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NASVETI ZA TEKMOVALCE

Nekatere naloge so tipa napisi program (ali napisi podprogram), nekatere pa tipa
opisi postopek. Pri slednjih ti ni treba pisati programa ali podprograma v kaksnem
konkretnem programskem jeziku, ampak lahko postopek opiSes tudi kako drugace: z
besedami (v naravnem jeziku), psevdokodo (glej spodaj), diagramom poteka itd. Glavno
je, da je tvoj opis dovolj natancen, jasen in razumljiv, tako da je iz njega razvidno, da
si dejansko nasel in razumel pot do resitve naloge.

Psevdokodi pravijo véasih tudi strukturirani naravni jezik. Postopek opisemo v
naravnem jeziku, vendar opis strukturiramo na podoben nacin kot pri programskih
jezikih, tako da se jasno vidi strukturo vejitev, zank in drugih programskih elementov.

Primer opisa postopka v psevdokodi: recimo, da imamo zaporedje besed in bi ga
radi razbili na ve¢ vrstic tako, da ne bo nobena vrstica presiroka.

naj bo trenutna vrstica prazen niz;
pregleduj besede po vrsti od prve do zadnje:
Ce bi trenutna vrstica z dodano trenutno besedo (in presledkom
pred njo) postala predolga,
izpiSi trenutno vrstico in jo potem postavi na prazen niz;
dodaj trenutno besedo na konec trenutne vrstice;
Ce trenutna vrstica ni prazen niz, jo izpisi;

(Opomba: samo zato, ker je tu primer psevdokode, to Se ne pomeni, da moras tudi ti
pisati svoje odgovore v psevdokodi.)

Ce pa v okviru neke resitve pises izvorno kodo programa ali podprograma, obvezno
poleg te izvorne kode v nekaj stavkih opisi, kako deluje (oz. naj bi delovala) tvoja resitev
in na kaksni ideji temelji.

Pri ocenjevanju so vse naloge vredne enako stevilo tock. Svoje odgovore dobro utemelji.
Prizadevaj si predvsem, da bi bile tvoje resitve pravilne, ob tem pa je zazeleno, da so tudi
¢im bolj ucinkovite (take dobijo ve¢ tock kot manj ucinkovite). Za manjse sintakti¢ne
napake se naceloma ne odbije veliko tock. Priporocljivo in zazeleno je, da so tvoje
resitve napisane pregledno in ¢itljivo. Ce je na listih, ki jih oddajas, veé razlicic resitve
za kaksno nalogo, jasno oznaci, katera je tista, ki naj jo ocenjevalci upostevajo.

Ce naloga zahteva branje ali obdelavo vhodnih podatkov, lahko tvoja resitev (¢e v nalogi
ni drugace napisano) predpostavi, da v vhodnih podatkih ni napak (torej da je njihova
vsebina in oblika skladna s tem, kar pise v nalogi).

Nekatere naloge zahtevajo branje podatkov s standardnega vhoda in pisanje na standar-
dni izhod. Za pomoc¢ je tu nekaj primerov programov, ki delajo s standardnim vhodom
in izhodom:

e Program, ki prebere s standardnega vhoda dve stevili in izpiSe na standardni izhod
njuno vsoto:

program BranjeStevil; #include <stdio.h>

var i, j: integer; int main() {

begin int i, j; scanf("%d %d", &i, &j);
ReadLn(i, j); printf("%d + %d = %d\n", i, j, i + j);
Writeln(i, > + 2, j, > = 2, i+ ]) return O;

end. {BranjeStevil} }

Navodila in nasveti za tekmovalce, stran 1/3



e Program, ki bere s standardnega vhoda po vrsticah, jih Steje in prepisuje na standar-
dni izhod, na koncu pa izpiSe e skupno dolzino:

program BranjeVrstic;
var s: string; i, d: integer;

begin

i:=0;d:=0;

while not Eof do begin
ReadLn(s);
i:=i+4+1;,d:=d + Length(s);
WriteLn(i, >. vrstica: "’,s, *"’);

end; {while}

WriteLn(i, * vrstic, ’, d, > znakov.’);

end. {BranjeVrstic}

#include <stdio.h>
#include <string.h>
int main() {
char s[201]; int i = 0,d = 0;
while (gets(s)) {
i++; d += strlen(s);
printf("%d. vrstica: \"%s\"\n", i, s);

printf("%d vrstic, %d znakov.\n", i, d);
return 0;

