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Uvod

Sutaz Programujem s COFAXom oslavila v roku 1998 piate vyrocie. Prvy raz sa konala pocas vystavy
COFAX v Bratislave v juni 1994, odkedy tvori pravidelnt stiéast sprievodného programu vystavy. Podnet na
usporiadanie stredoskolskej stutaze vysiel od organizatorov vystavy, firmy D&D Studio, ktori sa obratili na
MFF UK, aby im tto stutaz organiza¢ne zabezpedila. Kolektiv organizatorov mal v jednotlivych roénikoch
takéto zlozenie:

1994 Peter Borovansky (vedici organizaéného teamu), Stefan Dobrev, Silvia Kravéikova (administra-
tiva), Andrej Lu¢ny (hlavny porotca), Monika Obrancové, Zuzka Repaska, Daniel Stefankovic;

1995 Bronislava Brejové, Rastislav Kralovi¢, Lubica Lenhartova (administrativa), Anrej Lu¢ny (hlavnylj
porotca), Daniel Stefankovi¢, Toma$ Vinai, Michal Winczer (vedtici organiza¢ného teamu);

1996-1997 Bronislava Brejova, Vierka Heglasova (administrativa), Rastislav Kralovi¢, Anrej Lac¢ny (hlavnyl]

porotca), Daniel Stefankovi¢, Tomé4s Vina¥, Miroslav Wagner (vipoctova technika), Michal
Winczer (vedici organiza¢ného teamu);

1998 Ivona Bezékova (administrativa), Bronislava Brejové, Rastislav Krélovi¢, Martin P4l (admi-
nistrativa), Daniel Stefankovi¢, Tom4s Vinai (hlavny porotca), Miroslav Wagner (vypoctova
technika), Michal Winczer (veduci organiza¢ného teamu);

Pocas stufaze a jej bezprostrednej pripravy pomahalo vzdy eSte priblizne desat dalsich pomocnikov.

V prvom roku stutaz iba hladala svoju budtcu tvar. Sttaz mala iba jedno kolo, ktoré prebehlo na MFF
UK. Prihlasif sa mohli dvojélené druzstva, ktoré musela vyslat ich skola. Stufaziaci dostali Sesf programa-
torskych problémov, ktoré mohli riesit v programovacich jazykoch C alebo Pascal. Kazdé druzstvo malo k
dispozicii jeden podéita¢ a pocas troch hodin malo vyriesit ¢im viac z predloZenych tloh.

Pocas dalsich styroch roénikov sa mierne upravili pravidl4 sifaZze. Pribudlo doméce kolo, ktorym sa
vyberalo tridsat postupujicich druzstiev, zastupujicich rozne skoly. Stfaz sa predizila na styry hodiny a v
stvrtom ro¢niku sa zaviedlo obmedzenie, Ze stitaze sa mozu zucastnit iba ti Studenti, ktor{ sa neumiestnili v
druhom kole dva razy do piateho miesta.
forme spolu s komentarmi k ich rieSeniu a vypisom programu moze byt pou¢né pre studentov pripravujucich
sa na podobné sufaze, pre ucitelov, ktori hladaju inSpirdciu, pripadne aj hotové priklady, a v neposlednom
rade aj pre kazdého kto rad riesi, dufame, Ze zaujimavé, tlohy.

Zadania a riesenia prikladov v tejto zbierke st oproti pévodnym obsahovo nezmenené. Opravili sme
iba drobné preklepy a zjednotili sme grafickii ipravu materidlu. Autormi textov prikladov a ich rieSeni st
(v abecednom poradi) Peter Borovansky, Bronislava Brejovéa, Stefan Dobrev, Rastislav Kralovi¢, Monika
Obrancova, Zuzka Repasks, Daniel Stefankovi¢, Tomas Vinai a Michal Winczer. Dlhoroény hlavny porotca
Andrej Laény poctivo preriesil vetky priklady a objavil v ich zadaniach mnoZstvo nepresnosti a chyb este
pred zacdiatkom stfaze, ¢im vyrazne prispel k jej hladkému priebehu.

Material je rozdeleny na tri ¢asti: 1. zadania prikladov, 2. rieSenia prikladov, 3. pravidla sataze a vy-
sledkové listiny. Priklady st rozdelené podla toho, ako sa vyskytli v jednotlivych roénikoch a kolach stutaze.

Kazdy priklad mé v zadani uvedené svoje meno, napriklad hra. Drzime sa pravidla, ze vSetky subory
stvisiace s tymto prikladom budd mat rovnaké meno a budu sa odliSovat iba priponami. .PAS a .CPP
st vyhradené pre subory obsahujlce text programu v jazyku Pascal, resp. C a pripony .IN a .0UT sa
pouZivaju pre subor obsahujtci vstupné tdaje, resp. vystupné udaje. Stcastou materidlu st aj vstupné
subory obsahujuce priklady vstupnych tdajov.

V pripade, ze v zadani prikladu nie je uvedené inak, drzime sa konvencii:

vstupny aj vystupny stubor su textové subory,

riadky vo vstupnom siibore sa nezacinaji ani nekonc¢ia medzerami,

na konci stiboru nie su prazdne riadky,

jednotlivé idaje vo vstupnom stibore st oddelené jednou medzerou,

celé Cisla sa myslia rozsahu integer (¢o modze byt zavislé od pouzitého prekladada programovacieho
jazyka),

e vstupny aj vystupny subor koncia znakmi CR LF.
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Stubory ako aj pripadné opravy textu s k dispozicii na www.edi.fmph.uniba.sk/cofax/. V textoch
uloh, programoch a vstupnych détach sme sa snazili opravit chyby. Je temer isté, Ze sa ndm nepodarilo néjst
vSetky. V pripade, Ze nejaki objavite, oznamte to, prosim na adresu winczer@fmph.uniba.sk, alebo KVI
MFF UK, Mlynské Dolina, 842 15 Bratislava.

Na zéver eSte podakovanie Ivone Bezikovej za starostlivé precitanie rukopisu a vSetkym vysSsie meno-
vanym organizatorom zabezpecujucim priklady, ich riesenia a opravovanie, techniku a administrativu a aj
mnozstvu dalSich nemenovanych pomocnikov, ktori sa podielali na priprave a priebehu stutaze a tiez firme
D&D Studio, ktora stfaz zalozila a fina¢ne zabezpedila.

V Bratislave 3. aprila 2002

Michal Winczer
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Zadania

1.2 Finale
1.2.1. Lov(A)

Program: LOV.PAS alebo LOV.CPP
Vlk Rasfo po dlhsej prestavke dostal chutf na zajac¢inu. Po dlhej nahénacke sa

Priklad: mu podarilo zahnat zajacicu Zuzu do uzavretej miestnosti s rozmermi N x N. Kedze
LOV.IN . ; .. . .« , (o .

obaja su dobri matematici, rozhodli sa, Ze sa nebuda nahénat ako vlk a zajac v lese,
4114113 , , R S . .
4114913 ale budt hrat o Zuzin zivot hru s nasledovnymi pravidlami:

Na zadiatku hry je vlk na poli¢ku so stradnicami [V, V] a zajac na poli¢ku so

stradnicami [Z,, Z,]. Po¢as hry sa striedavo pohybuji v lubovolnom smere hore, dole,
LOV.0UT N (. . . e . )

doprava, dolava (v rAmci miestnosti). Zajacica sa pohne v kazdom tahu presne o Z,
nemoze poli¢ok a vlk v kazdom tahu presne o V,. poli¢ok. KedZe zaja¢ica mé prednost, prva
moze

ide Zuza. Vlk chyti zajacicu, ked sa na konci svojho fahu nachidza na tom istom
poli¢ku ako ona. NapiSte program, ktory zisti, ¢i moéze vlk zajacicu chytit za predpokladu, Ze zajacdica hréa
tak, aby ju nechytil.

Dana je hra s nasledovnymi pravidlami:

Hraci plan méa rozmer N x N.

Hrac¢ 1 (zajacica) sa na zaciatku hry nachadza na policku [Z,, Z,].

Hrac¢ 2 (vlk) sa na zaciatku hry nachddza na policku [V, V,].

Hrédi striedavo ida (hra¢ 1 zac¢ina)

Hra¢ 1 sa v kazdom fahu pohne o Z, policok.

Hrac¢ 2 sa v kazdom fahu pohne o V, policok.

Hrac¢ 2 chyti hraca 1, ked sa na konci svojho fahu nachadza na tom istom policku ako hrac 1.

Jeden fah o X policok je zloZenie Tubovolnych X elementarnych fahov, pri¢om elementarny tah je pohyb
o jedno polic¢ko v jednom z danych smerov: hore, dole, doprava, dolava.

Napiste program, ktory pre miestnost rozmeru N, suradnice zajafice [Z,, Z,], stradnice vlka [V,,V,],
poclet krokov zajacice Z, a pocet krokov vlka v jednom tahu V,, zisti, ¢i moze hrd¢ 2 chytif hraca 1.
Predpokladame, ze hrac¢ 1 hra tak, aby ho hrac¢ 2 nechytil.

P NSOk W=

Specifikicia vstupu:

Vstupny stibor obsahuje niekolko zadani. Kazdé zadanie je v samostanom riadku. Zadanie tvoria nezé-
porné celé ¢isla N, Z,, Zy, Vo, Vi, Z, V. oddelené medzerou.

Specifikicia vystupu:

Vystupny stbor obsahuje pre kazdé zadanie v samostatnom riadku spravu moze, ked vlk chyti zajacicu,
a nemoze, ak ju nechyti.

1.2.2. Kontroldri kondenzatorov(E)
Program: KAPACITY.PAS alebo KAPACITY.CPP

V podniku na vyrobu kondenzatorov pracuje vystupna kon-
trola. Kazdé rano sa kontrolér dozvie N — maximalnu povolent
odchylku toho dna vyrabanych kondenzatorov. Dany den kontrolér
pre kazdy vyrobok zisti rozdiel predpisanej kapacity a skutoc¢nej ka-
pacity vyrobku. Pokial dana hodnota nie je z mnoziny {—N, ..., N},
kondenzator vyradi. V opac¢nom pripade toto ¢islo zapise do stiiboru
(kazdy der sa piSe do nového riadku). Po ur¢itom obdobi sa vyhod-
noti tspesnost vyroby pre kazdy pracovny den v takzvanej dlho-
dobej sprave o tispesnosti vyroby. Kontrolér musi uviest do spravy
pre kazdy pracovny den tdaje o tom, kolko bolo vyrobkov s absolitnou hodnotou rozdielu viiésou ako X,
pre kazdé X z mnoziny {—1, .., N}. Napiste program, ktory bude kontrolérovi poméhat pri pisani polroénej
Spravy.

Priklad:

KAPACITY.IN

524 -234-32-2-5
64-534-1041-6-

N -
» O
o
[é]

KAPACITY.QUT
1211 106 31 0
13121098410
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Specifikicia vstupu:

Kazdy riadok vstupného stiboru obsahuje udaje vystupnej kontroly za jeden den. Riadky sa zacinaja
¢islom N a pokracuju rozdielmi zistenymi vystupnou kontrolou, oddelenymi medzerou. Vsetky rozdiely st
celodiselné. Mozete predpokladat, Ze N < 4000.

Specifikicia vystupu:

Program pre kazdy zo vstupnych riadkov vypise riadok obsahujtci pocty rozdielov, ktorych absolttne

1.2.3. Ostrov(C)
Program: 0STROV.PAS alebo OSTROV.CPP

Bol raz jeden pirat, volal sa Bumbéac, a mal dvoch synov Treska a Pleska. Bumbac
bol velmi Sikovny a podarilo sa mu nahromadit velky majetok. Svoje bohatstvo ukryl
na ostrove Krach v jednej jaskyni na pobrezi. Ked citil, Ze sa blizi jeho posledné
hodina, zavolal si synov a vysvetlil im, kde poklad najdu. Po otcovej smrti sa Tresk a
Plesk vybrali dedi¢stvo hladat. Kedze Tresk a Plesk boli vychovani podla piratskych
zdsad, nechceli sa o poklad delit. Preto sa dohodli, Ze sa vylodia niekde na ostrove
Krach a Plesk pojde dolava - v smere hodinovych ruci¢iek, Tresk doprava - proti smeru
hodinovych ruci¢iek. Obidvaja pdjdu pozdiz pobrezia rovnako rychlo, nebudt si cestu
skracovat a nemozu ist Sikmo. Poklad bude patrif tomu, kto prvy objavi jaskytiu.

Stvorcova mapa ostrova pozostéva iba z 0 a 1 (1 - pevnina, 0 - more). Na mape
je len jeden ostrov, t.j. len jeden stvisly Gtvar pozostévajici z 1. Stvoréek na mape je
na pobrezi, ak niektory z jeho 8 susedov je more. Miesto vylodenia a miesto uloZenia
pokladu st dva body na pobrezi ostrova zadané stradnicami. Ist po pobrezi dolava
(doprava) znamend ist po pobreznych polickach ¢o najviac vlavo (vpravo). Nie je
dovolené ist §ikmo, teda je mozné prejst len na policko susediace stranou. Napriklad
pre mapu

01
0
0

Priklad:
OSTROV.IN

OO OO r kO O0OOo
OrRr B P B, OO
[ R N e e i
Or P, K, RE, OO
O OO OO O
OO O r OO O

00
111
100
0000
a stradnice vylodenia [3,2] ist popri pravom pobrezi znamend, ist po polickach v
poradi [2,2], [2,3], [2,4], [2,3], [2,2], [1,2], [2,2], [3,2].

Pre kazdy zadany ostrov a polohu vylodenia a pokladu, je vasou tlohou vypisat,
ktory z bratov nijde poklad prvy a kolko poli¢ok musi prejst.

WD OO ODO0ODODOONWOOMOOO OO O O N
OO, P K= P, O
OrRr P RPrREPRBKP
OO kR, BFP,r KL, L, O
O OO Or OO0
O O O O O o o

WO oOoOORr E~»r EKk, OO

0STROV. OUT o
Tresk 7 Specifikacia vstupu:

Vstupny stbor obsahuje aspon jeden blok zo zadanim. V prvom riadku kazdého
bloku je rozmer Stvorcovej mapy n, n < 100, v nasledujtucich n riadkoch je mapa
ostrova, v kazdom riadku je n cisiel oddelenych medzerami. Posledné dva riadky v bloku obsahuja siiradnice
vylodenia (riadok a stipec) a stiradnice pokladu (riadok a stipec).

naraz 9

Specifikicia vystupu:

Vo vystupnom stibore bude pre kazdy blok jeden riadok obsahujtici meno toho, ¢o nasiel prvy poklad
a pocet jeho krokov po pobrezi oddeleny jednou medzerou. V pripade, ze poklad najdu obaja bratia naraz,
bude riadok obsahovat slovo naraz a pocet ich krokov.

1.2.4. Matica(D)
Program: MATICA.PAS alebo MATICA.CPP

U-matica je matica rozmerov m x n, ktorej vietky riadky a stipce stt vzostupne usporiadané, teda pre
kazdé r,j,k také, 7e 1 < r < mal < j <k <mn,jealrj] < alrk] a tiez pre kazdé j,k,s také, ze
1<j<k<mal<s<n,jealjs] <alk,s| Pre takito maticu sa lahsie zistuje, ¢i obsahuje nejaké ¢islo d.

Napiste program, ktory zisti, ¢i sa dané ¢isla nachadzaju v U-matici.

