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Instrukcja techniczna

Rozwiazania zadan, oceniane sa automatycznie przez serwer SPOJ. Rozwiaza-
nia (w postaci kodu Zrédlowego), nalezy wysylaé po uprzednim zalogowaniu si¢
na stronie serwera. Adres konkursu: www.spoj.com/VIWMZZP

Wiszystkie zadania, sa punktowane jednakowo. O zajetym miejscu przez druzyne
decyduje przede wszystkim, liczba poprawnie rozwiazanych zadan. W przypad-
ku gdy druzyny posiadaja taka samg liczbe punktéw, czynnikiem decydujacym,
jest laczny czas, liczony od momentu rozpoczecia zawoddéw do chwili oddania
ostatniego poprawnie rozwiazanego zadania. Za oddanie niepoprawnie rozwiaza-
nego zadania, druzyna otrzymuje kare 20 minut, doliczona do jej tacznego czasu.

Kazde zadanie, posiada ograniczenie czasowe. Aby zadanie zostalo uznane za
zaliczone, oddany do oceny program, musi wykona¢ si¢ w czasie krétszym niz
10 sekund. Ograniczenie, co do uzycia pamieci operacyjnej wynosi 256 MB. Czas
wykonania programu, tak jak i zuzycie pamieci, nie wplywaja na liczbe otrzy-
manych punktow. Liczy sie przede wszystkim poprawne rozwiazanie.

Wszystkie operacje wejécia/wyjscia, nalezy dokonywaé, z wykorzystaniem stan-
dardowych urzadzen wejscia/wyjscia, tzn. czytanie danych i wypisywanie da-
nych, musi odbywaé sie z uzyciem konsoli. Zabrania sie dokonywania operacji
na plikach.

W zadaniach, odpowiedzi powinny by¢ podane w osobnych liniach. Kazda od-
powiedZ, musi zaczynaé sie od poczatku wiersza (bez spacji) i koficzyé znakiem
nowej linii. Nalezy unika¢ wstawiania biatych znakéw do odpowiedzi. Dokonaé
tego mozna tylko w przypadku, gdy tres¢ zadania tego wymaga.

Ponizej znajduja sie przyklady prawidlowego wystania napisu ”dane” na urza-
dzenie wyjscia.

C\C + +
printf(”dane \n”);
std::cout«”dane” «std::endl;



cout«”dane” «endl;

Pascal
writeln(’dane’);

Po wystaniu programu na serwer SPOJ, po kilku chwilach ukaze si¢ jeden z
ponizszych rezultatow:

e AC - zadanie wykonane poprawnie,

e WA - program wykonal si¢ poprawnie, ale zwré6cit bledng odpowiedz,

e TLE - program nie zakonczy!l dzialania w wyznaczonym czasie,

e CE - blad kompilacji,

e RE - blad w trakcie wykonania programu:

— SIGSEGV - 7segmentation fault”, np. indeks poza tablica,

— SIGXFSZ - program wygenerowal za duzg ilos¢ danych,

—— SIGFPE - "floating point error”, np. dzielenie przez zero,

— SIGABRT - blad zglaszany przez program zdarza si¢ np. w C++ STL,
— NZEC - non-zero exit code, program nie zwrécil zera po wykonaniu,
—— inne - pozostate bledy.

Zadaniel - Obwody tréjkatow

Dane sa potozenia kilku figur. Kazda figura, jest opisana przez trzy rézne punkty,
bedace jej wierzchotkami. Nalezy obliczy¢é obwody podanych figur. Odleglosé
miedzy punktami, obliczamy za pomoca metryki euklidesowej. Przyktadowo dla
punktéw p1 = (x1,y1), p2 = (x2,y2), odlegltodé euklidesows okresla si¢ jako

d(p1,p2) = /(21 — 22)> + (y1 — 12)?

Wejscie: W pierwszym wierszu znajduje sie liczba figur. W kolejnych wierszach
znajduja sie potozenia wierzchotkéw figur. W pojedynczym wierszu, znajduja
sie dane dotyczace pojedynczej figury.

Wyjécie: Kazdy wiersz zawiera obwdd figury zaokraglony do dwéch miejsc po
przecinku.
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Zadanie2 - Snap

Ciag n elementowy (n > 1), liczb calkowitych, nazwiemy ,snapem”, jezeli bez-
wzgledne wartosci réznic miedzy kolejnymi elementami, przyjmuja wszystkie
mozliwe wartosci pomiedzy 1 an — 1.



