L1 Losi na Kilimandzaru (Feseni)

InterLoS 2024

Bohuzel jsme az béhem soutéze (za pomoci Fesiteli) objevili dalsi platné feseni. Platnd
feseni byla napriklad:

e LhfcdObedcdSacfhfcd

e LhfcdObegfcdSacfhfcd
e LhfcdObacdSacfdfcd

e LhfgedObehfgedSacfhed
e LhgfcdObeghgfcdSacd

Za vzniklé problémy se omlouvame a slibujeme, Ze si feSeni pristé pohlidame.

Ptvodni auterské feseni je nasledujici:

Los O sel ptes vrcholy e, g za losem L, nésledné se spolu premistili pres vrchol g do vrcholu
¢, kde jiz c¢ekal los S. Losové L a O vstoupili na Vyhodné postaveny most vedouci do cile,
¢imz nasledné stoupla jeho cena na 7, takze na néj mohl v nasledujici ¢asové jednotce

vstoupit i los S a dojit jako posledni do cile. (Posledni tisek mohli spolu alternativné dojit
také losové L a S, coz vSak neméni fesent.)

Rozpis po losech a ¢asovych jednotkach (jedna z moZnosti):

Los L:

e 11,h — 13,g
e 13,g — 22
e 22.¢c — 26,d

Los O:

e 0,b — 6.

e 6,e —9g

e 9g— 11,h
e 11,h — 13,g
e 13,g — 22,¢
e 22.¢c — 26,d

Los S:

e 0,a— 3,c
e 23,c — 30.d

Vysledné heslo: LHGCDOBEGHGCDSACD



L2 Uklid skiiné (Feseni)

Prvné si rozmyslime, jakym zpusobem je mozné poskladat vlastniky. Kdyz k navrhovanym
rozlozeni pridame fakt, ze v kazdé radé méa kazdy los pravé jednu véc a také fakt ¢islo 6

dojdeme k nasledujicim dvéma svisle soumérnym rozlozenim:
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Kde 2 a 3 jsou Iva nebo Ludmila a 1 a 4 Otakar nebo Simeon (z 7). Déle omezime mozny
vyskyt ruznych druhi oblec¢eni podle pravidel 1 (84la musi pod sebou néco mit, tedy

nemuze byt dole), 3, 5 a 9. V tabulce znézornéno:

sala | cepice
deka | batoh
X
X X
C
X[ XXX X]|X
X
X X
X X X X
X X

Protoze je vétsina ¢epic vlevo (8) a zndme umisténi Cepice vpravo, tak zadnéa dalsi nebude
vpravo. Déle vyuzijeme faktu, ze $aly jsou po dvojcich vedle sebe (4):

XXX
X X
Cl S S C
XXX
X X
X X XX [|X[|X
X X

InterLoS 2024




L2 Uklid skiiné (pokracovani)
InterLoS 2024
Zmovu vyuzijeme pravidlo 4 a pridame mozna rozlozeni vlastniku. ,, Jednicka“ a , ¢tytka“

(Simeon a Otakar) jsou vedle sebe jen v druhé fadé od spodu. Tedy vime, Ze volime levé
rozlozeni vlastnikii a tabulka vypada takto:

1 2
1 2 3131|414
C1 ] S2 S3 C4
S4 S1
3132 2
4 3
4 3 2 12 1] 1
Dovodime obleceni podle vlastniki:
C2
D1 313 B4
C1 || S2 S3 C4
S4 St
3132 2
C3
D4 2 12 B1

Nakonec jesté (1) doplnime batoh pod salou a (z 2) ur¢ime, ze batoh Ludmily je ve spodni
radé vedle Simeona, tedy 1 — Simeon, 2 — Ludmila, 3 — Iva, 4 — Otakar.

2
D1 D3 B4
C1 [ S2 S3 C4
S4 S1
B3 || D2
C3
D4 B2 Bl

Vysledné heslo: SLIOBCDB



L3 Sipky (Feseni)

InterLoS 2024

Prvné se zamérime pouze na "normalni”, tedy oranzové ¢i modré a ne tocité Sipky. Pro
nalezeni optimalni posloupnosti bylo tfeba prijit na néasledujici postup:

Kdyz se divame pouze na dvé Sipky, tak budto na sebe neukazuji, poté nezalezi na poradi;
nebo jedna ukazuje na druhou, poté je lepsi diive zmacknout tu na kterou je ukazovano
(usetfime 1 bod); nejtézsi je, kdyz na sebe ukazovaly navzajem - po rozmysleni dojdeme
k tomu, ze nam vlastné také nezélezi na poradi (to je hlavni myslenka). Pomoci tohoto
postupu muzeme najit idealni posloupnost pro Sipky bez zelenych. Zelené sipky je nejlepsi
zakliknout, kdyz stoji 0, po par pokusech dojdeme na to, Ze to je mozné (hlavni je zacit
levou dolni). Poté, kdyz to takto vyklikdme, se ndm zobrazi heslo.

Vysledné heslo: FLECHE

L4 DvacetiSestismérka (Feseni)

InterLoS 2024

Uloha se piili§ nelisi od klasické osmismérky. Nejvétsim problémem je se zorientovat
v netypickych smérech. Napiiklad dobrou pomiickou pro hledani delsich slov bylo se
podivat, jestli neni v ,normalnim“ sméru, a pokud ne, hledat jeho zacatek v krajnich
vrstvach (od stfedu by se neveslo).

Vsechna slova jsou vyznacena nize (snazil jsem se co nejprehlednéji).
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Vysledné heslo: WNXVBWILTYCRKCMDUPLFLQTAYZ



L5 Transformace (FeSeni)

InterLoS 2024

Transformace 1 provadi pricteni pozice pismene, indexovano od 0. Transformace 2 provadi
ROT13, téz znamou jako Caesarova Sifra s posunem o 13. Transformace 3 pric¢ita dalsi
pismeno k poslednimu jiz zasifrovanému znaku. Transformace 4 cyklicky pri¢ita pismena
slova L0OS, jde tedy o Vigenerovu sifru s klicem LOS. Pri prevodech ¢isel na pismena se
A pocita jako 0.

Pti dekoédovani je potieba aplikovat inverzni transformace, tedy odecitat misto pricitat
apod. Mezivysledky dekdédovani jsou tedy:

Transformace 1-4 X0KXAFDEQTIBNXQGMHJZYJJKS
Transformace 1-3 MASMMNSQYIUJCJYVYPYLGYVSH
Transformace 1-2 MOSUABFYIKMPTHPXDRJNVSXXP
Transformace 1 ZBFHNOSLVXZCGUCKQEWAIFKKC
74dné transformace ZADEJJMENOPRUHOVANEHOKONE

Vysledné heslo: ZEBRA



L6 Kamaradi z brénské ZOO (Feseni) H

InterLoS 2024

Ocividnym zacatkem této tlohy je nejprve umistit zvirata, jejichz jména obsahuji pismena

L, O a S. To omezi ostatni moznosti, které se potom musi postupné eliminovat.
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Vysledné heslo: VVVSSVSSVVSSVS



L7 Losvrh hodin (Feseni)

InterLoS 2024

Dobrym zacatkem teseni této tilohy bylo umisténi tetromin s konicky; ty maji asi nejvice
omezujici podminku a nemaji proto mnoho moznych mist. Zbytek dilkt bud ptimo vyplynul
z omezeni, tvart ostatnich dilkt, nebo se postupné eliminovaly Spatné moznosti umisténi.

