Sut'az v rychlostnom programovani v rdmci IIT.SRC 2008 zadania problémov

Vyroba ceduliek

Vo vyrobni ceduliek dostali v kritkom &ase viacero objednavok. Co je horsie, akurdt maji na
sklade uz len zopar pozlatenych znakov, ktoré sa na cedul’ky lepia, atvoria tak poZadovany
napis.

Teraz stoja pred problémom, Ze bude zrejme potrebné niektoré objednavky odmietnut’. Na to by
vSak potrebovali vediet, ktoré ndpisy sa zo znakov, ktoré su k dispozicii, vobec nedaji
vyskladat'. PomdZzte im.

Vstup

Na prvom riadku je ¢islo 1 < n < 100 znamenajice pocet zadani. Na prvom riadku kazdého
zadania je retazec dlhy 1 az 50 znakov a-z a 0-9 vyjadrujici znaky, ktoré mdzete pouZzit’ (si na
sklade). Na d’alSom riadku je ¢islo k (1 < k < 50) vyjadrujice pocet ceduliek, pre ktoré treba
zistit', ¢i vieme ndpisy na nich vyskladat’. Potom nasleduje k riadkov, kazdy obsahujici retazec
dlhy 1 az 50 znakov a-z, 0-9 a medzier vyjadrujici co ma byt na cedul’ke napisané.

Vystup

Pre kazdé zadanie vypiSte na samostatny riadok jedno celé ¢islo vyjadrujice kolko ndpisov na
cedul’kdch sa nedd vyskladat’ zo znakov, ktoré su k dispozicii. KaZzdy ndpis uvazujte bez ohl'adu
na ostatné, t.j. znaky pouzité na predchddzajice ndpisy su dalej k dispozicii. Na medzery
samozrejme netreba pouZit’ Ziadne znaky.
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Pada Tetris, pada

Tetris je pomerne nezndma pocitaCovd hra, kde cielom hric¢a je padajice tutvary, ktoré sa
objavuju postupne na vrchu obrazovky, otoCit’ a umiestnit’ tak, aby jednotlivé kocky, z ktorych sa
utvary skladaji, vytvorili sdvisly pas v horizontdlnom smere. Jednak tym hrdc¢ ziska body
a navyse cely takyto pas zmizne a kocky nad nim tym padnu niZsie. To je celkom fajn, lebo hrac¢
prehrd, ak sa novy padajici dtvar zasekne hned’ navrchu.

Pomerne nudny koncept, ktory nikoho nemdze bavit, nakol’ko po chvili sa urcite kazdému
vytvori mnoho riadkov, kde je zopar dier, ktoré sa nedaji hned’ zaplnit’ a tym hra vel'mi rychlo
kon¢i.

Myslienka hry je sice chab4, ale tak vZdy sa da vylepsit. Jednak je mozné pridat’ moznost’ zvolit’
si rozmer hracej plochy, ale to vySSie spominany problém nevyrieSi. Hraciu dobu by o nieco
predizila moZnost’ ob&as pouzit’ vychytavku, kedy by vietky kocky bez ohladu na to, ktorému
utvaru patria, popadali dole kolko sa di, ndsledne by sa pozruSovali suvislé pasy

v horizontdlnom smere a zvy$né kocky by opit’ popadali. Skiste to naprogramovat’, mozno z tej
hry nakoniec eSte nieCo bude...

Vstup
Na prvom riadku je ¢islo 1 < n < 100 vyjadrujice pocet zadani. Kazdé zadanie ma na prvom
riadku dve celé Cislar, s (1 <r, s < 50). Potom nasleduje popis hernej situdcie pozostdvajici

z r riadkov, pricom kazdy riadok obsahuje s znakov . a x. Bodka vyjadruje prdzdne policko
a vel'ké pismeno X policko s jednou kockou.

Vystup
Pre kazdé zadanie zo vstupu vykreslite vyslednu situdciu.

Priklad vstupu
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Mastime

Ked'Ze slovo ,,vymazat* je bohemizmus, sprdvne sa ma pouZivat’ ,,vymastit*. Asponl to bolo
odporicanie jedného korektora odborného textu. Pozn. bohemizmus je spisovny vyraz pre
,,cechizmus®, ktory samotny je bohemizmus.