}

Opomba: C-jevska razli¢ica gornjega programa predpostavlja, da ni nobena vrstica vhodnega
besedila daljsa od dvesto znakov. Funkciji gets se je v praksi bolje izogibati, ker pri njej nimamo
zasCite pred primeri, ko je vrstica dalj$a od nase tabele s. Namesto gets bi bilo bolje (in varneje)
uporabiti fgets ali fscanf; vendar pa za resSitev nasih tekmovalnih nalog zadosc¢a tudi gets.

e Program, ki bere s standardnega vhoda po znakih, jih prepisuje na standardni izhod,
na koncu pa izpiSe Se Stevilo prebranih znakov (ne vstevsi znakov za konec vrstice):

program BranjeZnakov;
var i: integer; c: char;
begin
i:=0;
while not Eof do begin
while not Eoln do
begin Read(c); Write(c); i := i + 1 end;
if not Eof then begin ReadlLn; WriteLn end;
end; {while}
WriteLn(’Skupaj ’, i, > znakov.’);
end. {BranjeZnakov}

Se isti trije primeri v pythonu:

# Branje dveh Stevil in izpis vsote:
import sys

a, b = sys.stdin.readline().split()

a = int(a); b = int(b)

print "%d + %d = %d" % (a, b, a + b)

# Branje standardnega vhoda po vrsticah:
import sys

i=d=0
for s in sys.stdin:

#include <stdio.h>

int main() {
inti =0, c;
while ((c = getchar()) != EOF) {
putchar(c); if (i != >\n’) i++;

printf("Skupaj %d znakov.\n", i);
return 0;

s = s.rstrip(’\n’) # odreZemo znak za konec vrstice

i+=1;d += len(s)
print "%d. vrstica: \"%s\"" % (i, s)
print "%d vrstic, %d znakov." % (i, d)

# Branje standardnega vhoda znak po znak:
import sys

i=0
while True:
¢ = sys.stdin.read(1)
if c == "": break # EOF

sys.stdout.write(c)
ifcl="\n:i4+=1
print "Skupaj %d znakov." % i

Navodila in nasveti za tekmovalce, stran 2/3



Se isti trije primeri v javi:

// Branje dveh 3tevil in izpis vsote:
import java.io.*;
import java.util.Scanner;

public class Primerl

{

public static void main(String[] args) throws |OException
{
Scanner fi = new Scanner(System.in);
int i = fi.nextInt(); int j = fi.nextInt();
System.out.println(i + " + "+ j+ " ="+ (i +j));
}
}

// Branje standardnega vhoda po vrsticah:
import java.io.*;

public class Primer2

{

public static void main(String[] args) throws IOException

BufferedReader fi = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));
inti =0, d=0; String s;
while ((s = fi.readLine()) != null) {
i++; d += s.length();
System.out.printIn(i + ". vrstica: \"" +s 4 "\""); }
System.out.printin(i + " vrstic, "+ d + " znakov.");
}
}

// Branje standardnega vhoda znak po znak:
import java.io.*;

public class Primer3

{

public static void main(String[] args) throws IOException

{
InputStreamReader fi = new InputStreamReader(System.in);
inti =0, ¢
while ((c = fi.read()) >=0) {

System.out.print((char) c); if (c != ’\n’> && c!="\r’) i++; }

System.out.printIn("Skupaj " + i + " znakov.");

}

}
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NALOGE ZA SOLSKO TEKMOVANJE

Svoje odgovore dobro utemelji. Ce pises izvorno kodo programa ali podprograma,
OBVEZNO tudi v nekaj stavkih z besedami opisi idejo, na kateri temelji tvoja resitev.
Ce ni v nalogi drugace napisano, lahko tvoje resitve predpostavljajo, da so vhodni po-
datki brez napak (da ustrezajo formatu in omejitvam, kot jih podaja naloga). Zazeleno
je, da so tvoje resitve, poleg tega, da so pravilne, tudi u¢inkovite (bolj u¢inkovite resitve
dobijo ve¢ tock). Nalog je pet in pri vsaki nalogi lahko dobis od 0 do 20 tock.