Findlni feseni je nasledujici:

Po

8

9 10 11

12

13

14

15

Biologie  Cestina Matematika | Informatika ~ Serm
Zemépis Malovani | Telocvik Informatika] Biologie InterLoS
Malovéni Matematika [Matematika Zemépis Cestina
Cestina Biologie Télocvik Telocvik  Pleteni
Cestina Matematika ~ Zemé&pis

Biologie

Vysledné heslo: BOMISZMTIBIMMMZCCBTTPBCMZ



L8 Hexova (Feseni)

InterLoS 2024

Kromé jediného slova, které mélo ziejmé umisténi (hiib), bylo dobrou pomtckou si vypsat,
kterd pismena vedou do/z vyznacenych policek. Postupnou eliminaci (napf. kudy slovo
urcité nemuze vést, protoze by uz nedosahlo, nebo by zablokovalo jiné) bylo mozné tabulku

vyplnit bez zkouseni mnoha moznosti.
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Vysledné heslo: RFOIMDOFAE
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L9 Losi

InterLoS 2024

bylo potteba vyuzit i faktu, ze
, 7€

reseni

hna pismena L,0,S, tedy pokud se nékde objevilo 07111, bylo jasné

to nemuze byt 01111 (O), tedy to je 00111 atd.
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Vysledné heslo: 921378645



S1 Rubikova (Feseni)

InterLoS 2024

Prvnim krokem je slozit Rubikovu kostku rozlozenou v plasti. Jelikoz mame kostku v plasti,
muze byt jeji slozeni jednodussi, kdyz si uvédomime, ze nékteré dilky spolu musi vzdy
sousedit. Berme dilky uprostied kazdé strany kostky jako fixni a budou nam tedy urcovat
barvu dané strany. Miizeme si tedy zakreslit prazdny plast pouze se stredy. Kazdy dilek
umistény na stfedu hrany (napf. na obrazku zvyraznény oranzovy dilek s pismeny RUPI)
sousedi svoji jednou stranou s pravé jednim dilkem na sousedni strané kostky (na obrazku
se zvyraznénym modrym dilkem s pismeny RCPI) a toto spojeni na fyzické kostce nelze
rozbit. Proto tato dvojice musi byt ve finalnim slozeni kostky na jediném mozném misté,
kde spolu budou sousedit a budou se nachazet na stranach kostky spravné barvy, viz
obrazek. Podobné omezeni plati také pro trojice dilku, které spolu sousedi pii vrcholu
kostky (na obrézku napr. bily RPIR, zeleny FEHA a oranzovy VSAR). Opét je na fyzické
kostce nelze oddélit. Mtzeme je tedy presunout do jediného mozného rohu, kde se budou
nachézet i na spravné barevné strané kostky jako je to naznaceno na obrazku. Sousedici
strany dilktt musi byt vzdy zachovany. Podobnym zptisobem se da slozit i zbytek kostky.

Po slozeni kostky bude plast vypadat jako na néasledujicim obrazku. Pokud pfecteme
pismena kazdého dilku, kterd jsou orientivand ve sméru orientace Sifry (tj. nejsou otocena
na stranu ani vzhiru nohama) shora dolt, dojdeme k mezitajence DALE OTOC VZHURU
NOHAMA A OBARVI BARVAMI V JAZYCE TVURCE KOSTKY.
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S1 Rubikova (pokracovani)

InterLoS 2024
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Pokud tedy plast otoc¢ime vzhiiru nohama, pismena, ktera nebyla soucasti mezitajenky,
budou tvorit zacatek rtznych barev v madarstiné (jazyce tvurce kostky). Barvy v ma-
darstiné miuzete najit napt. zde. Kazda obarvena strana kostky predstavuje pismeno ve

vlajkové abecedé.
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https://www.lingohut.com/cs/v510379/lekce-ma%C4%8Far%C5%A1tiny-barvy

S2 Diktat (Feseni)

InterLoS 2024

V textu je velké mnozstvi vyjmenovanych slov. Pritom se vyskytuji jen ta po B, L, M, P
a S. Vyznacenim vyjmenovanych slov pro kazdé pismeno zvlast je vykresleno pét pismen,
ktera ¢teme v poradi B, [, M, P,

Mala Kobyla to SIySi - do bytu zavita PpyShy BYEEK) bude tu @EBYEKE vic! Vv patek
d a s nim stara my§. ,Tak my u vas!” plySak vola. ,My, pes
Syr a blesi skola! MIyA ma deset korun v pySKU, smi polykat chmyri
PFihlasil By se truhlar Pech, pohladil pyE€l po zadech a psi blechy na to tata
sypali By ho v akrobata. VZIyKal jak EFpyE hm
nohu.. ,vidite to!*” tulak kric¢i, ,jak myS8ky s nim krasné cvici!” Tak usycha i

sysel BBYEEJAY. Kdo ho nezna, at SIySi pyehu! PLySaK po dvou nechodi, za packu

se nevodi. Zatimco se, Leno,

proti srsti!”

h MLyAt, dal si za krk pravou

, co pelynékima doma, ale syEci jen po Ctyfech

Bézi tam a Pyfd se a sype. Nez ty dojde$ do zahradky,
dvakrat, a pes KIopytd mlynem. Nerad za packu se vodi, nerad
jako lidi ByW@. KObyIKY, sytte se, KobylKy, nez ByStié BYIEAKY dojdou. Veler uz
el, Ze SIepys LyZuje'!' Ta sm

Sykorka BBYEEj prinese. Az dobrak REEOPYr PLYAULE pry slozi tézky naklad na zem,

sysli chobotem zasy&i si. Cekaji ho plné misy. Pojd, kGzlatko, na mlicko, pojd

tu BYdIEE na travicku! za synka pykat, 1¥Sy pse, nauc¢isd se od kralickd, a ja,
syn, umim BYSEFE trkat, duci, duci, PYSAE, to se hodi klGzlatku, kdyz je zlobi
syry - duci, duci, duci. Povéz syslovi, plySevy micku, jaky je les pri mésicku?
Tig3i nez-1i ByMIkracky losi. Srnky ZpytlUji se a na nebi hvézdicky rozsvécuji,
usychaji - rosa studi, nozky bosé. A Kopytnik sype a spi. ObcCas zvonek zacinka,
nez [BYEEJAd slunitka rozehieji travé zkfehla kolinka. Sykoro, co se stane dal?
Koho BY8 nemél rad? NaSe stra3na pyicha rohata, to je koza nohata. Spase listi
syrové, BylE si tim v3ichni jisti! Mlsné zvire, tak ji veli zbastit celou
hlavku zeli, je to koza mlsna, divoka, EEpyFfd se, mlsa kazdy den. Maminko, uZ se
stmiva, PyKoVdE rekni pohadku, tu o tom panu krali, co chodil pozpatku, jak
vzdycky byl smutny a nemél naladu, SIEpPYS si nazul boty Spickami dozadu, v nich

sy€el a ménil se z krale na prince, az z néj byl maly klouCek a bé&zel k mamince.