V tomto zadani budeme teda vela ,mastit*. Vymazdvat budeme nielen tak hocico, budeme
vymazavat’ prvky. NajzaujimavejSie na tychto prvkoch je, Ze nds vlastne ani nezaujimaji. Vieme
len, kolko tych prvkov na zaciatku bolo, vieme aké rozsahy pozicii prvkov sme mazali, a teraz
sme zvedavi, na akom mieste bol prvok, ktory skoncil na danej pozicii, na zaciatku.

Napriklad ak mame 8 prvkov a vymazeme prvky na pozicidch 3 az 4 (rdtame od 1) a ndsledne na
pozicidch 4 az 5 (ratané uZ len zo zostavajucich prvkov), na pozicii 3 bude prvok, ktory bol
povodne na mieste 5. PodrobnejSie, po prvom mazani zostand len prvky, ktoré boli povodne na
miestach 1, 2, 5, 6, 7, 8 apo druhom mazani zostani uz len prvky, ktoré boli povodne na
miestach 1, 2, 5, 8.

Vstup

Na prvom riadku je ¢islo n (1 < n < 100) vyjadrujice pocet zadani. Kazdé zadanie ma na prvom
riadku dve celé ¢isla p (1 < p <2 000 000 000), t.j. pocet prvkov na zaciatku a k (1 <k <p), tj.
chceme vediet, na ktorom mieste bol pdvodne prvok, ktory po skonceni bude na mieste k. Na
d’alSom riadku je ¢islo v (1 < v < 50) vyjadrujice pocet mazani. Potom nasleduje v riadkov
obsahujucich 2 celé Cisla o, d (1 < o < d < aktudlny pocet prvkov) vyjadrujice aké rozsahy
pozicii prvkov sme zmazali. Mazania st uvedené v poradi, v akom sme ich vykondvali.

Vystup

Pre kazdé zadanie vypiSte samostatne do riadku jedno celé Cislo vyjadrujice, kde sa povodne
nachédzal prvok, ktory skoncil na k-tom mieste. Ak také miesto uZ nie je, vypiste Cislo -1.

Priklad vstupu

PR WD ooDN
=~

Priklad vystupu



Sut'az v rychlostnom programovani v rdmci IIT.SRC 2008 zadania problémov

Vel'a okien

Majitel’ firmy umyvajicej oknéd vel’kych budov sa na vds obrétil s prosbou o pomoc. Zamestniva
niekol’ko zamestnancov, pricom kazdy je schopny umyt okno inou rychlostou. Od vas by chcel,
aby ste mu zistili, za aky ¢as sd jeho zamestnanci schopni umyt’ vSetky oknd na jednej strane
obdiZnikovej budovy, pri¢om nemusia byt’ vyuZiti vietci zamestnanci.

Umyvanie okien jednym zamestnancom prebieha nasledovne. PouZiva samozrejme ploSinu.
Zagne na najvy$Som okne v jemu priradenom stipci. Postupne umyva oknd v danom stipci aZ
pride na spodok. Presunie sa na vedlaj§i stipec a umyva oknd v tomto stipci aZ navrch. Takto
cikcakovito pokracuje, kym nenarazi na stipec, ktory niekto umyva, alebo ktory je uz umyty,
pripadne ked’ uz je na kraji budovy.

PloSiny st uchytené o spolocnd kol'aj, preto ploSiny jednotlivych zamestnancov nemdzu byt
naraz v jednom stlpci, ani sa nemo6zu kriZovat’.

Vstup

Na prvom riadku je ¢islo 1 < n < 100 vyjadrujice pocet zadani. Zadanie mé na prvom riadku tri
celé Cisla §, v, z (1 <8, v<1000, 1 <z < 50), t.j. umyvand strana budovy ma § okien na Sirku
(pocet stipcov), v okien na vysku a mame z zamestnancov. Potom nasleduje riadok celych &isel
od 1 po 1000 vratane oddelenych jednou medzerou vyjadrujice kol’ko trva umytie jedného okna
v sekundach prislu§nému zamestnancovi.

Vystup

Pre kazdd budovu zo vstupu vypisSte do samostatného riadku jedno ¢islo vyjadrujice za kol'ko
minimalne sekind je mozné poumyvat’ vSetky oknd s danymi zamestnancami.
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