Zadanie celostatneho kola sitaze ZENIT v programovani

Kategodria A a B, 20.3.2025

V pripade nejasnosti konzultujte zalozku Pomoc na stranke zenit.ksp.sk, alebo sa spytajte organizatorov.
Ulohy st hodnotené tplne nezdvisle a samostatne, takze ich mozete riesit v Tubovolnom poradi. Casovy limit
oznag¢uje, kolko €asu dostane va§ program pri testovani na naSom serveri (nie na vaom lokdlnom poécitaci).
Pocas sufaze mozete najst zadania aj na webstranke. Ak by sa papierové a tla¢ené zadania v nejakom detaile
(napriklad ¢asovom limite) nezhodovali, tak pravdu maji zadania na webstranke.

A: Makardnky 270 bodov

Merlin m4 dnes cheat day. A na Nesnézeno prave nasiel krabicu n x n makaréniek s 50% zlavou!

Merlin ako kazdy vie, Ze ¢im je makarénka sladsia, tym je lepsia. Ale zroveil vie, Ze i ked m4 ten cheat day,
grind nikdy nespi a tak sa rozhodol, ze si makarénky vyberie tak, aby kazdd makarénka susedila so vSetkymi
menej sladkymi.

Porad'te mu, ako si mé vybraf ¢o najlepsie makarénky ale stdle neprelomit grind.

Uloha

Vytvorte mriezku &fsel od 1 po 5 velkosti n x n s éo najviacsim siétom.

Pre kazdé policko musi platit, Ze (hranovo) sused{ s poli¢kom kazdej nizsej hodnoty — teda napriklad poli¢ko
hodnoty 3 musi mat susedov s hodnotami 1 a 2.

(Rozmyslite si, preto hodnoty vécsie nez 5 v mriezke nemozu byt.)

Vstup a Vystup

V tejto tlohe nedostanete Ziadny vstup. Namiesto toho je vasou tlohou u seba na poé¢itaéi vygenerovat
riesenia pre niekolko fixnych n a tieto riesenia odovzdaf. Specificky nds budi zaujimaf vase rieenia pre n €
{3,5,8,13,21,34,55,89, 144}

Riesenie pre kazdé n vypiste ako n riadkov, kazdy s n ¢islicami (bez medzier). Toto rieenie zapiste do siboru
s ndzvom {n}.txt. Vsetky tieto sibory spolu s vasim zdrojovym kédom zazipujte a tento zip odovzdajte
ako riesenie.

V45 zdrojovy kéd moze byt Tubovolne pomenovany.

Bodovanie

Za kazdy z odovzdanych vystupov mozete ziskat nanajvys 30 bodov.

To, kolko bodov dostanete je uréené tym, o kolko nizsi je stiéet vasej mriezky oproti nasemu najlepsiemu
rieSeniu.

Specificky, ak je v4s sicet o k mensi nez nés, ziskate 30 - 3%/ bodov.

Priklad
vstup vystup
2 | |13
12
vstup vystup
(4 | [1231
3541
2123
3111

Tieto samply si pre iné n, nez mdte vy riesit. Prvy pripad je optimdlny, druhij nie.

A: Anicka a Al¢ka 10 bodov

Anicka chcela na stfazi z programovania ziskat viac bodov, a tak niektoré tilohy nechala naprogramovat
svojej kamaratke Alcke.
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Co vsak Anicka nevedela je, Ze na jej programy sa moézu ludia pozeraf a byva dost jasné, kedy odovzdany
program napisala Anicka a kedy Alcka. Napriklad keby kdéd pisala Anicka, asi by jej vadilo, Ze namiesto mékéena
nad ¢ ma v kéde samé ééé. ..

Pozrime si nejaké priklady:

1:

Listing programu (Python)

r,c = [int(x) for x in input () .split() ]
nums = [ [int(x) for x in input () .split()] for _ in range(r) ]
S = sum([sum(row) for row in nums]

if r%2 or c%2:
print (S)
exit ()

°

skip = min( [ min(nums[i] [1%2::2]) for i in range(r)] )

print (S-skip)
2:

Listing programu (Python)

def max_lucky_clovers(r, c, grid):
# Vytvorime dva riadky pre dynamické programovanie
prev_row = [0] % c
curr_row = [0] * cC

# Inicializdcia dolného Iavého rohu
prev_row[0] = grid[r-1][0]

# Naplnenie dynamickej tabulky od dolného riadku smerom nahor
for i in range(r-1, -1, -1):
for j in range(c):
# Ak sme v prvej bunke (dolny Iavy roh), uZ je inicializovany
if i == r-1 and j == 0:
continue

# Aktudlna hodnota je poclet Stvorlistkov na tomto polilku
curr_row[j] = grid[i] []]
# Priddme maximum z predchddzajucich ciest
if i < r-1: # Cesta zhora
curr_row([j] += prev_row[j]
if j > 0: # Cesta zlava
curr_row[j] = max(curr_row[]J], grid[i][]j] + curr_row[]J-1])

