasho programu a tieto vystupné stubory.

Za kazdy spravny vystupny sibor ziskate 2 body.

Priklad
vstup vystup

92 26

9-1324-19-11

Najlepsie riesenie je chytit pokémonov so silami 9, 3, 4, 9 a 1. Jeden mozny postup: Na zaciatku diia m& Peto
dve pokélopty. Do jednej chyti prvého pokémona (so silou 9). Nésledne néjde pokéstop a doplni svoju zdsobu
I6pt. Potom chyti pokémona (so silou 3). Dalsieho pokémona (so silou 2) nech4 ujst, poslednti loptu si usetri na
nasledujiceho (so silou 4). Na dalSom pokéstope zoberie jednu loptu, do nej potom chyti pokémona (so silou
9). Na poslednom pokéstope si vezme trebérs aj dve lopty. Nakoniec do jednej chyti pokémona (so silou 1).
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B-1-2 Obracanie pola

Mame pole celych ¢isel. Policka nasho pola st oéislované od 0 po n — 1, pre nejaké n. Dizka nasho pola (&islo
n) je nasobkom 1000.

Do pola potrebujeme pristupovat: ¢itat obsah jednotlivych poli¢ok a zapisovat na ne. NavySe vSak obcas po-
trebujeme nejaky tisek pola reverzniit, ¢ize obratit poradie prvkov v tlom. Na nasledujicom obrazku je priklad
takejto operacie: hore je nejaké pole a dole je nové pole, ktoré z neho dostaneme, ked reverzneme tsek zac¢inajuci

na poli¢ku 4 a konéiaci na policku 7. (Pripominame, Ze najlavejsie poli¢ko mé éislo 0.)

5
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314 I

Vsetky tseky, ktoré budeme reverzovat, budi mat zaciatok na policku s ¢islom delitelnym 1000 a taktiez ich
dlzka bude vzdy nasobkom 1000.

3ls]slof7]o]s

Satazna dloha
Napiste program, ktory bude podla zadanych inStrukcii menit obsah nasho pola a simulovat reverzy jeho casti.
Poradime vam este, Ze na ziskanie plného poc¢tu bodov treba vymysliet Sikovny sposob ako robif reverzy. Riesenie,

ktoré bude zakazdym vSetky prvky jeden po druhom prestvat z miesta na miesto, bude na velkych vstupoch
potrebovat velmi vela casu.

Format vstupu a vystupu
Dostanete od nas 5 vstupnych stiborov, oznacenych 1.txt az 5.txt. Kazdy z nich ma nasledujtci formét:

V prvom riadku vstupu je éslo n: dlzka pola. Toto &islo je nasobkom 1000.

Na zadiatku kazdé policko obsahuje svoje vlastné ¢islo. Teda ak sa naSe pole vola napriklad A, tak na zacdiatku
plati A[0] =0, A[1] =1, atd., az Ajn — 1] =n — 1.

V druhom riadku vstupu je ¢islo ¢, udavajice pocet instrukeii, ktoré treba v zadanom poradi vykonat.
Zvysok vstupu tvori ¢ riadkov, z ktorych kazdy obsahuje jednu instrukciu. Instrukcie maju nasledovny tvar:

e .1 x y“: do pola na policko s indexom z uloz hodnotu y
e .2 p ¢“: reverzni Usek pola, tvoreny polickami s ¢islami 1000p az (1000g — 1).
e .3 a b“: do vystupného suboru vypis riadok s hodnotami, ktoré sa prave v nasom poli na indexoch a az b

Vsetky instrukcie su korektné. Presnejsie, vzdy platia nasledujice obmedzenia:

e 0<z<n (vSetky ¢isla policok st z rozsahu od 0 po n — 1)

e 0<y<10° (vSetky hodnoty ukladané do pola sa pohodlne zmestia do beznej celoéiselnej premenne;j)
e 0<p<q<n/1000 (dvojica p, g popisuje neprazdny tsek poli¢ok ktorého hranice si nasobky 1000)
e 0<a<b<n (vypisujeme vzdy neprazdny tsek policok)

Velkosti vstupov

V jednotlivich vstupoch mé pole dizku 1000, 7000, 300000, 1 000000 a 3 000 000. Poéet instrukcii je porovna-
telny s dlzkou pola. Celkovy pocet vypisanych &isel (instrukciou 3) je vzdy rozumne maly, aby velkost spravneho
vystupu neprekrocila 15 MB.

Odovzdavanie rieSeni

Toto je prakticka tloha. Napiste v lubovolnom programovacom jazyku program, ktory ju riesi.

