ZENIT, sataz v programovani, kolsky rok 2001 /02

Zadania celostatneho kola kategorii A,B

Vseobecné pokyny

Ulohu rieste v jazyku Pascal (dialekt Turbo Pascal v.7.0 alebo kompatibilny) alebo C (dia-
lekt Turbo C++ v. 3.0 alebo kompatibilny). Zdrojovy text vasho rieSenia ulozte do stiboru
KOCKY . PAS resp. KOCKY . CPP (celé rieSenie musi byt ulozené v tomto stbore). Mozete pouzit
Standardné kniznice uvedenych dialektov.

V4&s program bude ¢itat vstupné tidaje z textového siboru KOCKY . IN a vypisovat rieSenia
na obrazovku pocitaca vo formate presne stanovenom zadanim tlohy. MoZete predpokladat,
ze vstupné tdaje zodpovedaju popisu v zadani. RieSenie piSte bielou farbou na obrazovku v
Standardnom textovom mdde, pred zacatim vlastnej ¢innosti programu nezabudnite zmazaft
obrazovku, nevypisujte na obrazovku ziadne iné informacie okrem tych, ktoré sii pozadované
zadanim.

Nemusite riesit vSetky podulohy zadania, kazd4 ¢ast je bodovana samostatne. Programy,
ktoré nemozno skompilovat alebo spustit, nebudi hodnotené.

Zadanie ulohy

Maly Petko sa zo vSetkého na svete najradsej hra s kockami. A tak niet divu, Ze na naro-
deniny dostal od rodi¢ov nadhernt sadu kociek. Ked ju uvidel, zavrel sa s 1iou do izby a od
tej doby ho nikto nevidel. Po tom, ¢o nepriSiel ani po tretom volani na obed, vybrala sa
mamicka za nim do izby. No necakala to, ¢o uvidela, ked tam vosla.

Na parketéch bola kriedou nakreslend Stvorcova siet M x N, ktorej policka boli rovnako
velké ako steny Petkovych kociek. Na niektorych polickach stali stipiky kociek, predstavujtce
budovy.

Vstupny stbor obsahuje popis Petkovho mesta. Na prvom riadku st dve ¢isla M,N
(1 < M, N < 100), udévajtce pocet riadkov a stipcov stvorcovej siete na podlahe. Nasleduje
M riadkov, z ktorych kazdy obsahuje N ¢isel oddelenych medzerami — j-te ¢islo v i-tom z
tychto riadkov udava vysku stipiku, ktory stoji na prislusnom policku tvorcovej siete (t.j.
pocet kociek, ktoré ho tvoria). Kazdy stpik je tvoreny najviac 255 kockami.

Dalsie tdaje vo vstupnom subore budt popisané v prislusnych podilohach.

a. (10 bodov) Petko zacal ukazovat mamicke vSetky skvelé veci, ktoré ho napadli: ” Pozri,
mami! Keby som na tento stipik polozil este jednu kocku, tak si to nevsimnes, ani ked
sa budes pozerat spredu, ani zboku!”

Ked sa na mesto pozrieme spredu, budeme vidiet len N stlpikov kociek a vyska i-
teho z nich bude najvicsia z visok stipikov, ktoré stoja na polickach v i-tom stlpci
Stvorcovej siete na podlahe. Podobne vyzera pohlad zboku.

Zistite a do riadku 2 od pozicie 2 vypisSte text "Moze pridat: X”, kde X je najvacsi
pocet kociek, ktoré moze Petko do svojho mesta pridat tak, aby sa tym nezmenil
pohlad spredu ani zboku.

b. (10 bodov) ” A budt tam aj vlaciky chodit! Aj tunel budd mat!”

Zistite, aky najdlhsi tunel sa d4 v meste postavit. Tunel musi ist vodorovne rovnobezne
s niektorou zo stran Stvorcovej siete na podlahe. Musi zac¢inaf aj koncif na vrchu



niektorého stipiku kociek (kedze musi ist vodorovne, musia mat tieto stipiky rovnaku
vysku). Tunel musi ist cely ¢as pod zemou, to znamena, Ze vietky stipiky medzi
zadiato¢nym a koncovym musia od nich byt vyssie. Dizka tunelu je pocet stipikov, cez
ktoré je prevrtany, t.j. bez zaciatocného a koncového.