Vasou tlohou je pre dant postupnost celych ¢isel dy,ds, . .., d, ¢o najskor zistit, ¢i sa ¢isla nachadzaji
v zadanej matici alebo nie.
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Priklad: Specifikdcia vstupu:

MATTICA. IN MATICA .OUT /V'stupny sflbo.r pozostava z I%iekol’k)'fch blokf)v. Kazdy blok

3 ano nie ano mnie tYOI“l Jednovzada.me. V prvom riadku bloku sa rozmery ma-

35 nie ano nie ano mie UCe ™ (pocet riadkov), 1 < m < 100 a n (pocet stipcov),

46 1 < n < 100, oddelené medzerou. V nasledujicich m riad-
koch st prvky matice ali, j], oddelené medzerou, —1000000 <

10 1 12 ali, 7] < 1000000. V prvom z nich su prvky a[1,1], a[1,2],...,a[l,n], v druhom st a[2, 1],

al2,2],...,a[2,n] avm-tom a[m, 1], a[m, 2],...,a[m, n]. V dalom riadku je pocet ¢isel k v
7 postupnosti, ktoré sa buda hladat v matici. V nasledujicom riadku st ¢&isla dy, ds, . . ., di,
9 oddelené medzerou. Posledny blok obsahuje iba m = n = 0.

Specifikicia vystupu:

56 8 10 Vystupny subor obsahuje jeden riadok pre kazdé zadanie okrem posledného, v ktorom
0 m = n = 0. V riadku je ano, ak sa zodpovedajlice d; v matici nachddza a nie ked sa
nenachadza. Za kazdym ano alebo nie je jedna medzera.

1.2.5. Kocka(E)
Program: KOCKA.PAS alebo KOCKA.CPP
Mame Rubikovu kocku. Kazda jej stena je oznaGend pismenami A, B, C, D, E,

O R, U100 O N WPdPNDEN
N

Priklad: F nasledujucim spésobom:
KOCKA.IN
RGBYWM
alblcldlelfi1f3e3d3c3b3a3 E
YWMRGB
a3b3c3
D A B C

KOCKA.OUT

MMM F

MMM

MMM
YYY RRR GGG BBB Na zaciatku je Rubikova kocka poskladana, teda kazda stena pozostéava z 9-

YYY RRR GGG BBB tich malych Stvorcov rovnakej farby. Kazda stena ma na zaciatku int farbu. Mame
YYY RRR GGG BBB tri druhy otécania stien, prvy typ je otocenie o 90°, druhy o 180° a treti o 270°.

WWW Vsetky otdcania sa prevadzaju lavoto¢ivym smerom, ked sa na zvoleni stranu poze-

WWW rame spredu.

WWW Vagou tilohou je simulovat otacanie stien tejto kocky, teda pre zadant postupnost

otacania stien vypisat vysledny stav kocky (vo forme plésta).

BWW Specifikécia vstupu:

BBY Vstupny stubor sa sklada z blokov. Kazdy blok mé dva riadky. Prvy riadok ob-

RRY sahuje retazec farieb jednotlivych stien. Prvy znak refazca je farba steny A, druhy
YRG YYW BBM BBR farba steny B, atd. Napriklad: RGBYWM - stena A mé farbu R, stena B farbu G, atd. V
BRG YYG WWG MMM druhom riadku je refazec otac¢ani stien. V fiom je vzdy uvedena stena, reprezentovand
BRG YYG WWG MMM znakmi a, b, ¢, d, e, £ a typ otafania 1,2 alebo 3. Teda ak je refazec otacani

WWM alc3d2, na zlozenej kocke sa vykonaju nasledujice otocenia: Najprv oto¢ime stenu A

GGM 0 90° dolava, potom stenu C' o 270° dolava a nakoniec stenu D o 180° dolava.

RRR Specifikacia vystupu:

Vystupny stbor obsahuje plaste kociek po otacani oddelené prazdnym riadkom.
Za poslednym plastom uz nie je prazdny riadok. Plaste maji taky tvar, ako na obrazku
vyssie.
1.2.6. Preteky(F)
Program: PRETEKY . PAS alebo PRETEKY .CPP

Ako iste viete, Preteky Mieru sa maju s velkou pompou znovu organizovat. Zaujem o sponzorovanie
prejavili mnohé spoloc¢nosti. Kazd4 z nich vSak chce vystavit svoje reklamné tabule len na istom intervale
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(x4,v;) z trasy pretekov. Organizatori chct, aby nevyuzitych zostalo ¢o najmenej kilometrov, lebo vtedy
zarobia najviac pehazi. Ziadna spoloénost ale nechce, aby sa s inou delila o nejaky tusek. Kedze kazda
spolo¢nost trva bezpodmieneéne na svojom intervale (x;, y;), organizatori musia niektoré sponzorské zmluvy
zrusit. Za takychto okolnosti by radi vedeli, kolko zarobia penazi, ¢o zalezi od toho, kolko kilometrov dokazu
pokryt reklamami a kolko zostane nevyuZzitych.

Napiste program, ktory pre dand dizku pretekov a zaujem spolo¢nosti o tseky vypise, kolko kilometrov
z celkovej trasy bude bez reklamnych tabul. KedZe preteky sa planuji na niekolko rokov vopred, program
musi umoznit zistit Ziadany pocet kilometrov pre niekolko ro¢nikov.
Formalne si ulohu pre jeden roénik mézeme predstavit nasle-

Priklad: dovne: Je dany interval (0, N) a K jeho podintervalov (x;,y;). Hla-
PRETEKY. IN Y . Y
) dame také pokrytie intervalu (0, N) niekolkymi zadanymi intervalmi,
20 4 Yy Y y
04928519 10 15 pri ktorom je nepokryta plocha minimalna, a pritom ziadne dva po-
10 6 kryvajace intervaly nemaji prienik (az na okrajové body). Je po-
trebné vypocitat velkost tejto nepokrytej plochy, t.j. sucet dlzok tse-
1902244668810 P PO TepOSYRe) DIDCAY, B
100 4 kov, ktoré nie st pokryté. Pod dlzkou tseku (x;, y;) rozumieme y; — ;.
0 20 19 49 25 35 10 15 Specifikacia vstupu:
Vstupny stbor pozostava z blokov, kde kazdy blok predstavuje
PRETEKY . OUT zadanie pre jeden ro¢nik Pretekov Mieru. V prvom riadku bloku je
9 zadané dlzka trasy N a pocet spolo¢nosti K. Mozete predpokladat,
0 ze 0 < N <1000, 0 < K < 10000. V druhom riadku je K dvojic
65 x;,y; uddvajicich zdujem i-tej spoloénosti o interval trasy (x;,y;).

Specifikacia vystupu:
Vystupny stibor m4 niekolko riadkov, pri¢om i-ty riadok obsahuje odpoved na zadanie dané i-tym blokom
vstupu. Odpovedou je celé &islo.

2.1 Domace kolo

2.1.1 Archeolog
Program: ARCHEOLO.PAS alebo ARCHEOLO.CPP

Archeolég Tadeas mal plny stol réznych hlinenych ¢repov a zostavoval z nich

Priklad: nadoby. Prave chcel prilepit posledny kisok k jednému tanieru, ale vtom zazvonil
ARCHEQOLO. IN telefén. Tadeas vietko rychlo polozil na stol a ked sa vratil, nevedel posledny chybajtci
615 4 tulomok medzi ostatnymi najst. NapiSte program, ktory najde chybajtci tlomok.
XX Specifikdcia vstupu:
X Vstupny stibor obsahuje v prvom riadku pocet zadani. Zadanie prikladu sa za-
XLXXX ¢ina ¢islami N a M v samostatnom riadku (N < 100, M < 100). Nasledujicich N
X, riadkov po N znakov reprezentuje rozlozenie tlomkov na stole. Pomocouvpismena X
X. . XX st vyznacené hlinené ﬁlf)mky a . (bodka) oznacuje medzery medzi nimi. Ziadne dva
X.. ... tlomky sa nedotykaji. Dalsich M riadkov po M stlpcov obsahuje tvar diery v tanieri,
XXXX do ktorej chybajuici tlomok presne zapadé (prilozeny tlomok neméze vytiéat z ob-
000X dlznika M x M). Diera je vyznacena znakmi 0, nddoba znakmi X. Mate velké tastie,
XOXX lebo Tadeas ilomok aj tanier rovnako otodil.
X00X Specifikacia vystupu:

Vystupny stbor obsahuje pre kazdé zadanie jeden riadok s ¢islom riadku a ¢islom
ARCHEOLO.QUT stIpca prvého Stvoréeka hladaného tlomku. Cisla st oddelené medzerou. Prvy stvordek
34 je ten, na ktory najskor natrafime, ak postupujeme po riadkoch zhora dole, v riadku

zlava doprava.

2.1.2 Hra

Program: HRA.PAS alebo HRA.CPP

CUFT je stara burundijské loptova hra. Hraju ju dvaja hradi, ktori sa postavia oproti sebe na obdlz-
nikovom ihrisku. Thrisko mé rozmery M x N (M < N) a hradi stoja v stredoch kratsich stran. Kazdy z
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Priklad: nich mé tvrda loptu z koze nosorozca naplnenti pieskom. Steny ihriska st z pruzného
HRA.IN dreva kaucukovnikov. Na znamenie Samana kazdy z hrac¢ov hodi svoju loptu tak, aby sa
2 kotulala po zemi. Lopta sa kotala rovnakou rychlostou a dokonale sa odraza od dlhsich
10 10 stran ihriska. Ked sa lopty na ihrisku zrazia, obaja hra¢i prehraja, inak obaja vyhraji
30 100 a nasleduje velkd oslava (hradi teda vyhraju, ked sa lopty po niekolkych odrazoch od
230 10 dlhsich strédn ihriska vykottlaji von z ihriska krat$imi stranami). V kmeni Kumbov
10 100 hraéi natolko zleniveli, Ze sa im nechce hédzat fazka lopta. Oslavovat by vsak napriek
0 19.8 tomu chceli. Preto potrebuji program, ktory by im pomohol uréif a vypisat pre zadané
180 101.8 M, N, uhol hodu prvého hraca, rychlost hodu prvého hraca, uhol hodu druhého hréca
a rychlost hodu druhého hréca, ¢i maji hraci oslavovat alebo nie.
HRA.QUT Uhol sa zadava v stupiioch proti smeru hodinovych ruciciek. Uhol 0° je rovnobezny
nezrazia sa s ihriskom. Uhol hodu prvého hraca je medzi 0° a 90° alebo medzi 270° a 360°, uhol
zrazia sa hodu druhého hraca je medzi 90° a 270°.

Specifikécia vstupu:

Vo vstupnom subore je v prvom riadku pocet hranych hier. Pre kazda hranti hru nasleduju tri riadky
obsahujiice popisané udaje.

Specifikécia vystupu:

Vystupny stibor obsahuje pre kazda hranti hru v samostatnom riadku zrazia sa alebo nezrazia sa,
podla toho, ¢i nastane zrazka.

2.1.3 Karty
Program: KARTY.PAS alebo KARTY.CPP

Baz, Daz, Gaz a Maz st Styria kamarati, ktori sa kazdy vecer stretavaji, aby si zahrali svoju oblibent
kartovt hru, ktora sa vola “Srdcia”. Hra sa hra s 52 kartami. Sada kariet obsahuje styri farby - List, Kéro,
Srdce a Pika. Z kazdej farby je trindst kariet - 2,3,4,5,6,7,8,9,D,J,Q,K,A. Na zaciatku hry sa karty zamieSaju
a kazdy hra¢ dostane 13 kariet, ktoré si na ruke usporiada podla farby a v ramci jednej farby podla hodnoty
(v poradiach, aké sme uviedli). Rozd4va sa striedavo kazdému hracovi po jednej karte. Tato ¢innost im z
celej hry zaberd vela ¢asu a preto by potrebovali robota, ktory zoberie zamieSany balicek kariet rozda ich a
kazdému hracovi podé jeho usporiadané karty. VaSou tlohou je napisat program pre takéhoto robota.

Specifikacia vstupu:

Vo vstupnom sibore je v prvom riadku pocet hranych hier. Pre kazda hru je v samostatnom riadku 104
znakov - postupnost kariet v balicku.

Specifikécia vystupu:

Do vystupného stiboru vypiste usporiadané karty pre jednotlivych hracov, pre kazda hru. Karty kazdého
hraca do samostaného riadku. Za stvrtym hracom dajte jeden prazdny riadok.

Priklad:

KARTY.IN

1

2P3P4P5P6P7P8POPDPJPQPKPAP2L3L4L5L6L7L8LOLDL (pokracovanie)
JLQLKLAL2S354S5S6S7S8S9SDSJSQSKSAS2K3K4K5K6K7K8KOKDK JKQKKKAK

KARTY.OUT

S5LI9LKL3K7KJK4S8SQS2P6PDPAP
2L6LDLAL4K8KQK5S9SKS3P7PJP
3L7LJL5K9KKK2S6SDSAS4P8PQP
4L.8LQL2K6KDKAK3S7SJS5PIOPKP

2.1.4 Mala nasobilka
Program: MALA-NAS.PAS alebo MALA-NAS.CPP

V krajine XYZ je 36 miest oéislovanych podla velkosti od 2 do 37. V meste N pouzivaji N-kov1 éiselni
ststavu (t.j. v hlavnom a najvéésom meste dvojkovil, v meste 10 desiatkovi, v meste 37 tridsatsedmickovi).
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) V mestach s &islom vacsim nez 10 pouzivaja ako cifry 10, 11, 12, ..., 36 velké
Priklad: pismend A, B, C, ..., Zaznak ? (teda v meste 14 zapiSu ¢islo 29777 ako ABCD).
MALA-NAS. IN: Kazdé diefa v tejto krajine musi naspamét ovlddat mald nasobilku, prirodzene v
2 C¢iselnej stistave svojho mesta. Zuzka byvala v meste 2 a zilo sa jej vyborne, lebo
;L jej nasobilka obsahovala len 4 ¢isla. Ale potom sa jej rodicia rozhodli prestahovat

program, ktory jej pre zadané N vypise tabulku malej nasobilky pre toto mesto.
Tabulka obsahuje stéiny vSetkych dvojic ¢isel od 1 po N. Napiste program, ktory
Zuzke pomdze vytvorit potrebné tabulky.

MALA-NAS.QUT:
1 2 3 10
2 10 12 20

3 12 21 30 Specifikacia vstupu:
10 20 30 100 Vstupny subor mé v prvom riadku pocet tabuliek, ktoré treba vypisat. V
nasledujtcich riadkoch je po jednom cisle V.
1 10 Specifikdcia vystupu:
10 100 Vystupny subor obsahuje pre kazdé N zo vstupného suboru prislusna ta-

bulku. Tabulky st oddelené prazdnym riadkom. Cisla v tabulke st vypisané na
4 miesta a zlava doplnené medzerami.

2.1.5 Zabka
Program: ZABKA.PAS alebo ZABKA.CPP

Zabka Monika sa rozhodla dostat z jedného rohu modéiara porasteného leknami

Priklad: do jeho druhého rohu. Pretoze je velmi unavend, nechce sa jej plavat. Mociar mé
ZABKA.IN -« oy .. .. >
tvar Stvorca N x N, pricom na zaciatku je zabka v Tavom dolnom rohu a chce sa
2 dostat do pravého horného rohu. Zabka sa moZe hybat iba v smeroch rovnobeznjch
4 so stranami mociara a moéze prejst z lekna na susedné lekno, alebo presko¢it cez jedno
0001 policko na dalsie lekno. Modiar je reprezentovany N riadkami po N stipcoch jednotiek
0010 a nul, pricom jednotka znamend lekno a nula znamena vodu. Pre vstup N a maticu
0100 . : , e e oav oy s o . . o
jednotiek a nul rozmerov N x N zistite, ¢i moze zabka prejst z jedného rohu mociara
;OOO na druhjy.
101 Specifikacia vstupu:
000 Vstupny siibor mé v prvom riadku pocet zadani uvedenych v stubore. Kazdé
100 zadanie za¢ina riadkom s ¢islom N, za ktorym nasleduje N riadkov, s ktorych kazdy
obsahuje N nul alebo jednotiek.
ZABKA.OUT Specifikécia vystupu:
nemoze prejst Do vystupného suboru, pre kazdé zadanie na vypiste do samostatného riadku
moze prejst text nemoze prejst alebo moze prejst, podla toho, ¢ sa jej podari preskakat.