# Posunieme riadky na d alSiu iterdciu
prev_row, curr_row = curr_row, [0] * c

# Vysledok je v pravom hornom rohu
return prev_row[c-1]

# Vstupné spracovanie
r, ¢ = map(int, input () .split())
grid = [list (map(int, input () .split())) for _ in range(r)

# Vypolet maximdlneho poltu stvorlistkov
print (max_lucky_clovers(r, c, grid) + 1)

3:

Listing programu (Python)

def won(grid, k, c):
dirs = ( (1,0), (0,1), (1,1), (1,-1) )
n = len(grid)
for x in range (n):

for y in range (n):
for d in dirs:

dx, dy = d
ok = True
nx,ny = x,y

for i in range (k) :
if nx < 0 or ny < 0 or nx>=n or ny>=n or grid[nx][ny] != c:
ok = False
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break

nx += dx
ny += dy
if ok:

return True
return False

def solve():

n,k = [int (x) for x in input () .split ()]

old = [ input() for _ in range(n) ]

turned = [ ’’.join([ old[n-1-i][k] for i in range(n) ]) for k in range(n)
grid = [ '’ for _ in range(n)

for c in range (n):
for r in range (n):
zeton = turned[n-1-r][c]
if zeton !='.’:
grid[c] += zeton

for i in range (n):
grid[i] = grid[i] + ’.’ % (n-len(grid[il]))

Erika = won(grid, k, ’'R’)

Diabol = won(grid, k, ’B’)

print (['Nikto’,’Erika’,’Diabol’,’Dilema’] [Erika+2xDiabol])

t = int (input ())

for in range(t):

solve ()
4:

Listing programu (Python)

def otoc_a_padni (siet):
velkost = len(siet)
otocena = [[’.’] x velkost for _ in range (velkost)]
# Otoenie o 90° v smere hodinovych ruiiek
for riadok in range (velkost):
for stlpec in range (velkost):
otocena[stlpec] [velkost — 1 - riadok] = siet[riadok] [stlpec]

# Simuldcia gravitdcie
for stlpec in range (velkost):

stlpce_bez_bodiek = [otocenal[riadok] [stlpec] for riadok in range(velkost) if otocenal[riadok] [stlpec] != ’."]
for riadok in range (velkost):
otocena[riadok] [stlpec] = ’.’ if riadok < velkost - len(stlpce_bez_bodiek) else stlpce_bez_bodiek|[
riadok - (velkost - len(stlpce_bez_bodiek))]

return otocena

def kontrola_vyhercu(siet, pocet_k):
velkost = len(siet)

def vyhra_znak (znak) :
for riadok in range (velkost):
for stlpec in range(velkost):
if stlpec <= velkost - pocet_k and all(
siet [riadok] [stlpec + posun] == znak for posun in range (pocet_Xk)):
return True
if riadok <= velkost - pocet_k and all(
siet [riadok + posun] [stlpec] == znak for posun in range(pocet_k)):
return True
if riadok <= velkost - pocet_k and stlpec <= velkost - pocet_k and all(
siet [riadok + posun] [stlpec + posun] == znak for posun in range (pocet_Xk)):
return True
if riadok <= velkost - pocet_k and stlpec >= pocet_k - 1 and all(
siet [riadok + posun][stlpec - posun] == znak for posun in range (pocet_Xk)):
return True
return False

vyhra_r = vyhra_znak ('R’
vyhra_b = vyhra_znak ('B’)

if vyhra_r and vyhra_b:

return "Dilema"
elif vyhra_r:

return "Erika"
elif vyhra_ b:

return "Diabol"
else:

return "Nikto"

def riesenie_connect_k (zoznam_sieti):
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vysledky = []

for siet in zoznam_sieti:
velkost, pocet_k, hracia_plocha = siet
otocena_plocha = otoc_a_padni (hracia_plocha)
vysledok = kontrola_vyhercu(otocena_plocha, pocet_k)
vysledky.append (vysledok)

return vysledky

pocet_pripadov = int (input ())

zoznam_sieti = []

for _ in range (pocet_pripadov) :
velkost, pocet_k = map(int, input().split())
hracia_plocha = [input().strip() for _ in range (velkost)]
zoznam_sieti.append((velkost, pocet_k, hracia_plocha))

vysledky = riesenie_connect_k (zoznam_sieti)
print ("\n". join (vysledky))

5:

Listing programu (Python)

def process_unicorns (tests):

results = []
for test in tests:
kyslosti = sorted(set (test[1])) # Najskdér zoradime unikdtne kyslosti vzostupne

n = len(kyslosti)

result = []
for i in range(n // 2):
result.append(kyslosti[-(i + 1)]) # Najkyslejsia
result.append(kyslosti[i]) # Najmenej kysld
if n & 2 == 1: # Ak je polet kyslosti nepdrny, priddme poslednu strednu hodnotu

result.append (kyslosti[n // 2])
results.append((len(result), result)
return results
# Vstup
J = int (input())
tests = []
for _ in range (J):
n = int (input ())
kyslosti = list (map(int, input().split()))
tests.append((n, kyslosti))

# Spracovanie
results = process_unicorns (tests)

# Vystup
for res in results:

print (res[0]
print (".".join (map(str, res[1l])))

Vstup a Vystup

Na vstupe dostanete ¢islo programu uvedeného vyssie, od 1 do 5.
VypiSte Anicka ak ten program napisala Anicka, a AIcka ak ho napisala Alcka.

