Olympiada v informatike kat. A — zakladné informacie

V' pripade akyjchkolvek otdzok alebo mejasnosti ohladom Olympiddy v informatike nevdhajte kontaktovat
Michal Anderle.

Nezl aknite sa

Najdolezitejsi pokyn na tvod. Olympiada v informatike vyzera na prvy pohlad stragidelne — dlhé zadania,
tazké tlohy, pisanie rieSeni ... A hoci v8etko z toho je pravda, zaroven sa snazi aby obsahovala jednoduchsie
Casti, snazila sa vas viest k lep§iemu rieSeniu a dévala vam zaujimavé ulohy, ktoré je zédbava riesit.

Plny pocet bodov za domace kolo je 40. Poéet bodov potrebny na postup krajské kolo je 10. Je teda
otakavanim organizatorov, ze nevyriegite vietko na plny pocet. Uplne staci sa pustit do toho a nazbierat nejakée
body.

Termin odovzdania je nedela 15.11., takZe sa treba pustit do toho.

Ulohy alebo Ako ziskat body na postup

Zadania néajdete na stranke https://oi.sk/?d=rocnik. Okrem zadani tu najdete aj Nesutainé ndvodné
ilohy k domdcemu kolu, ktoré navadzaja na rieSenie jednotlivych tloch. A kadze st nesttazné, moZzete o nich
uplne volne diskutovat so spoluziakmi, u¢itelmi, kymkol'vek.

Ulohy st programatorské alebo teoretické. V programatorskych odovzdéavate hotovy program (v skoro
Tubovolnom jazyku, najcastejsie Python alebo C++). Program mozZete odovzdat 'ubovolne vela krat a vy-
sledok dostanete okamzite. V teoretickych tlohach odovzdavate spisany postup rieSenia, ¢asto popis ako by
nejaky algoritmus fungoval. Tieto tlohy st bodované aZ po skonceni kola.

RieSenia odovzdavate cez stranku Olympiady. Na stranke https://oi.sk/ v menu hore prejdite na c¢ast
HAktudlne sa vam zobrazi pop-up menu s ¢astou ,Odovzdavanie rieSeni. Registrovat sa treba cez Edupage,
ktora by vas mala odkéizat na tuto stranku. Nésledne na nej viete odovzdavat.

Kazda uloha ma sekciu Hodnotenie, ktora popisuje, ako viete ziskat ¢iastkové body. Casto teda vobec nie
je potrebné riesit vS8eobecnu verziu ulohy, ale nejaka jednoduchs$iu variantu, za ktoru viete ziskat pomerne dost
bodov.

Najlahgia (podla miia) cesta na ziskanie aspoit 10 bodov: 2-7 bodov z Ulohy 1; 1-5 bodov z Ulohy 2;
0-5 bodov z Ulohy 3; 3-6 bodov z Ulohy 4.

Uloha 1 — Skrina na chemikalie

TLDR: Pomerne jednoduchd implementacnd iloha. Sivisi s prvocdislami, je dobré si pozriet (ak nepozndte)
algoritmus na overovanie prvociselnosti.

Programéatorska tloha, v ktorej si mate udrziavat mnozinu &isel, pricom potrebujete rychlo vediet ur¢it, ¢
je nové ¢islo sudelitelné s Tubovolnym ¢islom v mnoZine.

Tato tloha je o rychlom zistovani stdelitelnosti dvoch &isel, a preto tizko suvisi s prvocislami. Je dobré si
nastudovat zakladné algoritmy na zistovanie prvoéiselnosti — odmocninové delenie a najmé Eratostenovo sito
(precitat si o nich mozete napriklad tu: http://www.dcs.fmph.uniba.sk/~anderle/eratostenovo_sito.pdf).

Na reprezentaciu mnoziny &isel vie zase poslazit klasicka Struktiura set, ktora vie pridavat a odoberat prvky
vel'mi rychlo.

Pri rieSeni si treba samozrejme poriadne rozmysliet, ¢o a ako pouzit. Co je naozaj treba overovat a paméatat
si a snaZit sa, aby toho bolo ¢o najmene;j.

