1. tekmovanje ACM v znanju ra¢unalnistva za osnovne Sole

Solsko tekmovanje

26. januarja 2024

NASVETI ZA TEKMOVALCE

Naloge na tem Solskem tekmovanju pokrivajo Sirok razpon tezavnosti, tako da ni ni¢
hudega, Ce ne zna$ resiti vseh.

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:
¢e 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 uc¢inkovite). Za manjse sintakti¢ne
napake se nac¢eloma 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).

Ce oblika vhodnih in izhodnih podatkov ni natanéno dolo¢ena, lahko tvoj program
obravnava bere in piSe podatke v poljubni obliki.

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

e Program, ki prebere s standardnega vhoda dve §tevili 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 Se skupno dolzino:

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

i:=0;d:=0; char s[201]; inti =0,d = 0;

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

end; {while}

WriteLn(i, > vrstic, ’, d, > znakov.’); return 0O;

end. {BranjeVrstic} }

#include <stdio.h>
F#include <string.h>
int main() {

printf("%d. vrstica: \"}s\"\n",

i, s);

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

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 reSitev 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 e 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

#include <stdio.h>

int main() {
inti =0, c;

while ((c = getchar()) != EOF) {
putchar(c); if (i != >\n’) i++;

begin Read(c); Write(c); i := i + 1 end;

if not Eof then begin ReadlLn; WriteLn end;

end; {while}

return 0O;

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:

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, 4)

# 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:i+=1

print Skupaj %d znakov."} i
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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.printin(i 4+ "+ "+ 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 + "\""); }
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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1. tekmovanje ACM v znanju ra¢unalnistva za osnovne Sole

Solsko tekmovanje

26. januarja 2024

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.
¢e 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 uéinkovite resitve
dobijo ve¢ tock). Naloge so stiri in pri vsaki nalogi lahko dobis od 0 do 25 tock.

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

1. Podaje

Otroci stojijo v krogu in si podajajo zogo. Vsak otrok ujame podajo svojega levega
soseda in jo poda naprej svojemu desnemu sosedu, prva je zogo podala Maja. Uciteljica
jim je narocila, naj vsak presteje kolikokrat je zogo podal naprej, hkrati pa naj steje tudi
skupno Stevilo vseh podaj. Maja je prestela, da so vsi skupaj naredili k£ podaj, pozabila
pa je Steti svoje podaje. Od pouka matematike se spomni, da je to mogoce izracunati,
vendar se ne spomni kako. Pomagaj ji.

Napisi program (ali podprogram, ali psevdokodo), ki kot vhod dobi podano &tevilo
otrok v krogu in $tevilo podaj in izracuna, kolikokrat je zogo podala Maja.

Oglejmo si dva primera:

Vhod: Pripadajoci izhod:
5 10 2
V tem primeru je zoga naredila to¢no dva kroga. Maja je podala zogo v prvi in Sesti

podaji. Po deseti podaji je zogo spet ujela, vendar je ni ve¢ podala naprej.

Vhod: Pripadajoci izhod:

8 20 3

V tem primeru je zoga naredila dva kroga in pol. Maja je zogo podala v prvi, deveti in
sedemnajsti podaji.
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2. Pribor

Klemen zlaga Zlice iz pomivalnega stroja v predal s priborom. Zlice so razliénih velikosti,
iz stroja pa jih jemlje po vrsti v tocno dolo¢enem vrstnem redu. V predalu jih zlaga na
kupe. Klemen zeli vse zlice zloziti na ¢im manj kupov, zato zacne z enim samim kupom.
Vendar pa vecjih zlic ne more zlagati na manjse zlice, zato mora vsaki¢, ko iz stroja
vzame zlico, ki je veCja od prejsnje, koncati s trenutnim kupom in zaceti zlagati na nov
kup. ce sta dve zaporedni zlici enako veliki, mu novega kupa ni treba zaceti. Zdaj bi
rad izracunal, kako veliki bodo njegovi kupi.

Napisi program (ali podprogram, ali psevdokodo), ki prebere Stevilo n - stevilo zlic
v Majinem pomivalnem stroju in potem Se n Stevil, ki predstavljajo velikosti njenih zlic.
Za vsak kup zlozenih Zlic izpiSi eno Stevilo - koliko zlic je Klemen zlozil na ta kup.