Priklad
vstup vystup
o | [Anicka

Len priklad vystupu. V bodovanijch vstupoch dostanete ¢islo 1 aZ 5.

B: Bully jak macocha 15 bodov

“41! 41! +1!” kriéi Ciz na Kuba. “Znova si zacyklil ten binary search! Co je tvoja hlava deravejsia nez
emental?”

No to veru nie. Kubova hlava je presne tak derava ako emental.

Kubova hlava je jedno celé ¢islo. Kubo ho ale zabudol. Vie vSak, Ze ementdl mé presne n dier a tak tolko
musi mat aj jeho hlava.

Uloha
Dostanete ¢islo n. Najdite ¢islo, ktoré ma presne n dier.
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Pocet dier v &fsle je pocet uzavretych bielych priestorov v napisani jeho é&slic. Specificky nula mé jednu
dieru.

Vstup a Vystup

Na jedinom riadku vstupu sa nachddza jedno celé ¢éfslo n (0 < n < 10°) — pozadovany pocet dier.

Vypiste éislo lubovolné celé éislo s n dierami. Toto éfslo musi byt medzi 0 a 10'® vratane. Ak také &islo
neexistuje, vypiste —1.

Priklad
vstup vystup
E | [14 |
Jednotka nemd Ziadne diery, stvorka md jednu.
vstup vystup
|18 | [909090909090909090 \

Kazdd cifra md jednu dieru.

C: Cenna remiza 20 bodov

Janka si nedala poradif Zivotnymi skisenosfami a chce si kupif novy Macbook.

Novy Macbook vsak stoji vela dukdtov, a na tie sa fazko robi. Lahsie ako préica je si stavit na dobry
futbalovy zépas medzi KSP (Klub Silné Pecky) a FKS (Futbalovy Klub Slovakistanu). Kedze tieto tymy si
celkom vyrovnané, Janka si vsadila na to, ze bude remiza.

Vidy ked zdpase nastane remiza, Janka mé $tastny moment. Vy ste ten zdpas aZ tak dobre nesledovali —
n krat ste si pozreli, aky je momentélny stav. Zistite, kolko najviac $fastnijch momentov mohla Janka pocas
zépasu zazit.

Uloha

Zapas sa zacal skore 0:0. Potom mate n chronologickych zaznamov, aké bolo vo futbalovom zapase skoére.
Posledny z4znam je findlne skére. Zistite, kolko najviac krat mohla byt pocas zdpasu remiza, teda skére x:x pre
nejaké x.

Vstup a Vystup

V prvom riadku je ¢islo n - pocet krat ¢o ste sa pozreli na skore.

V kazdom z n nasledujicich riadkov st dve éisla a;, b;, oznacujic ze skére bolo a;:b;. Tento zoznam je
korektny, teda ak x < y tak a; < ay a by < by.

Vypiste jedno &islo - kolko najviac krat mohla byt remiza, a teda kolko stastnych momentov mohla Janka
zazit.

Plati 1 < n < 10%. V prvej sade ziadny z timov nedal viac ako 10 gélov, v druhej sade je tento limit 107.

Priklad
vstup vystup

NN =W
(o) IS

Napriklad mohlo byt postupne 0:0, 0:1, 1:1, 1:2, 2:2, 2:3, 2:4, 3:4, 4:4, 4:5, 5:5, 5:6, 6:6, 7:6, a v tom bolo
Sest remiz. Viac ich byt nemohlo.

D: Démon dedukcie 30 bodov

Ako agent Slovakistanskej tajnej sluzby ste dostali tilohu uniest Macedénskeho prezidenta. Z dévodu pod-
financovania agentiry sa vSak nepodarilo zistit jeho vzhlad ani meno. A tak ste do Maceddnska prileteli tak
trochu naslepo. ..
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Viete vsak, ze kazdy Macedénec poznd prezidenta a naopak prezident ziadneho z tych plebov nepozné. (ak
A poznd B, nie nutne musi B poznat A) Preto teraz behdte medzi obéanmi, chaoticky sa kazdého pytate koho
pozné a snazite sa z toho nieco zlepit. Ale neslo by to rozumnejsie?

Uloha
V Maceddnsku Zije n Iudi. Nanajvys I-krdt sa moZete niektorého z nich spytat, éi nepozné nejakého iného.
Viete, ze Maceddnsky prezident nepozné nikoho a jeho poznaju vSetci. Ndjdite ho, alebo urcite, ze neexistuje.

Vstup a Vystup

Na prvom riadku vstupu sa nachddza jedno kladné ¢&islo n (n = 100). Na druhom riadku sa nachddza [ -
maximdlny pocet otdzok, ktoré mozete polozit.