2.2 Finale
2.2.1. Hra(A)

Program: HRA.PAS alebo HRA.CPP

Baz a Gaz sa zapojili do stitaze v rieSeni hlavolamov. Hlavolam sa skladé zo $tvorcovej krabicky rozmerov
N x N a N2 —1 gtvorcovych dielikov oéislovanych ¢islami od 1 po N2 — 1. Na zagiatku st dieliky poukladané
podTa éisiel tak, ze v hornom riadku sa nachédzaju dieliky 1 az N (v tomto poradi), v dalsom riadku dieliky
N +1 az 2N atd. V pravom dolnom rohu sa nenachédza ziaden dielik. Riesitel moZe v kazdom fahu presunut
dielik susediaci s prazdnym polickom na toto policko. Ulohou je néajst postupnost tahov, ktorad vedie k
danému rozlozeniu dielikov. Bazovi sa podarilo tlohu vyriesif a preto sa rozhodol, ze zavold Gazovi a povie
mu vysledok. Postupne mu oznamuje ¢isla dielikov, ktorymi mé fahaf. Gaz si ¢isla zapisal na papier a teraz
rozmysla, ¢i sa Baz nepomylil. Zd4 sa mu totiz, Ze tahanie dielikmi v uvedenom poradi vobec nie je mozné.

Napiste program, ktory Gazovi pomdze. V4s program nacita zo vstupu ¢isla dielikov, ktoré si Gaz zapisal
a zisti, ¢i sa da fahat dielikmi v uvedenom poradi.
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Specifikacia vstupu:

V prvom riadku vstupného stiboru je podet rieseni tiloh, nachddzajucich sa v stibore a v dalsich riadkoch
sa postupne nachadzaja riesenia tloh. Na zaciatku kazdého riesenia je v samostatnom riadku ¢islo N < 100
- rozmer krabicky. V nasledujicom riadku sa nachédza postupnost dielikov, ktorymi treba fahat, postupnost
je ukoncend nulou.

Specifikécia vystupu:
Pre kazdé rieSenie tilohy vas program zapiSe do samostatného riadku vystupného stiboru DA SA, ak sa
dielikmi d4 fahat v uvedenom poradi, alebo NEDA SA, ak sa to ned4.

Priklad:

HRA.IN HRA.QUT
3 DA SA
4 NEDA SA
1511 78 127 10 14 13 9 14 6 51 2 3 4 12 7 15 11 13 0 DA SA
4

1287 11 15 14 15 11 7 8 12 0

3

87456321567830

2.2.2. Kalendar(B)
Program: KALENDAR.PAS alebo KALENDAR. CPP
Napiste program, ktory pre dany datum uréi, ktory den v tyzdni a ktory tyzden

Priklad: v roku to bol. Mozete predpokladat, 7e zadang détum je medzi 1.1.1901 a 31.12.1999.
KALENDAR. IN

10051985 Specifikicia vstupu:

25051995 Vstupny stibor obsahuje niekolko riadkov a v kazdom z nich je celé ¢islo pred-
01011995 stavujice ddtum v tvare DDMMRRRR (napriklad 01061995 predstavuje datum 1. 6.
-1 1995). Vstupny stbor je ukonceny samostatnym riadkom, v ktorom je ¢islo —1.

Specifikécia vystupu:
KALENDAR.OUT Vystupny stbor obsahuje pre kazdy riadok vstupného si-

10.5.1987 BOLA NEDELA V 19. TYZDNI boru v samostatnom riadku text podla nasledujiiceho vzoru:
25.5.1995 BOL STVRTOK V 22. TYZDNI 55 .5.1995 BOL STVRTOK V 22. TYZDNI

1.1.1995 BOLA NEDELA V 1. TYZDNI
Tyzden konéi v nedelu, prvy tyzden v roku je tyzden, v
ktorom sa nachadza 1. januér.

Program: KOLAC.PAS alebo KOLAC.CPP

V rodine Hilltonovcov sa kazdu nedelu pecie velky kola¢ tvaru Stvorca, ktorého

Priklad: rozmery st 2N X 2N. Na jeho povrchu sa nachadza K hrozienok, ktoré mama Hill-
KOLAC.IN PR . 1 ‘s s . /x .
. tonova vzdy po jednom hadze na kola¢ a zapisuje si suradnice policka, do ktorého
hrozienko padlo (Tavé horné policko mé stradnice [1,1]). Maly Dezko mé z celého
23 (v g1 . o . < e RO -
5 5 kolac¢a rad iba hrozienka a preto sa snazi, aby ich mal ¢o najviac. Mdze si z kolaca
3 5 vyrezat Tubovolny §tvorec rozmerov N x N (aj zo stredu), ale najradsej taky, ktory
33 obsahuje najviac hrozienok. Preto vzdy pozorne studuje mamine zapisy a potom sa
rozhodne, ktory stvorec si vyreze.
Urobte pre Dezka program, ktory nacita zo vstupného siboru mamine zapisky a
KOLAC.OUT fe ot s . < L. o ,
5 o vypiSe suradnice Tavého horného rohu stvorca, ktory mé Dezko vyrezat tak, aby mal

najviac hrozienok.

Specifikacia vstupu:

V prvom riadku vstupného stiboru je pocet zadani, ktoré sa v filom nachddzaja. V dalsich riadkoch sa
postupne nachédzaju zadania. V prvom riadku kazdého zadania sa nachadzaju éisla N (polovica rozmeru
kola¢a), K (pocet hrozienok na jeho povrchu). Potom nasleduje K riadkov so stiradnicami hrozienok zapisané
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v poradi stlpec, riadok. Mézete predpokladat, ze N < 50 a ze ziadne dve hrozienka v jednom kola¢i nemaji
rovnaké obe sturadnice.

Specifikicia vystupu:

Vystupom st stradnice (stipec, riadok) Iavého horného rohu $tvorca N x N, ktory obsahuje najviac
hrozienok. Pre kazdé zadanie dajte vysledok do samostaného riadku.

2.2.4. Mince(D)
Program: MINCE.PAS alebo MINCE.CPP

Pri vyplatach vo velkych podnikoch sa ¢asto vyskytne problém, ze chybaji drobné na vyplatenie vyplat
vSetkym zamestnancom. VaSou tulohou je napisat program, ktory pre zadané vyplaty zamestnancov uréi,
kolko ktorych bankoviek a minci bude treba vyziadaf, aby bolo mozné vyplatif vSetky vyplaty. Samozrejme,
pocet jednotlivych platidiel musi byt minimélny.

Specialitou nasho podniku je, ze zamestnanci dostavajt svoje vyplaty v dolaroch. Pri-

PIZE\IIEZSCI:IN pustné platidla st teda: $100, $50, $20, $10, $5, $1, 50 centov, Quarters (25 centov), Dimes
centov), Nickels (5 centov) a Pennies (1 cent); plati 1 cent=$0.01. Ked teda zamestna-
5 ’ 10 cent Nickels (5 Pennies (1 cent); plati 1 cent=$0.01. Ked ted t
75360 nec mé dostat na vyplatu $750.75 tak dostane 7 stodoldroviek, jednu péitdesiatdolarovku,
428'73 50 centov a jeden Quarter (a nie 750 jednodolaroviek a 75 pennies).
1 ) Napiste program, ktory nacita sumy, ktoré treba vyplatit jednotlivym
0.75 pracovnikom a vypiSe rozpis, kolko platidiel si m4 pokladnicka vyZziadaf z
_i jednotlivych druhov. Pocdet vyziadanych platidiel musi byt minimdlny.
Specifikicia vstupu:
MINCE.OUT V prvom riadku vstupného stboru sa nachadza celé ¢islo IV, ktoré udava
111101620303 pocet zadani. Nasledujace riadky potom obsahuji jednotlivé zadania. V kaz-
00000011000 dom riadku zadania sa nachadza jedno kladné realne ¢islo, ktoré znamena

vysku vyplaty jedného pracovnika podniku. Kazdé zadanie je ukoncené sa-
mostatnym riadkom s ¢islom —1. Vysky vyplat st celoc¢iselnym nasobkom 0.01.
Specifikdcia vystupu:
Vystupny stibor musi pre kazdé zadanie obsahovat v samostatnom riadku 11 ¢isel oddelenych medzerou.
Kazdé cislo predstavuje pocet potrebnych platidiel jedného druhu a to v poradi, ako st vymenované vyssie.
Mbozete predpokladat, Ze pocet potrebnych platidiel z kazdého druhu je maximélne 32000.

2.2.5. Obchod(E)
Program: 0BCHOD.PAS alebo O0BCHOD.CPP

V dnesnych drioch ruské obchody zivajii prazdnotou. Ale v Rusku si Iudia zvykli na
disciplinu a tak stéale stoja v radoch pred obchodmi. Ba ¢o viac, ich zvyky st tak silné, ze
kazdy den prichadzaju k obchodu v rovnakom poradi. Preto sa kazdy den stojac v rade
rozpravaju s tymi istymi fudmi.

Ist4 predavacka sa rozhodla vyuzit generator ndhodnych ¢isiel na svojej kalkulacke,
ktory normalne pouziva na generovanie kurzov zapadnych mien. Kazdému zakaznikovi pri
prichode vygeneruje ¢islo od nula po pocet Iudi, ktori prisli pred nim. Toto éislo vyjad-
ruje, o kolko sa moze zdkaznik posuntit v rade smerom dopredu (tzn. kolkych zdkaznikov
predbehne). Takto sa moze zakaznik éasom stretnif s hociktorym inym ¢lovekom v rade.

Vasou tlohou je napisat program, ktory uréi koneéné poradie, v ktorom zékaznici
stravia zvysok dna.

Priklad:
OBCHOD. IN

O D O O U1 O = b
o
-
[\
S

Specifikdcia vstupu:

OBCHOD . OUT V prvom riadku vstupného suboru sa nachadza pocet prikladov v subore. Data pre
1 kazdy priklad si v stbore v dvoch riadkoch. V prvom z nich je ¢islo N (N < 1000)
153924 udévajice pocet zdkaznikov v rade. V druhom riadku je N ¢isel oddelenych medzerami,
4391 i-te z nich je ¢islo vygenerované pre i-teho zakaznika (a teda je z rozsahu od 0 do i — 1).
1234 Specifikdcia vystupu:

Pre kazdy priklad zo vstupného stiboru vypiste do jedného riadku N cisel, kde i-te z
nich urcuje, na ktorom mieste v rade stél i-ty zdkaznik po prichode vSetkych zakaznikov.
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2.2.6. Stroj(F)
Program: STROJ.PAS alebo STROJ.CPP

Stary Jim si kupil novy stroj na vyrezavanie plechovych mnohouholnikov. Zakladom stroja je rameno,
ktoré sa moze posunit do lubovolného zadaného bodu (posuntt sa do bodu (x,y) znamend posunit rameno
po priamke z bodu (ma, my) do bodu (z,y), kde stradnice (mx, my) ozna¢uji momentilnu polohu ramena).
Pre kazdu stuciastku dostane stroj postupnost prikazov, podla ktorych sa méa rameno hybat, aby vyrezal
stciastku. Stroj poznd dva druhy prikazov, M x y - ktory posunie rameno do bodu (z,y) a prikaz E, ktory
spoOsobi, Ze sa stroj presunie z momentalneho bodu po priamke do bodu, v ktorom zacal a ukon¢i vyrezéavanie.
Stary Jim napisal postupnosti prikazov pre vsetky kon-

Priklad: PR . . o
vexné suciastky od vymyslu sveta, ale vtom si uvedomil, ze
STROJ.IN STROJ.OUT , , o . , , e
zabudol zobrat do tvahy Sirku plamena, ktorym sa suciastka
2 M 9.00 9.00 ( . A .
vyrezava a stroj by mu teda vyrezal mensie suciastky. Teraz je
2.00 M 22.41 9.00 s P . p i
velmi nestastny, lebo musi vSetky prikazy prepocitat, tak aby
M 10.00 10.00 M 9.00 22.41 . PN ‘
mu stroj vyrezal stciastky spravnych rozmerov.
M'20.00 10.00 E Napiste Jimovi program, ktory nacita zo vstupu postup-
M 10.00 20.00 M 1.50 1.50 ) p P .g T Y ~ , pu b p’
nost prikazov pre stroj a na vystup vypise novi postupnost
E M 3.50 1.50 , [ o o ¥ [ ,
1.00 M 4.65 1.50 prikazov, ktord uvazuje Sirku plamena. Plamen mé kruhovy
(3mzc0  Waessrs  p i e e ot i Vi i
M 3.50 2.00 M 2.23 5.72 @ po Y '
M 4.15 2.00 M 1.50 5.72 Specifikicia vstupu:
M 4.15 5.22 E V prvom riadku vstupného siiboru je pocet stuciastok po-
M 2.23 5.22 pisanych v subore (celé ¢islo), v dalsich riadkoch st popisy
M 2.00 5.22 jednotlivych saciastok. V prvom riadku popisu stciastky je
E uvedend $irka plamena (redlne ¢islo) a v dalsich riadkoch sa

postupne nachédzaji postupnosti prikazov. Kazdy prikaz je
zapisany v samostatnom riadku. Kazda vyrezdvana suciastka je konvexné, ma najviac 1000 vrcholov a mo-
Zete predpokladat, Ze je na samostatnom dostatocne velkom plechu.
Specifikicia vystupu:
Vystupom je nova postupnost prikazov, ktord zohladiuje $irku plamena. Kazdy prikaz je zapisany v
samostatnom riadku. Vysledna postupnost prikazov musi maf rovnaka dlzku ako vstupna postupnost a
nesmie menit poradie vyrezévania jednotlivych hran. Stiradnice bodov vypisujte na dve desatinné miesta.

2.2.7. Vé.hy(G)
Program: VAHY.PAS alebo VAHY.CPP

Carodejnik Ignac si jedného letného dita kupil ¢erventi a modra farbu, aby pekne

Priklad: nafarbil vSetky zévazia, ktoré lezali doma na polici. Ked ich nafarbil, napadla ho tazka
VAHY.IN , Ay vep . Ly J ) . ..
5 uloha: Mo6zem polozit na dvojramenna vahu zavazia tak, aby na lavej strane boli iba
Cervené a na pravej strane iba modré zavazia a vaha bola v rovnovéahe, pricom na kazdej
31 . L. L. . ;o . . 12 1
strane je aspon jedno zavazie? Pretoze bol Ignac ¢arodejnik, mohol si pomahat kizelnou
320 o . o . c s s P (. )
640 palickou, ktora ak s niou ukaze na nejaké zavazie, mu vyrobi jeho képiu, teda bude mat
nové zavazie rovnakej farby a hmotnosti (palicku méze Ignac pouzit na to isté zavazie
480 .. ‘ . ‘ .. . . .
300 aj viac krat). Nosnost véhy, s ktorou Ignic pracuje je obmedzend, teda na jednu misku
5 o nemozno polozit Tubovolnii hmotnost.
300 Urobte pre Ignaca program, ktory nacita pocet modrych zavazi, pocet Cervenych
100 zdvazi, ich hmotnosti a zisti, ¢i je mozné poloZif zdvaZia na vahu tak, aby boli splnené
500 pozadované podmienky, pricom Ignac moze pouzivat arovnu palicku.
487 Specifikicia vstupu:
V prvom riadku vstupného stboru je pocet zadani N, ktoré obsahuje. V dalsich
VAHY.QUT riadkoch sa nachddza N zadani. V prvom riadku kazdého zadania sa nachadzaju ¢isla M,
NIE C' (po¢ty modrych a Gervenych zavazi). Potom nasleduje M riadkov - hmotnosti modrych

ANO a dalgich C riadkov - hmotnosti ¢ervenych zavazi.
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Hmotnost je vzdy celé ¢islo v rozmedzi od 1kg do 1000kg. Mdzete predpokladat, Ze na zaciatku mal
Ignéc najviac 40 zévazi. Na jednu misku vdhy mozno polozif najviac 1000kg.