Przyktad:

37523

Powyzszy ciag nazwiemy snapem, gdyz bezwzgledne réznice migdzy elementami
sa kolejno 4, 2, 3, 1, czyli wszystkie wartosci pomiedzy 1 a 4 (5 — 1). Napisz
program okreslajacy dla kazdego z pewnej liczby ciagdéw, czy jest on snapem
(odpowiedz: Tak), czy tez nie (odpowiedz: Nie).

Wejscie: Pierwszy wiersz zawiera liczbe ciggéow do sprawdzenia. Kolejne wiersze
sa w formacie: zaczynaja sie od pewnej liczby n < 3000, po ktérej nastepuje n
liczb catkowitych stanowiacych kolejne wyrazy ciagu.

Wyjécie: Dla kazdego wiersza danych wejSciowych wygeneruj wiersz o tresci
”Tak” lub ”Nie”.

Przykladowe dane wejsciowe | Wynik do przyktadu
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Zadanie3 - Problem 3 +n

Rozwazmy nastepujacy algorytm generujacy ciag liczb catkowitych. Zaczyna sie
od liczby n. Jezeli n jest parzyste, dzielimy je przez 2. W innym przypadku
mnozymy przez 3 i dodajemy 1. Obliczenia powtarzamy dla nowej wartosci n.
Konficzymy, gdy n = 1. Na przyklad dla n = 22 generowany jest nastepujacy
ciag liczb:

221134175226134020105168421

Przypuszcza sie (choé nie zostalo to jeszcze udowodnione), ze algorytm ten za-
trzymuje sie z n = 1 dla dowolnej liczby poczatkowej n. Rzeczywiscie, hipoteza
ta sprawdza sie dla wszystkich liczb do co najmniej 1 000 000.

Dla danej liczby n dlugo$é¢ wygenerowanego ciagu, wlaczajac koncows liczbe 1,
nazywamy dlugoscia cyklu dla n. W powyzszym przyktadzie dlugoéé cyklu dla
22 wynosi 16. Dla danych liczb ¢ oraz j zadanie polega na wyznaczeniu maksy-
malnej dtugosci cyklu dla wszystkich liczb miedzy ¢ a j, wlaczajac obie te liczby.

Wejscie: W pierwszym wierszu mamy liczbe par liczb, do wczytania. W ko-
lejnych, ciag par liczb catkowitych ¢ i j, po jednej parze w wierszu. Wszystkie
liczby sa mniejsze od 1 000 000 i wieksze od 0 oraz i <= j.

Wyjécie: Dla kazdej danej pary liczb 4,5 wynik ma zawieraC liczby i,j w tej
samej kolejnosci, w jakiej pojawiajg sie w danych wejSciowych, a nastepnie mak-
symalna dlugosé cyklu dla liczb od ¢ do j wiacznie. Te trzy liczby oddzielone
spacjami (po jednej spacji miedzy kolejnymi liczbami) powinny znajdowaé sie
w jednym wierszu, wierszy z kolei powinno by¢ tyle, ile byto wierszy w danych
wejsciowych, bez uwzgledniania pierwszego wiersza.



Przyktadowe dane | Wynik do przykladu
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Zadanie4 - Czy to calkowanie?

Rysunek ponizej przedstawia kwadrat ABCD, w ktérym AB = BC = CD =
DA = a. Narysowano cztery tuki o érodkach w punktach A, B,C i D o pro-
mieniu a. Luk bedacy fragmentem okregu o srodku A zaczyna sie w sasiednim
wierzchotku B, a konczy sie w drugim sasiednim wierzchotku D. Inne tuki nary-

sowane sa w podobny sposob. W ten sposéb tworzy sie obszary o trzech réznych
ksztaltach. Musisz okresli¢ pola obszaréw: CDE, EFGH, CEH.

Wejscie: Pierwszy wiersz zawiera liczbe wartosci testowych. Kazdy kolejny wiersz
pliku z danymi zawiera liczbe zmiennopozycyjng a oznaczajaca dtugosé kwadra-
tu, przy czym 0 < a < 10000. Dane koncza sie znacznikiem konica pliku.

Wyjécie: Dla kazdego zestawu testowego wypisz jeden wiersz zawierajacy war-
tosci pol dla réznych typéw obszaréw. Kazda liczba zmiennopozycyjna powinna
by¢ wypisana z dokladnoscia do trzech cyfr po przecinku. Pierwsza liczba w
kazdym zestawie powinna oznaczaé¢ pole obszaru EFGH, druga pole obszaru
CFEH, natomiast trzecia pole obszaru CDE.
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Zadanieb - Gdzie jest Piotrek?

