Задаци на савезном такмичењу из информатике

Београд, први дан, 13. април 2002.
Задатак 1. Трка

Ове године држава Савезна Унија домаћин је велике бициклистичке трке. Држава има n градова означених бројевима од 1 до n. Градови су међусобно повезани путевима, и то тако да постоји тачно један начин да се из било ког града стигне у било који други. Организатори трке су одлучили да маршрута трке буде најдужа могућа. 

Написати програм који за дату мрежу путева налази дужину најдуже маршруте за трку.

Улазни подаци се налазе у текстуалном фајлу ZAD1.DAT. У првом реду се налази број n (2 ≤ n ≤ 8000), а у сваком од следећих n-1 редова природни бројеви a, b и d што означава да су градови a и b директно повезани путем дужине d (1 ≤ d ≤ 1000).

Излазни текстуални фајл ZAD1.RES има само један ред који садржи дужину најдуже маршруте.

Пример:

ZAD1.DAT
ZAD1.RES

10
27

1 2 3


1 3 7

1 4 1

2 5 5

2 6 8

3 7 6

3 8 9

4 9 2

4 10 4

Задатак 2. Игра


Мирко и Славко играју следећу игру: на столу се налазе n бројева поређаних у низ. Прво Мирко узме један број, са леве или са десне стране низа. Затим Славко узме један број са леве или десне стране преосталог низа, и тако наизменично док не покупе све бројеве са стола. Написати програм који израчунава, под претпоставком да и Мирко и Славко играју оптимално, колики је максимални збир бројева који Славко може да скупи.


Улазни текстуалан фајл ZAD2.DAT садржи у првом реду број n (n ( 128), а у другом реду n бројева, у опсегу од 0 до 100.


Излазни текстуалан фајл ZAD2.RES треба да садржи само један број, максималан збир бројева које Мирко може да освоји.


Пример:


ZAD2.DAT




ZAD2.RES

4 25

10 20 1 5






Задатак 3. Тачке


У равни је дато n тачака чије су координате реални бројеви. Свака од њих има једну од две боје, црвену или плаву. Тачке су распоређене у равни тако да постоји права, која не садржи ниједну од датих тачака, са чије су једне стране само тачке црвене боје, а са друге само тачке плаве боје. Такође, међу њима не постоје три колинеарне тачке. Вашем програму је познат број тачака, као и координате сваке тачке. Ваш програм може да испита боју једне појединачне тачке, и помоћу што мањег броја оваквих испитивања треба да одреди укупан број црвених, односно плавих тачака.


Библиотека


Доступна вам је библиотека са шест операција:

· init, која се позива само на почетку, без параметра, и иницијализује библиотеку. Позив ове процедуре треба да буде прва наредба вашег програма, и она се више не сме позивати.

· getn, која се позива без параметара и враћа n (1 ≤ n ≤ 1000), број тачака у равни.

· getx, која се позива са индексом тачке, а враћа x координату тачке са тим индексом (индекси тачака су од 1 до n). x и y координата сваке тачке ће бити између -104 и 104.

· gety, која се позива са индексом тачке, а враћа y координату те тачке.

· getcolor, која се позива са индексом тачке, а враћа 0 ако је тачка црвене боје, односно 1 ако је тачка плаве боје.

· answer, која се позива на крају. Има два параметра, а то су број тачака црвене и број тачака плаве боје. Ова процедура обезбеђује правилан завршетак рада и треба да буде последња наредба вашег програма.

Ваш програм треба да са што мање позива процедуре getcolor одреди број црвених и плавих тачака. Процедуре getn, getx и  gety могу се позивати произвољан број пута. 

Задатак се бодује на следећи начин: нека је S број позива процедуре за тест пример.

Ако је 1 ≤ S ≤ 30, за тест пример добијате 10 поена.

Ако је 30 < S ≤ 60, за тест пример добијате 8 поена.

Ако је 60 < S ≤ 90, за тест пример добијате 4 поена.

Ако ваше решење није тачно, или је 90 < S, или је неки позив процедуре из библиотеке био неправилан, за тест пример не добијате поене.

Упутство за Pascal програмере

На почетак изворног кода треба укључити наредбу:

uses points;

Заглавља процедура су:

procedure init;

function getn: integer;

function getx (i: integer): double;

function gety (i: integer): double;

function getcolor (i: integer): integer;
procedure answer (red, blue: integer);

Упутство за C програмере


Креирајте нови пројекат, и у њега додајте ваш програм као и фајл points.obj. Користите меморијски модел large. На почетак изворног кода треба укључити наредбу:

#include "points.h"

Заглавља процедура су:

void init();

int getn();

double getx (int i);

double gety (int i);

int getcolor (int i);
void answer (int red, int blue);
Тестирање


Уколико желите да тестирате ваш програм за време такмичења, потребно је да креирате фајл ZAD3.DAT. Први ред фајла треба да садржи број тачака, n. У сваком од следећих n редова треба да се налазе по три броја. Прва два (реална) броја представљају x и y координату тачке. Трећи број треба да буде 0 ако је тачка црвене боје, односно 1 ако је тачка плаве боје. Библиотека неће проверавати исправност улазних података. На крају рада ће на екрану бити исписано да ли је ваш програм тачно решио задатак, као и број позива процедуре getcolor.

Пример: Комуникација између вашег програма и библиотеке могла би да тече овако:
init

getn

getcolor (1)

getcolor (2)

getcolor (3)

answer (2, 1)

= 3

= 0

= 1

= 0
Задаци се раде 300 минута. Сваки проблем се тестира са по 10 тест примера. За сваки тест пример је могуће освојити највише 10 поена. Ако се у неком задатку освоји 100 поена добија се још 20 бонус поена. Временско ограничење за први задатак је 1 секунда, за други задатак 1 секунда, а за трећи задатак 5 секунди. 