Specifikcia vystupu:

Pre kazdé zadanie vas$ program zapiSe do samostatného riadku vystupného suboru odpoved ANO, ak sa
daju splnit pozadované podmienky, alebo NIE, ak sa nedaju.

3.1 Domace kolo

3.1.1 Interval
Program: INTERVAL.PAS alebo INTERVAL.CPP

Organizatori programétorskej sttaze si cheeli rozdelit sluzby pocas pripravy sttaznych

IIDI\I;,II‘IEI:‘C;AL N uloh. Pretoze kazdy z nich mal aj iné povinnosti dohodli sa, ze kazdy napiSe ¢asovy interval,

3 ) kedy moze (intervalov moze byt i viac). Interval zapiSe vo forméte HHMM, kde HH je hodina
od 00 po 23 a MM si mintty od 00 po 59. Treba zistit, ¢i sa im podari zabezpecit stvisli

0830 1045 . p . . ‘ y Ay )
sluzbu od prichodu prvého az po odchod posledného z organizatorov. Mozete predpokladat,

0900 1400 .y . , P . 9 .

1400 1611 ze vSetky intervaly st v rdmci jedného diia (t.j. od 0000 po 2359).

2 Specifikicia vstupu:

1000 1200 Vstupny stbor obsahuje niekolko vstupnych sad. Kazda sada zaéina riadkom obsa-

1700 2200 hujticim pocet intervalov N v nej, N < 10000. V nasledujicich riadkoch buda zapisané

0 korektné intervaly, kazdy v samostatnom riadku vo formate HHMM HHMM. Za poslednou
sadou bude riadok obsahujuci 0.

INTERVAL.OUT Specifikdcia vystupu:

PODARI Vystupny stibor bude obsahovat pre kazda vstupni sadu, v rovnakom poradi, jeden

NEPODARI riadok PODARI alebo NEPODARI podla toho, ¢i sa organizdtorom podari alebo nepodari

stvisla sluzbu zabezpecit.

3.1.2 Sifra
Program: SIFRA.PAS alebo SIFRA.CPP

Iste poznate metddu Sifrovania pomocou stvorcovej mriezky rozmeru 2n x 2n. Mriezka

Priklad: ma4 niektoré stvordeky vystrihnuté. V kazdej zo styroch poldh, ktoré vieme ziskat otodenim
SIFRA.IN .. ° . . Ly . . i~ . C oo

mriezky o0 90°, do poli¢ok pod vystrihnutymi stvoréekmi zapiSeme znaky spravy. Mriezka je
2 korektné, ked pomocou nej do toho istého policka pod mriezkou mozeme zapisat viackrat
P XXX iba ked je mriezka rovnako oto¢ena. Mriezka je tplné, ked vieme zapisat do kazdého policka
HHAX pod nou. Vasou tlohou bude napisat program, ktory zisti, ¢i zadana mriezka je korektna
zzzi a stcasne uplna (prakticky pouzitelnd).
2 Specifikicia vstupu:
X.x. Vstupny stibor obsahuje niekolko mriezok. Zadanie kazdej mriezky mé v prvom riadku
p— celé ¢islo n (polovica dizky strany), v nasledujtcich 2n riadkoch je popisanid mriezka.
X.x. Kazdy riadok obsahuje 2n znakov ’.” a 'x’. Znak ’.’ predstavuje vystrihnuté a ’x’ nevy-
S— strihnuté miesto. Vstupny stbor je ukonceny riadkom obsahujicim 0.
0 Specifikdcia vystupu:

Vystupny stubor obsahuje pre kazdt mriezku zo vstupného stiboru (v rovnakom po-

SIFRA.OUT radi) v samostanom riadku ANO ak je zodpovedajica mriezka korektna a tplna a NIE v
NIE opac¢nom pripade.
ANO

3.1.3 Listky
Program: LISTKY.PAS alebo LISTKY.CPP

Janko a Marienka sa vybrali MHD do prirody, aby si zabezkovali. Pretoze nemali elektricenky, cvikli si
po nasttpeni do elektricky listky. Janko pohladom skontroloval predierkovany listok a spytal sa Marienky:
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“Poc¢avaj, keby Ti povedali, ktoré diery robi strojcek, vedela by si rozhodnuf, ¢i sa da nejakd kombinécia
dier vydierovat? Pritom by si mohla listok vkladat do strojéeka viackrat, otac¢at ho a dokonca aj netplne
do stroj¢eka vsunut”. Marienka rozmyslala, az kym neprisli na koneénd. Aby sa vyhla
odpovedi, ktortt nevedela, navrhla Jankovi stitaZ, kto bude prvy v cieli ich bezkérskej

Priklad:

LISTKY.IN brasy.

X0X ) Pomdzte Marienke a napiste program, ktory tlohu vyriesi. Pripominame, ze listky

X0X maju 3 x 3 polic¢ok ocislovanych od 1 po 9. Pri spravnom vlozeni do strojceka je ¢islo 1 v

XXX lavom hornom poli¢ku a 9 v pravom dolnom policku.

X00 Specifikacia vstupu:

XXX Vstupny stbor moéze obsahovat niekolko zadani. Kazdé zadanie obsahuje 6 riadkov.

XXX V prvych troch riadkoch je zapisany kdéd, ktory dieruje strojcek pri spravnom zasunuti
listka. V dalsich troch riadkoch je zadané nejaka kombindcia dier, o ktorej treba zistit, ¢i

LISTKY.OUT ju je mozné horeuvedenym sposobom na danom strojéeku vytvorit. Kazdy riadok obsahuje

NEDA SA tri znaky. X predstavuje miesto bez diery a 0 predstavuje dieru. Za poslednym zadanim je

jeden prazdny riadok.
Specifikicia vystupu:
Vystupny subor obsahuje pre kazdé zadanie jeden riadok, v rovnakom poradi ako vo vstupnom siubore,
v ktorom je DA SA ak tloha ma rieSenie a NEDA SA inak.

3.1.4 Robot
Program: ROBOT.PAS alebo ROBOT.CPP

Pracovnici Vyskumného tstavu dréh robotov (VUDR) rieia tilohu o drédhe najnov-
gieho robota. Robot sa pohybuje v rovine a len priamo. Po zastaveni sa vie oto¢it a znovu
pohnut. Jeho draha je zaznamena stradnicami bodov, kde sa zastavil a otacal. Body st
zadané v takom poradi ako cez ne robot prechadzal. O drahe vieme, Ze kon¢i a zacina v
rovnakom bode a neprechidza bodom [0, 0].

Pracovnici VUDR potrebujt zistif, ¢ draha robota tvori konvexni
¢iaru (obrazne povedané: keby sme do bodov kde robot stél a otacal za-
t1kli koliky a omotali okolo nich nit, tak by sa nif dotykala vietkych koli-
kov; na obrazku je nit vyznacena hrubo). Pomézte pracovnikom VUDR
a napiste im program, ktory bude riesit ich problém.

Priklad:
ROBOT.IN
1

Specifikécia vstupu:

Vo vstupnom stibore modze byt viac vstupnych sadd. Kazda sada
je ukoncena riadkom obsahujucim 0 0. Zvysné riadky sady obsahuju suradnice po sebe
iduacich bodov drahy robota vo formate x y. Sdradnice st celodiselné, ziadne tri body
nelezia na jednej priamke. Vstupny stbor ukoncuje sada obsahujica len ukoncujuci riadok.

OO F,L NWNEFOEFELDNDNE
QOO R, OTFE, NP, O F N

ROBOT.OQUT Specifikicia vystupu:
ANO Vystupny stbor obsahuje pre kazda vstupnu sadu v rovnakom poradi jeden riadok
NIE ANO alebo NIE podla toho, ¢i dané sada popisuje konvexnu dréhu robota alebo nie.

3.1.5 Cesty
Program: CESTY.PAS alebo CESTY.CPP
V Softwarelande maju niekolko dedin pospajanych navzajom cestami. Vsetky cesty

Priklad: v kazdej dedine sa zbiehaji na jedinej krizovatke a st dvojsmerné. V ramci racionali-

CESTY.IN . ; , o , . .

3 9 zacnych opatreni sa Softwarelandsky parlament rozhodol, Ze poneché len tie dediny, v

133 ktorych sa zbieha aspon k ciest. Samozrejme, aby sa ¢o najmenej narobili, treba zrusit
len nevyhnutny pocet dedin. Ked sa zrusi dedina, zrusia sa aj vSetky cesty, ktoré do nej

23 s e s revs ;A Ax .

31109 viedli, ¢im sa zvicsi ornd pdda Softwarelandu. Pomézte Softwarlandskému parlamentu

40 vyriesit tito nelahka tlohu. Dediny st oéislované ¢islami od 1 po n < 100.

14923 Specifikicia vstupu:

21 Vo vstupnom stibore moze byt niekolko sdd vstupnych tdajov. Kazda sada zacéina

314 riadkom obsahujicim dve celé ¢isla n a k. V nasledujicich n riadkoch je popis ciest

4 31

00
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medzi dedinami. Na zaciatku riadku je ¢islo mesta a ostané ¢isla v riadku su ¢isla miest, do ktorych vedie z
tohoto mesta priama cesta. Vstupny stbor je ukonceny riadkom 0 0.

CESTY . OUT Specifikicia vystupu:
13 Vystupny subor obsahuje pre kazdé zadanie riadok s ¢islami miest, ktoré treba ne-
134 chat. Cisla miest v riadkoch vystupu st utriedené vzostupne. Ak Ziadne mesto neostane,

vo vystupnom sibore bude prazdny riadok.

3.2 Finale
3.2.1. Fotograf(B)

Program: FOTOGRAF .PAS alebo FOTOGRAF . CPP

Maly Jozko je vasnivy zberatel fotografii lokomotiv. Aby si rozsiril svoju zbierku,

Priklad: kupil si novy fotoaparat. Na zberatelskom trhu st najviac cenené fotografie zhora a to
FOTOGRAF.IN e / , . . . /n
5 najmi také, na ktorych sa naraz nachidza viac lokomotiv. Vybral sa preto na visok
20 1 nad trojkolajku prechdadzajicu ich dedinou, aby si takito fotografiu spravil. Ale beda!
Uz aspon dvadsatkrat prechadzali okolo naraz tri lokomotivy, ale Jozko nevedel, kedy
20.5 0.5 Cep s « . . e . .
03 -1.5 stlacit spust, aby sa mu vSetky tri lokomotivy zmestili na fotografiu. Uz je mu naozaj
20 -1 ’ do placu a potrebuje vasu pomoc.
Napiste pre Jozka program, ktory pre dané pozicie troch lokomotiv a ich rych-
20.5 0.5 losti o/ o L . . o , s ey
03 1.5 osti vypocita, za aky ¢as budu vSetky tri na najkratSom useku trojkolajky. Kazda z

lokomotiv sa nachddza na inej kolaji. Pozicia je zadand ako vzdialenost v metroch od
Zelezni¢ného mostu v Novych Zamkoch (vSetky lokomotivy st na tej istej strane mostu)
a rychlost je udand v metroch za sekundu, pricom m4 kladné znamienko, ked sa loko-
motiva vzdaluje od mostu a zaporné znamienko, ked sa k mostu priblizuje. Rozmery
lokomotiv zanedbavame, teda ich povazujeme za body.

FOTOGRAF .0UT
1.20
0.00

Specifikicia vstupu:

V prvom riadku je vo vstupnom stibore pocet vstupov, ktoré sa v siibore nachadzaji. Potom pre kazdy
vstup nasleduju tri riadky, kazdy pre jednu lokomotivu. Riadok popisujtci lokomotivu obsahuje dve realne
¢isla oddelené medzerou, poziciu a rychlost lokomotivy (v tomto poradi).

Specifikicia vystupu:

Vo vystupnom stbore bude pre kazdy vstup v samostatnom riadku éas v sekundéch, s presnostou na
dve desatinné miesta, za ktory sa buda vSetky tri lokomotivy nachadzat na najkratSom tseku trojkolajky.
Ked existuje viacej rieseni, vypiste minimélne. Riadok nesmie obsahovat Zziadne nadbytoéné medzery.

3.2.2. Kontrola(A)
Program: KONTROLA.PAS alebo KONTROLA . CPP

Vystupna kontrola v tovarni na koliky mé za tlohu zistif dlzku kolikov

Priklad: vychadzajucich z vyrobnej linky. Kazdy kolik odmeraji a zapiSu si jeho

KONTROLA. IN . . . . . c e s 2
dlzku. Na konci smeny majster vymyslel, ze potrebuje vedief, ¢ nadpoloviéna

102213122322 s ; , o Qs o4 T .
vécsina kolikov, ktoré sa pocas smeny vyrobili mé rovnaka dlzku a aj chce

101513122322 c e [z P

0 vediet, aka tato dlzka je.

Napiste program, ktory zisti, ¢i sa v danej postupnosti n celych ¢isiel

nachadza niektoré viac nez n/2 raz, ak éno, treba ho aj urcit.
KONTROLA.OUT

2 Specifikdcia vstupu:
NEEXISTUJE Vstupny stibor obsahuje niekolko postupnosti celych ¢isiel, kazda v sa-
mostatnom riadku. Prvé ¢islo v riadku je N, NV < 10000 a za nim nasleduje

N celych cisiel, int resp. integer, oddelenych medzerami. Vstupny sibor je ukonceny riadkom, v ktorom
N =0.

Specifikacia vystupu:

Vystupny stibor obsahuje pre kazdy riadok vstupného stiboru v samostatnom riadku hladané ¢islo, alebo
text NEEXISTUJE, ak sa v prislusnom riadku hladané ¢islo nenachadza.
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3.2.3. Zlatokop(C)
Program: ZLATOKOP.PAS alebo ZLATOKOP.CPP

Zlatokopovia na Klondike sti uz naozaj riadne nahnevani. Vcera sa totiz v kréme
znovu strhla hadka, pretoZe dva pozemky sa prekryvali. Pri¢inou je prilev velkého mnoz-
stva novych zlatokopov, ktorych poziadavky na pozemky pozemkovy trad nezvlada vy-

Priklad:
ZLATOKOP.IN

f 23915 bavovat. Najfazsia vec, ktorti na trade musia robit, je zistovanie, ¢ sa dva pozemky

514143 prekrjvaji, alebo nie. Kazdy pozemok ma tvar obdlznika so stranami rovnobeznymi s

512343 rovnikom a poludnikmi a je zadany stiradnicami troch jeho vrcholov, pricom stradnice
4 celodiselns.

3353386 su celodiselné

Vasou tilohou je napisat program, ktory bude vzdy pre dvojicu obdlznikov zistovat,
&i sa prekryvaji, pricom dva obdlZniky povazujeme za prekryvajtce sa prave vtedy, ked

ZLATOKOP.OUT . L. ,
obsah ich prieniku je nenulovy.

ano
nie Specifikicia vstupu:

V prvom riadku je vo vstupnom subore pocet vstupov, ktoré sa v silbore naché-
dzajt. Potom pre kazdy vstup nasleduji dva riadky, kazdy pre jeden obdlznik. Riadky popisujice obdlznik
obsahuju Sest celych éisiel X1, Y1, X5, Ya, X3, Y3 - stiradnice troch jeho vrcholov.

Specifikicia vystupu:
Vo vystupnom stibore bude pre kazdy vstup v samostatnom riadku vystup ano, alebo nie podla toho,
¢i sa obdlzniky prekryvaja, alebo nie.

