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1 Tekmovanje RTK

Na Solskem nivoju tekmovanja RTK ter v nekaterih skupinah tekmovanja na drzavnem
nivoju se programerske naloge resuje ,,na papir.“ To ne pomeni, da moras resitve dejansko
z roko napisati na list papirja, temvec le, da oddaje ne bodo avtomatsko ocenjene, temvec
jih bo pregledal eden od popravljavcev, rezultat pa dobis Sele po koncu tekmovanja. Pises
lahko bodisi na racunalnik, bodisi na list papirja.

Ker tvojega programa ne bo nihce prevedel ali pognal, so sprejemljive tudi resitve,
ki niso popolnoma sintakti¢no pravilne — za napake kot manjkajoce podpicje na koncu
vrstice, napacen formatnik v printf, tipkarski skrati ipd. se praviloma odsteje le nekaj
tock, kljub temu da tak program na obi¢ajnem tekmovanju nebi dosegel nobene tocke.
Med drugim to tudi pomeni, da lahko oddajas delne resitve. Ce nalogo na primer razdelis
na dva manjsa problema, enega od katerih znas resiti, drugega pa ne, lahko zapises resitev
prvega podproblema in opises, kako bi jo lahko kombiniral z resitvijo drugega problema.
Za tako oddajo seveda ne dobis vseh tock, ¢e pa je resen del problema dovolj pomemben,
pa ti popravljavci lahko dodelijo delne tocke.

Ker programa ne bo pregledal racunalnik, pa¢ pa ¢lovek, moras svojo resitev napisati
tako, da bo bralcu jasno, kaj tvoja resitev po¢ne. To med drugim pomeni, da uporabljas
deskriptivna imena spremenljivk, da v komentarjih programa razlozis, kaksno idejo tvoja
resitev uporablja, ter da na kratko utemeljis, kaj naredi posamezen blok kode. Koda
mora biti tudi lepo poravnana, da bo bralec lahko Ze s pogledom videl, kako je program
strukturiran.

Vcasih navodila naloge dopuscajo pisanje resSitev v psevdokodi. To pomeni, da lahko
resSitev zapises v besedah, a jo strukturiras kot da bi bila koda — torej tako, da lah-
ko vsakdo, ki je vsaj malo veS¢ v programiranju, tvoj zapis enostavno prevede v svoj
najljubsi programski jezik. Ko piSes v psevdokodi, uporabljas standardne strukturne
elemente programov (if stavke, for zanke itd.), vendar jih zapiSes v slovenséini, ne kot
kodo.

2 Primeri

Spodaj je nanizanih nekaj primerov resitev za naloge iz Solskega tekmovanja MladiRTK
2024, ki so dostopne na tej povezavi. Vse naloge so vredne 25 tock.

2.1 Pribor

Kot prvi primer si poglejmo program spodaj. Iz opisa je razvidno, da je tekmovalec
prebral nalogo, in da ve, kateri funkciji se v C++ uporabljata za branje in pisanje iz
standardnega vhoda in izhoda, vendar je zapisana resitev vredna 0 tock. Tekmovalec ni
nakazal, kako bi program dejansko napisal, temvec je le v svojih besedah zapisal besedilo
naloge.

#include <stdio.h>


https://rtk.ijs.si/2024/mladirtk2024-solsko-naloge-resitve-kriterij.pdf

int main() {
int n;
scanf ("%d", &n); // s scanfom preberemo Stevilo n
// potem bom nkrat prebral Stevilo in ga shranil v int x.
// Vsakié ko preberem velje Stevilo od velikosti trenutnega kupa
// bom zacel mov kup, in nanj zlagal Zlice tako dolgo, dokler ne
// dobim z, ki je velji od majmanjse Zlice na kupu, takrat pa spet
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// zaénem nov kup.
// To ponavljam, dokler me pridem do n, ko koncam program in s

// printf izpidem reditev
return O;

Primerjajmo to z resitvijo, ki je vredna vseh 25 tock. Ne samo, da spodnja koda
pravilno resi problem, to dejstvo je tekmovalec tudi utemeljil. Koda je berljiva, poleg

tega pa je na vsakem koraku utemeljeno, kaksno vlogo ima vsak del kode.

