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2. sutazny den

e Olympiada v informatike je od skolského roku 2006/07 samostatnou sttazou. Predchéddzajicich 21 ro¢ni-
kov tejto stfaze prebiehalo pod nidzvom Matematicka olympiada, kategéria P (programovanie).

e Oficidlnu webstranku sitaze najdete na http://oi.sk/.
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Informacie a pravidla

Priebeh celostatneho kola

Celostatne kolo 24. ro¢nika Olympiddy v informatike, kategdrie A, sa kona v diioch 25. — 28. marca 2009.
Na rieSenie tilloh druhého, praktického diia maju sttaziaci 4,5 hodiny ¢istého ¢asu. Akékolvek pomdcky okrem
pisacich potrieb (napr. knihy, vypisy programov, kalkulacky) s zakdzané.

Co ma obsahovat riesenie tlohy?

V kazdej z loh A-III-4 a A-III-5 odovzdéavate program v jednom z jazykov Pascal, C alebo C++.

Tento program bude automaticky otestovany na niekolkych sadach vstupnych tidajov. Pocet udelenych bodov
zévisi od toho, kolko z nich spravne vyriesi (pri dodrzani ¢asového a pamifového limitu).

Testovacie vstupy budu rozne velké, takze aj menej efektivne ale korektné programy ziskaju kladny pocet
bodov.

Zadania kategorie A

A-1l1-4  Vylet do Svajciarska

Tibor je vasnivy cyklista. Po¢as najblizsich letnych prazdnin by sa rad vybral bicyklovat do Svajéiarska.
Idedlny vylet by sa podla neho mal skladat zo Styroch jednodennych etdp. Po kazdej etape prespi v mestecku,
kde skondila, a na druhy den rano odtial vyrazi na dalSiu etapu. Aby si mohol kupit spiato¢ny listok na vlak
do Svajéiarska (a tak usetril), potreboval by zac¢inat prvii etapu v tom istom meste ako kon¢it posledn.

Tibor si na internete nasiel zoznam vsetkych moznjch jednodennych etap po Svajéiarsku. Ku kazdej uz
dokonca ini cyklisti uviedli aj hodnotenie, aka je pekna.

Satazna dloha

Pre jednoduchost oéislujeme mesta v Svajéiarsku ¢islami od 1 po N. Pocet etap, ktoré Tibor nagiel, oznac¢ime
M. Kazd4 etapa spaja dve rozne mesta. Ziadne dve etapy nespajaju ta istd dvojicu miest. V kazdom meste
koné¢i nanajvys 100 etap.

Kazdu etapu je mozné ist oboma smermi. Kazda etapa ma ¢iselné ohodnotenie, ¢o je celé ¢islo medzi 1 a
256. Ohodnotenie je rovnaké pre oba smery.

Vasou tlohou je najst postupnost styroch réznych etap, ktoré budi na seba nadvizovat, a navySe posledné
bude kon¢it v meste, kde prva zacina. Ak je viac moznosti, vyberte t1, v ktorej je sticet ochodnoteni etdp najvacsi.
Ak je eSte stale viac moznosti, vyberte lubovolnii z nich.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st dve medzerou oddelené celé éisla N a M (4 < N < 10000 a4 < M < 1000000).

Nasleduje M riadkov, kazdy z nich popisuje jednu etapu. Presnejsie, v i-tom riadku si1 tri medzerami oddelené
prirodzené ¢isla x;, y;, hi (1 <,y < N, x; #y; a1l < h; < 256), kde x; a y; su ¢isla miest, ktoré etapa spaja,
a h; je jej ohodnotenie.

Mbzete predpokladat obmedzenia uvedené v ¢asti ,,Sufazna tiloha“: Ziadne dve etapy nespajaji tu istt
dvojicu miest a v kazdom meste kon¢i nanajvys 100 etap.