Vysledné heslo: FYZIK
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S3 Minimalisticka (Feseni)

InterLoS 2024

V siffe se vyskytuje pouze 14 rtiznych pismen. Je potfeba poznat, ze jsou to pismena
pouzivana na cCeskych SPZ pro oznaceni kraje. Kazdy radek tedy udava nékolik kraju,
sefazenych podle abecedy.

Dalsf dilezité pozorovani je, ze kazdy kraj CR lze jednoznaéné zadat pomoci vyétu jeho
sousedu. Tim padem kazdy radek kdduje jeden kraj, a ten je opét mozné oznacit pismenem.

T O € @
%%@é%%@?%

Vysledné heslo: MAJUSKULE

S4 Hudebni (Feseni)

InterLoS 2024

Nejdiive je potfeba pojmenovat noty, a to pismenem i ¢islem. Objevuji se jen noty od
C1 po HS8. Navic je pred nékterymi notami bécko — vzdy ale pouze pred H, ¢imz se z néj
stava B. Tim tedy dostavame pismena od A do H a ¢isla od 1 do 8.

— |
C1C4 D4 D3C3 D1 G1 G4 H4 H1 G2 H2
E4 E1 E1 F1 B4 A4 Al B1 B4

- —_— ———
C5C8D8D7C7  E5E8F8F5E6F6
G8 G5 H8 G7 H5 A8 A5 B5 B8 A8

Dvojice pismene a ¢isla od A1 po H8 ale oznacuji i policka na Sachovnici. Kdyz na sachovnici
propojime policka spojend legatem, dostaneme napis OPAK ORLA.

H N WRUONO®

ABCDETFGH

Vysledné heslo: PANNA
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S5 Matematicka (Feseni)

InterLoS 2024

V kazdém prikladu bylo schované pismeno v morseovce (krat - tecka, minus - ¢arka). To
dalo vétu: CHCETE VYBRAT VSECHNY DOBRY.

Pokud jste potom vybrali vSechny priklady, které jsou spravné spocitané, zustalo vam:
CTVRT CHYBY.

Kdyz jste nakonec vzali odchylku od spravného vysledku spatné spocitanych prikladi,
vydélili 4 a prevedli na pismena, dostali jste vysledné heslo.

Vysledné heslo: MENSURA
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S6 Sudoku (Feseni)

InterLoS 2024

Misto cisel jsou v sudoku zkratky fidicich znakt ASCII. Kdyz je prevedeme na jejich
desitkovy kod a secteme cifry, dostaneme normalni sudoku s ¢isly 1 az 9.

Teprve po vyplnéni sudoku lze vyuzit Seda policka. Je potieba podle ciferného souctu
prevést ¢isla v téchto policeich zpatky na zkratku fidictho znaku ASCIL. V tomto sméru je
vsak vice moznosti. V kazdém pripadé je ale jen jedna zkratka se dvéma znaky. Z ni tedy
vezmeme prvni nebo druhé pismeno podle toho, na které strané policka je Sedy obdélnik.

1 6|2

LF 8 SE)X 1
SuB CAN | HT | ENQ | SOH
A
\/2T E§B E?C N:,?K BEL Sﬂ-N
AR PAEIRAF:
B8S IZ/I S;X Eﬂ-T D%Z E§B
2| 4 | @ EMSILFSOBOVT

SO CAN CR DLE
1 8134
SOH BS FF | US ESC

Vysledné heslo: MILOST
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S7 Losi jezero (Feseni)

InterLoS 2024

Prvnim krokem k tspéchu je identifikovat pojmy zakédované v obréazcich na trovni obrazku
jezera. Jedna se o pojmy z baletu: demi-plié, pasé, arabeska, relevé a battement tendu. Na
balet také odkazuje nazev sifry.

DEMI (LOVATO) PLIE

PASE

. 5.5

ARABESKA

16



S7 Losi jezero (pokracovani)

InterLoS 2024

BATTEMENT TENDU

Cas, ktery ukazuji ru¢icky na hodinéch, odpovida &islu baletni pozice rukou. Stejné tak
pocet nohou u stolicky odpovida ¢islu baletni pozice nohou. Na internetu je mozné nalézt
obrazky téchto pozic, napt. zde. Pokud dame baletni prvky dohromady, télo utvori tvar
pismen, kterd odpovidaji heslu. Pokud je u obrazku teplomér, je potieba tvar otocit
o odpovidajici pocet stupnti. Vysledné pozice je mozné vidét na obrazku nize. Dohromady
tvori slovo BIPOLARITA.

2etlo ARt TN

Vysledné heslo: BIPOLARITA
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https://www.331.cz/wp-content/uploads/zakladni_pozice_v_baletu.png

S8 Rozsypany caj (FeSeni)

InterLoS 2024

ou|©«[+ENFox+®o+NERW@E+7E[ToEEOEN [ «¥2d o €D

Kazdy symbol v zadani pripomina néjaka pismeno. Postupné precteme quickstep foxtrot
nebo waltz je spolecensky odpoved.

Vysledné heslo: TANEC
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S9 Kytice (Feseni)

InterLoS 2024

Neni nahoda, ze basen v Siffe je zrovna z Kytice — jak si nékteri mizou pamatovat ze

skoly (nebo najit na Wikipedii), basné v Kytici jsou usporadany tak, Ze prvni basen je
tematicky blizka posledni, druhd predposledni atd. I Vodnik, ze kterého je tryvek pouzity

v Siffe, ma svij protéjsek — Polednici.

Navic jsou v textu nékterd pismena vyznacena tucné. Kdyz spocitame, kolikaté pismeno
na radku to je, a misto néj vezmeme tolikaté pismeno z odpovidajiciho radku v Polednici,

dostaneme HESLO JE RAKOSKA.

U lavice dité stalo,
z plna Hrdla kricelo.
"BodEjz jSi jen trochu malo,

ty cikané, mLcelo!

POledne v tom okamzeni,
tata priJde z roboty:
a mné hasne u vareni

pro tEbe, ty zlobo, ty!

