Programmeerimisoliimpiaadi valikvoor 15.04.2002 Ulesanded

1. SIDUS GRAAF 10 punkti 5 sekundit

Orienteeritud graafi nimetatakse tugevalt sidusaks, kui selle mistahes erinevate tippude a ja b
jaoks leidub tee tipust a tippu b v0i tee tipust b tippu a (v0i molemad). Kirjutada programm,
mis kontrollib, kas antud orienteeritud graaf on tugevalt sidus.

Sisend. Tekstifaili SIDUS.SIS esimesel real on graafi tippude arv N (2<N<100) ja kaarte arv M
(1<M<1000). Graafi tipud on nummerdatud 1. .N. Faili M jargmisel real on igaiihel iihe kaare
algus- ja 16pptipu number.

Viljund. Tekstifaili SIDUS.VAL esimesele reale véljastada JAH, kui sisendfailis antud graaf on
tugevalt sidus, voi EI, kui ei ole. Kui graaf ei ole sidus, véljastada jargmisele reale iiks selline
tipupaar a b, et ei leidu teed ei tipust a tippu b ega ka vastupidi.

Niide. SIDUS.SIS SIDUS.VAL
3 2 EI
12 23
13

Hindamine. Selles iilesandes saavad JAH-vastusega testide eest punkte ainult programmid, mis
lahendavad oGigesti kdik EI-vastusega testid

2. USSIMANG 30 punkti 5 sekundit

Tasandil on koordinaattelgedega paralleelsete 16ikude kogum. Kirjutada programm, mis
kontrollib, kas leidub pidev kdverjoon, mis 16ikub iga 16iguga tdpselt iiks kord.

Otsitav joon voOib alata ja 10ppeda iikskoik millises tasandi punktis, védlja arvatud antud
16ikude peal ja ldbida antud 16ike iikskoik millistes sisepunktides (iikskoik millistes punktides,
vdlja arvatud 16ikude otspunktid). Loigud ise ei 16iku omavahel mujal kui ainult otspunktides.

Sisend. Tekstifailis USS.SIS on ldikude paigutus tasandil pseudograafilisel kujul. Faili
esimesel real on “joonise” korgus ridades N (1<N<50) ja jargmisel N real igaiihel
maksimaalselt 50 stimbolit © °, “|’°, *-’ ja ‘+’, kus ‘|’ ja ‘-’ tdhistavad loikude sisepunkte ja
‘+” otspunkte. Igal 16igul on vdhemalt iiks sisepunkt (joonisel pole kahte ‘+’-mdrki korvuti
iiheski reas ega veerus).

Viljund. Kui ndutud omadustega joon leidub, viljastada tekstifaili USS.VAL ainsale reale sona
JAH, muidu EI.

Naide. USS.SIS USS.VAL
3 JAH
Foeto -t

Foodo-t- -4

Uks paljudest voimalikest ndutava kujuga kdverjoontest:

Hindamine. Selles {ilesandes on testid jagatud gruppidesse ja voistleja saab testigrupi eest
punkte ainult siis, kui tema programm lahendab digesti kodik gruppi kuuluvad testid.
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3. HOKI 30 punkti 5 sekundit

Ristkiilikukujulisel hokivéljakul on liikuv litter ja méangija. Kirjutada programm, mis leiab
minimaalse aja, millega méngijal on voimalik litrini jouda.

Sisend. Tekstifaili HOKI.SIS esimesel real on viljaku mdotmed X ja Y (0<X<Y<1000), teisel
real litri ldhtepunkti koordinaadid X, ja Y. (0<X<X, 0<Y.<Y), kolmandal real litri kiiruse
projektsioonid v, ja v, (|vx|<1000, |v,|<1000), neljandal real maingija ldhtepunkti
koordinaadid X, ja Y, (0<X,<X, 0<Y,<Y) ning viiendal real mdngija maksimaalkiirus v
(0<v=<1000). Koik andmed on reaalarvud ja antud SI pohiiihikutes (pikkused ja koordinaadid
m, kiirused m/s).