3.2.4. Lampy(D)
Program: LAMPY.PAS alebo LAMPY.CPP

Vratnik Jakub mé naozaj vela povinnosti. Kazdy veder musi prejst vSetky miest-

f;;qlg?dém nosti, pozatvarat oknd, pozamykat dvere a hlavne zhasnut vSetky svetld. A to je niekedy
5 ) naozaj problém. V kazdej miestnosti je lampa pozostévajlca z deviatich ziaroviek uspo-
5 riadanych do $tvorca 3 x 3. Stipce st oznacené pismenami A,B,C (v tomto poradi) a
riadky ¢&islami 1,2,3. Kazdy stipec a kazdj riadok mé zvlastny vypinaé. Po stlaceni nie-
1A ‘ o o © . .. fToasn £ . ,
1c ktorého vypinaca sa vsetky svietiace Z{arovky z prlslusneh.o riadku alebo stIpca-zhasnu
B a zhasnuté sa zaznt. V niektorjch miestnostiach vsak nie st zazaté vsetky ziarovky
3A a nech Jakub prepina ako prepina, vZdy mu nejaké zostana svietif. Napiste program,
30 ktory vypiSe pre dani miestnost, ¢ sa v nej daju zhasnut vSetky Ziarovky, alebo nie.
Specifikicia vstupu:
1 Vstupny subor obsahuje v prvom riadku pocet miestnosti. V dalsich riadkoch sa
1A nachadzaju popisy jednotlivych miestnosti. Popis miestnosti za¢ina riadkom s poctom
zazatych Zziaroviek v miestnosti, v kazdom dalsom riadku st stradnice jednej zazatej
LAMPY.OQUT Ziarovky. Udaje o jednotlivych miestnostiach st oddelené prazdnym riadkom.
Da sa Specifikicia vystupu:
Neda sa

Vystupny stibor obsahuje pre kazdt miestnost zo vstupného stiboru v zvlastnom
riadku spréavu Da sa, ak sa daju vypnit vSetky Ziarovky v miestnosti alebo spravu Neda
sa, ak to nie je mozné.

3.2.5. Mesto(E)
Program: MEST0.PAS alebo MESTO.CPP

Mesto Rekesvar mé velmi rozvinuty systém mestskej hromadnej dopravy. V Rekesvéari je N krizovatiek
(N <100) a na kazdej krizovatke je zastavka autobusu. Kazda autobusové linka ma dve koneéné stanice a
preméva pravidelne z jednej konecnej stanice do druhej po pevne stanovenej trase, priCom po ceste stoji na
kazdej zastédvke. Ziadna linka nemé na svojej trase viackrat ti istt zastavku. Je zname, Ze v RekeSvéri sa
mozno dostat na koneény pocet prestupov z fubovolnej krizovatky na Iubovolnu ind.

V rdmci nového programu lavych rik poslanci mestského zastupitelstva schvalili takéto rozhodnutie:

13
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81: Po¢niic pondelkom sa zriaduje okruznd vyhliadkové linka, t.j. linka, ktora zacdina a koné¢i na tej istej
zastavke (a neprechddza pocas jednej jazdy okrem konecnej ziadnou zastdvkou dvakréit) a obsahuje asporn
tri zastavky.

Priklad:
MESTO.IN

§2: Tato linka zastavuje na kazdej zastédvke, okolo ktorej prechadza.

83: Kedze vSetky parne ¢isla st nestastné, musi mat linka neparny pocet zastavok.

Pani z radnice boli so svojim rozhodnutim velmi spokojni a preto isli oslavovat
do radni¢ného bufetu. Neuvedomili si vSak, Zze v RekeSvari sa nemusi daf takato linka
zriadit. To by prirodzene dopravny podnik priviedlo ku krachu a poslancom by hrozili
predcasné volby.

Specifikacia vstupu:

Vstupny sibor obsahuje niekolko blokov vstupnych dét. Kazdy blok obsahuje v
prvom riadku celé ¢islo n, ktoré udéva pocet krizovatiek v Rekesvari. Kazda krizovatka
-1 mé jednoznaéne priradené &islo z rozsahu 1, . . ., n. Dalsie riadky obsahuji dvojice celjch
Cisel i a j, 1 < i,57 < n, pricom plati, Ze krizovatky s ¢islami ¢ a j s spojené ulicou.
Kazdy blok je ukonceny samostatnym riadkom s ¢islom -1. Vstupny stbor je ukonceny
samostatnym riadkom s ¢islom -2.

SO W N

Specifikacia vystupu:

Vystupny stubor musi obsahovat pre kazdy blok dat samostatny riadok so spravou
Dobre rozhodnutie, ak je mozné vyhliadkovi linku zriadif, alebo sprdvou Poslancom
hrozia predcasne volby, ak nemozno zaviest novi vyhliadkova linku podla rozhod-
nutia.

MESTO.OUT
Dobre rozhodnutie
Poslancom hrozia predcasne volby

3.2.6. O Koctirkovskom Case(G)
Program: PREVODY .PAS alebo PREVODY . CPP

Ked sa Koctrkovéanom zasekol strojéek v slneénych hodi-

féggggY N nach, rozhodli sa nikdy viac nemerat ¢as podla slnka, ale urobit
4 ) si vlastny — Cas. Do prostriedku namestia privliekli stovky ob-

rovskych ozubenych kolies a zoradili ich tak, aby kazdé susedné
2 21 12 . . . N

dve do seba zapadali. Na kazdom z nich potom vyznagcili Cerve-
6123456 . . C 11 ,

nou farbou jeden zub. K prvému kolesu zapriahli obecného vola,
9 2 6 24 120 720 8 16 32 64 . . , T ) . >
3 35 91 15 ktory nim otacal a tym sa otacali aj vSetky ostatné kolesa. Ked

niekto chcel vedief presny cas, stacilo zajst na namestie a pozriet
sa, v akej polohe st oznacené zuby na jednotlivych kolesidch. Po
uréitej dobe ale Koctrkovéania s hrozou zistili, ze Cas sa zacyklil
(t.j. ze natoCenie oznafenych zubov je rovnaké ako na zaciatku)
a tak rychlo uviedli vsetko v mestecku do takého stavu, ako to
bolo pred zacdiatkom ¢asu a zacali vSetko robif odznova tak, ako
im to diktoval Cas. Ako dlho trva Koctirkovsky Cas (od nastar-
tovania vola po prvé zacyklenie), ked vieme, Ze obecny vol otéca
prvym kolesom rychostou jeden zub za sekundu?

PREVODY.QUT
Zadanie 1:
Cas v Kocurkove trva 84 sekund.

Zadanie 2:
Cas v Kocurkove trva 60 sekund.

Zadanie 3:
Cas v Kocurkove trva 2880 sekund. Specifikicia vstupu:

V prvom riadku je vo vstupnom siibore pocet vstupov, ktoré
Zadanie 4: sa v subore nachadzaju. Potom pre kazdy vstup nasleduje jeden
Cas v Kocurkove trva 105 sekund. riadok popisujaci kolesa. Prvé ¢islo je z rozsahu 1 az 60000 a

udava pocet kolies. Potom nasleduje pre kazdé koleso pocet zu-
bov.
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Specifikacia vystupu:

Vo vystupnom stbore budi pre kazdy vstup tri riadky. V prvom riadku bude ¢islo zadania (dodrzujte
formét z prikladu), v druhom dizka Koctirkovského Casu v sekundach a treti bude prazdny ako oddelovac.

Mbzete predpokladat, ze Cas v sekundéach bude kratsi ako 60000.

3.2.7. O slimakovi(H)
Program: SLIMAK.PAS alebo SLIMAK.CPP

Vladko dostal raz na narodeniny malé sliméd. Kapil prenitho akvarium a vzorne sa oriho staral, az z neho
po Case vyrastol poriadny slimék. Vladko pravidelne sledoval, ako slimak rastie a robil si fotografie. Pretoze
slimak sa najradsej prechadzal po dne, na fotografidch bol vzdy zachyteny, ako uhaia doprava alebo dolava.
Vladko si vSimol, ze kazdy mesiac slimékovi dorastie jeden zavit ulity a pretoze fotografii uz bolo velmi vela,
rozhodol sa odlozit iba idaje o veku a smere pohybu sliméka. Teraz by sa chcel kamaratom pochvalit, ako
vyzeral jeho slimdk a na to potrebuje zrekonstruovat fotografie.

Specifikicia vstupu:

Kazdy riadok stiiboru obsahuje celé ¢islo a znak, oddelené jednou medzerou. Celé ¢islo udéava vek sliméka
a je z intervalu 1 az 500. Znak je bud P alebo L, podla toho, ¢i slimék ide doprava alebo dolava. Posledny
riadok stiboru obsahuje dvojicu -1 Q.

Specifikicia vystupu:

Pre kazdé zadanie vypiste vek a smer slimdka (dodrzte format ako v priklade), jeden prazdny riadok,
potom vykreslite slimaka tak, aby prvy stipec obrazku neobsahoval medzery. Kazdy slimak je ukonceny
dvomi prazdnymi riadkami.

Priklad:

SLIMAK.IN SLIMAK.OUT

1L Slimak ma 1 mesiacov a ide smerom vlavo
2P

3L H *

-1Q Hxx*

Slimak ma 2 mesiacov a ide smerom vpravo

Hokokok
* %k
* Kk
* H
*okkokokokH

Slimak ma 3 mesiacov a ide smerom vlavo

KKK K kK %k %k k

*k %k x

* *
k% X

* ¥ ¥ X %

%k k >k % %k

* X X X X X *

H
Hokokokokokokokokok ok

15



16 | [3. aprila 2002] ]

3.2.8. Papier(F)
Program: PAPIER.PAS alebo PAPIER.CPP

Bonifdc prave zmaturoval (mimochodom na ¢isté jednicky) a teraz sedi doma za pisacim stolom a
strasne sa nudi. Na pisacom stole, kde sa cely minuly tyZzden ucil matematiku, zostali lezat noznice a Cisty

list Stvorcekového papiera.
Bonifac teda zobral §tvoréekovy papier a zacal ho postupne strihat, ale nie hocijako.

Priklad: Vzdy si vybral nejaké dva vrcholy stvoréekov, ktoré boli spojené rovnou ¢iarou predtlace
PAPIER.IN o . . . . . .

5 5 a po tejto Ciare papier prestrihol. Ako tak strihal, rozpadal sa mu papier na viac a viac
0191 maljch Casti .. ..

1910 Teraz chudak Bonifac sedi nad hfbou malych kuskov stvorcekového papiera a ani

za svet nemdze spocitat, kolko tych kiskov vlastne je.

Specifikacia vstupu:

:)L ? 5 1 Vstupny subor sa sklada z niekolkych blokov dat. Kazdy blok dat v prvom riadku

24 4 4 obsahuje dve celé ¢islam an (1 <m,n < 80)1 kde m je pocet Stvorcekov nasho papiera

2199 v zvislom smere a n vo vodorovnom smere. Dal$ich niekolko riadkov obsahuje dvojice

290 92 stradnic vrcholov v tvare a b ¢ d, kde a predstavuje vzdialenost prvého vrcholu od
horného okraja papiera, b vzdialenost prvého vrchola od lavého okraja, ¢ a d podobne

-1 pre druhy vrchol. Tieto dvojice predstavuja tie dvojice vrcholov, medzi ktorymi Bonifac
papier prestrihol. Kazdy blok dat je ukonceny prazdnym riadkom. Za poslednym blokom

PAPTER.OUT dat nasleduje riadok s jedinym ¢islom -1.

Pripad 1. Papier sa rozpadne na 4 casti Specifikicia vystupu:

Pripad 2. Papier sa rozpadne na 2 casti Pre kazdy blok dat mé vystupny sabor obsaho-

vat riadok, v ktorom sa nachadza text:
Pripad /. Papier sa rozpadne na L casti

I oznacuje ¢islo bloku dat a L je pocet Casti, na ktoré sa Stvorcekovy papier rozpadne.

4.1 Domace kolo

4.1.1 Masinky
Program: MASINKA.PAS alebo MASINKA.CPP

Kedysi ddvno sa vyrabali velké mechanické kédovacie masinky. Kédovacia maginka vzdy

I\IIID:SI{III?SA N fungovala pre abecedu o n znakoch — ozna¢me si ich pre jednoduchost ay,as,...,a,. (Vo
c ) vSeobecnosti totiz nemusime pouzivat len nasu klasickii abecedu, niekto potrebuje kédovat
31495 len éisla, niekto rustinu, niekto japoncinu.)

Maginka mala v sebe pevne zadefinovany kéd. Kéd masinky je mozné zapisat ako n-ticu
celych ¢isel od 1 po n, pricom ziadne ¢islo sa v kéde nevyskytuje dvakrat. Pri kédovani potom
masinka postupovala takto: zobrala si pismenko povodného textu. Ak bolo toto pismenko a;,
potom namiesto neho napisala znak zodpovedajuci i-temu ¢islu v kéde. Napriklad ak n =5
a kéd masinky je (1,3,2,5,4), potom sa text ajasasasasa; zakédoval ako ajasasasasa;. Ked bolo potrebné
zvysSenie bezpecnosti kédovania, zapajali sa dve masinky za sebou. To znamena, Ze vysledok prace prvej
masinky sa dal este zakédovat druhej maginke.

MASINKA.OUT
24135

Specifikcia vstupu:

Vo vstupnom stbore je v prvom riadku zadané ¢islo n < 10000 — pocet znakov abecedy masinky a v
druhom riadku, medzerami oddelenych, n ¢isel — kéd masinky.

Specifikicia vystupu:

Vystupny stibor obsahuje kéd takej masinky, Ze ked zapojime obe masinky za sebou, dostaneme vystupe
vzdy povodny text.

4.1.2 Mys
Program: MYS.PAS alebo MYS.CPP

Myska Pistalka objavila v mape brloztekov tri komorky s dobrotami. Rada by ich nav$tivila, ale najradsej
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by to urobila tak, aby presla ¢o najmenej. BrloZteky boli oéislované od 1 po n. Z mapy sa dalo zistit, ktoré
dvojice st spojené chodbou a akou dlhou. Teraz by potrebovala pomoct ndjst najkrat$iu trasu.
Specifikicia vstupu:
Vstupny stibor MYS. IN mé v prvom riadku pét éisel n, z, b1, be a bs, z je ¢islo brlozteka, kde je Pistalka
a b; st Cisla brloztekov, ktoré chce navstivit (na poradi nezilezi). Kazdy z nasledujicich n riadkov obsahuje
v; a niekolko dvojic (vj;x, d;k), znamenajuicich, ze brlozky v; a v, st spojené chodbou dlzky d;jp.
Specifikéacia vystupu:
Vystupny stibor MYS.0OUT obsahuje &isla by, be, bs v takom poradi, ako ich mé navstivit, aby presla ¢o
najmenej.

4.1.3 Poctar
Program: BOLESLAV.PAS alebo BOLESLAV.CPP

Boleslav je va$nivy matematik. Jeho najobltbenejsim poétarskym vykonom je séitavanie

Priklad: niekolkych za sebou nasledujtcich prirodzenych ¢isiel po¢ntc nejakym ¢islom a. Ked takto
BOLESLAV.IN c 1 , . 9 . A f v 19 - o 0 .

3 dostane nejakt druhtt mocninu b° je velmi rad a hovori, ze b je vyscitatelné z a. Jeho
9 matematickym snom je, aby mal program, ktory mu pre dané b nijde najmensie také a, z
16 ktorého je b? vyséitatelné. Splitte Boleslavovi jeho sen.

o5 Specifikicia vstupu:

Vo vstupnom stbore je v prvom riadku nezaporné ¢islo N < 1000 a v nasledujticich N
BOLESLAV . OUT riadkoch sa nachadzaji druhé mocniny mensie ako 32767.

2 Specifikacia vystupu:
16 Pre kazdt z N druhjch mocnin vo vstupnom stbore je v samostatnom riadku vystup-
3 ného stboru najmensie ¢islo, z ktorého je dand druhd mocnina vyscitatelna.