Priklad mesta s p6dorysom 2 x 6:
135732

258521

Najdlhsi tunel, ktory sa da postavit, ma dizku 3. Zaé¢ina na 2. riadku 1. stlci a konéi
na 2. riadku 5. stlpci.

Do riadku 4 od pozicie 2 vypiste text "Najdlhsi tunel: D”, kde D je dlzka najdlh-
sieho tunelu, ktory sa v Petkovom meste d4 postavit. Pokial sa Ziadny tunel postavit
neda, je D = —1.

. (10 bodov) ” A ked sem posadim moju cvi¢ent blchu Blhu, tak si méze tadialto vy-
skdkat po schodikoch aZ sééém hore.”

Dva stlpiky susedia, ak maja poli¢ka, na ktorjch stoja, spoloéni hranu. Schody je
taka postupnost stipikov, v ktorej kazdé dva po sebe iduce stlpiky susedia a kazdy
stipik je vyssi ako predchadzajuci.

Do riadku 6 od pozicie 2 vypiSte text "Najdlhsie schody: S”, kde S je dlzka naj-
dlhsich schodov, ktoré sa daju v Pefkovom meste najst.

. (12 bodov) ” A blcha Mlha je dnes chora. Keby som ju posadil sem, tak sa chuda malé
ani z mesta nedostane.”

Oby¢ajné cvicené blchy dokazu preskocit z lubovoIného stipika na fubovolny susedny.
Ked sa blcha dostane na stlpik na okraji mesta, vie z neho zosko¢it na parkety a dostat
sa tak z mesta von. Chord blcha Mlha oproti normalnym blchdm nedokéze vyskocit
na stipik, ktory je o viac ako 2 kocky vyssi od toho, kde stoji.

Do riadku 8 od pozicie 2 vypiste text "Pasce na Mlhu: P”, kde P je pocet stipikov,
z ktorych sa blcha Mlha nevie dostat von z mesta.

. (15 bodov) ” A vobec to nemusi byt mesto. Mézu to byt kopce hliny. A na ne potom
posobi erdzia. Fuka vietor, prsi na ne a kopce sa postupne zarovnéavaja.”

Erézia sa da na kopcoch z kociek modelovat nasledovne: Prebieha po rokoch. Vysky
stipikov kociek na zac¢iatku st rovnaké ako v Pefkovom meste. Ked mame stav po
niekolkych rokoch, stav po dalSom roku ziskame nasledovne:

e Vsetky stlpiky, ktoré nemajt Ziadneho vyssieho suseda a maji aspoin jedného
nizsieho suseda, nazveme vrcholy.

e Vsetky vrcholy naraz eroduju o jednu kocku. To znamend, ze z vrchu kazdého z
nich odoberieme 1 kocku. Kam dat kocku, ktorti sme prave odobrali z niektorého
stlpiku? Na jeho suseda, ktory bol pred tymto krokom najnizsi. Ak ich je viac,
tak na toho v riadku s najmensim c¢islom, ak ich je stile viac, tak na toho v
stlpci s najmensim ¢islom. (Vsetky presuny kociek prebiehaji naraz, moze sa
staf, Ze sa nam z viacerjch vrcholov presund kocky na jeden stlpik, s ktorym
vsetky susedia.)



Priklady erézie:

Pred: Po 1: Po 2: Po 3: Po 4:
717 6 46 545 45 4 4 4 4
233 223 334 4 3 4 343
223 232 222 222 323
Pred: Po 1: Po 2: Po 3: Po 4:

12345 12354 12444 13344 22434

Na dalsom riadku vstupného stiboru je jedno ¢islo R (0 < R < 100). Petko by chcel
vediet, ako bude krajina vyzerat po R rokoch erdzie, ale nechce sa mu kvoli tomu
prestvat kocky vo svojom meste.