Resitve bodo objavljene na http://rtk.ijs.si/.

1. Primerjanje oklepajev

Komisija za racunalnisko tekmovanje ugotavlja, ali sta dve resitvi naloge morda prepi-
sani, tako, da iz njiju pobrise vse znake razen oklepajev (, ), [, 1, { in } in nato primerja
preostanka. Ce sta enaka, Steje resitvi za sumljivo podobni.

Napisi podprogram Prepisovanje(a, b), ki vrne true, ¢e niza a in b predstavljata dve
resitvi naloge, ki sta sumljivo podobni. V nasprotnem primeru naj podprogram vrne
false.

Tvoj podprogram naj bo taksne oblike:

bool Prepisovanje(char *a, char *b); /¥ v C/C++*/
public static bool Prepisovanje(String a, String b); /] v javi
function Prepisovanje(a, b: string): boolean; { v pascalu }
def Prepisovanje(a, b): ... # v pythonu
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2. Globalno segrevanje

Za naslednjih n let imamo po letih dane ocene, kako se bo zaradi globalnega segrevanja
dvigovala gladina morij (predpostavis lahko, da bo gladina morja vsako leto vsaj tako
visoka kot prejsnje leto). Imamo tudi seznam trenutnih nadmorskih visin m obmorskih
krajev po vsem svetu. Predpostavis lahko, da je seznam krajev Ze urejen narascajoce
po nadmorski visini.

Opisi postopek, ki bo po letih izpisal vrstni red krajev, ki naj bi se vsako leto
potopili zaradi dviga gladine morij. Tvoj postopek naj bo ucinkovit, tako da bo hitro
deloval tudi za velike n in m.

3. Riziko

Dva igralca se igrata naslednjo igro. Prvi igralec vrze tri kocke in jih uredi v ne-
narascajotem vrstnem redu po stevilu pik; oznac¢imo jih z aq, az in as (velja torej
ay > ag > az). Drugi igralec vrze dve kocki in ju tudi uredi v nenaraséajocem vrstnem
redu pik; ozna¢imo ju z by in by (velja torej by > by). Nato igralca primerjata stevilo
pik na svojih kockah. Ce je a; > by, dobi prvi igralec eno tocko, sicer jo dobi drugi.
Podobno, ¢e je as > bs, dobi prvi igralec eno tocko, sicer jo dobi drugi.

Met petih kock se lahko izide na 6 -6 -6 -6 -6 = 7776 razlicnih nacinov. Napisi
program, ki ugotovi, koliko od teh 7776 izidov pripelje do tega, da dobi prvi igralec
dve tocki, koliko do tega, da dobi drugi igralec dve tocki, in koliko do tega, da dobi vsak
od igralcev po eno tocko.
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4. Preglednice

Programi za delo s preglednicami (angl. spreadsheet) pogosto omogocajo izvoz v razne
preproste tekstovne formate. Pri tej nalogi predpostavimo, da imamo celo tabelo zapi-
sano kot en sam dolg niz znakov, pri cemer so posamezne vrstice tabele loc¢ene s podpicji
(,,;“), posamezne celice znotraj vsake vrstice pa z vejicami (,,, “).

Napisi funkcijo NaslednjiZnak(char c), ki ji podajamo tako zapisano tabelo znak za
znakom (v parametru c), ta funkcija pa naj klice funkcijo

Celica(int vrstica, int stolpec, char *vsebina)

¢im prebere celotno vsebino celice (poleg vsebine celice naj poda tudi Stevilko vrstice
in stolpca, v kateri se nahaja; steviléenje vrstic in stolpcev se pricne pri 1). Za funkcijo
Celica torej predpostavi, da Zze obstaja; tebi ni treba pisati nikakrsne implementacije te
funkcije, pa¢ pa jo moras le poklicati iz svoje funkcije NaslednjiZnak.