#include <stdio.h>

int main() {

int n;
scanf ("%d", &n);

// Ideja: hranimo si velikost prejsnje Zlice in trenutno velikost

// kupa. Ko preberemo manjso Zlico od trenutne, bomo tzpisals
// wvelikost kupa in zacéeli nov kup s to Zlico.

int prejsnja; // velikost prejinje Zlice

int velikost = 1; // Stevilo Zlic v trenutnem kupu

// Prvo Zlico obravnavamo posebej, in jo bomo vedno dali na
// zaletni kup, zato lahko zacénemo z velikostjo 1, in beremo
// direktno v prejsnja

scanf ("/d", &prejsnja);

// V zanki beremo velikosti. Ker smo eno velikost Ze prebrali,
// iteriramo le do n-1
for (int i = 0; i < n-1; i++) {
int trenutna;
scanf ("%d", &trenutna);
if (trenutna > prejsnja) {
// zaénemo nov kup, na katerega Ze poloZimo trenutno

// Zlico
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printf ("%d\n", velikost);
velikost = 1;

} else {
// Zlico lahko damo na isti kup
velikost++;

}

prejsnja = trenutna;

// zadnjega kupa Se nismo tzpisali, ker nismo nanj nikolt
// poskusili poloZiti prevelike Zlice

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

return O;

Spodnja resitev namesto programa poda opis resitve. Naloga je zahtevala kodo ali
psevdokodo, zato za opisno resitev odbijemo nekaj toc¢k, a je iz spodnjega opisa jasno,
da tekmovalec razume, kako bi kodo resitve dejansko zapisal, zato Se vedno prejme
delne tocke. Zal pa so tudi v opisu napake, za katere dodatno odbijemo nekaj tock.
Tekmovalec je Stevila na vhodu shranil v spomin, za kar odbijemo 2 tocki, kakor za to
nalogo priporocajo nasveti za popravljanje, poleg tega pa je tekmovalec pozabil posebej
obravnavati prvo prebrano Stevilo, za kar odbijemo 4 tocke. Opisan postopek tudi ne
omeni, da moramo na koncu Se izpisati viSino zadnjega stolpa, izpis namrec¢ zahteva le
ob obravnavi prevelike zlice. Ta resitev je tako vredna 10 tock.

Prvo preberemo Stevilo n, in nato z zanko preberemo Se preostala
Stevila na vhodu, ki si jih shranimo v seznam.

Ustvarimo Se eno pomozZno spremenljivko, ki predstavlja velikost
trenutnega stolpa zlic. Ker na zacetku nimamo zlic, to spremenljivko
nastavimo na O.

Potem v zanki pregledujemo seznam Stevil na vhodu. Vsakic, ko zanka
pride v glavni del, preverimo, Ce je trenutna Zlica manjSa ali enaka
prejsnji zlici. Ce je, potem Zlico damo na trenutni kup, torej
povecamo pomozno spremenljivko za 1, ¢e pa ni, potem pa izpiSemo
velikost trenutnega stolpa. Potem pomoZno spremenljivko spet nastavimo
na O in na stolp damo to Zlico, torej povelamo spremenljivko za 1.

Poglejmo si e eno resitev v psevdokodi. Ce bi spodnje besedilo prepisali v C++,
bi bila resitev pravilna, razen tega, da bi tekmovalec za primerjavo moral uporabiti <=
namesto <, saj v navodilih pise, da lahko zlozimo dve enako veliki Zlici eno nad drugo. V
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navodilih za popravljanje je navedeno, da za tako napako odbijemo 5 tock. Naceloma bi
bila potem na tekmovanju taka resitev vredna 20 tock, a bo popravljavec po lastni presoji
lahko dodatno odbil tocke zaradi stila pisanja. Vse spremenljivke v kodi so enoc¢rkovne,
prav tako pa noben del resitve ni utemeljen. Ce bi imel tekmovalec v kodi napako ali bi
kaksen del resitve napisal z nejasno oznako, bi lahko zaradi pomanjkanja razumevanja
popravljavec taki resitvi dal mnogo manj tock, saj nebi bilo razvidno, da tekmovalec
nalogo sploh razume.

