РЕПУБЛИЧКО ТАКМИЧЕЊЕ ИЗ ИНФОРМАТИКЕ

26. 03. 2005.
Задатак 1. Фенси низ

Низ је фенси, ако збир свака два суседна елемента у низу није прост број. Прост број је дељив само са 1 и са самим собом. Задат је интервал природних бројева од n до m, који садржи бројеве n, n+1, n+2, ..., m-1, m. Треба пронаћи неку пермутацију датог низа бројева, тако да добијемо фенси низ. Пермутација низа је сваки низ који садржи исте елементе, али у произвољном поретку.
Улаз: У првом и једином реду улазне датотеке ZAD1.DAT налазе се два природна броја раздвојена празнином: n и m (1 ≤ n < m ≤ 30000). 
Излаз: У излазну датотеку ZAD1.RES исписати било коју пермутацију бројева n, n+1, n+2, ..., m-1, m такву да је збир суседних бројева сложен; у сваком реду по један број. Ако нема решења, штампати 0. 
Пример:

ZAD1.DAT:
3 8

ZAD1.RES:
4
5

7

3

6

8
Објашњење: Збирови суседних бројева у низу су редом 4 + 5 = 9, 5 + 7 = 12, 7 + 3 = 10, 3 + 6 = 9, 6 + 8 = 14 и ниједан међу њима није прост број. 
Задатак 2. Трик
Професор Ђурић ужива у извођењу трикова са картама. Његов омиљени трик изгледа овако:

Професор поређа n карата на сто тако да карте стоје у низу и да свака карта буде окренута према столу (не види се која је карта у питању). Потом замоли неког од посматрача да прстом покаже на једну од карата. На опште запрепашћење посматрача, професор Ђурић тада погоди која је то карта, у шта се посматрачи увере када је професор окрене.

Мало људи зна да професор за извођење oвог трика користи минијатурни суперкомпјутер, смештен у професоров златан зуб. Пре почетка извођења трика он најпре у компјутер похрани све карте из свог шпила (шпил може садржати сваку карту произвољан број пута). Потом на столу карте послаже у низ са лева на десно на посебан начин: најпре иду сва срца (херц), потом сви листови (пик), па све коцке (каро), и на крају све детелине (треф). Унутар сваке од ове четири групе карте поређа од најмање ка највећој (при чему важи поредак: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 J Q K A). Када посматрач покаже на карту, професор брзо изброји која је то карта по реду са лева, и тај број извежбаним покретом вилице саопшти свом компјутеру од којег врло брзо потом добије одговор која је карта у питању.

Много пута је професор Ђурић забављао људе овим триком. Али, не лези враже! Баш пред полазак на светску турнеју, професору се покварио софтвер на компјутеру (прошао му је рок трајања). Ваш је задатак да за професора напишете нови софтвер који ће му омогућити да поново изводи свој омиљени трик.

Улаз: Улазни подаци се учитавају из текстуалног фајла ZAD2.DAT. У првом реду записани су природни бројеви n (1 ≤ n ≤ 1000000) и k (1 ≤ k ≤ n) раздвојени једним размаком. n је број карата у професоровом шпилу, a k је редни број карте (бројано с лева) на коју је посматрач показао прстом. У другом реду записане су карте из шпила раздвојене тачно једним размаком. Свака карта је записана у следећем облику. Најпре иде слово које означава знак (боју) карте. “S” за срце, “L” за лист, “K” за коцку, “D” за детелину. Потом без размака следи ознака вредности карте. Ознаке могу бити “2”, “3”, “4”, “5”, “6”, “7”, “8”, “9”, “10”, “J”, “Q”, “K” i “A”. Ради погодности, иза записа последње карте, записан је још један размак.
Излаз: У излазни текстуални фајл ZAD2.RES треба уписати карту на коју је посматрач показао. Карту записати у облику какав је коришћен и у улазном фајлу само без икаквих размака (дакле најпре знак, а потом вредност карте).

