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PRAVILA TEKMOVANJA ZA TRETJO SKUPINO

Naloge resuj samostojno; ne sprasuj drugih ljudi za nasvete ali pomo¢ pri reSevanju
(niti v zivo niti prek interneta ali kako drugace), ne kopiraj v svoje odgovore tuje izvorne
kode in podobno. Tekmovalna komisija si pridrzuje pravico, da tekmovalce diskvalificira,
¢e bi se kasneje izkazalo, da nalog niso reSevali sami. Internet lahko uporabljas, ¢e ni
v nasprotju s prej$njimi omejitvami (npr. za branje dokumentacije). V resitvah lahko
uporabljas manjse fragmente izvorne kode, ki si jih napisal sam Ze pred tekmovanjem.

Vsaka naloga zahteva, da napiSe$ program, ki prebere neke vhodne podatke, izra¢una
odgovor oz. rezultat ter ga izpiSe. Programi naj berejo vhodne podatke s standardnega
vhoda in izpisujejo svoje rezultate na standardni izhod. VasSe programe bomo pognali
po veckrat, vsaki¢ na drugem testnem primeru. Besedilo vsake naloge natan¢no doloca
obliko (format) vhodnih in izhodnih podatkov. Tvoji programi lahko predpostavijo, da se
nasi testni primeri ujemajo s pravili za obliko vhodnih podatkov, ti pa moras zagotoviti,
da se bo izpis tvojega programa ujemal s pravili za obliko izhodnih podatkov.

Tvoji programi naj bodo napisani v programskem jeziku pascal, C, C++, C#, java ali
python, mi pa jih bomo preverili s prevajalniki FreePascal, GNUjevima gcc in g++ 7.4.0
(ta verzija podpira C++17), prevajalnikom za javo iz JDK 8, s prevajalnikom Mono 4.6
za C# in z interpreterjema za python 2.7 in 3.6.

Na spletni strani https://putka-rtk.acm.si/contests/rtk-2020-3/ najdes opise na-
log v elektronski obliki. Prek iste strani lahko oddas tudi reSitve svojih nalog. Pred za-
Getkom tekmovanja lahko poskusis oddati katero od nalog iz arhiva https://
putka-rtk.acm.si/tasks/test-sistema/. Uporabnisko ime in geslo za Putko bo$ dobil
po elektronski posti. Med tekmovanjem lahko vprasanja za tekmovalno komisijo posta-
vljas prek foruma na Putki (povezava ,,Diskusija“ na dnu besedila posamezne naloge),
izjemoma pa tudi po elektronski poSti na rtk-info@ijs.si.

Sistem na spletni strani bo tvojo izvorno kodo prevedel in pognal na ve¢ testnih
primerih. Za vsak testni primer se bo izpisalo, ali je program pri njem odgovoril pravilno
ali ne. Ce se bo tvoj program s kakSnim testnim primerom ukvarjal predolgo ali pa
porabil preve¢ pomnilnika (to¢ne omejitve so navedene na ocenjevalnem sistemu pri
besedilu vsake naloge), ga bomo prekinili in to $teli kot napa¢en odgovor pri tem testnem
primeru.

Da se zmanjSa moznost zapletov pri prevajanju, ti priporo¢amo, da ne spreminjas
privzetih nastavitev svojega prevajalnika (za podrobne nastavitve prevajalnikov na oce-
njevalnem strezniku glej https://putka-rtk.acm.si/help/programming/. Tvoji programi
naj uporabljajo le standardne knjiznice svojega programskega jezika in naj ne delajo z
datotekami na disku.

Preden oddas kak program, ga najprej prevedi in testiraj na svojem racu-
nalniku, oddaj pa ga Sele potem, ko se ti bo zdelo, da utegne pravilno resiti
vsaj kakSen testni primer.

Ocenjevanje

Vsaka naloga ti lahko prinese od 0 do 100 to¢k. Vsak oddani program se preizkusi na veé
testnih primerih; pri vsakem od njih dobi vse tocke, Ce je izpisal pravilen odgovor, sicer
pa 0 tock (izjema je 3. naloga, kjer je mozno tudi delno toc¢kovanje). Pri prvi in tretji
nalogi je testnih primerov po 20 in vsak je vreden po 5 tock, pri Cetrti in peti nalogi
je testnih primerov po 10 in vsak je vreden po 10 toc¢k, pri drugi nalogi pa je testnih
primerov 6, Stevilo to¢k za posamezni primer pa je navedeno v besedilu naloge.

Nato se tocke po vseh testnih primerih sestejejo v skupno Stevilo tock tega programa.
Ce si oddal N programov za to nalogo in je najboljsi med njimi dobil M (od 100) tock,
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dobis pri tej nalogi max{0, M — 3(N — 1)} tock. Z drugimi besedami: za vsako oddajo
(razen prve) pri tej nalogi se ti odbijejo tri tocke. Pri tem pa ti nobena naloga ne more
prinesti negativnega Stevila tock. Ce nisi pri nalogi oddal nobenega programa, ti ne
prinese nobenih tock. Ce se poslana izvorna koda ne prevede uspesno, to ne steje kot
oddaja.

Skupno $tevilo toc¢k tekmovalca je vsota po vseh nalogah. Tekmovalce razvrstimo po
skupnem Stevilu tock.

Vsak tekmovalec se mora sam zase odlo¢iti o tem, katerim nalogam bo posvetil svoj
¢as, v kakSnem vrstnem redu jih bo reseval in podobno. Verjetno je priporo¢ljivo najprej
reSevati lazje naloge.

Primer naloge (ne Steje k tekmovanju)
Napisi program, ki s standardnega vhoda prebere dve celi Stevili (obe sta v prvi vrstici,

loeni z enim presledkom) in izpiSe desetkratnik njune vsote na standardni izhod.

Primer vhoda:
123 456
Ustrezen izhod:
5790

Primeri reSitev:

e V pascalu: o V Cju:

program PoskusnaNaloga; #tinclude <stdio.h>

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

ReadLn(i, j); int i, j; scanf("%d %d", &i, &j);

WriteLn(10 * (i + j));
end. {PoskusnaNaloga}

o V C+t+:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int i, j; cin >> i >>j;

printf("%d\n", 10 * (i + j));
return 0O;

}

e V pythonu:

import sys

L = sys.stdin.readline().split()
i = int(L[0]); j = int(L[1])
print("%d" % (10 * (i + j)))

cout << 10 * (i + j) << ’\n?;

}

(Opomba: namesto ’\n’ lahko uporabimo
endl, vendar je slednje ponavadi pocasneje.)

e V javi:

import java.io.*;
import java.util.Scanner;

public class Poskus

o V C#:

using System;

class Program

static void Main(string[] args)

public static void main(String[] args)

throws |OException

string[] t = Console.In.ReadLine().Split(* ?);

{ int i = int.Parse(t[0]), j = int.Parse(t[1]);
Scanner fi = new Scanner(System.in); Console.Out.WriteLine("{0}", 10 * (i + j));
int i = fi.nextInt(); int j = fi.nextInt(); }

System.out.printIn(10 * (i + j)); }
¥
}
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