Primer: ce je tabela predstavljena z nizom

Ime,Priimek;Janez,Novak;Ena, ,Tri;...
lahko pricakujes naslednje klice funkcije NaslednjiZnak:

NaslednjiZnak(’I);
NaslednjiZnak(’m’
NaslednjiZnak(’e?’);

(1)
(’m”)
(’e”)
NaslednjiZnak(’,”);
(’P’)
(’r’)

NaslednjiZnak(’P’
NaslednjiZnak(’r’

ki jo mora$ napisati tako, da bo klicala funkcijo Celica:

Celica(1, 1, "Ime");
Celica(1, 2, "Priimek");
Celica(2, 1, "Janez");
Celica(2, 2, "Novak");
Celica(3, 1, "Ena");
Celica(3, 2, "");
Celica(3, 3, "Tri");

Predpostavis lahko, da je vsebina celice vedno krajsa od 100 znakov in da ne vsebuje
vejic ali podpicij. Uporabljati sme$ tudi globalne spremenljivke, ki jih lahko pred prvim
klicem funkcije NaslednjiZnak po svoje inicializiras.

Se deklaracije v drugih jezikih:
procedure NaslednjiZnak(c: char);
procedure Celica(Vrstica, Stolpec: integer; Vsebina: string);

public static void naslednjiZnak(char c);
public static void celica(int vrstica, int stolpec, String vsebina);

def NaslednjiZnak(c): ...
def Celica(vrstica, stolpec, vsebina): ...
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5. Smucarji

Dan je seznam m otrok in n parov smuci. Smuci so dovolj moc¢ne, da lahko zdrzijo
vsakega otroka; problem je v tem, da lazji otroci ne morejo peljati pretezkih smuci. Za
vsakega otroka imamo njegovo tezo in za vsak par smuci imamo minimalno tezo otroka,
ki ju Se lahko pelje. OpiSi postopek, ki iz teh podatkov ugotovi, koliko najve¢ otrok
lahko smuca. Poleg tega tudi utemelji, zakaj je tvoja resitev pravilna (torej zakaj je
rezultat, ki ga poisce tvoj postopek, res najvecje mozno stevilo otrok, ki jim je mogoce
razdeliti smuci tako, da nihce ni prelahek za dobljeni par smuéi).
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RESITVE NALOG SOLSKEGA TEKMOVANJA

1. Primerjanje oklepajev

Spodnja resitev v zanki pregleduje oba podana niza. V vsaki iteraciji pois¢e naslednji
oklepaj (ali zaklepaj) v nizu a in naslednji oklepaj (ali zaklepaj) v nizu b ter ju primerja
med sabo. Cim opazimo kaksno neujemanje (sem $teje tudi moznost, da pridemo pri
enem nizu do konca prej kot pri drugem), se ustavimo in vrnemo false. Niza sta si
sumljivo podobna le, ¢e smo pri obeh prisli hkrati do konca, ne da bi opazili kaksno
neujemangje.

bool Prepisovanje(const char *a, const char *b)

while (true)

{
/* Pois¢imo naslednji oklepaj/zaklepaj v vsakem nizu. */
while (*a && ! strchr(" () [1", *a)) a++;
while (*b && ! strchr(" O [1", *b)) b++;
/* Ce smo opazili neujemanje ali prisli do konca nizov, kon&ajmo. */
if (*a != *b) return false;
if (! *a) return true;
/* Premaknimo se naprej od trenutnih oklepajev/zaklepajev. */
a++; b++;