Format vystupu

Ak ziadna vyhovujtca trasa neexistuje, vypiste jeden riadok a v ilom retazec ,NEEXISTUJE" (bez vodzoviek).
V opaénom pripade vypiste dva riadky. V prvom z nich uvedte najviési mozny stdet ohodnoteni etdp. V
druhom vypiste 5 ¢isel miest v poradi, v akom ich Tibor mé navstivit. (Prvé mesto musi byt rovnaké ako piate.)
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Priklad 1

vstup vystup
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Priklad 2
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A-I111-5 Robot

Zuzka si neddvno postavila malého robota. Ovladat ho vie jedine tak, mu zad4 postupnost prikazov. Ta
robot potom dokola opakuje, az kym ho Zuzka nevypne. Robot pozné len $tyri prikazy: otocenie o 90° dolava,
doprava, krok vpred a krok vzad.

Zuzka si vymyslela program, ktory zadala robotovi. Potom na stole nakreslila $tvorcovu siet tak, aby velkost
policka zodpovedala dizke kroku robota. Robot je malicky, cely sa zmesti na jedno policko. Na niektoré policka
umiestnila Zuzka prekézky. Ak sa robot pokusi vykonat krok na policko s prekdzkou, ta ho zastavi, takze zostane
na poli¢ku, na ktorom bol. (A samozrejme pokrac¢uje vykonanim dalsieho prikazu v postupnosti.)

Teraz by ju zaujimalo, kam moze postavit robota tak, aby zo stola nikdy nespadol.

Satazna dloha

Predpokladajme, ze stol otoc¢ime tak, aby boli jeho strany rovnobezné so svetovymi stranami. Zuzka uklada
robota na stol vzdy tak, aby sa pozeral na sever. Robota moze samozrejme polozit len na prazdne policko. Ak
robota polozi na policko, zapne ho, a ten ¢asom zo stola spadne, hovorime, Ze jeho Startovacie policko bolo
nebezpecné.

Napiste program, ktory nacita postupnost Zuzkinych prikazov a popis stola a spocita, kolko je na stole
nebezpecénych policok.

NavySe by vas program mal pre kazdé nebezpeéné policko spoéitat, kolko prikazov vykoné robot, ktory na
flom zacina, kym spadne zo stola. (Do tohto po¢tu ratame aj prikazy ,krok vpred/vzad“ pri vykonani ktorych
sa robot nepohol.)

strana 3 z 4 tloha A-III-5



2008/09
zadania celostatneho kola, den 2
kategoria A

OLYMPIADA
V INFORMATIKE

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je celé éislo L (1 < L < 500) udédvajtce pocet prikazov, ktoré Zuzka robotovi zadala.

V druhom riadku je refazec L znakov popisujici tito postupnost. Znaky L a R predstavuji otocenie dolava
a doprava, znaky + a - predstavuji krok o policko vpred a vzad. (To, ktorym smerom je ,vpred“, samozrejme
zévisi od aktualneho natocenia robota.

V tretom riadku st dve medzerou oddelené celé ¢isla W a H (1 < W, H < 500) udavajice rozmery stola. V
smere zo zapadu na vychod (resp. vo vstupe vodorovne) je na stole W poli¢ok, v smere zo severu na juh (vo
vstupe zvisle) ich je H.

V poslednych H riadkoch vstupu je mapa stola. Kazdy riadok obsahuje W znakov, a kazdy znak je bud .
(bodka, volné policko), alebo # (mriezka, obsadené policko). Prvy znak v prvom riadku predstavuje severoza-
padny roh mapy.

Format vystupu

V prvom riadku vypiste jedno celé ¢islo — pocet nebezpecnych policok.

Naésledne vypiste H riadkov a v kazdom z nich W medzerami oddelenych ¢isel. Presnejsie, j-te ¢islo v i-tom
z tychto riadkov mé byt pocet prikazov, ktoré robot zac¢inajici na tomto policku vykoné, kym spadne zo stola.
Ak policko nie je nebezpecné alebo obsahuje prekazku, vypiste namiesto toho nulu.

Priklad 1
vstup vystup
16 7
+R++R+L+++R+R++R 11011
53 00040
LH#L 12000 3
T ## Grafické znazornenie planu stola (ktory je v oboch
— prikladoch rovnaky):
[1;1]
[5;3]
Priklad 2
vstup vystup
8 9
+R++LL+R 11011
53 99040
CH#L 17000 3
o '## Nezabudnite, Ze robot danii postupnost prikazov do-

kola opakuje.
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