Ml¢! Hle husaR a kocarek -
hrej si! - tu mAS kohoutal”
Nez Kohout, viz i husarek

bOuch, bac! leti do kouta.

A zaS do hrozného Kiiku -
"I bodejz té srsen sam - !
Ze nA tebe, nezvedniku,

Polednici zavolam!

Vysledné heslo: RAKOSKA
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P1 Dalnice (feseni)
InterLoS 2024

vvvvvv

nebo do jiného pruhu.

Zbytek uz bylo jenom odkrokovani podle pravidel pro vSechna auta.
Prvni auto doséhlo cile v ¢ase 550, posledni v case 4878.

Vzorové feseni v Pythonu: () dalnice-solution.py.

Vysledné heslo: 4328

P2 Losadnici z Kanady (Feseni)

InterLoS 2024

Méame zadanui sustavu rovnic, v ktorej sa nezndme (ceny surovin) vyskytuji samostatne

n+2) _ (n+2)(n+1)n

(n), ako polynémy (3n?, n?), polynémy s menovatelom (( s 6

(2"), vSetky moznosti eSte s koeficientami.

) a mocniny

Vieme, ze kora (surovina 1) stoji vzdy 1 kéru a ostatné suroviny maji celo¢iselni cenu.
Vsetkych moznosti je konecne vela, bolo by teda mozné vyskusat vSetky, avsak ich pocet
je 20%, ¢o je az prili§ vela a takyto program nedobehne v rozumnom ¢ase.

Mohli by sme teda skusif splnit nejaki slabsiu podmienku, ako rovnost vo vsetkych
rovniciach — napriklad splnit kazdd rovnicu modulo 2 (teda hladdme rieSenie, v ktorych
pre kazdi zadani rovnicu plati, Ze obe jej strany maji rovnaku paritu). Ak sa niektoré
dve strany rovnice nerovnajui modulo 2, nebudu sa rovnat ani ako ¢isla.

Co potrebujeme na jednozna¢né urcéenie niektorej strany rovnice modulo 27 Hodnota

polynému modulo 2 je urc¢ena hodnotou premennej modulo 2. Avsak (";2) ma v menovateli

6, ¢o je parne, preto je jeho hodnota modulo 2 uréend az hodnotou n modulo 4 (médzete si
vyskusat, ze parity tohto vyrazu sa cyklicky opakuji s periédou 4). Vsetky ceny su aspon
1, preto 2" bude vzdy 0 modulo 2.

Modzeme teda vyskusat vsetky moznosti, aki hodnotu nadobidaji nase premenné modulo 4,
tych je iba 4. Dostaneme nie aZ tak vela moznosti (konkrétne 16), ktoré dalej spracujeme.

Ked uz vieme hodnotu premennej modulo 4, je prave 20/4 = 5 moznosti jej hodnoty medzi
1 a 20. Ak sa nam uz nechce premyslat a radsej nechame program bezat dlhsie, mozeme
pre kazdd z moznosti hodnot premennych modulo 4 vyskusat vsetky skutocné hodnoty
premennych, tych je 5 pre kazd premennii, dohromady 5% moznosti pre jednu deviticu
modulo 4. Toto pocitac¢ spocita za niekolko minit.
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import sys

filename = sys.argv[1]


class Car:
    def __init__(self, tempo: int, length: int, position: int, lane: int) -> None:
        self.tempo = tempo
        self.length = length
        self.position = position
        self.lane = lane

    def __str__(self) -> str:
        return f"Car({self.position}, {self.lane})"

    def step(self, cars: list["Car"], lanes: int):  # vykona jeden krok auta
        if self.car_ahead(cars):
            if self.lane + 1 < lanes and self.can_switch(cars, self.lane + 1):
                self.lane += 1

        else:
            self.position += 1
            if self.lane > 0 and self.can_switch(cars, self.lane - 1):
                self.lane -= 1

    def car_ahead(self, cars: list["Car"]) -> bool:  # je nejake auto pred timto autem
        for car in cars:
            if car is self:
                continue

            if car.lane != self.lane:
                continue

            if car.position - car.length == self.position:
                return True

        return False

    def can_switch(
        self, cars: list["Car"], lane: int
    ) -> bool:  # je mozne se zaradit do pruhu
        for car in cars:
            if car is self:
                continue

            if car.lane != lane:
                continue

            if self.position - self.length + 1 <= car.position <= self.position:
                return False

            if car.position - car.length + 1 <= self.position <= car.position:
                return False

        return True


def load_data(filename: str) -> tuple[int, int, list[Car]]:
    cars = []
    with open(filename) as f:
        distance = int(f.readline().strip())
        lanes = int(f.readline().strip())
        for line in f:
            cars.append(
                Car(*map(int, line.strip().split()))
            )  # omlouvam se za tento zapis :D

    return distance, lanes, cars


def step(cars: list[Car], lanes: int, tick: int) -> bool:
    changed = False
    for car in cars:
        if tick % car.tempo == 0:
            car.step(cars, lanes)
            changed = True

    return changed


distance, lanes, cars = load_data(filename)

first = None  # kdy prvni auto dosahne cile

i = 0
while True:
    step(cars, lanes, i)

    for car in cars:
        if car.position >= distance and not first:
            first = i

    if all(car.position >= distance for car in cars):
        break

    i += 1

assert first is not None
print("First:", first, "Last:", i, "Diff:", i - first)


Otevřít přiložený soubor


P2 Losadnici z Kanady (pokracovani)

InterLoS 2024

Ak chceme rychlejsie riesenie, mozeme sa pokusit splnit vSetky rovnice modulo 4. Na to
potrebujeme vediet vsetky premenné modulo 8. Kedze ich uz pozname modulo 4, kazda
ma iba 2 moznosti, ¢o mdze byt modulo 8. Treba si vsak dat pozor na to, ze 2" ma rézny
zvysok modulo 4 pre n =1 an =9, pretoze pre n > 2 je tento zvysok vzdy 0, ale pre
n =1 je to 2.

Teda pre premennti 1 modulo 4 mame 3 moznosti modulo 8, pre ostatné mame 2 moznosti
modulo 8. Pre kazdu devaticu vyskusame vsetky a dokopy dostaneme pomerne malo
devitic modulo 8 (opét ich je v nasom pripade 16).

Ked vieme premenné modulo 8, kazda méa iba 2 alebo 3 mozné hodnoty do 20. Vysktusanim
vsetkych moznosti vieme zistif, pre ktoré hodnoty nastava skutocne presné rovnost vo
vsetkych rovnostiach, a to len za niekolko sekind.

Vzorovi implementéciu si mozete pozriet v stibore () losadnici-solution.py.