Znajdz polozenie p stow w danej macierzy liter o wymiarach m na n. Dopaso-
wanie moze by¢ wykonane w poziomie, w pionie oraz po przekatnych, w sumie
osiem kierunkéw. Stowo znajduje si¢ w macierzy, gdy kolejne jego litery naleza
do prostej nieprzerwanej linii pél macierzy. Przy dopasowaniu, wielko$¢ liter nie
ma znaczenia.

Wejscie: Dane wejsciowe rozpoczynaja sie od wiersza zawierajacego jedna liczbe
calkowita dodatnia, oznaczajaca liczbe zestawéw danych. Kazdy zestaw rozpo-
czyna sie parg liczb catkowitych m i n w wierszu, przy czym 1 < m,n < 50.
Nastepnych m wierszy po n liter w kazdym reprezentuje macierz, w ktérej nalezy
znalez¢ slowa. W macierzy moga znajdowacé sie male i wielkie litery. Po opisie
macierzy w pliku nastepuje wiersz z jedna liczba catkowita k (1 < k < 20).
Nastepnych k wierszy danych wejsciowych zawiera liste stow do wyszukania, po
jednym stowie w wierszu. Stowa te moga zawiera¢ jedynie mate i wielkie litery,
nie dozwolone sa spacje, my$lniki i inne znaki spoza alfabetu.

Wyjscie: Dla kazdego stowa w kazdym z zestawéw testowych wynikiem powin-
na by¢ para liczb calkowitych, przedstawiajaca jego polozenie w odpowiedniej
macierzy. Pomiedzy tymi liczbami powinna by¢ jedna spacja. Pierwsza z liczb
moéwi o tym, w ktérym wierszu macierzy znajduje sie pierwsza litera szukanego
slowa (1 to najwyzszy wiersz, m to wiersz u samego dotu). Druga z tych liczb
oznacza kolumne macierzy, w ktorej znajduje sie pierwsza litera szukanego stowa
(1 oznacza kolumne najbardziej na lewo, a n-kolumne najbardziej na prawo).
Jezeli stowo znajduje si¢ wiecej niz raz w macierzy, wynikiem powinna by¢ po-
zZycja najwyzszego wystapienia tego slowa w macierzy. Jezeli najwyzsze sa dwa
lub wigcej stéw, wynikiem powinno by¢ wystapienie najbardziej na lewo. Kazde
stowo wystepuje w macierzy co najmniej raz.

Wiyniki dla dwéch kolejnych zestawéw powinny byé oddzielone pustym wier-
szem
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Zadanie6 - Problem wyboru przeciwnika

Ré6d Targaryenéw postanowil rozszerzy¢ terytoria wokét swoich zamkéw. W oko-
licy jego twierdz znajduja sie grody Starkéw i Lannisterow. Aby uniknaé waséni
z dwoma rodami na danym terenie, Targaryanie wybierajg dla kazdego zamku
przeciwnika, dla ktérego suma odlegloéci do najblizszych dwoch zamkéw jest
najmniejsza, z drugim rodem zawiazuja na danym terenie sojusz. Zadaniem jest
okredlenie z ktorym rodem na danym terenie Targaryanie wchodza w konflikt.
W przypadku gdy sumaryczne odlegtosci dwoch grodéw do danego zamku Tar-
garyenoéw beda identyczne dla obu rodéw, wybieramy do walki Lannisterow.

Wejscie:

wiersz 1 - liczba zamkéw Targaryendw,

wiersz 2 - x y jako wspoélrzedne pierwszego zamku Targaryenow,
wiersz 3 - liczba wspolrzednych grodéw Lannisterow

wiersz 4 - wspolrzedne grodéow Lannisteréw

wiersz 5 - liczba wspélrzednych grodow Starkow

wiersz 6 - wspéirzedne grodow Starkow

wiersz 7 - x y jako wspélrzedne drugiego zamku Targaryenéw,

itd. az do wyczerpania danych dla wszystkich zamkow Targaryenéw,

Wyjscie: W wyniku dla kazdego zamku Targaryenéw wypisujemy w kolejnych
wierszach nazwy przeciwnikéw. W przypadku Starkéw wypisujemy fightStark,
w przypadku Lannisteréw wypisujemy fightLannister.
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