4.1.4 Vlaky
Program: VLAKY.PAS alebo VLAKY.CPP
V Zmrzlinove sa Casto stavalo, ze sa dva vlaky zrazili. Preto sa Zmzlinovska vldda rozhodla

Priklad: vybudovat tplne nov sief Zelezniénych trati. Kazdému vlaku postavili jeho vlastni uzavrett
VLAKY. IN trat. Jediné miesto, kde sa tieto trate stretavali, bola hlavna stanica Zmrzlinova. Na hlavnej
2 stanici vybudovali dokladnt siet semaforov, vyhybiek a nadjazdov tak, aby nedoslo k zrézke
2 ani v pripade, ze vSetky vlaky dorazia na hlavna stanicu naraz. V den uvedenia trate do
62 prevadzky umiestnili kazdy vlak niekam na jeho trat a naraz sa to celé spustilo. Odvtedy
43 kazdy vlak preméava dookola po svojej trati, pricom jeden okruh mu vzdy trva rovnako dlho.
3 Vldda Zmrzlinova bola nadSené svojim mudrym rozhodnutim a nariadila usporiadat velkolept
10 oslavu prvého stretnutia vSetkych vlakov na hlavnej stanici. Teraz potrebuju vediet, kedy tento
2 ? okamih nastane.

Specifikicia vstupu:
VLAKY . OUT Vstupny sibor obsahuje niekolko blokov. Prvy riadok stiboru obsahuje ¢islo
udévajice pocet blokov. Kazdy blok popisuje jednu Zelezni¢nu siet. Prvy riadok
bloku obsahuje pocet zZelezni¢nych trati N, 0 < N < 100. Kazdy z nasledujicich N
riadkov popisuje jednu trat siete. Obsahuje dve ¢isla M a A oddelené medzerou,
0 < A< M < 1000, kde M je doba, za ktort vlak obide tato trat a A ¢as, ktory uplynul medzi uvedenim
siete do prevadzky a prvym prichodom vlaku na hlavna stanicu.

Vlaky sa nestretnu.
11

Specifikécia vystupu:

Vystupny stibor méa pre kazdy blok vstupného stiboru obsahovat v zvlastnom riadku éas T', ktory uplynie
medzi uvedenim siete do prevadzky a prvym stretnutim vsetkych vlakov na hlavnej stanici. V pripade, Ze sa
vsetky vlaky nikdy nestretnti na hlavnej stanici, vypiste do tohoto riadku vetu Vlaky sa nestretnu.

4.1.5 Stavbari
Program: STAVBARI.PAS alebo STAVBARI.CPP

V Nalomenej Trieske sa rozhodli postavit nové namestie, na ktorom budt staf domy roznych tvarov.
KedZe Nalomena Trieska stoji v tizkej doline, do ktorej by sa stavebné stroje nedostali, ¢asti domov sa najprv
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poskladaj inde, potom sa vrtulnikmi dopravia nad Naloment Triesku a tam sa spustia na zem. Potom sa
uz iba pospajaju a pripevnia k zemi a zavedie sa do nich vodovod. Tu je ale problém, lebo na to, aby sa
voda dostala do vysokych poschodi, je nevyhnutny velky tlak v potrubi. Obyvatelia Nalomenej Triesky teda
potrebuju vediet, aké vysoké budi domy, aby mohli urobit dostatoéne pevné potrubie.

Priklad: Specifikécia vstupu:

STAVBART . IN Vstupny stbor predstavuje pohlad zboku na ¢asti domov zavesené na vrtul-
11 10 nikoch. Obsahuje v prvom riadku dve celé ¢isla M, N, 1 < M, N < 100. Kazdy
1110111111 z nasledujtucich M riadkov obsahuje N nil a jednotiek. Suvislé plochy jednotiek
1000001001 (uvazujeme 4 susedov) predstavuji ¢asti domov a Ziadne dve plochy sa nedotykaju.
1011101000 Posledny riadok obsahuje samé nuly. Pri sptustani sa kazda cast pohybuje nezavisle
1000101010 smerom nadol, pokial je to mozné (t.j. je pod fiou volné policko).

1110101010 Specifikacia vystupu:

1000101010 Napiste program, ktory zisti vysku v najvyssieho bodu mesta nad povrchom
1011101010 po zmontovani domov a do vystupného siboru vypise Vyska mesta je v.
1000001001

1000011001

1000001111

0000000000

STAVBARI.OQUT
Vyska mesta je 10.

4.2 Finale

4.2.1. O zaujimavom trojuholniku(A)
Program: PASCAL.PAS alebo PASCAL.CPP

Boleslav mé velmi rad trojuholniky a tplne najradsej mé Pascalov trojuholnik. Ako iste viete, Pascalov
trojuholnik pozostava z riadkov odislovanych ¢islami 0,1,2... V n-tom riadku Pascalovho trojuholnika sa
nachéddzaju ¢isla (g), (711), ... ,(Z) (v tomto poradi).

Boleslav velmi rdd rdézne experimentuje s Pascalovym trojuholnikom. Uz ho v8ak nebavi stdle prera-
tavat kombinacné ¢isla, ktoré su casto velmi velké. Teraz by rad vedel, ktoré kombinac¢né ¢isla si parne a

ktoré neparne. Preto by potreboval program, ktory by to vyratal namiesto neho. Poznamka:

Priklad: kombinaé¢né ¢islo () = k,(nnilk), apren,k > 0 plati (}) = (Tk‘:}) + (";1); Ol=1lapren>0
PASCAL.IN .

6 jenl=n-(n—-1)-...-2-1.

1 Specifikécia vstupu:

0 Vstupny stbor obsahuje niekolko riadkov. V kazdom riadku sa nachéadza celé ¢islo n,

0 < n < 100. Toto ¢islo uréuje pocet riadkov Pascalovho trojuholnika, ktoré je treba zobrazit.
PASCAL . OUT Posledny riadok obsahuje ¢islo 0.

* Specifikicia vystupu:

*x Do vystupného suboru zapiSte pre kazdy riadok vstupného stiboru (okrem posledného)
_— prvych n riadkov Pascalovho trojuholnika (vratane nultého riadku), pricom namiesto kaz-
KKKk dého kombinacného ¢isla vypiSte znak *, ak je toto kombinac¢né ¢islo neparne a znak .
.. % (bodka), ak je toto ¢islo parne. Kazdy riadok Pascalovho trojuholnika vypisujte do nového
*% . kK riadku vystupného stboru. Do vystupného siboru nevypisujte ziadne medzery a prazdne
* riadky.

4.2.2. Kon(B)
Program: KON.PAS alebo KON.CPP

Sachista Kubo sa trapi s rieSenim zndmeho hlavolamu: ako preskakaft so sachovym kotiom vSetky policka
Sachovnice, pri¢om na kazdé policko mozeme prist iba jeden raz. Zaujimalo ho rieSenie pre Sachovnicu rozme-
rov m x n. Uloha sa ukazala nad jeho sily, ale pomohol mu kamarét, ktory mu napisal program riesiaci tito
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tlohu. Kubo nedéval na hodinach programovania velmi pozor, a preto teraz nevie posadit, ¢ program déava
dobré vysledky. Pomozte mu a napiste mu program, ktory bude kontrolovat, ¢i zadand postupnost skokov
kona popisuje trasu, ktord vedie cez vSetky policka danej Sachovnice.

Specifikacia vstupu:

Vstup sa skladé z niekolkych blokov. Kazdy blok méa v prvom riadku dve kladné éislam an, 0 < m,n <
100, kde m je pocet riadkov a n pocet stipcov sachovnice. Druhy riadok bloku obsahuje dve kladné é&isla p
ar,0<p<m,0<r<n,kde p je riadok a r je stipec, odkial za¢ina kon skakat. Nasledujtcich niekolko
riadkov obsahuje niekolko dvojic kladnych ¢isiel x; a y;, 0 < x; < m, 0 < y; < n, predstavujucich po sebe
idtice policka, ktoré kon navstivil, z; je riadok a y; je stipec policka. Posledna dvojica kazdej postupnosti
skokov kotia je vzdy 0,0. Posledny blok ma4 jediny riadok 0 0. Cisla v kazdom riadku st oddelené jednou
medzerou.

Specifikécia vystupu:
Vystup obsahuje pre kazdy blok vo vstupnom stbore jeden riadok. Ak blok popisuje:

e nekorektni postupnost, t.j. postupnost skokov koma nezodpovedd Sachovym pravidlam, vystup bude
obsahovaf riadok Nekorektna a b, kde a,b st riadok a stlpec poli¢ka, na ktoré sa neda pokracovat bez
porusenia pravidiel, vzdy prvé také vo vstupnej postupnosti,

e korektni postupnost skokov kotia podla Sachovych pravidiel, ale taku, ze dvakréat skoéi na to isté policko,
bude vo vistupnom stibore riadok Dvakrat a b, kde a,b st riadok a stipec prvého policka, ktoré sa v
postupnosti zopakuje (pozrite si priklad),

e korektna postupnost podla Sachovych pravidiel, ale kon nenavstivi vSetky policka zadanej Sachovnice.
Tie ktoré navstivi, navstivi iba raz. V tomto pripade bude vystupny riadok Neuplna,

e korektnii postupnost skokov podla Sachovych pravidiel a na kazdé policko danej Sachovnice sko¢i prave
raz, riadok vo vystupnom stubore bude 0K.

Poslednému bloku zodpoveda prazdny riadok. Kon na Sachovnici skace do “L” rozmeru 2 x 3 policok, ktoré
moze byt otodené alebo aj zrkadlovo obratené.

Priklad:
KON.IN
3

13213312

112342

311231332100

65462513213341625466452614224335
241231526456443615231132516355344200

O = U1 OO ONF WONEFE WP WWRFLW
O OO W HFH OO WEFE WO WWNWEFLN -

KON.QUT
Neuplna
Dvakrat 2 3
Nekorektna 3 3
0K
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4.2.3. Krizové odkazy(G)

Program: ODKAZY .PAS alebo ODKAZY.CPP

Sem tam sa vyskytne potreba urobit si tabulku krizovych odkazov napriklad identifikdtorov mien pre-
mennych, funkcii alebo procedir v programe. V tejto tlohe bude cielom napisat generator krizovych odkazov
pre velmi zjednodusSené *.RC stubory.

Specifikicia vstupu:

[1)3[1;(1;\1;;1 IN ODKAZY . OUT Vstupny stbor obsahuje niekolko ¢asti (asponl dve) navza-
okno 3 106 100 jom oddelenych jednym prazdnym riadkom.
okno_l 100 Prvé Cast obsahuje v kazdom riadku dvojicu identifikdtor
tlacldloOK 300 105 ¢islo. Identifikdtor je retazec zlozeny z velkych a malych pis-
tlacidloZrus 301 men, &slic a pod&iarovnika, dizky najviac 100 znakov. Cislo je
nadpis 200 106 kladné ¢islo mensie nez 32768. Dvojica urcuje, Ze dany identi-
editl 201 fikdtor mé hodnotu ¢islo. Velké a malé pismena sa v identifi-
okno 2 105 200 katoroch nerozlisuju (ab je to isté ¢o aB). Ziadny identifikator
tlacgdloAno 303 100 106 nemd dve hodnoty. Identifikdtorov je najviac 1000.
tlacidloNie 302 201 Zvy$né Casti obsahuju vzdy niekolko riadkov (aspori dva).
skupinaTlacidiel 250 100 Kazdy riadok obsahuje jeden identifikator. Ich interpretacia
sprava 202 502 je nasledovna. Identifikator v prvom riadku je meno okna a

105 identifikatory vo zvysnych riadkoch st mena komponentov po-
okno 3 250 uzitych v okne. Meno okna sa nevyskytuje ako komponent v
Tlacg dlo0k 105 106 ziadnom inom okne a ziadne okno sa nevyskytuje viac nez
SkupinaTlacidiel 300 raz. Zato komponenty mozu byt pouZité vo viacerych oknéach.
Nadpis 106 Vstup je zadany korektne.

301 Specifikdcia vystupu:
okno_1 100 105 Vystupny stbor obsahuje pre kazdy identifikdtor prehlad
tlacidloAno 302 okien, v ktorych sa vyskytuje. Namiesto vSetkjch mien st vo
tlacidloNie 100 105 vystupnom stibore uvedené len hodnoty identifikdtorov. Pre
tlacidloZrus 303 kazdy identifikdtor, v poradi podla rasticej hodnoty identifi-
editl 100 105 kéatora, obsahuje vystupny stibor dva riadky. V prvom je hod-
nadpis nota identifikdtora. V druhom je zoznam ¢isiel okien, v ktorych

sa vyskytuje. Cisla st oddelené jednou medzerou a usporia-

okno_2 dané neklesajuco. Identifikdtor okna bude mat druhy riadok
tlacidloAno préazdny.
tlacidloNie
tlacidloZrus
skupinatlacidiel
sprava

4.2.4. O Bonifacovych cislach(D)
Program: CISLA.PAS alebo CISLA.CPP
Bonifac v¢era prisiel do $koly, napisal na tabulu dlhocizné ¢&islo a povedal: “Toto ¢islo som

éDIHSI;_.lZd:IN dostal, ked som k ¢islu A neobsahujticemu &islice 0 pricital ¢islo vzniknuvsie z A otodenim!”

’ Anicka to nevydrzala a spytala sa ho “Co je to otocenie &sla?”. I Bonifac jej odpovedal:
3 « NV .y M .y RN ol
1009 Otocenim ¢isla ajas...an, je ¢islo a,am,_1...a1”. Anicka by teraz chcela overit, ¢i Bonifac
1010 naozaj mohol ¢islo napisané na tabuli ziskat tak ako povedal.
1938 Specifikacia vstupu:

Vo vstupnom subore je v prvom riadku pocet zadani N a v kazdom z nasledujtucich N

CISLA.OUT riadkov sa nachédza jedno ¢islo, ktoré mé najviac 100 cifier.
ANO Specifikicia vystupu:
NIE Pre kazdé ¢islo zo vstupného stiboru vypiste do vystupného stiboru ANO, ked ho mohol

ANO Bonifac ziskat s¢itanim nejakého ¢isla A neobsahujiceho nuly a ¢isla vzniknuvsieho z A
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otodenim. Ked Bonifdc nemohol ¢islo ziskat popisanym spdsobom vypiste do vystupného
siboru NIE.

4.2.5. O namesti(E)
Program: NAMESTIE.PAS alebo NAMESTIE.CPP

V Koctirkove postavili nové obdlznikové namestie vydlazdené kachlickami 1m x 1m. Aby bolo zaujima-
vejsie, jednu kachlicku vybrali a na jej miesto postavili sochu koctra. Starosta sa postavil na

Priklad: jednu kachlicku a teraz rozmysla: “D4 sa prejst po ndmesti tak, aby som na kazda kachlicku
NAMESTIE. IN stapil prave raz a aby som skoncil na kachlicke, z ktorej som vysiel?” A kedZe je to tloha
2 3 tazka, zadal ju svojim programatorom.

Specifikicia vstupu:
: KS Vo vstupnom subore je v prvom riadku pocet zadani V. Potom nasleduje N zadani. Za-

danie za¢ina riadkom obsahujtcim sirku a dlzku nadmestia. Plocha namestia nie je vicsia ako

é' 3 . 30000m?2. V dalsich riadkoch nasleduje ndkres namestia, kde bodky predstavuju kachlicky,
_____ pismeno K kocura a pismeno S miesto, kde stoji starosta. V jednom kroku moze starosta
K..S. prejst iba na kachlicku, ktord hranou susedi s kachlickou, na ktorej sa prave nachddza. Na
____ koctira sa ned4 stupit.

Specifikicia vystupu:
NAMESTIE.QUT Vasou tlohou je napisat program, ktory zisti, ¢i starosta moze prejst po namesti tak, aby
ANO na kazdua kachlicku stipil iba raz a vratil sa na kachlicku, z ktorej vysiel. Pre kazdy vstup
NIE vypiste do vystupného stboru ANO, ak je takato prechadzka mozna, v opac¢nom pripade

vypiste do vystupného stboru NIE.