Do riadku 10 od pozicie 2 vypiste text ”Vyskovy rozdiel po erozii: V”, kde V je
rozdiel pocétu kociek v najvyssom a najnizsom stipiku po R rokoch erézie.

. (15 bodov) Teraz sa uz aj mamicka zamyslela. ” Pozri, Petko. Pamitas na prvia tlohu,
¢o si mi hovoril? Tak ma napadlo, Ze viem postavit mesto, ktoré spredu aj zboku
vyzera rovnako ako to tvoje a pouzijem na to ovela menej kociek ako ty.”

Do riadku 12 od pozicie 2 vypiSte text "Mamickinych kociek: M”, kde M je najmensi
pocet kociek, z ktorych sa da postavit mesto, ktoré spredu aj zboku vyzerd rovnako
ako Petkove.

. (10 bodov) ” A niekde na streche bude pristdvacia plocha pre helikoptéry!”

Najdite najvacsiu stvorcovii plochu na streche, t.j. najvicsi Stvorec na podlahe, v
ktorom majt vietky stipiky rovnakt vysku. Do riadku 14 od pozicie 2 vypiste text
"Helikopter: H”, kde H je obsah tejto plochy, a teda aj pocet helikoptér, ktoré sa
tam vojdu.

. (15 bodov) ” Alebo tam postavim velikanske parkovisko. Ale to sa mi sem asi nevdjde,
budem asi musief niekde kocky odobrat a niekde zase nejaké pridat.”

Na dalsom riadku vstupného siboru st dve ¢isla X, Y (1< X < M,1 <Y < N) -
pocet riadkov a stlpcov tvorcovej siete na podlahe, nad ktorjmi ma byt parkovisko.
Najdite premn také miesto, aby na jeho zarovnanie bolo treba pridaf a odstrnit ¢o
najmenej kociek. Presnejsie sticet poctu pridanych a pocétu odstrdnenych kociek ma
byt ¢o najmensi.

Do riadku 16 od pozicie 2 vypisSte text "Parkovisko: R S”, kde R je ¢islo riadku a S
&islo stipca stvorcovej siete na podlahe, nad ktorym zacina parkovisko (t.j. stiradnice
toho policka parkoviska, ktoré lezi v riadku a stlpci s najmensimi &islami). Ak je viac
rovnako dobrych moznosti, kam parkovisko umiestnit, vypiste t, kde je najmensie
R a ak ich je stale viac, ti z nich s najmensim S. Do riadku 17 od pozicie 2 vypiste
text "Zmien: Z”, kde Z je najmensi pocet zmien (odstraneni, resp. pridani kocky)
potrebny na zarovnanie tejto oblasti.

i. (10 bodov) "Uz pojdem obedovat, mami, uz pojdem... Len si eSte zahrajme takito
hru: Hraé na tahu si vyberie stlpec §tvorcovej siete a potom zo stipikov v iom odoberie
dokopy bud prave 3, alebo prave 5 kociek. Kto neméze tahat, prehrava.”

” A vie$ optiméalnu stratégiu?”



”Samozrejme ze viem!”

”Aj ja ju viem.” usmiala sa mamicka. ” Takze nem4 zmysel hrat, ddme to do pocitaca

a ty uz konecne bez obedovat, aj tak ti to uz urcite vychladlo.”

Petko taha ako prvy, obaja hraji optimalne (t.j. ak moze vyhrat, faha tak, aby vyhral).
Zistite a do riadku 19 od pozicie 2 vypisSte text "Petko vyhra.”, pokial vyhré Petko,
resp. "Mamicka vyhra.” inak.

Priklad vstupu:

[y

2 3 4 5 6
35 35 263 52 235 12
214 241 214 21 21 14
24 14 5 21 21 16
47 47 T4 35 74 24
76 11 21 42 42 1

Priklad vystupu (znaky ~ reprezentuju medzery; takto by mala vyzerat obrazovka po
spracovani uvedeného vstupu):

“Parkovisko:"374" T amamamaamamammma s mmmmmaamamammm e
A1 R <) < 2