Vhod: Pripadajoci izhod:
4

1 1

2 1

3 1

4 1

Vhod: Pripadajoci izhod:
4 4

4

3

2

1

Vhod: Pripadajoci izhod:
6 1

1 3

3 2

3

2

6

5
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3. Palindromski oklepaji

Palindrom je besedilo, ki se enako bere z leve in z desne, kot npr. beseda neradodaren.
Oklepajski izraz () () ni palindrom, ker ima bran iz desne obliko ) () (. Izraz pa ima
kljub temu posebno obliko: enak je svoji zrcalni sliki.
Napisi program (ali podprogram, ali psevdokodo), ki bo dolo¢il, ¢e je besedilo, se-
stavljeno iz oklepajev (, ), [, ], palindrom, in ¢e je morda enako svoji zrcalni sliki.
Podrobneje si oglejmo nekaj primerov:

Vhod: Pripadajoci izhod:
(0X0) zrcalen izraz
V tem primeru je prvi znak zrcalen ¢etrtemu in drugi tretjemu, kar pomeni, da je izraz

zrcalen.

Vhod: Pripadajoci izhod:

1034 palindrom

V tem izrazu je prvi znak enak petemu, drugi pa cetrtemu. Izraz je torej palindrom.

Vhod: Pripadajoci izhod:

n navaden

Ta izraz ni ne zrcalen ne palindromski.
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4. Slika iz kock

Filipova mlajsa sestra je sestavila pravokotnik iz raznobarvnih kock tako, da sestavljene
kocke narisejo sliko. Filip je trenutno v Soli v naravi in slike ne more videti, zato mu
je sestra barve kock sporocila po telefonu. Barve je opisala tako, da je najprej podala
zaporedno Stevilko vrstice in stolpca, v kateri je kocka, in nato njeno barvo. Ker ni
zelela, da Filip prehitro vidi, kaj je na sliki, je opise barv kock podajala v naklju¢nem
vrstnem redu. Zal pa se je pri Stetju ustela, in je pozabila sporoéiti barvo nekaterih
kock.

Napisi program (ali podprogram ali psevdokodo), ki sprejme sestrin opis slike, in
izracuna velikost slike ter polozaje kock, na katere je Filipova sestra pozabila. Pred-
postavis lahko, da ima sestra najve¢ 5000 kock, in da se zaporedne Stevilke vrstic in
stolpcev zacnejo pri 1 in ne presegajo 5000. Poleg tega je sestra zagotovo sporocila
barvo neke kocke v zadnjem stolpcu, in neke kocke v zadnji vrstici.

Barve na sliki so oznacene s $tevili med ena in miljon. Opis slike je sestavljen iz stevila
n, ki mu sledi Se n vrstic s po tremi Stevili, x;, y; in b;. Prvi dve stevili predstavljata
polozaj kocke v koordinatni mrezi, zadnje pa njeno barvo.

Vhod: Pripadajoci izhod:
5

115 33

234 21

124 33

312 32

221 13

V danem primeru je slika dimenzije 3 x 3. Preostale vrstice izhoda predstavljajo manj-
kajoce kocke. Vrstni red izpisanih manjkajoc¢ih kock ni pomemben.

Naloge za Solsko tekmovanje, stran 4/1



1. tekmovanje ACM v znanju ra¢unalnistva za osnovne Sole
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RESITVE NALOG SOLSKEGA TEKMOVANJA

1. Podaje

Maja zogo poda enkrat na zacetku vsakega kroga. Stevilo zakljucenih krogov dobimo
s celostevilskim deljenjem k/n. Vendar pa je iz drugega primera v nalogi razvidno, da
to ni vedno pravi odgovor. Lahko se namre¢ zgodi, da po vseh zakljucenih krogih Se
kaksna podaja ostane. Tedaj bo Maja zogo podala Se enkrat in koli¢niku moramo pristeti
ena. Za izra¢un konénega odgovora moramo torej preveriti, ali je stevilo podaj deljivo s
Stevilom otrok v krogu. To lahko naredimo na primer takole v jeziku C++:

#include <stdio.h>

int main() {
int n, k;
scanf("%d%d", &n, &k);
int odgovor = k / n;
if (k% n!=0){
odgovor +=1;

printf("%d\n", odgovor);

}
Ali pa v Pythonu:

I = input().split()
n = int(I[0])
k = int(I[1])
odgovor =k // n
if k% n!=0:

odgovor +=1

print(odgovor)

V Pythonu moramo biti pozorni, da uporabimo operator // namesto /, saj z / ne
bi dobili celostevilskega rezultata.