Postupnym zlepSovanim by ste v8ak nemali mat problém vyriesit aspoii prvé 2 az 3 podulohy, zaroven je to
asi najlahgSia tloha na ziskanie plného poéctu.

Uloha 2 — Cap zahradnikom
TLDR: Prvy bod je zadarmo, ku zvy$ngm je vhodné vediet prehladdvat graf.

Maéte zadany strom a vaSou tlohou je najst v fiom taki cestu, na ktorej ked hodnoty vynasobime —1, ¢o
najviac zvicsime sacet vSetkych hodnot v grafe.

Graf v tlohe je strom. To znamené, Ze medzi kazdymi dvoma vrcholmi vedie prave jedna cesta. To ale
znamena, Ze celkovy pocet ciest v takomto grafe je pomerne maly, je to nanajvys n? (pre kazdy zadiatok a
koniec jedna cesta).
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Dizka kazdej cesty je nanajvys n, to znamena, Ze najjednoduchsie riesenie, ktoré vyskusa zmenit kazda cestu
a overi, ako dobra je tdto zmena, ma zlozitost O(n?), ¢o staci na vyrieSenie sady 3.

Nasledne treba vymysliet, ako testovat cesty SikovnejSie za menej roboty. Bud zahrnat viacero ciest do
jedného testovania alebo zredukovat tie cesty, ktoré naozaj treba skusat. S vhodnymi vylepSeniami viete dostat
zlozitost O(n?) alebo dokonca O(n).

Z ulohy sa daju zmykat body (najmé ten prvy), ale je to trochu pracnejsie.

Uloha 3 — Horské drahy
TLDR: Peknd, ale trochu trikovd wloha s hladanim najkratSej cesty.

Teoretickd tloha, v ktorej mate zadanu siet horskych drah a chcete sa dostat z jedného vrcholu do druhého
¢o najrychlejsie. Existuja vSak dva spdsoby presunu medzi vrcholmi.

Hl'adanie najkratsej cesty v grafe je znamy problém, na ktory existuje velmi konkrétne riesenie — Dijkstrov
algoritmus. O tom si mozete precitat napriklad tu: https://www.ksp.sk/kucharka/dijkstra/.

Samozrejme, klasicky algoritmus s horskymi drahami nepocita. Je preto potrebné vymysliet, akym spoésbom
si cestu po grafe reprezentovat, aby ste korektne zapoéitali vSetky moZnosti, ktorymi sa po grafe da pohybovat.
Skuste sa zamysliet, v akych vSetkych roznych situécidch sa moze algoritmus ocitnit a Ze ich v skuto¢nosti nie
je az tak vela.

RieSenie je velmi pekné, ale trochu trikové. Ak méate s takymito illohami sktisenosti, je pomerne Tahké ziskat
zail body. Ak nie, pokiste sa vymysliet asponi pomalSie rieSenie alebo vyriesit I'ahSiu verziu za 5 bodov. Kedze
je to teoretickd tloha, nemusite ni¢ programovat a na Dijkstrov algoritmus sa viete odvolat, ako na znamu vec.

Uloha 4 — Optické hradla

TLDR: Uloha vyzerd odradzufico, ale v skutocnosti sa s fiou dobre hrd. ZrdZanie hicov pésobi ako chyba,
ktorej sa chcete vyhnut, v skutocnosti je to vsak casto to, ¢o treba vyuZit.

Posledn4 tloha v olympidde obsahuje Studijng texzt. Ten je dlhy, ale naudi vas niec¢o nové. Silne odporicam
sa do tejto dlohy pustit. Prvé tri podilohy st pomerne Tahké, takZe za ne viete ziskat vela bodov. Zaroven sa
tento $tudijny text objavi aj na krajskom kole, aj tak si ho teda budete musiet precitat.

Trochu vyzva je posledné podiloha, aj tam sa vSak da najst Sikovné rieSenie. Je dobré si uvedomit, ze
zrazanie lacov nie je bug, ale nieco, ¢o vam vie velmi aktivne pomoct. Napriklad na zastavenie opakujiceho sa
procesu.

Navyse si v8imnite, Ze zadanie nijak neobmedzuje velkost vysledného stroja alebo pocet pouzZitych suciastiek,
¢o tiez viete vyuZit vo svoj prospech.
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