Nésledne sa mozete pytat otdzky vypisanim riadku formatu ? a b (1 < a,b < n;a # b). Testovaé vdm ako
odpoved’ vypise jediny riadok s jednotkou ak a poznd b alebo nulou inak.

Ked ste si isty odpovedou, vypiste riadok tvaru ! x, kde z je &islo prezidenta, alebo —1 ak neexistuje.

Ked'ze tato tloha je interaktivna, po vypisani kazdej otazky je nutné flushovat. V pythone sa
to robi parametrom print-u flush : print(..., flush = True), v C++ pomocou cout.flush(). Ak
tak neurobite, vas program méze skonéit verdiktom TLE.

Po vypisani odpovede odpovede musi v4s program skonéif. Taktiez musi skonéif, ak na niektort otdzku
dostane odpoved -1 , €o indikuje neplatnii otdzku (napriklad nedodrzany formét ¢ prekroceny pocet otdzok).
Ak tak neurobi, mozete dostat nespravny verdikt.

Testovaé je adaptivny, teda jeho odpovede na otazky sa mézu menit vzhladom na vaSe otazky.

Obmedzenia

Uloha mé 3 sady vstupov, v ktorych platia nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2 3
l= 9900 400 296

Priklad komunikacie

(Z pochopitelnijch dévodov tu neplati obmedzenie n = 100)

9900
12

32
1

23

-0 N O NV N Y
N

2

Z prvej otdzky sme zistili, Ze z dvojice 1,2 méZe iba 2 byt prezidentom. Tak sme ho overili a zistili, Ze nim
skutocne je

3
9900
12

e e )
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V tomto pripade kaZdy niekoho poznd, teda prezident neexistuje

E: Extra Hladny Medved 35 bodov

Zima sa skonéila a zac¢ina jar. Vyhladnuté medvede sa prebudzajui zo zimného spanku a hladaji nieco pod
zub (idedlne pod vsetky).

Jednym z nich je Maco Laco, postrach véeldrov. Maco mé tento rok §tastie, lebo natrafil na dlhy rad véelich
ilov a ide sa pohostit.

Vidy ked sa Maco vlame do 1la, je tak pahltny, Ze ho cely zbuntosi a véely z neho sa rozpfchnu. To viak
rozhnevé vietky véely v susediacich tloch a tie naitho zatto¢ia. Ich hnev zacitia aj véely v iloch ¢o susedia s
nimi, a pridaji sa. A tak d’alej - na Maca sa vzdy pustia véely zo vetkych dlov ktoré boli s tym momentalnym
v stivislom tiseku (teda aZ po najblizsf zbuntoSeny 1l na kazdej strane).

Zistite, kolko véelich ttokov bude musief Maco pretrpiet.

Uloha

Maco si zmlsne na n iloch ktoré stoja v sivislom rade. V i-tom tle je v; véiel. Maco ich v nejakom poradi
vietky vymlsd, a zakazdym naiiho zaitoéia vietky véely v sivislom tseku zostavajtcich ilov, do ktorého dany
ul patril.

Spocitajte, kolko véelich itokov dokopy Maco schytd.

Vstup a Vystup

V prvom riadku je &slo n - poéet ulov.

V druhom riadku je n celych &fsel v; - pocet véiel v tloch.

V trefom riadku je permutdcia &isel 1 aZ n - poradie, v ktorom bude Maco tile vyjedat.

Vypiste jedno &islo - kolko véelych ttokov sa ujde Macovi.

1 < n,v; a postupne v saddch n < 1000,2 - 10°,2 - 10°. Zarovei v druhej sade v; = 1, zatial ¢o v sade 1 a 3
je v; <1000.

Priklad
vstup vystup
53

4
1

~N W N

9 2
26

1 15
3154

Maco schytd postupne 28 + 19 + 1 + 10 + 0 + 0 + 0 = 53 utokov.

F: Furt beh o Zivot 45 bodov

Congquistador Ferko to m4 tazké. To conquistadorovanie Mexika je furt beh o Zivot. Najprv utekd na Mexickej
pldni pred pumou na kopec, potom z kopca spolu s pumou uteka pred zosuvom pddy do Mexického pralesa,
potom z Mexického pralesa bezi pred nahnevanymi Mexi¢anmi.

Mexi¢ania maji jednu velki vyhodu, a to Ze Ferka nemusia dohonit, staé&f ho trafitf §ipom. Ferko bude musief
teda pri svojom behu kluékovat. Nem4 vsak pri behu kapacitu este nad tym kluékovanim rozmyslat, tak mu s
tym budete musief pomoct.

Uloha

Ferko uteks z pralesa, a chce dobehnif za svojimi conquistadorskymi kumpanmi. Prales si vieme predstavit
ako mriezku volnych poli¢ok a prekdzok, v ktorom sa vie Ferko hybaf v §tyroch zédkladnych smeroch. Nesmie
pritom v8ak spravif viac ako tri kroky v jednom smere za sebou, inak ho Mexic¢ania trafia Sfpom. Zistite, na
kolko najmenej krokov vie dobehnit do ciela.