4.2.6. O optickom pristroji(F)
Program: ZRKADLA .PAS alebo ZRKADLA.CPP

Opticky pristroj sa sklada z obdlznikovej krabicky, v kto-
rej je M x N dierok. V niektorych dierkach sii umiestnené
malé zrkadld, ktoré mozu zvierat s osami krabicky uhol 45°

Priklad:
ZRKADLA.IN

43 resp. 135°. Lavy horny roh krabic¢ky m4 stiradnice (1, 1), pravy
010 dolny (M, N). V lavom hornom rohu vstupuje do krabicky vo-
11 dorovny la¢, ktory sa postupne odréza od zrkadiel. Cielom je
1oi nastavit zrkadla tak, aby v pravom dolnom rohu vychadzal vo-
100 dorovny 1Gé z krabicky. Zrkadla s obojstranné (1G¢ sa moze
"ot odrazat z oboch strdn) a nepriepustné.
ZRKADLA . OUT Specifikécia vstupu:
Vo vstupnom stbore je niekolko zadani. Kazdé zadanie obsahuje v pr-
Vstup cislo 1: DA SA. vom riadku rozmery krabicky 1 < M < 6, 1 < N < 6 nasledované mapou
krabicky: 0 znamend prazdnu dierku, 1 zrkadlo. Stubor je ukonceny dvojicou
—1,-1.

Specifikicia vystupu:
Vystup obsahuje pre kazdy vstup riadok:
Vstup cislo ¢: DA SA.
ak sa daja zrkadla otocif podla zadania, pripadne
Vstup cislo ¢: NEDA SA.
inak.

4.2.7. Tucty(C)
Program: TUCTY.PAS alebo TUCTY.CPP

Nasi predkovia kedysi nepocitali takym spésobom ako my, ale na rozne, dnes pre nas podivné, jed-
notky. Takymito jednotkami boli napriklad tucet (to znamend dvanast), kopa (Sestdesiat) alebo veletucet
(to znamena tucet tuctov).
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Dnes je niekedy problém porozumiet starsim ludom, ktori este stale tieto jednotky pouzivaju. Preto vasou
tlohou bude napisat program, ktory prevedie takéto ¢islo do obycajného ¢iselného desiatkového zépisu.

o Kazdé (¢islo) sa moze skladat z niekolkych (malgch ¢isel), ktoré st od seba oddelené spojkou A; hodnota
¢isla sa potom ziska tak, Ze sa tieto ¢isla s¢itaju.

o (Malé é&islo) moze byt JEDEN, PAR (to znamend dva), dalej to moze byt nejaka (skupinovd é&islovka), alebo
moze byt tvaru (zlomok) (skupinovd cislovka) (v tomto pripade je hodnotou prislugna cast skupinove;
¢islovky, pricom mozno predpokladat, Ze to je celé ¢islo) alebo tvaru (malé ¢islo) (skupinovd cislovka)
(potom je hodnotou hodnota malého ¢isla ndsobend hodnotou skupinovej ¢islovky).

o (Skupinovd c¢islovka) je TUCET, KOPA alebo VELETUCET.

o (Zlomok) moze byt STVRT, POL, TRETINA alebo DESIATOK (ten mozno pouzit iba v savislosti s kopou).

Vsetky casti slov sa pouzivaja so slovenskym sklofiovanim (napriklad TRETINA TUCTA alebo TUCET VE-
LETUCTOV). Tucet sa sklofiuje podla vzoru dub a kopa podla vzoru Zena.

Specifikicia vstupu:

Vstupny stbor obsahuje niekolko riadkov, v kazdom riadku sa nachadza jedno éislo (vid. vyssie), pri¢om
jednotlivé slova cisla st oddelené prave jednou medzerou a za poslednym slovom c¢isla nasleduje bodka.
Posledny riadok stboru obsahuje iba bodku. MozZete predpokladat, ze vSetky ¢isla s zapisané spravne.

Specifikacia vystupu:

Vystupny stibor mé pre kazdy riadok vstupného siboru (okrem posledného s bodkou) obsahovat jeden
riadok, v ktorom je ¢islo v desiatkovej ststave predstavujice hodnotu slovne zapisaného ¢isla zo vstupného
stboru. MéZete predpokladat, Ze hodnota Ziadneho &isla zo vstupu neprekrodi 32767.

Priklad:

TUCTY.IN TUCTY.OQUT
PAR KOP. 120

STVRT TUCTA TUCTOV A VELETUCET. 180

JEDEN A JEDEN. 2

TRETINA VELETUCTA TUCTOV A DESIATOK KOPY KOP A JEDNA KOPA. 996

4.2.8. Mesta(H)
Program: MESTA.PAS alebo MESTA.CPP

V krajine Bororo je n miest pospajanych navzajom m cestami. Cesty
vedu priamo medzi jednotlivymi mestami a mimo miest sa krizuji iba
mimotroviovo.

Frantisek sedel nad mapou krajiny Bororo a z dlhej chvile na nu
pozeral a delil mesta do réznych zaujimavych skupin. Frantisek vedel, ze
dve skupiny miest A a B st Uplne poprepajané, ak pre kazdé mesto x zo
skupiny A a y zo skupiny B plati, Ze z a y su spojené priamou cestou.
Zrazu sa Frantisek velmi potesil, pretoZze sa mu mest4 podarilo rozdelit
do troch skupin, pricom kazdé dve z tychto skupin boli navzajom tplne
poprepajané. Velmi by ho teraz zaujimalo, na kolko najviac takych skupin
moze mesté rozdelif.

Priklad:

MESTA.IN MESTA.OUT
2 2

3 4

= W
o

Specifikacia vstupu:

Vstupny stibor je rozdeleny na niekolko blokov. Kazdy blok obsahuje
popis jednej mapy. V prvom riadku kazdého bloku st dve ¢isla n a m
oddelené medzerou (0 < n < 100, 0 < m < 10000). Mesta st o¢islované
od 1 po n. Potom nasleduje m riadkov, pricom v kazdom riadku st dve
¢isla a, b oddelené medzerou, ktoré urcuji, ze mestad a a b st prepojené
priamou cestou. Za poslednym blokom siiboru je riadok s ¢islom —1.

Specifikcia vystupu:
Vystupny stbor pre kazdy blok vstupného stiboru bude obsahovat
riadok s jedinym ¢&islom, ktoré bude znamenat najvicsi pocet skupin, na

DN, P, AP, P, PO NDNNDNONRE, NN W

NN W NP WOT NN 0o N,

|
Y
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ktoré mozno mesta rozdelit (kazdé mesto bude v prave jednej skupine)
tak, aby kazdé dve skupiny boli navzajom tplne poprepajané.

5.1 Domace kolo

5.1.1 O horolezcovi Pistovi
Program: HOROLEZ.PAS alebo HOROLEZ . CPP

Horolezec Pista sa vybral na vylet do Himalaji. Ked uz tam bol, rozhodol sa, Ze si vylezie

Priklad: na nejaky kopec. A aby ukézal, ze sa dokaZze pochlapit, povedal si, Ze vylezie rovno na ten
HOROLEZ.IN NNy ) .« . ;o . .

najvyssi. Problém bol v tom, Ze nemal so sebou svoj horolezecky vystroj, takze nemohol
4 4 p e , ‘ ; . ‘ o 12

lozit po prili§ strmych stenach. Teraz smutne sedi v tabore, pozera sa do mapy a hlada vrch,
4236 ; s Ay A S . < vaer
1345 na ktory by mohol vyliezt. Pomézte Pistovi zistit, ¢i moze vyliezt na najvyssi vrch.
5533 Specifikicia vstupu:
3446 Vo vstupnom stibore mate &isla M < 200, N < 200 (pocet riadkov, pocet stipcov) a
19 maticu Ay kladngych celych éisel mensich nez 10000. Cislo v matici A udava nadmorski

vysku. Dalej mate dve &isla a, b, ktoré udavaji polohu (riadok a stipec) zakladného tabora.
HOROLEZ.ouT FPista moze prejst z jedného policka na druhé, iba ak susedia hranou a ich vysky sa liSia
ANO najviac o 1.
Specifikacia vystupu:
Do vystupného siboru Zapiste ANO, ak Pista moze vyjst na (niektorl) najvyssiu horu
a NIE inak.

5.1.2 Digitalne korytnacky
Program: KORYT.PAS alebo KORYT.CPP

Digitalny Gejza sa potrebuje dostat cez Siroku digitalnu rieku. Nastastie mu na pomoc prislo N digital-
nych korytnaciek. Rozostavili sa v rieke do radu tak, aby sa dalo presko¢if z brehu na prvia korytnacku, z
prvej korytnacky na druhd, atd. az napokon z poslednej korytnacky na druhy breh. Digitalne korytnacky sa v
pravidelnych intervaloch pondraji a vynaraji a na ponorent korytnacku sa neda doskocit. Kazda korytnacka
mé iny rytmus, presnejsie i-ta korytnacka je A[i] digitdlnych sekiind nad hladinou, potom A[i] digitalnych
sekiind pod hladinou, atd. Na zadiatku sa vSetky korytnacky naraz vynoria. Gejza chce vediet, ¢i sa d4 rieka
preskodit tak, Ze v uréitom okamihu od zaciatku skoé¢i na prvi korytnacku, hned na druhd,

Priklad: hned na tretiu, atd. az napokon sa ocitne na druhom brehu. Vieme, ze kazdy skok trva jednu
KORYT. IN
sekundu.
53527 11 o
43333 Specifikicia vstupu:
0 Vo vstupnom subore sa v kazdom riadku nachadza zadanie pre jednu rieku. Na zaciatku
riadku je pocet korytnaciek N < 500 a nasleduji rytmy korytnacdiek A[1], ..., A[N] (1 <
KORYT. OUT Ali] < 300). V poslednom riadku sa nachadza 0.
ANO Specifikécia vystupu:
NIE Napiste program, ktory pre kazdy riadok vo vstupnom stibore vypise ANO do vystupného

stuboru ak sa dand rieka d& preskocit a NIE ak sa neda.

5.1.3 Nové kuzlo
Program: KUZLO.PAS alebo KUZLO.CPP

Kizelnik Oto vymyslel nové kuzlo. Pouziva pri fiom kopu kariet, pricom na kazdej

iélzlggd:n\l karte je napisané jedno celé ¢islo. Z obecenstva vyberie ndhodného divéka a vyzve ho,
5 ) aby z kopy kariet odobral niekolko kariet tak, aby sa poradie ostatnych kariet v kope
c nezmenilo. Potom Oto s nenapadnou pomocou svojho pomocnika Bimbaca vymenuje v
12345

4

100 100 7 100
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spravnom poradi ¢isla kariet, ktoré zostali na kope, bez toho, aby sa ne pozrel. Bimbéc je
vSak velmi nesikovny a obcas sa mu stane, ze ktzlo zbabre. Oto vtedy musi hadat a chce
vedief, akii m4 Sancu, Ze uhddne spravne. Potrebuje teda vediet, kolko navzajom rdznych
kop moze zostat po tom, ako divak odoberie karty.
Specifikdcia vstupu:
Vstupny subor obsahuje v prvom riadku ¢islo k& urcujtuce pocet kop kariet, ktoré mé
Oto pripravené. Potom nasleduje k dvojic riadkov, pricom kazda dvojica opisuje jednu
kopu. Prvy riadok z dvojice obsahuje ¢islo n (1 < n < 100) uréujice pocet kariet na kope. V druhom riadku
sa nachadzaju jednotlivé ¢isla kariet v tom poradi, v akom sa nachidzaji na kope.
Specifikdcia vystupu:
Do vystupného stiboru pre kazda prichystant kopu vypiste do jedného riadku pocet réoznych kop, ktoré
mozu zostat po tom, ako divak odoberie karty. Zaratajte aj moznost, ze divak odoberie vSetky karty alebo
7e neodoberie ziadnu. Mézete predpokladat, Zze po¢et moznosti neprekroé&i 230,

5.1.4 Rozbal
Program: ROZBAL.PAS alebo ROZBAL.CPP

Iste vsetci pouzivate nejaky program na kompresiu udajov. Jeden zo sposo-

Iilnklzd: 4l bov, ktory sa pouZziva, vytvori kompresovany stibor obsahujici len dvojice (d, 2),
}EbDeZ)EALeCIT\Ina ne) pripadne trojice (d, s, z) celych ¢isel, kde 0 < d,s <n a 0 < z < 255 je kéd znaku.

V tomto priklade uvazujeme n = 256, t.j. zo zakompresovaného siboru sa ¢itaju
dva alebo tri byty. Pri rekonstruovani pévodného stiboru zo zakompresovaného si
pamétame n naposledy “rozbalenych” znakov, napriklad v poli R[0..2n—1] od R[0]
po R[n — 1]. Na zaciatku obsahuje pole R nuly. Ak zo zakompresovaného stiboru
precitame d = 0, znamené to, Ze sa jedna o dvojicu a mozeme precitat z. Ak bolo
d > 0 musime precitat trojicu, t.j. eSte s,z. V oboch pripadoch do pola R od in-
dexu n pripiSeme d + 1 znakov, ktoré tiez vypiSeme aj do vystupného stiboru: i-ty
z tychto znakov bude R[s + ¢ — 1], pre ¢ = 1,...,d a d 4+ 1-v§ znak bude mat kéd z. Na koniec pole R
posunieme o d + 1 miest dolava, ¢im aktualizujeme poslednych n “rozbalenych” znakov. Takto pokracujeme
kym nevycerpame cely zakompresovany subor.

Napiste program, ktory bude ¢itat korektne zakompresovany vstupny subor a rozbali ho do vystupného
stboru. Mozete pritom pouzif aj efektivnejsi sposob rozbalovania ako hore popisany.

5.1.5 List
Program: LIST.PAS alebo LIST.CPP

Rubikov list je velmi zaujimavy hlavolam, ktory vyzerd ako list papiera N x N cm (N < 20) rozdeleny
na stvorceky 1 x 1 cm. Rubikov list je v zdkladnej polohe ofarbeny na vrchnej strane ¢ervenou farbou a na
spodnej strane zelenou farbou.

00 61 01 FF 62
08 FD OA 00 OD

ROZBAL.OUT

61 61 62 61 61 62
61 61 62 61 61 OA OD

Riadkova os rubikovho listu je priamka, ktord prechédza stredom rubi-

Priklad: kovho listu a rozpoluje kazdy jeho riadok. Podobne stlpcovd os je priamka,

LIST.IN LIST.OUT ktora prechédza stredom rubikovho listu a rozpoluje kazdy jeho stipec. Na

3 da sa rubikovom liste mozno otocit lubovolny riadok o 180° okolo riadkovej osi a Tu-

2zC bovolny stipec o 180°. Napriklad ak v liste uvedenom v prvom priklade oto¢ime

zze prvy riadok, dostavame prvy riadok ZCC, ostatné riadky sa nemenia.

zce Napiste program, ktory pre dany rubikov list zisti, ¢i je ho mozné nejakou
postupnostou otoceni riadkov a stipcov poskladat do zakladnej polohy.

LIST.IN LIST.OUT

4 neda sa Specifikicia vstupu:

7C7ZC Vo vstupnom stbore sa v prvom riadku nachédza ¢islo N uréujuce velkost

c7C7 rubikovho listu. Nasledujucich NV riadkov obsahuje popis jedného rubikovho

7070 listu. Pre stvoréek v riadku 7 a stIpci j sa v prislusnom riadku a stipci vstupného

czZCZ stiboru nachddza bud pismenko Z — potom je tento Stvorcek na vrchnej strane

zeleny a na spodnej strane ¢erveny, alebo pismenko C — potom je tento Stvorcek
na vrchnej strane ¢erveny a na spodnej strane zeleny.
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Do vystupného sitboru vas program zapiSe riadok da sa, ak je mozné poskladat rubikov list do zdkladnej
polohy a riadok neda sa, ak to nie je mozné.