Пример:
ZAD2.DAT:

8 5

L6 K10 SQ KA D6 S2 SQ KK

ZAD2.RES:
K10
Објашњење: Професор Ђурић је поређао карте овако: S2 SQ SQ L6 K10 KK KA D6. У том распореду на петом месту је карта K10.
Задатак 3. Такмичење

Посао републичке комисије за такмичења из информатике није нимало једноставан. На почетку сви такмичари имају исти број поена. Некада је тај број 0, а некада неки други позитиван цео број, како би свако имао сигурне поене и повећао самопоуздање. Пошто на такмичењу учествује велики број програмера, решења  се тестирају на већем броју компјутера паралелно, да такмичари не би дуго чекали на резултате. Главни рачунар, сервер, прима информације од осталих рачунара о обрађеним тест примерима. Када неки рачунар у мрежи обради неки задатак одређеном такмичару, шаље се информација серверу о томе који је такмичар у питању и колико је поена освојио. Како би и комисија уживала у прегледу резултата, сервер на великом LCD екрану исписује резултате. Дакле, сервер у сваком тренутку мора да зна који такмичар има колико поена. Ваш задатак је да симулирате рад сервера.

Улаз: Такмичари су нумерисани бројевима од 1 до N, N ≤ 1000000. Сервер разликује сваку од четири наредбе:

0 N X – почиње ново такмичење и сваки такмичар има по X поена на почетку

1 X Y – такмичару X се додаје Y поена

2 X – треба израчунати колико такмичар X има поена тренутно

3 – сервер се гаси 

Свака наредба је написана у једном реду фајла ZAD3.DAT. Наредба 0 почиње фајл и ова наредба се може појавити више пута у улазном фајлу, означавајући сваки пут почетак новог такмичења. Наредба 3 се налази тачно једном у улазном фајлу и то у последњем реду фајла. Број наредби није већи од 10000. Бројеви X и Y су ненегативни цели бројеви, X ≤  N, док је Y ≤ 100

Излаз: У излазни фајл ZAD3.RES треба уписати онолико редова колико има наредби 2 у улазном фајлу. За сваку наредбу, потребно је исписати одговор на питање колико је тај такмичар освојио поена у датом тренутку.

Пример:
ZAD3.DAT:
0 20 10
1 10 20
1 10 20
2 10
2 20

0 15 0

1 5 50

2 10

2 5

3 

ZAD3.RES:

50

10

0

50

Напомена: Гарантује се да у 40% тест примера број N  неће бити већи од 1000.

Задатак 4. Штапови

Бака Ката је врло живахна жена, с обзиром на њене године. Она сваки дан иде у шетњу, али увек са собом носи штап. Када дође кући, она да капут и штап свом најдражем унуку да их врати на своје место. Наравно, несташни унук више воли да се игра; зато он брзо окачи капут, а штап баци у собу преко многобројних столова. Бака се много љути ако штап падне на земљу, јер после треба да се савија, што није безболно. Помозите баки да одреди да ли је штап пао на земљу или стоји преко столова. 

Столови су кружног облика. Штап је хомоген и маса му је подједнако распоређена. Претпоставити да су сви столови исте висине и да се не преклапају, а да је штап без ширине и да пада паралелно равни столова. 
Ако штап падне на неке столове, он не мора имати стабилну равнотежу на столовима.

[image: image1.emf]

Улаз: У првом реду улазне датотеке ZAD4.DAT налази се природан број n (1 ≤ n ≤ 30000), који представља број столова. У сваком од следећих n редова налазе се по три цела  броја раздвојена празнинама: x[i], y[i], r[i] (-105 ≤ x[i], y[i], r[i] ≤ 105). Координате центра круга су (x[i], y[i]), а r[i] је полупречник круга. 
Затим следи број k (1 ≤ k ≤ 10), број штапова које је бацао унук. Даље су подаци о сваком штапу, четири цела броја x1[i], y1[i], x2[i], y2[i] (-105 ≤ x1[i], y1[i], x2[i], y2[i] ≤ 105) координате крајева штапа. 
Излаз: У излазну датотеку ZAD4.RES уписати тачно k речи, у сваком реду по једну. У i-том реду штампати “DA” уколико i-ти штап стоји на неким столовима, а “NE“ уколико пада. 