Za preverjanje deljivosti smo uporabili operator %, ki izra¢una ostanek pri celostevilskem
deljenju. Vemo, da ostanek ni¢ pomeni, da se deljenje izide. Pogoj bi lahko napisali
tudi kot if (odgovor * n != k). Pri celostevilskem deljenju namre¢ velja deljenec =
delitelj * kolicnik + ostanek. Zgornji pogoj bo torej veljal natanko tedaj ko bo ostanek
neniceln.

Obstaja pa Se tretja moznost. Celostevilsko deljenje si lahko predstavljamo tudi
kot obic¢ajno deljenje, ki pa rezultat zaokrozi na najvecje celo Stevilo, ki je manjse od
rezultata obicajnega deljenja, torej navzdol. V tej nalogi pa si zelimo rezultat zaokroziti
navzgor. Z nekaj spretnosti je mogoce odgovor na to vpraSanje izracunati brez pogojnega
stavka: odgovor = (k + n - 1) / n

Ob zgornjem razmisleku o zaokrozevanju se morda postavlja vprasanje, zakaj ne bi
rezultata dejansko izracunali tako da vhodni stevili delimo v tipu ‘float® ali ‘double in
dobljeni decimalni rezultat zaokrozimo navzgor. Zal pri ra¢unanju z decimalnimi stevili
v rac¢unalniku pride do zaokrozitvenih napak, ki bi lahko povzrocile, da s tem postopkom
ne bi dobili pravega rezultata.
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2. Pribor

Naloga od nas zahteva, da v zaporedju Stevil iS§¢emo strnjena padajoca podzaporedja,
torej kose seznama, v katerih je vsak element manjsi ali enak prejsnjemu. Uporabimo
eno spremenljivko, s katero Stejemo velikost trenutnega kupa. Med branjem vhodnih
podatkov jo sproti poveCujemo, ali pa jo izpiSemo in ponastavimo ko se vzorec prekine.
Primera resitev:

int main() {
int n, odgovor, trenutna, prejsnja;
scanf("%d", &n):
scanf("%d", &prejsnja);
odgovor = 1,
for (inti=1;i < n;i++) {
scanf("%d", &trenutna);
if (trenutna <= prejsnja) {
odgovor +=1;
} else {
printf("%d\n", odgovor) ;
odgovor = 1;
} . .
prejsnja = trenutna;

}

return 0;

in

n = int(input())
prejsnja = int(input())
odgovor =1
for i in range(1, n):
trenutna = int(input())
if trenutna <= prejsnja:
odgovor +=1
else :
print(odgovor)
odgovor = 1
prejsnja = trenutna

Pozorni moramo biti, da prvo zlico obravnavamo posebej in primerjave s prejsnjo
zlico opravljamo Sele od druge naprej.

3. Palindromski oklepaji

Opazimo, da niz ne more biti hkrati palindrom in zrcalen. Ce je palindrom, je zadnji
znak namrec¢ enak prvemu, in ni njegova zrcalna slika. Lastnosti lahko torej preverjamo
posebej. Za vsak znak v besedilu moramo preveriti, ¢e je istolezni znak na drugi strani
niza enak, ali zrcalna slika. Ce ena od teh lastnosti za nek znak ne velja, vemo, da niz
ni palindrom oz. zrcalen. Preverjanje zrcalnosti zahteva kar nekaj tipkanja:

#include <stdio.h>
#include <string.h>

char s[1000000]; // predpostavimo da bo niz krajsi od 1000000

int main() {

scanf("%s", s);

int n = strlen(s);

intp=1,z=1,

for (inti=0;i<n;i++) {
if (s[i] !=s[n—i—1]) {

p=0;

}
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if (s[i] ==">0C && s[n—i—1]!=")"
|| s[i] == )’ && s[n—i—1] I="(
|| s[i] == [’ && s[n—i—1] = 1"
|| s[i] == 1’ && s[n—i—1] 1= "1[") {
}
}
if (z==1){

printf(Zrcalen\n") ;
}elseif (p==1){
printf("palindrom\n") ;