2. Globalno segrevanje

Elegantna resitev je, da se hkrati sprehajamo po letih in po krajih. Za vsako leto se
premikamo naprej po seznamu krajev in izpisujemo kraje, ki se tisto leto potopijo; ¢im pa
pridemo do kraja, ki lezi tako visoko, da se to leto Se ne potopi, lahko s trenutnim letom
kon¢amo, pri naslednjem letu pa bomo s pregledovanjem seznama krajev nadaljevali prav
tu, kjer smo pri trenutnem letu koncali. Postopek lahko opisemo tudi v psevdokodi:

postavimo se na zacetek seznama krajev;
za vsako leto y od 1 do n:
naj bo g, gladina morja v letu y;
izpiSi ’leta y se potopijo:’;
dokler Se nismo na koncu seznama krajev:
naj bo k trenutni kraj v seznamu in naj bo hy njegova nadmorska visina;
if hy > gy then break;
izpisi kraj k in se premakni na naslednji kraj v seznamu;

Lepo pri tej resitvi je, da pregleda vsak seznam (let in krajev) le po enkrat.

3. Riziko

Spodnja resitev s petimi gnezdenimi zankami pregleda vse mozne mete petih kock. Pri
vsaki kombinaciji uredimo kocke vsakega igralca v padajotem vrstnem redu in nato po
pravilih igre pogledamo, kaksen je izid te igre (2:0, 1:1 ali 0:2). Stevilo izidov vsakega
tipa hranimo v spremenljivkah n02, n11 in n20, ki jih na koncu izpiSemo.

Resitve nalog Solskega tekmovanja, stran 1/3



#include <stdio.h>

int main()

{

int Al, A2, A3, B1, B2, al, a2, a3, bl, b2, t, n20 = 0, n11 = 0, n02 = 0;

for (Al = 1; Al <= 6; Al++) for (A2 = 1; A2 <= 6; A2++) for (A3 = 1; A3 <= 6; A3++)
for (B1 = 1; B1 <= 6; B1++) for (B2 = 1; B2 <= 6; B2++)

{

/* Kocke prvega igralca prepisimo iz A1, A2, A3 v al, a2, a3 in jih uredimo padajoce.
Enako tudi prepisimo kocki drugega igralca iz B1, B2 v b1, b2 in ju uredimo padajoce. */

al = Al; a2 = A2; a3 = A3; bl = B1; b2 = B2;

if (a2 > al)t=al, al = a2, a2 =1t;

if (a3 >a2)t=a2 a2 =a3,a3 =1t

if (a2 > al)t=al,al = a2, a2 =1t;

if (b2 > bl) t = bl, bl = b2, b2 =t;

/* Primerjajmo al in bl ter a2 in b2 in poveajmo ustreznega od Stevcev n20, n11 in n02. */

if (al > bl && a2 > b2) n20++;

else if (al > bl || a2 > b2) nll4++;

else n02++;

printf("%d %d %d\n", n20, n1l, n02);
}

4. Preglednice

Koristno je imeti globalno spremenljivko, v kateri si shranjujemo vsebino trenutne celice
(ki jo nas podprogram NaslednjiZnak dobiva znak po znak); ko pridemo do konca celice
(torej ko je naslednji znak vejica ali podpicje), pa jo izpiSemo. Nasa spodnja resitev ima
v ta namen tabelo vsebina, kazalec trenutniZnak pa oznacuje nas polozaj v tej tabeli. Tudi
podatek o tem, v kateri vrstici in stolpcu se trenutno nahajamo, hranimo v globalnih
spremenljivkah; ko preberemo vejico, povecamo koordinato stolpca, ko pa preberemo
podpicje, povecamo koordinato vrstice in postavimo stolpec spet na 1.

int vrstica = 1, stolpec = 1,
char vsebina[100];
char *trenutniZnak = vsebina;

void NaslednjiZnak(char c)

if (c == ;) /* konec vrstice */

{

*trenutniZnak = 0;
Celica(vrstica, stolpec, vsebina);
+-+vrstica; stolpec = 1;
trenutniZnak = vsebina;

else if (c == ’,’) /* konec celice */
{
*trenutniZnak = 0;
Celica(vrstica, stolpec, vsebina);
+-+stolpec;
trenutniZnak = vsebina;
}
else
*trenutniZnak-++ = c;
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5. Smucarji

Da bo manj pisanja, bomo pri tej resitvi namesto o minimalni dopustni tezi smucarja,
ki jo zahteva nek par smuci, govorili kar o tezi smuci.