Inou moznostou je pozriet sa na tlohu ako na optimaliza¢nt ilohu. Mame zadanud sustavu
rovnic, takze mozeme minimalizovat chybu (lavd strana minus pravd) pribliznou (aproxi-
mativnou) iterativnou metédou pre optimalizdciu v zmysle najmensich stvorcov a vysledky
zaokruhlit (vieme, Ze st celociselné).

Vysledné heslo: 1X2X6X7X1X17X17X14X15X}

P3 Kolova (feseni)

InterLoS 2024

Tato uloha byla (skoro) jednoduchym prohledédvanim grafu. Jediny problém tam délalo
presedavani na jina kola a minuty zdarma.

Vzorové feseni v Pythonu je zde: (i kolova-solution.py.

Tam je pouzit Dijkstruv algoritmus a uzly jsou reprezentovany jako dvojice (¢islo stanice,
¢islo stanice kola).

Vysledna nejlevnéjsi cesta je nasledujici: (64, 64), (66, 64), (66, 66), (86, 66), (57, 66), (57,
57), (20, 57), (45, 57), (45, 45), (25, 45), (25, 25), (12, 25), (58, 25), (13, 25), (13, 13), (71,
13), (21, 13), (60, 13).

Vysledné heslo: 196
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from itertools import product


PACKS = {
    "S": lambda n: n,
    "T": lambda n: 3 * n * n,
    "B": lambda n: n * n * n,
    "P": lambda n: n * (n + 1) * (n + 2) // 6,
    "K": lambda n: 2 ** n,
}


def edit(item):
    x, y, z = item.split()
    return int(x), y, int(z)


class LosConstraint:
    def __init__(self, line):
        self.left, self.right = [[edit(item) for item in data.split(" + ")] for data in line.split(" = ")]

    def eval(self, vars):
        total = 0
        for amount, pack, food in self.left:
            total += amount * PACKS[pack](vars[food - 1])
        for amount, pack, food in self.right:
            total -= amount * PACKS[pack](vars[food - 1])
        return total

    def __call__(self, *vars):
        return self.eval(vars) == 0


def load(filename):
    result = []
    with open(filename) as f:
        for line in f:
            if line:
                result.append(LosConstraint(line))
    return result


def solveFast4(constraints, n, limit):
    assert limit % 4 == 0
    mod4 = []
    for item in product(range(1, 5), repeat=n - 1):
        vars = (1, *item)
        if all(c.eval(vars) % 2 == 0 for c in constraints):
            mod4.append(item)
    print(len(mod4), "mod4")
    print("Solutions:")
    for m4 in mod4:
        for item in product(range(limit // 4), repeat=n - 1):
            vars = (1, *(4 * k + l for k, l in zip(item, m4)))
            if all(c(*vars) for c in constraints):
                print(vars)


def solveFast48(constraints, n, limit):
    mod4 = []
    for item in product(range(1, 5), repeat=n - 1):
        vars = (1, *item)
        if all(c.eval(vars) % 2 == 0 for c in constraints):
            mod4.append(item)
    print(len(mod4), "mod4")
    print("Solutions:")
    mod8 = []
    for m4 in mod4:
        for item in product(*[[1, 5, 9] if m == 1 else [m, m + 4] for m in m4]):
            vars = (1, *item)
            if all(c.eval(vars) % 4 == 0 for c in constraints):
                mod8.append(item)
    print(len(mod8), "mod8")
    for m8 in mod8:
        for item in product(*[[1] if m == 1 else range(m, limit + 1, 8) for m in m8]):
            vars = (1, *item)
            if all(c(*vars) for c in constraints):
                print(vars)


if __name__ == "__main__":
    filename = "losadnici.in"
    n = 10
    limit = 20
    constraints = load(filename)
    solveFast48(constraints, n, limit)
    print("Done")
    solveFast4(constraints, n, limit)

Otevřít přiložený soubor


import sys


filename = sys.argv[1]
start = sys.argv[2]
end = sys.argv[3]


class Station:
    def __init__(self, price, free_minutes, price_per_minute):
        self.price = price
        self.free_minutes = free_minutes
        self.price_per_minute = price_per_minute

    def __repr__(self):
        return f"Station({self.price}, {self.free_minutes}, {self.price_per_minute})"


with open(filename) as f:
    stations = []
    connections = {}
    for line in f:  # nacitani stanic
        if line.strip() == "":  # konec vyctu stanic
            break

        price, free_minutes, price_per_minute = line.split(" ")
        stations.append(Station(int(price), int(free_minutes), int(price_per_minute)))

    for line in f:  # nacitani cest
        x, y, distance = line.split(" ")
        if int(x) not in connections:
            connections[int(x)] = []
        if int(y) not in connections:
            connections[int(y)] = []

        connections[int(x)].append((int(y), int(distance)))


import heapq


def dijkstra(start, end, stations, connections):
    queue = [  # fronta prozkoumanych cest; cesta je seznam dvojic (cislo stanice, cislo stanice kola)
        (
            stations[start].price,
            [(start, start)],
            stations[start].free_minutes,
            stations[start].price_per_minute,
        )
    ]

    while queue:
        (
            current_price,
            current_path,
            current_free_minutes,
            current_price_per_minute,
        ) = heapq.heappop(queue)

        current_node, current_bike = current_path[-1]

        if current_node == end:  # jsme na konci
            return current_price, current_path

        for neighbor, time in connections[current_node]:  # bez presednuti na nove kolo
            if current_free_minutes < time:
                new_current_free_minutes = 0
                time = time - current_free_minutes
            else:
                new_current_free_minutes = current_free_minutes - time
                time = 0

            neighbor_price = current_price + time * current_price_per_minute

            heapq.heappush(
                queue,
                (
                    neighbor_price,
                    current_path + [(neighbor, current_bike)],
                    new_current_free_minutes,
                    current_price_per_minute,
                ),
            )

        if current_bike != current_node:  # presednuti na nove kolo
            new_current_price = current_price + stations[current_node].price
            heapq.heappush(
                queue,
                (
                    new_current_price,
                    current_path + [(current_node, current_node)],
                    stations[current_node].free_minutes,
                    stations[current_node].price_per_minute,
                ),
            )

    return float("inf"), []


cost, path = dijkstra(int(start), int(end), stations, connections)
print(cost, len(set([bike for _, bike in path])), path)


Otevřít přiložený soubor


P4 Dlazdenie (FeSeni)

InterLoS 2024

Uloha sa d4 riesit backtrackingom — rekurzivnym skusanim moznosti, kde postupne sktiSame
prilozit dalsi dielik k uz vytvorenej postupnosti. Kedze vsetkych moznosti zoradenia dielikov
je 36!, je naozaj dolezité dobre orezdvat moznosti, ktoré nevedu k rieSeniu.