Vstup a Vystup

V prvom riadku vstupu si dve éisla r a s - pocet riadkov a stfpcov pralesa. Nasleduje mriezka r krat s
znakov: popis pralesa. S oznaéuje Ferkovu §tartovaciu poziciu, T jeho ciel, . voIné policko a # prekazku. Prvy a
posledny riadok, ako aj prvy a posledny stfpec, su plné prekazok.

Vypiste jedno &slo - najmensi poéet krokov, na ktoré sa vie Ferko dostat z startu do ciela, pri¢om nesmie
spravit viac ako tri kroky v rovnakom smere za sebou. Ak sa to neds, vypiste —1.
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Vo vstupoch plati 3 < 7,5 <5000 a 12 < r-s < 10°. V prvej z troch sdd navyse plati, ze prekazky su len na
okrajoch.

Priklady
vstup vystup

37 6

HHHHEHH

#T...S#
HE#HH IR

Napriklad tri kroky dolava, jeden doprava, dve dolava.
vstup vystup
8 8 7
HH#HHHEH

HUHHHH AR

vstup vystup
8 8 22
H#HBHHAH

#...#. . #

HHHHHARH

vstup vystup
6 6 -1
HHHHHH
#.. . H##
#.5#.#
#.HT . #
##t. .. H#
HHHHHH

G: Gooooooool 50 bodov

Meky Zbirka zial neuspel v ziskani novej krasnej tvare, ale nastastie ma este zopar nedokonalosti v rukéve
(doslova), na ktoré sa vie ststredif. Kedze v Samorfne sa oteplieva a zacina tielkovd sezéna, obzvlast fazko
znasa svoje krivé ruky. Z chyb sa sice treba poucit, ale nikto nepovedal, Ze hned na prvy Sup. A presne preto
Vam predstavujeme skvely novy turnaj Mekyho Zbirku vo vajcohode!

Turnaja sa zucastnilo 2" timov a odohrali klasického paviika kym nezostal 1 vifaz. Meky nemé4 ¢as stracaf
¢as, a tak priebeh turnaja nechal v rukach svojich neschopnych pomocnikov. Problém vsak je, ze tito boli naozaj
neschopni a zapis z turnaja neobsahoval kompletné informécie.

Avsak aj z nekompletného zépisu, vieme zistit, kolko timov mohlo potencidlne turnaj vyhrat. Meky by si
teda mohol aspoii jednoducho spoéitat, kolko méd potencidlnych vitaznych timov. V tom vsak jeho neschopni
pomocnici zacali zmétkovat a menit niektoré zapisy (Mekyho sklamany vyraz ich vystrasil. No pravdu povediac,
hocijaky Mekyho vyraz je od incidentu v Patinciach strasidelny.).

Meky si pre istotu povedal, Ze treba vypo&itat poéet potencidlnych vitaznych timov po kazdej zmene.
Samozrejme, nebude to robif on sdm a jeho neschopni pomocnici uz narobili skody dost. Chcelo by to pre
zmenu nejakych Sikovnych pomocnikov. Skiste sa mu pontiknut, d4 vam za to body do Zenitu.
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Uloha

2" timov odohralo 2™ — 1 hier. Na zaciatku boli timy rozdelené do parov. V prvej hre proti sebe hrali tim
1 a tim 2. V druhej hre proti sebe hrali tim 3 a tim 4. A tak d'alej. Ked vsetky dvojice odohrali svoje zapasy,
v d'alsom kole proti sebe hrali vifazi prvej hry proti vifazom druhej hry. Potom hrali vitazi tretej hry proti
vitazom $tvrtej hry. Tento princip sa opakuje, az pokym neskonéime s jedinym vitaznym timom.

Vysledky turnaja st chronologicky reprezentované refazcom s diiky 2™ — 1 nasledujicim spésobom:

e ak je s; rovné 0, hru ¢&islo ¢ vyhral tim s nizsim indexom,;
e ak je s; rovné 1, hru ¢islo ¢ vyhral tim s vy$sim indexom;

e ak je s; rovné 7, Mekyho pomocnici neddvali pozor a nezapisali, ktory tim vyhral hru éislo ¢ (oba timy
mohli hru potencidlne vyhrat).

Tim mohol turnaj potencidlne vyhrat, ak v refazci s vieme nahradit kazdy ? bud 0 alebo 1 tak, aby dany
tim turnaj vyhral.

Nésleduje ¢ zmien, kazdéd v jednom riadku vo formate jedného celého ¢isla p a jedného znaku ¢ oddelenych
medzerou. V rdmci zmeny sa s, zmeni na znak c. Po kazdej zmene je vaSou tlohou vypisat celé ¢islo reprezen-
tujtice pocet potencidlnych moznych vitaznych timov turnaja reprezentovaného retazcom s.

Vstup a Vystup

V prvom riadku vstupu sa nachadza celé ¢islo n. V prvej sade plati 1 < n < 10, v druhej sade plati
1<n<18.