Recimo zdaj, da gledamo otroka A in B, pri cemer je A tezji od B. Ce ima pri nekem
veljavnem razporedu smuci otrok A lazje smuci kot otrok B, si jih lahko izmenjata, pa
razpored ostane veljaven in enako dober. Podobno, ¢e je A brez smuci, B pa jih ima,
lahko B da svoje smu¢i A-ju, pa razpored ostane veljaven (in enako dober). Iz tega
vidimo, da je dovolj, ¢e se omejimo na taksne razporede, pri katerih dobi smuci le
najtezjih nekaj otrok in pri katerih dobijo tezji otroci vedno tezje smuci kot lazji otroci.

Pregledujmo torej smuci padajoce po tezi. Za najtezje smu¢i nam razmislek iz
prejénjega odstavka pove, da ¢e jih bomo dali sploh kaksnemu otroku, jih moramo
dati najtezjemu. Ce je celo ta otrok zanje prelahek, vemo, da teh smuéi ne moremo
uporabiti; ¢e pa je ta otrok zanje dovolj tezak, ni nobenega dobrega razloga, da mu jih
ne bi dali. Ce mu bomo namre¢ dali neke lazje smuéi, bodo tiste najtezje ostale neu-
porabljene, in tak razpored ostane veljaven (in enako dober), ¢e temu otroku namesto
lazjih smuci damo najtezje (saj smo rekli, da je on tudi za te najtezje dovolj tezak), tiste
lazje pa bodo mogoce prisle prav Se za kaksnega lazjega otroka. Z enakim razmislekom
nadaljujemo Se z ostalimi pari smuci (v padajotem vrstnem redu po minimalni dopustni
tezi) — vsake damo najtezjemu takemu otroku, ki Se ni dobil smudi, ¢e pa je ta otrok
prelahek zanje, ostanejo neuporabljene.
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NASVETI ZA MENTORJE
O IZVEDBI TEKMOVANJA IN OCENJEVANJU

Tekmovalci naj pisejo svoje odgovore na papir ali pa jih natipkajo z racunalnikom; oce-
njevanje teh odgovorov poteka v vsakem primeru tako, da jih pregleda in oceni mentor
(in ne npr. tako, da bi se poskusalo izvorno kodo, ki so jo tekmovalci napisali v svo-
jih odgovorih, prevesti na racunalniku in pognati na kaksnih testnih podatkih). Pri
resevanju si lahko tekmovalci pomagajo tudi z literaturo in/ali zapiski, ni pa misljeno,
da bi imeli med resevanjem dostop do interneta ali do kaksnih datotek, ki bi si jih pred
tekmovanjem pripravili sami. Cas resevanja je omejen na 180 minut.

Nekatere naloge kot odgovor zahtevajo program ali podprogram v kakSnem konkre-
tnem programskem jeziku, nekatere naloge pa so tipa ,,opisi postopek“. Pri slednjih je
naceloma vseeno, v kaksni obliki je postopek opisan (naravni jezik, psevdokoda, diagram
poteka, izvorna koda v kak$nem programskem jeziku, ipd.), samo da je ta opis dovolj
jasen in podroben in je iz njega razvidno, da tekmovalec razume resitev problema.

Glede tega, katere programske jezike tekmovalci uporabljajo, nase tekmovanje ne
postavlja posebnih omejitev, niti pri nalogah, pri katerih je resitev v nekaterih jezikih
znatno krajsa in enostavnejsa kot v drugih (npr. uporaba perla ali pythona pri problemih
na temo obdelave nizov).

Kjer se v tekmovalcevem odgovoru pojavlja izvorna koda, naj bo pri ocenjevanju
poudarek predvsem na vsebinski pravilnosti, ne pa na sintakti¢ni. Pri ocenjevanju na
bijemo mogoce kvecjemu eno tocko od dvajsetih; glavno vpraSanje pri izvorni kodi je,
ali se v njej skriva pravilen postopek za resitev problema. Ravno tako ni ni¢ hudega, ce
npr. tekmovalec v resitvi v C-ju pozabi na zaetku #includeati kaksnega od standardnih
headerjev, ki bi jih sicer njegov program potreboval; ali pa ¢e podprogram main() napise
tako, da vraca void namesto int.