preberemo n
preberemo x
nastavimo v=1
nastavimo p=x

ponavljamo (n-1)-krat
preberemo x
Ce jex <p
v=v+1
p=x

¢e ni
izpiSemo v
v=1
p=x

izpiSemo v

2.2 Palindromski oklepaji

Klju¢na opazka pri resevanju naloge je, da niz ne mora biti hkrati zrcalen in palindrom.
Ce je niz palindrom, mora namre¢ prvi znak biti enak zadnjemu, ¢e pa je zrcalen, pa mora
biti prvi znak zrcalna slika zadnjega. Navodila popravljanja za to opazko predvidijo 6
tock, tudi ée resitev ne resi naloge. Nadaljnje reSevanje lahko razdelimo na dva neodvisna
dela — preverjanje, ali je niz palindrom, in preverjanje, ali je niz zrcalen.

Spodnji program preveri le, ¢e je niz palindrom, tekmovalec pa je dodal Se opombo,
da je niz lihe dolzine vedno bodisi palindrom bodisi navaden. Taksna resitev bi na
tekmovanju dobila 13 tock.

#include <stdio.h>

// Predpostavimo, da je niz dolg najvec 1000 znakov
char niz[1001];
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char obrnjen[1001];

int main() {

scanf ("% ["\nl", niz);

// Opazimo, da niz nme more bitt hkrati palindrom in zrcalen,
// saj bi potem prvi znak moral biti hkrati emak in razlicen
// od zadnjega znaka. Zato lahko le posebej preverimo, Ce je
// niz palindrom ali e je zrcalen

// Za preverjanje palindromskosti bomo obrnili niz, potem
// pa ga primerjali z originalnim
int dolzina = strlen(niz);
for (int i = 0; i < dolzina; i++) {
obrnjen[i] = niz[dolzina-i-1];

if (strcmp(niz, obrnjen) == 0) {
printf ("palindrom\n") ;
}

// ne znam preveriti, e je niz zrcalen, kratek razmislek pa
// pove, da niz lihe dolZine ne more biti nikoli zrcalen, saj
// znak na sredini ne mora biti enak svoji zrcalni sliki.
if (dolzina % 2 == 1) {

printf ("navaden\n");
} else {

printf ("zrcalen izraz\n");
b

return O;

V spodnji resitvi tekmovalec pravilno dolod¢i, ce je niz palindrom in c¢e je zrcalen, a
manjka razmislek o tem, da niz ne more biti hkrati palindrom in zrcalen, za kar odbijemo
nekaj tock. Poleg tega je tekmovalec pozabil prebrati niz in namesto zrcalen izraz
izpisal le zrcalen, za kar dodatno odbijemo dve tocki. Tekmovalec prejme 20 tock.

#include <stdio.h>

char niz[300];
char obrnjen[300], zrcalen[300];
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int main() {
int dolzina = strlen(niz);

// Prvo izracdunamo obrnjen in zrcalen niz

for (int i = 0; i < dolzina; i++) {
obrnjen[i] = niz[dolzina-i-1];

// tudi pri zrcaljenju se niz obrne, zato lahko gledamo

// obrnjen
if (obrnjen[i] == '(') zrcalen[i] =
if (obrnjen[i] == ')') zrcalen[i] =
if (obrnjen[i] == '[') zrcalen[i] =
if (obrnjen[i] == ']') zrcalen[i] =
}
// preverimo, Ce se niz ujema z obrnjenim in zrcalnim
if (strcmp(niz, obrnjen) == 0 && strcmp(niz, zrcalen)) {
printf("palindrom in zrcalen\n");
} else if (strcmp(niz, obrnjen) == 0) {
pritnf ("palindrom\n");
} else if (strcmp(niz, zrcalen) == 0) {
printf ("zrcalen\n");
} else {
printf ("navaden\n");
}
return O;
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