Пример: 

ZAD4.DAT:
3
0 0 2
5 5 2
-1 3 1

2

0 1 8 5
-1 3 2 3
ZAD4.RES:
DA

NE
Објашњење: Први штап ће стајати на првом и другом столу, тј. имаће ослонац на првом и другом кругу. Други штап пада, јер се нема равнотежу на столу, стога и одговор НЕ.
Задатак 5. Бојење

Наставник ликовног је дао задатак ученицима да обоје траку тканине у одређеном дезену. Да би лакше објаснио дезен, он је на табли нацртао траку, поделио је вертикалним цртама на N квадратића и сваком квадратићу доделио неку боју. Мали Мића се досетио да његова бака има машину за бојење тканине која ради по следећем принципу: Убаци се новчић; позиционира се почетак дела који се боји; позиционира се крај дела који се боји; изабере се боја; коначно, претисне се дугме «Старт» и машина обоји део тканине од почетног до крајњег дела задатом бојом, прекривајући при том све боје које су претходно биле нанете на том делу. Мали Мића жели да потроши што мање новчића, па је вас замолио да му помогнете у томе.

Ваш задатак је да напишете програм који за задати дезен налази најмањи број новчића са којима мали Мића може да обави задатак, као и начин на који треба управљати машином да би се то остварило. Претпоставка је да се квадратићи нумеришу с лева удесно бројевима од 1 до N, а боје се задају целим бројевима од 1 до K, где је K број коришћених боја. Једно бoјење је одређено са три броја a, b и c који редом представљају почетни и крајњи квадратић и боју дела траке који се боји.
Улаз: У првом реду улазног текстуалног фајла ZAD5.DAT налазе се два цела броја N и K раздвојена бланко знаком (1 ≤ N ,K ≤ 300) који представљају дужину тканине у квадратићима (број квадратића) и број коришћених боја, респективно. У сваком од наредних N редова налази се по један цео број који представља боју одговарајућег квадратића (посматрано с лева на десно), онако како је наставник задао у дезену.

Излаз: У први ред излазног текстуалног фајла ZAD5.RES уписати цео број M који представља минималан број новчића потребан малом Мићи. У сваки од наредних M редова уписати три броја a, b и c раздвојених блако знаком, који представљају једно бојење. Бојења морају бити таква да, ако се редом примењују, дају задати дезен. Уколико постоји више решења за низ бојења, штампати било које.
Напомена: За тачан број М на неком тест примеру такмичар добија 50% поена од максималног броја поена на том тест примеру. Гарантује се да је у 50% тест примера K ≤ 50.
Пример:
ZAD5.DAT
7 3

1

2

3

2

1

3

1
ZAD5.RES
4

1 7 1

2 4 2

3 3 3

6 6 3

Објашњење: Прво се цела трака офарба бојом 1, потом се део од 2-ог до 4-ог квадратића (укључујући и та два) офарба бојом 2, затим се 3-и квадратић офарба бојом 3 и на крају се 6-и квадратић офарба бојом 3.
Ученици који раде по програму математичке гимназије раде задатке 3, 4 и 5, а ученици осталих средњих школа раде задатке 1, 2 и 3. Задаци се раде 240 минута. Коректност улазних података не треба проверавати. Сваки задатак доноси 100 поена и тестира се са по 10 тест примера (сваки тест пример 10 поена). Временско ограничење у свим задацима је 1 секунда по тесту.
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