Pri vsaki nalogi je mozno doseci od 0 do 20 tock. Od resitve pricakujemo predvsem
to, da je pravilna (= da predlagani postopek ali podprogram vrac¢a pravilne rezultate),
poleg tega pa je zaZeleno tudi, da je uc¢inkovita (manj uc¢inkovite resitve dobijo man]
tock).

Ce tekmovalec pri neki nalogi ni uspel sestaviti cele resitve, pa¢ pa je prehodil vsaj
del poti do nje in so v njegovem odgovoru razvidne vsaj nekatere od idej, ki jih resitev
tiste naloge potrebuje, naj vendarle dobi delez tock, ki je priblizno v skladu s tem,
koliksen delez resitve je nasel.

Ce v besedilu naloge ni drugace navedeno, lahko tekmovaléeva resitev vedno predpo-
stavi, da so vhodni podatki, s katerimi dela, podani v taksni obliki in v okviru taksnih
omejitev, kot jih zagotavlja naloga. Tekmovalcem torej na¢eloma ni treba pisati resitev,
ki bi bile odporne na razne napake v vhodnih podatkih.

V nadaljevanju podajamo Se nekaj nasvetov za ocenjevanje pri posameznih nalogah.

1. Primerjanje oklepajev

e V nasih resitvah je naloga resena tako, da se sprehaja po nizih a in b, preskakuje
ne-oklepajske znake in primerja oklepaje. Za enako dobro naj Steje tudi resitev,
ki bi iz nizov najprej eksplicitno pobrisala ne-oklepajske nize in ju Sele potem
primerjala; tudi je vseeno, Ce si v ta name ustvari pomozno kopijo obeh nizov ali
pa dela kar s tistima, ki sta podana kot parametra.
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e Ce bi resitev zaradi kaksne hude neué¢inkovitnosti za primerjanje dveh nizov dolzine
O(n) porabila ve¢ kot O(n) ¢asa, na primer O(n?) ali kaj podobnega, naj dobi
najve¢ 10 tock (¢e drugace daje pravilne rezultate).

2. Globalno segrevanje

e Vseeno je, ali resitev predpostavi, da so podatki v tabeli (array), v povezanem
seznamu (linked list) ali pa celo v datoteki ali ¢em podobnem.

e Vseeno je, ali resitev steje mesto za potopljeno Sele, ko gladina morja postane vecja
od njegove visine, ali pa ze takrat, ko ji postane Sele enaka.

o Ce gre resitev pri vsakem letu po celotnem seznamu vseh krajev, naj dobi kvecjemu
10 tock. Z drugimi besedami, radi bi reSitev, ki za m krajev in n let porabi le
O(n + m) ¢asa, ne pa O(n - m) Casa.

e Ce resitev naredi kaksne predpostavke o najvecji mozni dolzini vhodnih zaporedij,
naj se ji odbije najve¢ 5 tock.

3. Riziko

e Ce v primerih, ko je a; = by (ali pa ag = by) resitev pripise tocko prvemu igralcu
(namesto drugemu, kot izhaja iz besedila naloge), naj se ji odbijejo 3 tocke.

e Vseeno je, ali resitev mozne kombinacije petih kock nasteva z gnezdenimi zankami,
z rekurzijo ali e kako drugace.

e Za urejanje kock posameznega tekmovalca lahko uporabi resitev morebitne pod-
programe za urejanje iz standardne knjiznice svojega programskega jezika (¢etudi
je to za samo dve ali tri Stevila neu¢inkovito).

e Mozna napaka pri tej nalogi je, da resSitev pregleduje le taksne kombinacije kock,
ki so ze urejene padajoce (for al := 1 to 6 do for a2 := 1toal dofora3:=1toa2...).
Ce resitev deluje na ta nacin, mora pri stetju pravilno upostevati, da lahko vsaka
taka kombinacija nastane z urejanjem veé¢ razlicnih prvotnih kombinacij (najveé
Sestih). Ce tega ne dela pravilno, naj dobi najveé 10 tock.
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4. Preglednice