} else {

printf("navaden\n") ;
}

return 0;

}
V Pythonu se lahko kompliciranemu pogoju izognemo z uporabo slovarja:

s = input()
p =1z = True

zrcalno = {

’(,:’),v
ORI
7[):7]3,
’],:’[,v

}

for i in range(len(s)):
if s[i] = s[n—i—1]:
p = False
if s[i] != zrcalno[s[n—i—1]]:
z = False

if p:
print(’palindrom’)

elif z:
print(’zrcalen’)

else :
print(’navaden’)

4. Slika iz kock

Ker zagotovo vemo, da se neka kocka na opisu nahaja v zadnjem stolpcu in neka v
zadnji vrstici, lahko izra¢unamo visino in Sirino slike, ki sta natanko najvecja Stevilka
vrstice in najvecja Stevilka stolpca. Ker vemo, da je vseh kock kve¢jemu 5000 vemo, da
se bo celotna slika zagotovo prilegala v tabelo velikosti 5000 * 5000 (ekstremna primera
sta slika, Siroka eno kocko in visoka 5000 kock, ter slika, Siroka 5000 kock in visoka
eno kocko). Zato lahko v tabeli brez skrbi da bi prekoracili meje zapisujemo, o katerih
kockah smo podatke ze prejeli. Barva posameznih kock nas pri tem sploh ne zanima. Ko
prejmemo vse podatke se lahko samo Se sprehodimo ¢ez celotno tabelo in od¢itavamo,
katere informacije nam manjkajo. Primera resitev:

#include <stdio.h>
int a[5001][5001];

int main() {
int mx=0, my=0, n;
scanf("%d", &n);
for (int i =0;i < n; i++) {
int x, y, b;
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scanf("%dj%d%d", &x, &y, &b);

if (mxj x){
y ;

if (my <vy) {
my =y;

alyllx] = 1;
}

printf("%d %d\n", mx, my);
for (inty =1,y <= my; y++) {
for (int x = 1; x <= mx; x++) {
if (aly][x] == 0) {

printf("%d %d\n", x, y);

}
}
}

return 0;

}
in

a =]
for i in range(5001):
a.append([0]*5001)

mx = 0
my =0
n = int(input())
for i in range(n):
I = input().split()

x = int(1[0])
y = int(I[1])
alyllx] =1

mx = max(mx, x)
my = max(my, y)

print(mx, my)

for y in range(1, my+1):

for x in range(1, mx+1):

if aly][x] == 0:
print(x, y)
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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;
ocenjevanje 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 svojih
odgovorih, prevesti na rac¢unalniku in pognati na kaksnih testnih podatkih).

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 tekmovaléevem odgovoru pojavlja izvorna koda, naj bo pri ocenjevanju
poudarek predvsem na vsebinski pravilnosti, ne pa na sintakti¢ni. Pri ocenjevanju na
jemo mogoce kvecjemu eno tocko od petindvajsetih; 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 zacetku #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 25 tock. Od resitve pricakujemo predvsem
to, da je pravilna (= da predlagani postopek ali podprogram vraca pravilne rezultate),
poleg tega pa je zazeleno tudi, da je u¢inkovita (manj uéinkovite resitve dobijo manj
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 nac¢eloma ni treba pisati resitev,
ki bi bile odporne na razne napake v vhodnih podatkih.

Ce oblika vhodnih podatkov ni natanéno dolocena, si lahko podrobnosti tekmovalec
izbere sam. Na primer, ¢e naloga pravi, da dobimo seznam parov, je to lahko v praksi
tabela (array), vektor, linked list ali Se kaj drugega, pari pa so lahko bodisi strukture,
ki jih je deklarirala tekmovalceva resitev, ali pa kaj iz standardne knjiznice (kot je pair
v C++ ali tuple v pythonu).