Zo stranky http://oi.sk/ stiahnite ZIP archiv obsahujici 5 testovacich vstupov, nazvanych 1.txt az 5.txt.
Vyrobte k ¢o najviac vstupom spravne vystupy a ulozte ich do siborov soll.txt az sol5.txt.

Odovzdajte ZIP archiv obsahujtci zdrojovy kéd vasho programu a tieto vystupné stubory.

Za kazdy spravny vystupny subor ziskate 2 body.
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Priklad
vstup vystup
2000 01234567
10 0 1 474747 3 456 7
307 997 996 995 994
1 2 424242 1997 1996 1995 1994
1 2 474747 1002 1001 12345 0 1 474747
307
201
325
202
325
1 999 12345
3 997 1002

Vyssie uvedeny priklad vstupu zaéina tym, Ze sa dozvieme, ze n = 2000. NasSe pole ma teda dizku 2000. Na
zaciatku st v 1ilom ulozené hodnoty 0,1,2,...,1999 v tomto poradi.
V druhom riadku vstupu sa dozvieme, Ze treba postupne spracovat ¢ = 10 inStrukcii. Tie vyzeraju nasledovne:

1. Instrukcia ,,3 0 7 nam hovori ,,vypi$ prvky na indexoch 0 az 7*. Vypisané hodnoty vidime v prvom riadku
vyssie uvedeného spravneho vystupu.

2. Instrukcia ,,1 2 424242“ nam hovori ,na poziciu 2 zapis hodnotu 424242%. Hodnota uloZena na pozicii 2
sa zmeni z 2 na 424242.

3. Instrukcia ,,1 2 474747“ nadm hovori ,na poziciu 2 zapis hodnotu 474747“. Hodnota ulozené na pozicii 2
sa zmeni z 424242 na 474747.

4. Instrukcia ,3 0 7¢ nam opit hovori, Ze médme vypisat prvych 8 policok. Vysledok, uz s novou hodnotou
474747, vidime v druhom riadku spravneho vystupu.

5. InStrukcia ,2 0 1“ ndm hovori, Ze mame reverznut tsek tvoreny polickami s ¢islami 0 az 999.

6. InStrukcia ,,3 2 5% ndm hovori, Ze mame vypisat policka s ¢islami 2, 3, 4, 5. Reverzom, ktory sme vykonali v
predchadzajicom kroku, sa na tieto policka dostali nové hodnoty, ktoré vidime v trefom riadku spravneho
vystupu.

7. InStrukcia ,,2 0 2* nam hovori, Ze mame reverznat Gsek tvoreny polickami s éislami 0 az 1999, ¢ize celé
nase pole.

8. Instrukcia ,,3 2 5“ po reverze vypise nové hodnoty, ktoré sa presunuli na tieto policka.
9. Instrukcia ,,1 999 12345% ulozi nov hodnotu 12345 na policko s ¢islom 999.

10. Instrukcia ,3 997 1002“ ndm vypiSe Sest hodnot v strede pola.
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B-1-3 Hra s kartami

Bagka s Vlejdom travili toto leto v $vajciarskom Zurichu, kde programovali pre Google. Vsetko bolo super, az
na ten jeden den, ked im doma vypadol internet. Kedze vonku strasne prsalo a internet nefungoval, neostévalo
im nié¢ iné, ako sa zacaf hraf s kartami.

Najskor hrali Prsi, potom Zolika a nakoniec aj Vojnu. Napriek tomu sa rychlo zadali nudit. A ked postavili uz
jedenéste poschodie kartového domdéeka, rozhodli sa vyskasat nie¢o nové. Zobrali strasne vela kariet z roznych
hier a zamiesali ich dokopy. Potom, obrazkami nahor, ich rozlozili do jedného dlhého radu.

,Dve rovnaké karty vedla seba!“ vykrikne BasSa a ukazuje doprostred radu.

»Aha“ vravi Vlejd, ,tu st hned tri rovnaké karty leziace za sebou.®

»T0 je slabé. Pozri na tychto osem kariet, ktoré lezia vedla seba, VSetky st rozne.“ chvali sa Baska.

»,Iba osem? Tu ich je trinast a tiez su vSetky navzajom rozne.“ podpichne ju Vlejd.

To uZ je ale Baska nahnevand, Ze ju Vlejd stale prekonéva, a chcela by mu ukazat eSte dlhsiu tak(i postupnost.
Najlepsie ta najdlhsiu, nech ju uz potom Vlejd nemoze prekonat. Viete jej pomoct?

