Programmeerimisoliimpiaadi valikvoor 29.06.2003 Ulesanded

1. Burrowsi-Wheeleri teisendus 0,5 sekundit 100 punkti

Olgu meil antud N-téheline sone S. Vaatleme jargmist teisenduseeskirja:

1. moodustame koik sone S tsiiklilised nihked (neid on tapselt N tiikki);
2. jarjestame need leksikograafiliselt;
3. viljastame nende viimastest tédhtedest koosneva sone T

4. viljastame esialgse sone S jarjekorranumbri jérjestatud jadas.
Néiteks sone S = SONE korral:

1. S tstiklilised nihked on: SONE, ONES, NESO, ESON;
2. nende leksikograafiline jarjestus on: ESON, NESO, ONES, SONE.
3. nende viimastest tdhtedest saame sone 1" = NOSE;

4. S jarjekorranumber K = 4.

Teisendust S — (7', K) nimetataksegi Burrowsi-Wheeleri teisenduseks.
Kirjutada programm, mis taastab 1" ja K pohjal esialgse sone S.

Sisend. Tekstifaili BWT.SIS esimesel real on sone S pikkus N (1 < N < 10000), teisel real sone
T (N suurt ladina tdhte) ja kolmandal real K (1 < K < N).

Viljund. Tekstifaili BWT. VAL ainsale reale véljastada sone S.

Naiide. BWT.SIS BWT.VAL
4 SONE
NOSE
4
2. Oleg Miirgi teisendus 25 sekundit 100 punkti

On antud N teisendust a; — b;. Teisenduse a; — b; rakendamine sonele S tidhendab, et a; iiks
esinemine sones S asendatakse b;’ga. Iga sellise asendamise hind on ¢;.

Kirjutada programm, mis leiab minimaalse hinnaga viisi teisendada sone S7 soneks S, kui lisaks
kehtib kitsendus, et asendamisel saadud siimboleid enam uuesti asendada ei tohi.

Sisend. Tekstifaili OMT. SIS esimesel real on teisenduste arv N (1 < N < 100). Jérgmisel 3+ N
real on teisenduste kirjeldused 3-realiste plokkidena: a;, b; ja ¢;, igaiiks eraldi real. Soned a;
ja b; koosnevad kuni 100 viikesest ladina téhest. Hinnad ¢; on tédisarvud (0 < ¢; < 100). Faili
kahel viimasel real on S ja S5, kumbki kuni 1000 véikest ladina téhte.

Viljund. Tekstifaili OMT. VAL esimesele reale viljastada sona JAH, kui noutud teisendamine on
voimalik, voi sona EI, kui see pole voimalik. Kui teisendamine on voimalik, véljastada faili
teisele reale selle minimaalne hind.

Niide. OMT.SIS OMT.VAL
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Niide. OMT.SIS OMT.VAL

1 EI

aa

ba

11

a

bba
Hindamine. Selles iilesandes saavad punkte ainult need programmid, mis lahendavad o6igesti
viahemalt iithe JAH-vastusega testi.

3. Tempel 3 sekundit 100 punkti

Uhes vanas templis asub vajuva liivaga bassein, mille keskel on kivirahn. Rahnu teeb ponevaks
see, et tema otsas on kalliskivi. Basseinis oleva liiva peale on kiviplaatidest tehtud teed, mida
modda on voimalik rahnuni liikkuda. Nagu arvata voib, pole kalliskivi kéttesaamine siiski niisama
lihtne. Nimelt on kalliskivil needus ning pérast selle rahnu otsast votmist hakkavad plaadid
teatud reeglite jérgi liiva alla vajuma:

1. Plaat, mille pealt maha astutakse, vajub kohe liiva alla (seega tuldud teed mésda tagasi
minna ei saa).

2. Lisaks sellele vajuvad péarast iga plaadi pealt maha astumist liiva alla koigi eelmisel sammul
vajunud plaatide naaberplaadid.

3. Moned plaadid on omavahel seotud — kui iiks nendest liiva alla vajub, siis tombab ta ka
teise kaasa.

Kalliskiviga minema pédsemiseks tuleb liikuda iihele basseini servas olevale kivile ning sealt
kindlale maale hiipata. Loomulikult saab seda koike teha vaid veel vajumata plaatidele astudes.
Lohutuseks voib 6elda vaid seda, et rahn, mille peal kalliskivi asus, ei vaju kunagi liiva alla ning
seega ei mojuta ka tema korval olevaid kiviplaate.

Kirjutada programm, mis kontrollib, kas koos kalliskiviga on voimalik pogeneda. Kui see on
voimalik, tuleb leida iikskoik milline tee. Kui pogeneda pole voimalik, tuleb leida tee, mida
modda litkudes jadks kindlale maale padsemisest puudu koige vihem.

Sisend. Tekstifaili TMP.SIS esimesel real on kiviplaatide koguarv N (1 < N < 100) ja basseini
servas olevate kivide arv K (1 < K < N). Koik kiviplaadid on nummerdatud 1... N, kusjuures
basseini servas olevate kivide numbrid on 1... K. Kalliskivi kandva rahnu number on 0.

Faili teisel real on korvuti olevate kivipaaride arv M) ja jargmisel M; real igaiihel kaks tdisarvu
a; ja b; (0 < a;,b; < N) — mis tdhendab, et kivid numbritega a; ja b; on korvuti ja iihelt saab
teisele hiipata.

Jargmisel real on omavahel seotud kivipaaride arv Ms ja jairgmisel My real igaiihel kaks téisarvu
¢j jad; (1 <c¢j,dj < N)— mis tdhendab, et kivid numbritega ¢; ja d; on omavahel seotud ja
ithe liiva alla vajumine tombab kaasa ka teise.

Viljund. Tekstifaili TMP. VAL esimesele reale viljastada sona JAH, kui kalliskiviga pogenemine
on voimalik, voi sona EI, kui see pole voimalik. Molemal juhul viljastada faili teisele reale

noutud tee pikkus L (tee pikkuseks lugeda teele jéadvate kivide arv, arvestamata basseini keskel
olevat rahnu) ja jirgmisele reale L tédisarvu — teele jasivate kivide numbrid.
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Mirkus. Tumeda vérviga on mérgitud kivirahn, suurte ringidega teid iithendavad kiviplaadid
ning ruutudega basseini servas asuvad kiviplaadid; katkendlikud jooned téhistavad iithendusi

kivide vahel:
Oige tee:
Tee, mida mooda litkudes jadb kindlale maale joudmisest puudu 1 samm:
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