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

1. Podaje

e Resitve, ki pravilno ugotovijo da je treba vhodni Stevili celostevilsko deliti, vendar
se pri tem ne ozirajo na deljivost - torej v nobenem primeru koli¢niku ne pristejejo
ena, ali pa v vseh primerih koli¢niku pristejejo ena, naj dobijo kvec¢jemu 10 tock.

e Resitve, ki uporabljajo napa¢no metodo omenjeno na koncu razlage uradne resitve
te naloge, naj dobijo kve¢jemu 15 tock.

e Resitve, ki nalogo reSujejo z zanko v kateri ponavljajo odstevanje n od k dokler k
ne pade do ni¢, naj dobijo kve¢jemu 11 tock, zaradi neucinkovitosti.
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e Resitvam, ki sicer ciljajo v pravo smer, vendar uporabljajo deljenje stevil s pla-
vajoCo vejico namesto celostevilskega deljenja (denimo zato, ker je tekmovalec
zamesal // in / v Pythonu), naj se za to odbije 5 tock.

e Resitvam, ki delajo pravilno razen za primere, ko je k& < n, naj se za to odbije 5
tock.

2. Pribor

e Pri tej nalogi je kljucni del to, da tekmovalci vpeljejo spremenljivko za prejsnjo
vrednost in znajo trenutno vrednost primerjati s prej$njo in posodobiti prejsnjo
vrednost na koncu ponovitve. Resitev, ki zadane te kljuéne elemente, naj dobi
vsaj 15 tock.

e Resitvam, ki namesto < uporabljajo <= ali pa namesto > uporabljajo >=, naj
se za to odbije 5 tock.

e Resitvam, ki izvedejo napacno $tevilo primerjav s presnjim (mora jih biti n — 1),
pozabijo izpisati zadnji rezultat ali podobno, naj se za to odbijejo 4 tocke.

e Resitvam, ki v principu delujejo pravilno, vendar najprej celoten seznam shranijo
nekam v spomin in potem berejo prej$nje elemente iz tega seznama namesto na-
ravnost s standardnega vhoda, naj se za to odbije 2 tocki zaradi neuc¢inkovite rabe
spomina.

3. Palindromski oklepaji

e Resitve, ki naloge ne resijo, naj dobijo delne tocke, ¢e so v njih razvidne opazke:
1. da niz ne more biti hkrati palindrom in zrcalen ali 2. da niz lihe dolzine ne
more biti zrcalen. Za prvo opazko naj dobijo 6 tock in za drugo 3 tocke.

e Resitev, ki pravilno preverja palindromskost, naj dobi vsaj 9 tock.

e Resitev, ki pravilno preverja zrcalnost, naj dobi vsaj 13 tock.

4. Slika iz kock

e Resitev, ki pravilno izracuna dimenzije slike, naj za to dobi vsaj 8 tock.

e Resitev, ki si vhodne podatke hrani v seznam, nato izra¢una dimenzije tabele in
Sele nato rezervira ravno prav veliko tabelo, je ekvivalentna uradni resitvi in naj
se ji zaradi tega ne odbija tock.

e Resitvi, ki ni pozorna na to, da se indeksi stolpcev in vrstic za¢nejo pri ena naj se
odbije:

— 6 tock, ¢e je posledi¢no rezervirana tabela premajhna in bi program zaradi
tega lahko dostopal do spomina izven tabele

— 3 tocke, ¢e je tabela kljub temu dovolj velika

e Resitev, ki sicer ni pravilna, vendar pravilno opazi, da so vrednosti b; nepomembne,
naj za to dobi 2 tocki.
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Tezavnost nalog

Drzavno tekmovanje ACM v znanju racunalnistva za osnovne Sole poteka v dveh skupinah
(prva je lazja, druga pa tezja); na tem Solskem tekmovanju pa je skupina ena sama, ven-
dar naloge v njej pokrivajo razmeroma Sirok razpon zahtevnosti. Za obcutek povejmo,
s katero skupino drzavnega tekmovanja so po svoji tezavnosti primerljive posamezne
naloge letosnjega Solskega tekmovanja:

Kam bi sodila po tezavnosti
Naloga na drzavnem tekmovanju ACM
1. Podaje lazja naloga v prvi skupini
2. Pribor srednje tezka naloga v prvi ali lazja v drugi skupini
3. Palindromski oklepaji | tezka naloga v prvi ali srednja v drugi skupini
4. Slika iz kock tezka naloga v prvi ali srednja naloga v drugi skupini

Ce torej na primer neki tekmovalec resi le eno ali dve lazji nalogi, 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 gre na drzavnem tekmovanju v prvo skupino.
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