Satazna uloha
Dostanete popis radu kariet, ktoré maju Baska s Vlejdom vyloZené pred sebou. Pre jednoduchost budeme karty
popisovat ¢islami — rovnaké ¢isla oznacuja rovnakt kartu, rozne ¢isla oznacuji rozne karty.

Vasou tlohou je v tejto postupnosti ¢isel ndjst najdlhsi tsek za sebou iducich ¢isel, v ktorom sa ziadne ¢islo
nenachadza viac ako raz. V pripade, Ze je takychto tisekov viacero, sta¢i najst lubovolny z nich.

Format vstupu a vystupu

V prvom riadku vstupu je ¢islo n oznacujice pocet vylozenych kariet a ¢islo m udéavajice najvicsie pouzité
Cislo karty.

V druhom riadku je n celych ¢isel oddelenych medzerami. Tieto ¢isla reprezentujia vylozené karty v poradi v
akom boli polozené na stol. Vsetky tieto ¢isla st z rozsahu od 1 po m.

Na vystup vypiste dve ¢&isla. Prvé je dlzka najdlhsieho tiseku navzéjom roznych kariet a druhé je Tubovolna
pozicia (¢islované od 1), na ktorej takyto tsek zacina.
Hodnotenie

Za lubovolné spravne rieSenie ziskate aspon 3 body.

A7 5 bodov mozete ziskat za rieSenie, ktoré zvladne efektivne vyriesit vstupy, kde n < 2000 a m < 30.

A7 7 bodov mozete ziskat za rieSenie, ktoré zvladne efektivne vyriesit vstupy, kde n < 10000 a m < 1000 000.
Plnych 10 bodov ziska rieSenie, ktoré dokaze efektivne riesit vstupy s n < 1000000 a m < 1000 000.

Odovzdavanie rieSeni

Toto je teoretickd tlloha. Spisané riesenie vo formate PDF odovzdajte pomocou webového rozhrania.

Priklad

vstup vystup
10 50 4 2
1501477950479

Vyssie uvedeny vystup hovori, ze najdlhsi tisek ¢isel, ktoré st vSetky navzajom rozne, ma dlzku 4 a zacina na
pozicii 2. Ide teda o usek ,50, 1, 4, 7“.
Spravna by bola aj odpoved 4 6, ktord zodpoveda tseku ,,7, 9, 50, 47%.
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B-1-4 Tabula
Miério prisiel do triedy, zotrel tabulu a napisal na 1iu ¢isla od 1 do 50, kazdé prave raz.

Kaja sa ide hrat s tymito ¢islami. Presne 49-krat zopakuje nasledujici postup: vyberie si nejaké dve éisla na
tabuli, obe ich zmaze, a nésledne na tabulu zapiSe hodnotu, o ktoru sa 1igili. Ak teda zmazala ¢isla x a y, naspit
napise ¢&islo |z — y|, ¢ize absolutnu hodnotu ich rozdielu.

Podas hry sa moZe stat, ze bude na tabuli viackrat napisané to isté éislo. Ak napriklad Kaja hned na zadiatku
zmaze Cisla 6 a 9, napisSe na tabulu ¢&islo 3. V tej chvili teda budi na tabuli dve trojky. Keby potom zmazala
obe trojky, napisala by namiesto nich na tabulu éislo 0.

Satazna dloha

Stufaznt tlohu sme rozdelili na Styri podilohy. Hodnotené st kazda zvlast, ale aj tak vam ich odportiéame riesit

v zadanom poradi.

e Podiloha A (2 body). Poradte Kaji, ako m4 hratf, aby jej na konci na tabuli ostalo ¢islo 1.
(Existuje vela rieseni, sta¢i ndjst lubovolné jedno z nich.)

e Podiloha B (2 body). Aké najvicsie ¢islo moze Kaja (kedykolvek pocas hry, nie nutne na jej konci)

.....

e Podiloha C (3 body). Vie Kaja hrat hru tak, aby jej na konci ostalo na tabuli ¢islo 14?7 Ak &no, ako?
Ak nie, preco?

e Poduloha D (3 body). Nijdite Gplne vSetky mozné hodnoty, ktoré mozu byt na konci hry na tabuli.
Samozrejme, svoje tvrdenie zdovodnite. (Naozaj sa d& vyrobif kazdd z vami uvedenych hodnot? Ako?
A naozaj sa ned4 vyrobit uz ziadna ind? Preco?)
Odovzdavanie rieseni

Toto je teoretickd tloha. Spisané rieSenie vo formate PDF odovzdajte pomocou webového rozhrania.

TRIDSIATY DRUHY ROCNIK OLYMPIADY V INFORMATIKE
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