Zadanie naznacuje, ze v tabulke naozaj nie je vela miesta. Preskiimanim vstupu vieme zistif,
ze celkova plocha dielikov je iba o 5 policok mensia ako plocha tabulky. Miestom preto
nesmieme plytvat. Z toho vyplyva, ze ak si budeme priebezne pocitat pocet nevyuzitelnych
policok (prazdne policka medzi susednymi dielikmi, ktoré sa uz nedaji pouzit) a tento
pocet presiahne hranicu 5, urcite uz riesenie nendjdeme — dieliky sa do tabulky nevojdu.

Vicsina "nahodnych”zoradeni dielikov je neefektivna, velmi skoro dosiahne tento pocet,
bude skoro zarezana a bude sa pokracovat inou moznostou.

Vzorové implementacia v Pythone: () tiling-solution.py.

Tiez je mozné skusat moznosti v poradi podla poc¢tu nevyuzitelnych policok a skusat prv
tie s mensim poctom, pretoze su perspektivnejSie. Toto nasa implementacia uz nerobi.
Vyuziva vsak efektivnu a zaroven sikovnu reprezentaciu dielikov, kde pre kazdy riadok
dieliku si pamata, od ktorého po ktory stipec siahaju jeho policka (a pre kazdy riadok
tabulky, kde je v nom aktudlne najpravejsie policko).

Vysledné heslo: FONVUIG9ZTDCSB3SAIHRPWOM2XKJESYQOTL45

P5 Logicti Sobové (Feseni)

InterLoS 2024

V této tloze slo ve vysledku o simulovani logického obvodu.

Jediny mensi zadrhel byl ten, Ze nékteré cesty k vystupnim stajim byly celkem dlouhé.
Jedno z Teseni bylo si staje usporadat topologicky do orientovaného necyklického grafu
(DAG) a spocitat poporadé. Dalsi feseni bylo poéitat stdje na zakladé zmén vstupu.

Visledek je nasledujici: , SOBLOSLOSSOBLOSSOBLOSSOBSOBSOBSOBSOBLOSLOS-
LOSLOSSOBLOSLOSLOSLOSLOSSOBLOSSOBSOBLOSSOBLOSLOSLOSLOS*

Pokud vas tloha bavila, mizete se podivat hloubéji na HDL jazyky jako je Verilog, VHDL
a SystemVerilog.

Vysledné heslo: SOBLOSLOSSOBLOSSOBLOSSOBSOBSOBSOBSOBLOSLOSLOSLOS
SOBLOSLOSLOSLOSLOSSOBLOSSOBSOBLOSSOBLOSLOSLOSLOS

22



ROWS = 5


class Piece:
    def __init__(self, letter, lines):
        self.letter = letter
        if type(lines[0]) == str:
            self.intervals = [(line.index("#"), line.rindex("#") + 1) for line in lines]
        else:
            self.intervals = list(lines)
        self.area = sum(b - a for a, b in self.intervals)


def solveImpl(rowsFilled, pieces, free, letters):
    if not pieces:
        assert free == 0
        print("".join(letters))
        return True
        #return False -- use this instead not to stop at first solution - to check there is only one possibility
    for piece in pieces:
        offset = max(filled - a for filled, (a, b) in zip(rowsFilled, piece.intervals))
        empty = sum(offset + a - filled for filled, (a, b) in zip(rowsFilled, piece.intervals))
        if empty > free:
            continue
        newFilled = [offset + b for a, b in piece.intervals]
        letters.append(piece.letter)
        if solveImpl(newFilled, pieces - {piece}, free - empty, letters):
            return True
        letters.pop()
    return False


def loadInput(filename):
    with open(filename) as f:
        inp = iter(f)
        columns = int(next(f))
        nPieces = int(next(f))
        pieces = [Piece(next(f).strip(), [next(f).strip() for j in range(ROWS)])
                  for i in range(nPieces)]
    return columns, pieces


def solve(columns, pieces):
    solution = []
    free = columns * ROWS - sum(p.area for p in pieces)
    if not solveImpl([0] * ROWS, set(pieces), free, solution):
        return "(No solution)"
    return "".join(solution)


print(solve(*loadInput("dlazdenie.in")))


Otevřít přiložený soubor


P6 Gaudeamoose (Feseni)

InterLoS 2024

Tato tloha nebyla ni¢im komplikovand. Stacilo si nasimulovat, kde je ktery los, a kdo
vsechno vi o InterLoSovi.

Potom uz slo o to, aby se losi spravé hybali a spravné si povidali.
Vzorové feseni v Pythonu: () gaudeamoose-solution.py.

Vysledné heslo: 125

P7 Najdite znamienka (FeSeni)

InterLoS 2024

Uloha sa da riesit backtrackingom rekurzivne od konca — pytame sa, akym sposobom
mohlo vzniknit vysledné ¢islo z, ked sme naposledy zadali ¢islo d do kalkulacky. Vzniknut
mohlo operéciou plus z ¢isla 2 — d alebo operéciou krat z ¢isla z/d.

Kliacové je véas orezavat vetvenie, pretoze skiisanie tiplne vSetkych moznosti by nedobehlo
v rozumnom c¢ase. Ak ziadany vysledok x nie je delitelny c¢islom d, urcite nemohol vzniknut
nasobenim.

Kedze cisla na vstupe st v rozsahu 2 az 9, plati, Ze najmensi mozny vysledok dostaneme
pouzitim iba scCitania. Ak je sucet este nepouzitych ¢isel vacsi ako aktualny cielovy vysledok,
z tejto vetvy vypoctu iste nebudu ziadne rieSenia a nemusime v nej dalej pokracovat
sktisanim moznosti.

Vzorovi implementdciu si mozete pozriet v stibore () najdi-znamienka-solution.py.

Vysledné heslo: 21765

23



ROOM_COUNT = 123
MOOSE_COUNT = 1234

moose_locations = [0] * MOOSE_COUNT
who_knows = [False] * MOOSE_COUNT
who_knows[0] = True


def step():
    global moose_locations, who_knows
    for i in range(MOOSE_COUNT):
        moose_locations[i] = (moose_locations[i] + i % 12) % ROOM_COUNT + 1

    new_who_knows = who_knows[:]
    for i in range(MOOSE_COUNT):
        if not who_knows[i]:
            continue

        for j in range(MOOSE_COUNT):
            if i == j:
                continue

            if not new_who_knows[j] and moose_locations[i] == moose_locations[j]:
                new_who_knows[j] = True
                break

    who_knows = new_who_knows


steps = 0
while not all(who_knows):
    steps += 1
    step()

print(steps)