Viljund. Tekstifaili HOKI.VAL ainsale reale viljastada reaalarv T — minimaalne aeg
(sekundites), mille m6ddumisel on voimalik, et méngija ja litter asuvad viljakul samas
punktis. Eeldada, et hodrdumist ei ole, litri porked véljaku déartest on ideaalsed ja méngija
saavutab oma maksimaalkiiruse hetkeliselt. Viljastatav tulemus ei tohi tdpsest vddrtusest
erineda rohkem kui 0,01%.

Niide. HOKI.SIS HOKI.VAL
30 60 3
15 20
0 20
15 10
10
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4. GRAVITRIPS 30 punkti 2 sekundit

Gravitrips on kahe méngija lauamédng, mida méangitakse 66 lahtrist koosneval serviti oleval
ristkiilikukujulisel mdngulaual mustade ja valgete nuppudega. Lahtrid moodustavad 6 veergu,
igaiihes 6 lahtrit. Mangu alguses on koik lahtrid tiihjad ja méngijad hakkavad oma nuppe
lahtritesse paigutama eesmérgiga saada oma vérvi nuppudest kokku 4 nupu pikkune jada piki
monda veergu, rida voi diagonaali.

Igal kdigul laseb méngija oma nupu iihe lahtriveeru iilemisest otsast alla kukkuda. Nupp
kukub piki veergu allapoole ja jadb pidama koige alumisse vabasse lahtrisse selles veerus.

Leida ja realiseerida strateegia selle mdngu mangimiseks. Programm saab sisendfailis
manguvdlja seisu ja peab tegema iihe kédigu, erand on mingu alustamine, kui programm peab
kohtunikule teatama autori nime. Teksti pdises antud ajapiir kehtib iihe kdigu tegemisele.

Sisend. Tekstifaili GRAVI.SIS esimesel real number 0, 1 voi 2. Kui sisendfaili esimesel real
on 0, peab programm viéljastama véljundfaili oma autori nime. Kui sisendfaili esimesel real on
1 v0i 2, on faili jargmisel 6 real igatihel tdpselt 6 numbrit: mangulaua seis, kus © tdhistab tiihja
lahtrit, 1 musta ja 2 valget nuppu. Programm peab kdima nupuga, mida tdhistab sisendfaili
esimesel real antud arv.

Viljund. Kui sisendfaili esimesel real oli number 0, véljastada tekstifaili GRAVI.VAL ainsale
reale programmi autori nimi. Kui sisendfaili esimesel real oli 1 vG6i 2, véljastada véljundfaili
tapselt 6 rida, igasse ritta tdpselt 6 numbrit — manguvalja seis pdrast kdigu tegemist.

Naiide. GRAVI.SIS GRAVI.VAL

2 000000
000000 000000
000000 020000
000000 112000
112000 121000
121000 221000
221000

Hindamine. Selle iilesande lahendusi hinnatakse turniirina, millel iga lahendus méngib iga
teise lahendusega kaks partiid: iihe musta ja teise valge maéngija rollis. Kaotus annab
turniiritabelisse 0, viik 1 ja voit 3 punkti. Kdigu ajapiiri iiletanud voi reeglitele mittevastava
kdigu teinud programm on partii kohe kaotanud. Iga voistleja saab punkte proportsionaalselt
tema programmi summale turniiritabelis.

Markus. Flopil on lisaks sisendi ja viljundi ndidetele ka graafiline kasutajaliides oma
lahenduse testimiseks (voimaldab méngida oma lahenduse vastu) ja nditeprogrammid, mis
illustreerivad kohtunikuga suhtlemist (soovitame kasutada nditeprogrammi oma lahenduse
alusena; oma lahendus esitada siiski oma nimega failis).
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