V druhom riadku sa nachddza retazec s dIZky 2™ — 1 pozostavajici zo znakov 0, 1, 7, reprezentujiici povodny
stav vysledkov turnaja.

V tretom riadku sa nachadza celé &islo g - pocet zmien. V prvej sade plati 1 < g < 1000, v druhej sade plati
1 < ¢ <100000.

Nasledujticich ¢ riadkov kazdy obsahuje &islo p a znak ¢ (1 < p < 2" — 1, ¢ mdze byt 0, 1 alebo ?).

Pre kazd zmenu v retazci vypiste celé &islo - poéet moznych vifazov turnaja reprezentovaného momentalnym
refazcom s.

Priklad
vstup vystup

3 2

0701011 1

5 1

47 1

40 2

11

11

4 7

H: Hyperoptimalizicia makroskopického datoveho centra 65 bodov

Ked' Jakub videl kolko Al startupov sa na svete zaklad4, ktoré pomahaju firmam vyuzivat velké (makro-
skopické) jazykové modely, rozhodol sa, Ze aj on si jeden zaloZ. Viak to predsa nemdze byt zloZité: Néjde si
firmu ktorej zamestnanci este nepouzivaju chatbota, dotrénuje model od Deepseeku na zaklade ich internych
dat a potom zaéne prevédzdkovat ich interného chatbota. Ale kde na to zoZenie vykonné poéitace s dobrymi
grafickymi kartami? Prenajme si ddtové centrum. A kedZe prvotriedne d4tové centra sd zatial mimo Jakubov
rozpocet, spravil zmluvu s mensim datovym centrom, ktoré vSak mé netradiény cennik.

Na velké Jakubové prekvapenie, v ddtovom centre mu uétuji za vSetko. Napriklad, uz len ked bude chciet
dostat vahy jazykového modelu na vietky poéitace, ktoré si prenajal, bude musief platif aj za prenos stiborov
v rdmci datového centra. A podla cennika mu bude prenos jeho 100GB jazykového modelu z poéitaca s ¢islom
i na pocita¢ s ¢islom j tic¢tovany sumou i @ j centov. (Operdcia @ oznacuje bitovy XOR.) Ked'Ze Jakub zatial
7iadne peniaze nezarobil, rozmysla ako tiito operciu zoptimalizovat. Pomozete mu?

Uloha

Jakub na zaéiatku model nahrd na jeden z poé¢itacov podla jeho vyberu. Potrebuje aby na konci bol model na
vietkych poéitacoch ktoré su ocislované od 0 po n — 1. Mdze na to pouzit niekolko prenosov. Prenos z poéitaca i
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na pocitaé j ho stoji i @ j centov. Vypiste kolko najmenej centov bude musiet zaplatit za prenosy tohto modelu
medzi pocéitacmi.

Bitovy XOR

Bitovy XOR (exkluzivny OR) je operacia, ktord porovndva dve bindrne ¢isla bit po bite od poslednej cifry.
Pre kazdy bit vysledku plat{ nasledovné pravidlo: - Ak st bity rézne (jeden je 0 a druhy je 1), vysledny bit na
danej pozicii je 1. - Ak st bity rovnaké tak vysledny bit je 0.

Priklad

Bitovy XOR ¢&isel 37 (v bindrnej sistave 100101) a 12 (v bindrnej sustave 1100) je 41 (v bindrnej sdstave
101001).

101001 (= 41)

Bitovy XOR moéZeme takmer v kazdom programovacom jazyku vypoéitat pomocou operatora ~. Napriklad
v Pythone prikaz print (37°12) alebo v C++ cout<<(37712)<<endl; vypise 41.

Vstup a Vystup

Na jedinom riadku vstupu je ¢islo 1 < n < 1015,
Na jediny riadok vystupu vypiste kolko najmenej centov bude Jakub musiet zaplatit ak chce aby sa model
preniesol na vsetky pocitace.

Hodnotenie

e Pre 1. sadu vstupov za 10b plati: n < 10

e Pre 2. sadu vstupov za 10b plati: n < 1000

e Pre 3. sadu vstupov za 15b plati: n < 10°

e Pre 4. sadu vstupov za 15b plati: n < 10°

e Pre 5. sadu vstupov za 15b plati: n < 10'°
Priklady

vstup vystup
4 | 4

Jakub vie napriklad najprv model nahrat na pocitac s éislom 3 a potom z neho za 2 centy prekopirovat na
pocitac 1 (3@ 1 =2). Z poéitacu 1 ho za 1 cent prekopiruje na pocéitac 0 (1®0=1) a z poéitacu 3 ho za 1 cent
prekopiruje na pocitaé 2 (3®2 =1). To ho bude spolu stdt 4 centy.

vstup vystup
5 L

Postup z predchddzajiceho prikladu vieme rozsirit tym, Ze Jakub prekopiruje model z pocitaca 0 na poéitac
4 za d'al%ie 4 centy.
vstup vystup
7 !