Otevřít přiložený soubor


def solveImpl(arr, i, res, path):
    if sum(arr[:i + 1]) > res:
        return
    if i == 0:
        if arr[0] == res:
            yield path[::-1]
        return
    if res % arr[i] == 0:
        path.append("*")
        yield from solveImpl(arr, i - 1, res // arr[i], path)
        path.pop()
    if res - arr[i] > 0:
        path.append("+")
        yield from solveImpl(arr, i - 1, res - arr[i], path)
        path.pop()

def solve(arr, res):
    path = []
    return len(list(solveImpl(arr, len(arr) - 1, res, path)))

print(solve([7, 3, 4, 3, 5, 3, 3, 7, 4, 5, 3, 4, 4, 2, 3, 6, 2, 3, 5, 2, 4, 5, 6, 2, 2, 4, 5, 4, 4, 3, 4, 5, 5, 4, 3, 5, 3, 3, 2, 3, 2, 3, 4, 5, 2, 4, 3, 3, 6, 4, 2, 3, 4, 7, 2, 3, 5, 4, 4, 6], 5632358))


Otevřít přiložený soubor


P8 Psanicka (Feseni)

InterLoS 2024

Pro teseni je mozné vyuzit vice riznych pristupu, mezi které patii napiiklad Dijkstrav
algoritmus nebo tieba i backtracking. V zaddni je pfitom stanoveno, ze spravné (nejrychlejsi)
cesta muze byt pouze jedna. Tedy po nalezeni cesty, kterd se rovna délce cesty ze zaznamu,
uz vime, ze po cesté tohoto psanicka k zadné chybé nedoslo.

Pro urychleni a osekani zbyteénych cest, které nikam nevedou, si miizeme urcit i jista
omezeni. Mezi ta miize patfit, ze si ze zacatku za aktualné nejrychlejsi cestu zvolime
primou cestu k cili. Ta je sice nejkratsi, to ale neznamend, zZe je i nejrychlejsi. Pro bazovou
hodnotu nasledného hledani rychlejsich cest ale postaci.

Jinou moznosti urychleni hledani cile je vytvoreni jakési umélé paméti cache, ktera si uz
bude pamatovat urcité trasy, jez jsme prosli. Tedy pokud méame dvé zpravy vedouci ke
stejnému adresatovi, muze se stat, ze budou prochéazet castecné stejnou cestou. Diky cache
paméti bychom pak nemuseli tuto cestu znovu "prozkoumévat”; ale rovnou ji vyuzit.

Vzorové feseni v Pythonu: () psanicka-solution.py.

Vysledné heslo: G1X5

P9 Koncert (Feseni)

InterLoS 2024

Dolezité pozorovanie je, ze ak nejaka postupnost piesni vyhovuje, vyhovuje aj akdkolvek
postupnost, ktorej je podpostupnostou (t. j. vyhovujicu postupnost moézeme Iubovolne
predlzit).

Mozeme teda vyskusat vsetky mozné zaciatky postupnosti a najst, aky najmensi index
musi mat jej koniec, aby v nej kazdy student mal nejaky svoj obltibeny zaner. Nemozeme si
vsak dovolif prechadzat zakazdym celil postupnost, pretoze vstup je prilis dlhy na riesenie
s kvadratickou ¢asovou zlozitostou.

Délezité st vsak iba pozicie, kde sa nie¢o meni — teda také, kde (pri fixnom zaciatku) do
postupnosti pribudne novy zaner. Kedze zanrov, ktoré mézu pribudnit, je mélo (iba 15),
tak si mozeme predpocitat pre kazdi poziciu ¢ vo vstupe a kazdy zaner z, kde je najblizsi
vyskyt tohto zanra (smerom vpravo). Predpocitanie prebieha odzadu tak, Ze ak na pozicii
1 je zaner z, zapamatame si rovno tuto poziciu, inak skopirujeme najblizsi vyskyt zanra z
od pozicie 7 + 1.
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def find_path(game: list[list[str]], coord: list[int, int],
              goal: str, path: list[str], path_length: int,
              curr_shortest: int) \
              -> list[int, int, list[list[str]]]:
    y = coord[0]
    x = coord[1]
    output = [9999, 0, [path]]

    # UP
    if y > 0 and game[y - 2][x] not in path and \
       path_length + int(game[y - 1][x]) <= curr_shortest:
        adder = path_length + int(game[y - 1][x])

        if game[y - 2][x] == goal:
            if adder == curr_shortest:
                output = [adder, output[1] + 1, [path]]

            else:
                curr_shortest = adder
                output = [adder, 1, [path]]

        else:
            deeper = find_path(game, [y - 2, x], goal,
                               path + [game[y - 2][x]],
                               adder, curr_shortest)

            if deeper[0] <= curr_shortest:
                curr_shortest = deeper[0]

                if deeper[0] == output[0]:
                    output[1] += deeper[1]
                    output[2] += deeper[2]

                else:
                    output = deeper

    # RIGHT
    if x + 2 < len(game[0]) and game[y][x + 2] not in path and \
       path_length + int(game[y][x + 1]) <= curr_shortest:
        adder = path_length + int(game[y][x + 1])

        if game[y][x + 2] == goal:
            if adder == curr_shortest:
                output = [adder, output[1] + 1, [path]]

            else:
                curr_shortest = adder
                output = [adder, 1, [path]]

        else:
            deeper = find_path(game, [y, x + 2], goal,
                               path + [game[y][x + 2]],
                               adder, curr_shortest)

            if deeper[0] <= curr_shortest:
                curr_shortest = deeper[0]

                if deeper[0] == output[0]:
                    output[1] += deeper[1]
                    output[2] += deeper[2]

                else:
                    output = deeper

    # DOWN
    if y + 2 < len(game) and game[y + 2][x] not in path and \
       path_length + int(game[y + 1][x]) <= curr_shortest:
        adder = path_length + int(game[y + 1][x])

        if game[y + 2][x] == goal:
            if adder == curr_shortest:
                output = [adder, output[1] + 1, [path]]

            else:
                curr_shortest = adder
                output = [adder, 1, [path]]

        else:
            deeper = find_path(game, [y + 2, x], goal,
                               path + [game[y + 2][x]],
                               adder, curr_shortest)

            if deeper[0] <= curr_shortest:
                curr_shortest = deeper[0]

                if deeper[0] == output[0]:
                    output[1] += deeper[1]
                    output[2] += deeper[2]

                else:
                    output = deeper

    # LEFT
    if x > 0 and game[y][x - 2] not in path and \
       path_length + int(game[y][x - 1]) <= curr_shortest:
        adder = path_length + int(game[y][x - 1])

        if game[y][x - 2] == goal:
            if adder == curr_shortest:
                output = [adder, output[1] + 1, [path]]

            else:
                curr_shortest = adder
                output = [adder, 1, [path]]

        else:
            deeper = find_path(game, [y, x - 2], goal,
                               path + [game[y][x - 2]],
                               adder, curr_shortest)

            if deeper[0] <= curr_shortest:
                curr_shortest = deeper[0]

                if deeper[0] == output[0]:
                    output[1] += deeper[1]
                    output[2] += deeper[2]

                else:
                    output = deeper

    return output


def check(file: str) -> str:
    game: list[list[str]] = []
    messages: dict[str, int] = {}
    game_input = True