Naloga posebej pravi, naj klicemo funkcijo Celica, ¢im preberemo celotno vsebino
celice. Ce resitev klice funkcijo Celica Sele na koncu vrstice ali celo na koncu
preglednice, med tem pa si podatke za vse te celice kopi¢i v pomnilniku, naj se
ji odbije 5 tock. Ce ob tem naredi se kaksne dodatne predpostavke o najvecjem
Stevilu celic v vrstici/preglednici ali pa o skupni dolzini njihove vsebine, naj se ji
odbije se 5 tock.

Ce resitev pomotoma Steje vrstice in stolpce od 0 namesto od 1 naprej, naj se ji
zaradi tega odbije najve¢ 2 tocki.

5. Smugcarji

Pri tej nalogi je koristno pregledovati smuci in otroke padajoce po tezi. Vseeno
je, ali se resitev ukvarja s tem, kako vhodne podatke urediti, ali pa predpostavi,
da so ze urejeni; tudi je vseeno, ¢e uporabi za urejanje kaksnega od algoritmov z
zahtevnostjo O(n?) namesto O(nlogn).

Resitve z eksponentno ¢asovno zahtevnostjo (npr. take, ki z rekurzijo pregledajo
vse mozne razporede otrok na smuci) naj dobijo najve¢ 10 tock (Ge drugace dajejo
pravilne rezultate).

Ce resitev temelji na pozresnem algoritmu (tako kot nasa resitev zgoraj), je vseeno,
¢e je ta implementiran v ¢asu O(n - m) namesto O(n + m) (e ne Stejemo Casa
urejanja); tudi ni nujno, da je postopek opisan tako podrobno, da se to sploh vidi
iz resitve (tako kot se tudi ne vidi iz nase resitve zgoraj).

Pomembno je tudi, ali se iz odgovora vidi, da ima tekmovalec nekakSen argument
za pravilnost svoje resitve (in je ni zapisal le zato, ker se mu po obéutku zdi, da
je najbrz pravilna). (To seveda ne pomeni, da pri¢akujemo formalen dokaz z in-
dukcijo (in mogoce Se s protislovjem), kakrsne se ponavadi uporablja pri pozresnih
algoritmih.)
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Tezavnost nalog

Drzavno tekmovanje ACM in IJS v znanju racunalniStva poteka v treh tezavnostnih
skupinah (prva je najlazja, tretja pa najtezja); na tem Solskem tekmovanju pa je sku-
pina ena sama, vendar naloge v njej pokrivajo razmeroma Sirok razpon zahtevnosti. Za
obcutek povejmo, s katero skupino drzavnega tekmovanja so po svoji tezavnosti primer-
ljive posamezne naloge letosnjega Solskega tekmovanja:

Kam bi sodila po tezavnosti

Naloga na drzavnem tekmovanju ACM in 1JS
1. Primerjanje oklepajev | srednje tezka naloga v prvi skupini
2. Globalno segrevanje tezja v prvi ali lazja naloga v drugi skupini
3. Riziko lazja ali srednje tezka naloga v drugi skupini
4. Preglednice srednja naloga v drugi skupini
5. Smucarji tezja naloga v drugi ali lazja v tretji skupini

Ce torej na primer nek tekmovalec resi le prvo nalogo in del druge, pri ostalih pa ne naredi
(skoraj) nicesar, to Se ne pomeni, da ni primeren za udelezbo na drzavnem tekmovanju;
pac pa je najbrz pametno, ¢e na drzavnem tekmovanju ne gre v drugo ali tretjo skupino,
pac pa v prvo.

Podobno kot prejsnja leta si tudi letos zelimo, da bi ¢im ve¢ tekmovalcev s Solskega
tekmovanja prislo tudi na drzavno tekmovanje in da bi bilo Solsko tekmovanje predvsem
v pomo¢ tekmovalcem in mentorjem pri razmisljanju o tem, v kateri tezavnostni skupini
drzavnega tekmovanja naj kdo tekmuje.
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