Postup z predchddzajiceho prikladu vieme rozsirit tym, Ze Jakub prekopiruje model z poéitaéa 4 na pocitace
5 a6 za dalSie 3 centy.

I: Ingrediencie, traste sa 70 bodov

Na chate KSP nastala velkd kriza. Veddci st hladni. No a ako vyrieSia tento problém? Predsa zorganizuji
hlasovanie. Dlho hlasovali, padal jeden navrh za druhym, ale stdle sa nevedeli zhodniif. V tom to Krta prestalo
bavit a vyhlasil:
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“Naco budeme chodit do nejakého Macdonaldu, & inych fastfoodov, ked mam zo sebou moju masivnu
macetu? Nou jednoducho pripravim fubovolny pokrm®.”

A tak sa zobral aj so svojou macetou a zacal si pripravovat ingrediencie.

Uloha

Krto svojou macetou sekd ingrediencie velmi zaujimavym sposobom. Ak je dizka ingrediencie parna, roz-
sekne ju na polovicu a jednu éast odhodi. Ak je dlzka nepdrna, odsekne z konca 1 cm a vyhodi ho. Teda z
ingredience dlhej x sa stane ingrediencia dlha:

e 3, ak je x parne
e r — 1, ak je x neparne

Na navarenie pokrmu potrebuje Krto macetou nakrijat aspoii k& kusov ingrediencii, véetky rovnakej diiky.
K dispozicii m4 ingrediencie dlzok 1 az n, z kazdej dlzky jednu. Akt najviésiu dlzku ingrediencii méze vybrat,
aby zvladol navarif pokrm?

Vstup a Vystup

Jediny riadok vstupu obsahuje 2 éfslan a k (1 < k < n < 10'8), celkovy poéet ingrediencif a pocet ingrediencif
potrebnych na navarenie pokrmu.

Na vystup vypiste jedno ¢islo, najdlhsiu moznu dl/zku7 na ktord vie Krto maéetou nakrajat aspoii k ingre-
diencii. Dd sa dokdzat, Ze takdto dizka za dangjch podmienok vidy existuje.

Bodovanie pre testovacie sady: - Sada 1 (20 bodov): n < 10° - Sada 2 (20 bodov): n < 10 - Sada 3 (15
bodov): n < 108 - Sada 4 (15 bodov): n < 10'®

Priklad
vstup vystup
(11 3 E \
Na dizku 5 dokdze nakrdjat suroviny 5, 10 a 11. Pre viésie dl,zvky vie nakrdjat najviac 2 kusy ingrediencis.
vstup vystup
(11 6 | |4 \
Na dlzku 4 dokdze nakrdjat suroviny 4, 5, 8, 9, 10 a 11. Napriklad surovinu 11 nakrdja 11 — 10 — 5 — 4.
vstup vystup
[20 20 R \

Kazdi surovinu dokdZe nakrdjaf na dizhu 1.

J: Joj, ved nebud mikky 85 bodov

— “Geometria na celostatku?”

— “Joj, ved’ nebud mikky”

— “Ale ¢o tam dédme? Obsah? Tazisko? Konvexny obal?”
— “To je prilis zndme ...”

— “Niec¢o 3D?”

— “A pripravis to?”

— “Nooo ...”

— “Co tak prekryv dvoch objektov?”

— “Napriklad mnohouholnikov?”

— “Ale tam moze byt kvadraticky vela prieseénikov”
— “Pravda ... jedine, Ze by boli konvexné”

— “Hmmm”

— “Hmmm?”

— “Mhmmm!”

INapriklad jeho vychyrené (a mozno trochu kontroverzné) tekvicové ryzoto.
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Uloha
Na vstupe st dva konvexné mnohouholniky. Zistite kolko vrcholov mé ich prienik.
Mnohouholnik je konvexny, ak si vsetky jeho vnutorné uholy strikne mensie ako 180°.
Prienik dvoch tutvarov je mnozina bodov, ktoré sa nachddzaju suc¢asne v prvom aj v druhom utvare. Da sa

lahko

odévodnit, Ze prienik dvoch mnohouholnikov je tiez mnohouholnik.

Vstup

Prvy riadok vstupu obsahuje jedno celé ¢islo IV - pocet vrcholov prvého mnohouholnika. Kazdy z nasle-
dujicich N riadkov obsahuje 2 medzerou oddelené celé ¢isla x;y; - suradnice vrcholov prvého mnohouholnika.

Nasleduje rovanky popis druhého mnohouholnika, teda riadok s po¢tom vrcholov M a néasledne M riadkov
s medzerou oddelenymi siradnicami x;y;.

Plati ze:

3<N,M

—10° < z;,y; < 10° pre stiradnice oboch mnohouholnikov

Vrcholy mnohouholnikov st zadané vzdy v poradi v akom st na obvode

Vrcholy mnohouholnikov si zadané vzdy proti smeru hodinovych ruciciek (ak X rastie doprava a Y hore)
Mnohouholniky nezdielaju ziaden vrchol

Vrchol ziadneho mnohouholnika nelezi na hrane druhého mnohouholnika

Mnohouholniky maji vzdy nejaky prienik

Limity pre sady: - Pre 1. sadu vstupov za 25b plati: N = M = 3 - Pre 2. sadu vstupov za 25b plati:

N, M

< 800 - Pre 3. sadu vstupov za 35b plati: N, M < 60000

Vystup

Na jediny riadok vystupu vypiste jedno celé ¢islo - pocet vrcholov, ktoré ma prienik mnohouholnikov na
vstupe.