    with open(file) as contents:
        for line in contents:
            line = line.replace("\n", "")

            if line == '':
                game_input = False

            elif game_input:
                row = line.split(",")
                game.append(row)

            else:
                row = line.split(",")

                for elem in row:
                    elem = elem.split(":")
                    messages[elem[0]] = int(elem[1])

    affected_paths: list[list[str]] = []

    for start_goal, min_len in messages.items():
        coords = []
        goal_coords = []
        coords_dif = 0
        split_path = start_goal.split("/")

        for i in range(len(game)):
            if split_path[0] in game[i]:
                coords = [i, game[i].index(split_path[0])]
                break

        for i in range(len(game)):
            if split_path[1] in game[i]:
                goal_coords = [i, game[i].index(split_path[1])]
                break

        while coords[0] != goal_coords[0]:
            if goal_coords[0] < coords[0]:
                coords_dif += int(game[goal_coords[0] + 1][goal_coords[1]])
                goal_coords[0] += 2
            else:
                coords_dif += int(game[goal_coords[0] - 1][goal_coords[1]])
                goal_coords[0] -= 2

        while coords[1] != goal_coords[1]:
            if goal_coords[1] < coords[1]:
                coords_dif += int(game[goal_coords[0]][goal_coords[1] + 1])
                goal_coords[1] += 2
            else:
                coords_dif += int(game[goal_coords[0]][goal_coords[1] - 1])
                goal_coords[1] -= 2

        data = find_path(game, coords, split_path[1],
                         [split_path[0]], 0, coords_dif)

        if data[0] != min_len:
            affected_paths.append(data[2][0])

    bad_element = set(affected_paths[0]).intersection(set(affected_paths[1]))

    for i in range(2, len(affected_paths)):
        bad_element = bad_element.intersection(set(affected_paths[i]))

    return f"{bad_element.pop()}X{len(affected_paths)}"


print(check("./psanicka.csv"))


Otevřít přiložený soubor

https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-dijkstras-shortest-path-algorithm/
https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-dijkstras-shortest-path-algorithm/

P9 Koncert (pokracovani)

InterLoS 2024

Nasledne skusime vSetky mozné zaciatky postupnosti. Zacneme s koncom na tejto pozicii
a kym je to potrebné, postiivame koniec doprava — ndjdeme najblizsi vyskyt niektorého
zanru, ktory eSte nemame, posunieme aktualny koniec tam a zaznacime si, ze tento zaner
uz mame. Potom znovu hladdme najblizsi novy zéner (taky, ktory sme pre aktualny
zaiatok este nevideli, pretoze iba taky moze nie¢o zmenit). To opakujeme, dokym ziskand,
podmnoZina Zénrov nespliia podmienku, Ze kazdy Student v nej ma nejaky svoj oblubeny
zaner. K vysledku potom pripoc¢itame pocet postupnosti, ktoré konc¢ia medzi najdenou
poziciou a koncom vstupu.

Riesenie vieme zefektivnit tym, zZe si pre kazdi podmnozinu zanrov predpocitame, ¢i je
vyhovujtca, aby sme to nepocitali zakazdym znova. To spravime rekurzivne. Zac¢neme
s prazdnou mnozinou zanrov. Vyskusame dalsieho Studenta v poradi. Ak mé nejaky
SVoj zaner v mnozine, presunieme sa jednym rekurzivnym volanim na dalsieho studenta.
V' opac¢nom pripade skisime vsetky mozné zanre, ktoré sa daji do mnoziny pridat (jeho
oblibené) a pre kazdu vzniknutt podmnozinu sa rekurzivne zavoldme. Ak déjdeme za
posledného studenta, ulozime si podmnozinu ako vyhovujicu. Pri vypocte si strazime,
aby sme sa zbytoc¢ne nevolali viackrat na tu ist mnozinu zanrov (pre rovnaké mnozstvo
spracovanych studentov). Na zaver este ziskané mnoziny zanrov doplnime o vsetky ich
nadmnoziny.

Takto mohla vyzerat implementécia v C++: ([) koncert-solution.cpp.

Vysledné heslo: 7674920081
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#include <iostream>
#include <vector>

using namespace std;

typedef long long int ll;
typedef unsigned int uint;
#define STUDENTS 15
#define INF 1234567890

void fill(vector<bool> &valid, uint state){
    if (valid[state]) {
        return;
    }
    valid[state] = true;
    for (int i=0; i<STUDENTS; i++){
        fill(valid, state | (1 << i));
    }
}

void findValidNew(vector<vector<bool>> &history, vector<bool> &valid, const vector<uint> &clubs, uint state, int i) {
    if (history[state][i]) {
        return;
    }
    history[state][i] = true;
    if (i == clubs.size()){
        // include all supersets, too
        fill(valid, state);
        return;
    }
    bool hasAny = false;
    vector<uint> next;
    for (int j=0; j<STUDENTS; j++){
        if ((clubs[i] & (1 << j))) {
            if (state & (1 << j)) {
                hasAny = true;
            }
            else {
                next.push_back(state | (1 << j));
            }
        }
    }
    if (hasAny) {
        findValidNew(history, valid, clubs, state, i + 1);
    }
    else {
        for (uint nxt: next) {
            findValidNew(history, valid, clubs, nxt, i + 1);
        }
    }
}

int main() {
    vector<bool> valid(1 << STUDENTS, false);
    int n;
    cin  >> n;
    string s;
    vector<uint> clubs(n);
    for (int i=0; i<n; i++){
        cin >> s;
        uint club=0;
        for (char c: s){
            club |= 1 << (c - 'a');
        }
        clubs[i] = club;
    }
    vector<vector<bool>> history(1 << STUDENTS, vector<bool>(n + 1, false));
    findValidNew(history, valid, clubs, 0, 0);
    
    string schedule;
    cin >> schedule;
    int m = schedule.size();
    vector<vector<int>> next(m, vector<int>(STUDENTS, INF));
    for (int i=m-2; i>=0; i--){
        for (int j=0; j<STUDENTS; j++){
            next[i][j] = schedule[i + 1] == 'a' + j ? i + 1 : next[i + 1][j];
        }
    }
    
    ll result = 0;
    vector<ll> lengths;
    for (int i=0; i<m; i++){
        int j = i;
        uint state = 1 << (schedule[i] - 'a');
        while (j < m && !valid[state]) {
            int closest = INF;
            int closestC = 0;
            for (int k=0; k<STUDENTS; k++){
                if ((state & (1 << k)) == 0 && next[i][k] < closest) {
                    closestC = k;
                    closest = next[i][k];
                }
            }
            if (closest != INF){
                state |= 1 << closestC;
            }
            j = closest;
        }
        if (j != INF) {
            lengths.push_back(j - i + 1);
            result += m - j;
        }
    }
    cout << result << '\n';
    return 0;
}


Otevřít přiložený soubor