Priklad

vstup vystup

Na vstupe su dva Stvorce, ktoré sa pretinaji do hviezdy. Ich prienik je osemuholnik

vstup vystup

0
1

-10

3

Trojuholnik sa nachddza kompletne vo vnitri Stvorca - prienik je totoZny s trojuholnikom na vstupe.
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vstup vystup
3 5
1 -1
03
-1 -1
3
30
01
-30

Na vstupe je siroky a vysoky trojuholnik - prienik je tiez péituholnik.

K: Krkolomna Chémia 90 bodov

MacGyver sa opif ocitol v zapeklitej situdcii! Neprajnici ho nechali na pospas v opustenej bani. Svetla nieje
dost, vzduchu este menej, a z tejto slamastiky sa bude musief dostat len za pomocou troch spiniek, vybitého
mobilu, nedojedenej horalky, par kusov ovocia, a nespoc¢etného mnozstva chemického odpadu, ktory vldda do
bane nasikala v sedemdesiatych rokoch.

Zo spiniek a ovocia rychlo zhotovil funkény zdroj elektriny. Z funkéného zdroju elektriny a vybitého mobilu
zostrojil nabity mobil. Okamzite vam aj zavolal, lebo nepozné lepsieho ¢arodeja chemikalii ako Vas - a popri
dojedani horalky vam aj vysvetlil, akd je jedind nadej na tinik z tejto Slamastiky. ..

Uloha

Chémia v MacGyverovom svete funguje jednoducho - kazda zédkladna prisada ma pridelené prvocislo. Kazda
komplexné chemikalia sa potom dé reprezentovat celym éislom - jeho rozklad na prvoéisla uréi jej jednotlivé
prisady, pricom vysSie mocniny znacia vysSie potencie.

Aby MacGyver zostrojil inikovii bombu, bude musiet namiesat fakt §peci chemikaliu. Ked MacGyver zmiesa
chemikélie s &slami = a y, vytvori vdaka MacGyverovskym pravidlam chémie latku s &slom, ktord je najmensim
spolotnym ndsobkom z a y (odteraz NSN).

V bani m4 k dispozicii rad n nddob s chemickym odpadom - &slami od 1 po 10°.

Bude sa vds postupne pytat otdzky ‘ak zmiesam chemikalie v nddobach od L-tej po R-tt, aku ldtku na-
miesam?’.

Zéroveni viak musi uvazovat s moznostou, Ze dlhoroéné skladovanie chemikdlii v bani mohlo vynulovaft
potenciu nejakej zdkladnej prisady. Bude vés teda tiez informovat vetou ‘dokym nepoviem inak, uvazujme, Ze
prisada x v nagich chemikaliach stratila vsetku potenciu’.

Stihate MacGyverovi poradit?

Vstup a Vystup

V prvom riadku vstupu su ¢isla n a g - pocet nadob s chemikaliami a pocet MacGyverovich dotazov.

V druhom riadku je n celych &isel v rozsahu 1 az 10° - &fsla chemikalif v nddobéch 1 az n.

V kazdom z nasledovnych g riadkov je jeden MacGyverov prikaz. Ten je bud

0LR, oznacujuc otazku ‘aky je NSN chemikdlii v nadobach od L-tej po R-tu?’. 1 < L < R <n.

alebo

1z, znaciac ‘kym nepride d'alsf takyto prikaz, neber prvoéislo = do tivahy’. 1 < 2 < 10°, a x je bud prvoéislo,
alebo $pecidlne hodnota 1, ktord znaéi, Ze sa nem4 Ziadne prvoéislo pri vypoétoch NSN ignorovaf.

Na kazdy prikaz typu OLR vypiste vypocitany NSN. Kedze moze byt fakt velky, vypiste len jeho zvysok po
deleni 10° + 7.

Na tretinu bodov staéi vyriesit vstupy s 1 < n, ¢ < 1000.

Na druht tretinu bodov staél vyriesit vstupy s 1 < n,q < 50000, a nebudd sa vyskytovat ziadne prikazy
typu lx.

Na findlnu tretinu bodov potrebujete vyriesit vstupy s 1 <n < 50000 a 1 < ¢ < 10°.
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Priklad

vstup vystup
60
3 15 98765 47477 1 20
4 15
1
4 268790468
1

7
7

OO Fr OO, OFr OB
i I i G TR R OV S O Vo)

NSN prugch Styroch ¢isel je 60. Ak vsak poignorujeme trojky, je to 20, a ak dvojky, tak zasa 15. V piatom
pripade 56268790860 mod 1000000007 = 268790468.
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