5.2 Finale

5.2.1. Olympiada(A)

Program: OLYMP.PAS alebo OLYMP.CPP

Priklad

OLYMP.IN

15

Lupsa ROMANIA 200
Mironov RUSSIA 192
Guo CHINA 190
Soviani ROMANIA 188
Elizarov RUSSIA 175
Bargachev RUSSIA 175
Huang CHINA 161
Praun ROMANIA 161
Zhang CHINA 157
Ghenea ROMANIA 142
Lapunov RUSSIA 141
Chai CHINA 136
Calderon COLOMBIA 93
Gil COLOMBIA 52
Hoyos COLOMBIA 41

OLYMP.OUT
ROMANIA 691
RUSSIA 683
CHINA 644

Medzi najvyznamnejsie stfaze v programovani patri Medzindrodna olym-
pidda v informatike. Na tejto stfazi sa z kazdej krajiny mozu zadéastnit najviac
Styria sutaziaci. Je to vSak sttfaz jednotlivcov, preto jedind oficidlna vysledkova
listina obsahuje iba poradie a po¢ty bodov jednotlivych sutaziacich. Veduci jed-
notlivych vyprav vzdy stravia noc po slavnostnom vyhodnoteni tym, ze kazdy z
nich podla vysledkovej listiny s¢itava body jednotlivych Statov a zostavuje po-
radie krajin, aby vedel doma povedat, ako sa jeho krajina celkovo umiestnila.
USetrite im tato pracu a napiste program, ktory poradie krajin zostavi.

Specifikacia vstupu:

Vstupny stibor obsahuje tidaje z oficidlnej vysledkovej listiny. V prvom riadkul]
je pocet ucastnikov olympiady N (1 < N < 400). V kazdom z dalsich N riadkov
st udaje o jednom sutaziacom. Kazdy takyto riadok zadina menom sttaziaceho
(refazec obsahujuci iba malé a velké pismend anglickej abecedy dlhy najviac 20
znakov). Potom nasleduje jedna medzera a nazov krajiny (refazec obsahujuci iba
velké pismend anglickej abecedy dlhy najviac 20 znakov), opit jedna medzera a
pocet bodov, ktoré dany sttaziaci ziskal (celé éislo z rozsahu 0 az 2000). Sufaziaci
st vo vstupnom stbore utriedeni podla po¢tu ziskanych bodov.

Specifikacia vystupu:

Vystupny subor bude pre kazda krajinu, ktora mala na olympiade aspon
jedného udastnika, obsahovat jeden riadok obsahujtci ndzov krajiny a stucet bo-
dov Gcastnikov z tejto krajiny. Medzi polozkami vynechajte prave jednu medzeru.
Krajiny vypisujte v poradi podla stétu bodov od najlepSej po najhorsiu, krajiny
s rovnakym poc¢tom bodov utriedte podla abecedy.
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COLOMBIA 186

5 . 2 . 2 . Kéd (B )
Program: KOD.PAS alebo KOD.CPP

Iste ste sa vSetci stretli s programami, ktoré kompresujt tidaje. Casto pouzivanou

Priklad: metédou je nahradenie pevnych (zvyc¢ajne 8 bitovych) dizok kédov znakov premenli-
KOD. IN L. . ) 0 1w L . ) e
vymi. Dlzku kédu v dalsom texte uvazujeme v bitoch. Znaky, ktoré sa vyskytuju viac
2133 raz, budi mat krat$ie kédy, nez znaky, ktoré sa vyskytuju zriedkavejsie. Aby sa dal takto
33333244 zakédovany subor jednoznacne dekédovat (napriklad do ASCII kédovania) nesmie byt
-1 kéd ziadneho znaku zhodny s pociatoénymi bitmi kédu iného znaku. Takyto kéd nazy-
vame prefixovy. Napriklad kéd 1,01, 00 v dvojkovej ststave je prefixovy, ale kéd 1,01, 11
KOD.OUT nie je, lebo 1 je zaciatkom kédu 11. VSimnite si, ze pri ¢itani bitov prefixového kdédu,
022 napriek tomu, ze kédy maji rozne dlzky, vidy vieme, kedy sme doéitali kéd jedného
110 znaku.
3 2 ? Pri kompresii sa zvykne vytvarat kéd vhodny Specidlne pre dany stbor (zavisi od

poétu vyskytov jednotlivych znakov). Aby sme ho vedeli dekédovat, k zakédovanému
stboru musime este pridat aj kédovaciu tabulku. Ak sa vSak dohodneme, Ze prefixovy

032 kéd bude spliiat, ze

133 1. ak u a v st kédy dvoch slov, pricom u je krat$i ako v a i je prva pozicia zlava, na
234 ktorej sa u a v lisia, tak © mé na tejto pozicii nulu a v jednotku a

335 2. vietky kédy s rovnakou dlzkou maju lexikograficky nasledujice hodnoty v rovna-
: Z g kom poradi ako znaky, ktoré reprezentuja,

6 4 14

7 4 15
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bude nam stacif namiesto kédovacej tabulky pridat iba dlzky kédov pre vietky pismena
abecedy a kédovaciu tabulku si na zaklade dlzok vieme skonstruovat.

Specifikicia vstupu:

Vstupny stbor obsahuje niekolko riadkov. V jednom riadku je najviac 256 nezépornych celych cisel
predstavujicich dizky kédov v prefixovom kéde. DIzky kédov budi aspoii 1 a najviac 30. Kéd s dizkou na
i-tom mieste (0 < i < 255) zodpoved4 znaku s kédom i v ASCII kédovani. Cisla v riadku st oddelené
medzerou. Posledny riadok stiiboru obsahuje iba ¢islo —1. Mozete predpokladat, Ze pre kazdé zadanie zo
vstupného suboru existuje jediny prefixovy kéd spliajici uvedené podmienky a Ze vstupny stibor obsahuje
aspon jedno zadanie.

Specifikdcia vystupu:

Riadku vstupného stiboru s 4 ¢islami, bude vo vystupnom stbore zodpovedaf i riadkov s tromi éislami
oddelenymi jednou medzerou. Za i-tym riadkom bude jeden prazdny riadok. Prvé ¢islo v riadku bude ASCII
kéd znaku druhé bude dizka prefixového kédu (zo vstupného stiboru) a tretie bude desiatkovo zapisana
hodnota prefixového kédu tohoto znaku. Riadky budi usporiadané podla rastticich ASCII kédov.

5.2.3. Hra(C)
Program: HRA.PAS alebo HRA.CPP

Janko a Marienka nemaji ¢o cez dlhé nudné vyucéovacie hodiny robit a tak si vymysleli novii hru. Najprv
si na milimetrovom papieri vyznacia hraciu plochu tvaru obdlznika a dohodnt sa na &isle P a na poéte tahov
N. Potom na hracej ploche vyfarbuji obdlzniky, kazdy hra¢ svojou farbou, podla tychto pravidiel:

Hrag, ktory je na fahu, si zvoli jeden $tvoréek hracej plochy. Potom hraci najdu na hracej ploche obdiznik
s najvicsou plochou, ktory mé vo zvolenom Stvoréeku lavy dolny roh a neobsahuje Ziadne vyfarbené policko.
Ak je obdlZnikov s najviésou plochou viac, fah je neplatny a hra sa konéi prehrou hraca na fahu. Tah je
tiez neplatny, ak plocha najvii¢sieho obdlznika (v mm?) presahuje dohodnuté é&islo P alebo ak hra¢ zvolil
uZ vyfarbeny Stvorcéek. Ak tah nebol neplatny, najvicsi obdlznik sa vyfarbi farbou hraca, ktory je na fahu
a pokrac¢uje druhy hra¢. Hra sa tiez konci, ak kazdy hrac bol na fahu N krat. Vyhrava hrac, ktory pokryl

Odohrali niekolko hier, pricom pocas nich neodhalili Ziaden neplatny fah. VA&Sinu hier vsak vyhral
Janko. Marienku to velmi hneva a mysli si, Ze Janko urcite niekde nedodrzal pravidla. Hladat vSak chybu
na tak velkom papieri je fazké, tak to nechd na vas a vas program.

Priklad: Specifikicia vstupu:

HRA.IN HRA . OUT Vstupny stubor v prvom riadku obsahuje ¢islo K urcujice
Janko pocet hier, ktoré Janko a Marienka odohrali. Dalej je pre kazdu
Vyfarbene policko z hier vo vstupnom stibore blok dat. Tento blok obsahuje v
Viacero obdlznikov prvom riadku celé ¢isla S, D, P a N, pricom S a D st Sirka

a dlzka hracej plochy (v milimetroch), kde 2 < S, D < 1000.

Cislo P je dohodnuté plocha (1 < P < 105) a N je pocet tahov, ktoré obaja hrac¢i odohrali

(1 < N <50). V kazdom z dalsich 2N riadkov je dvojica celych ¢isel z a y popisujica jeden

tah, pricom z je vzdialenost zvoleného Stvoréeka od Tavého okraja hracej plochy (v mm) a y

je vzdialenost od spodného okraja. Poli¢ko v lavom dolnom rohu mé teda siradnice (0,0) a

v pravom hornom (S — 1, D — 1). Prv4 na fahu je vzdy Marienka.

S
N

S
w

Specifikacia vystupu:

Vystupny subor obsahuje pre kazda hru zo vstupného siboru jeden riadok. V pripade, ze
v celej hre nebol ziaden neplatny fah, program vypiSe text Marienka, ak vyhrala Marienka,
alebo Janko, ak vyhral Janko alebo Remiza, ak obaja vyfarbili rovnaky pocet policok. V
opa¢nom pripade najde prvy neplatny fah a vypise text

iy
N

e Vyfarbene policko, ak zvolené policko uz bolo v predchadzajucich tahoch vyfarbené

e Viacero obdlznikov, ak v tomto tahu existuje viacero réznych obdlZnikov s maximal-
nou plochou

e Privelka plocha, ak v tomto tahu existuje iba jeden najvicsi obdlznik, ale mé plochu
vacsiu ako P.

H ONWPHPOOWWLdTOHENWDd OO NW
O R, N WPHP L WNNWOAOHINDNWOIO®
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Mozete predpokladat, ze ak fah nie je neplatny, Janko a Marienka spravne najdu a vyznacia obdlznik
s najvacsou plochou.

5.2.4. Skatule(D)
Program: SKATULE. PAS alebo SKATULE . CPP

V Koctrkove maji tovareii na vyrobu skatul. VSetky skatule, ktoré tato tovareii vyraba,

Priklad: maji tvar kvadra s hranami celoéiselnej dizky. Navyse chceli zjednodusit Gétovnictvo, a preto
SKATULE. IN vyrabaju iba také gkatule, ktorych povrch je P a teda spotreba karténu na kazda Skatulu je
100 rovnaka. Aby vsak ich sortiment nebol prili§ chudobny, vyrabaju skatule vSetkych rozmerov,
7 ktoré vyhovuju tymto podmienkam. No jedného diia prisli na to, ze vlastne nevedia, kolko
g druhov katil vyrabajii. A tak zacali pocitat. ..

Specifikicia vstupu:
SKATULE. OUT V kazdom riadku vstupného stboru okrem posledného riadku sa nachédza celé ¢islo P,
9 1 < P < 108, Posledny riadok vstupného stiboru obsahuje ¢islo 0.
0 Specifikacia vystupu:
1 Vystupny sibor bude pre kazdy riadok zo vstupného suiboru (okrem posledného) ob-

sahovat pocet navzajom rdéznych skatdl s povrchom P a s celoéiselnymi hranami. Skatule,
ktoré vzniknt len vymenou poradia rozmerov (napr. 1 x 2 x 3 a 3 x 1 x 2), povazujeme za
rovnaké.

5.2.5. Zahon(F)
Program: ZAHON.PAS alebo ZAHON.CPP

Bonifac sa stal novym kralovskym zédhradnikom v Koctrkove. Toto mestecko je pre-

Priklad: slavené novym umeleckym stylom zvanym Stvorizmus. Materidlnou podstatou Stvorizmu
ZAHON.IN . o« , . , v . ) .
6 7 je Stvorcekovy papier, ktory sa pouziva dokonca aj na malovanie obrazov. Duchovnou
# podstatou st dva tvary SIN a SON:
#### ’ # H###
##### o H### H###
o # H###
CHEHEH .
-#z##' ' SIN SoN
T Obraz namalovany §tvorizmom sa sklada iba z oblasti tvarov SIN a SON, pri¢om
55 v 1z ) . ) . ; . 0 . e
kazda oblast je vymalovana inou farbou. Panovnikovi sa obrazy velmi pacia a preto sa
#### rozhodol, Ze aj jeho zahrada bude pokryta réznofarebnymi zahonmi, pricom kazdy zahon
) bude tvaru SIN, alebo SON. Predlozil Bonificovi mapu mesta, kde bodky (. ) znazoriuja
LR rvs . N oy P e e s .
s cesty a kriziky (#) znazoriiujui zéhradu. Bonific teraz musi zistit, ¢i je mozné zadhradu
) ) pokryt zdhonmi v $tyle Stvorizmu.
OO . Specifikicia vstupu:
Vstupny stibor obsahuje niekolko zadani. Kazdé zadanie obsahuje na prvom riadku
ZAHON . OUT dve ¢isla V' a S vyjadrujace vysku a Sirku mapy. Potom nasleduje V' riadkov po S
ANO znakoch, 3 <V, S < 200. Vstupny stbor je ukonceny riadkom obsahujicim 0 0.
NIE Specifikacia vystupu:

Urobte program, ktory pre kazdé zadanie zo vstupného sitboru vypise do vystup-
ného stboru odpoved ANO ak mozno zédhradu pokryt zdhonmi v Style Stvorizmu a NIE,
ak to mozné nie je.

5.2.6. Slova(E)
Program: SLOVA.PAS alebo SLOVA.CPP

V redakcii novin Some Times zriadili sklad slov. Slové st naukladané pekne v policiach a kazdé je zretelne
oznacené evidenénym ¢islom. Ked sa niektorému redaktorovi minie slovna zsoba, poziada skladnika, aby mu
vydal nejaké nové slova. Slova v sklade pozostavajt z pismen a, ..., z a kazdé z nich ma dizku aspoii jedna a
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najviac 20. Vietky slova takejto dlzky, pozostavajtce z pismen a, ..., z, zoradime najprv podla dizky a slova
s rovnakou dlzkou zoradime podla abecedy. Potom slovo, ktoré je v takomto usporiadani na i-tom mieste,
dostane evidenéné ¢islo i. Takto priradené éisla s vSak pomerne velké. Skladnik musi ¢asto vypocitavat pre
dané slovo, aké mé evidenéné &islo a naopak pre dané ¢islo, aké slovo mu prinéleZi. Je to vsak velmi inavné
a preto by chcel pouzivat pocitac.

Specifikdcia vstupu:

Vstupny stibor pozostéva z viacerych riadkov, pri¢om kazdy riadok obsahuje bud evidenc¢né ¢islo alebo
slovo. Vstupny stibor je ukonceny riadkom obsahujicim znak *.

Specifikicia vystupu:

Do vystupného stiboru pre kazdy riadok vstupu obsahujuci eviden¢né ¢islo vypiste zodpovedajtce slovo
a naopak pre kazdy riadok obsahujuci slovo vypiste jeho evidencné cislo. Pre posledny riadok obsahujuci *
nevypisujte nic.

Priklad:
SLOVA.IN SLOVA.QUT
704 aab
c 3
53 ba
zZ 20725274851017785518433805270
*

5.2.7. Ferdo(H)
Program: FERDO.PAS alebo FERDO.CPP

Mravec Ferdo sa rozhodol, Ze postavi vo svojom mravenisku mrako-
drap. Zavolal svojich kamaratov chrobacikov a za par dni sa nad mrave-
niskom tycila vysokanska konstrukcia zo stebiel rakosia, medzi ktorymi
viedli rebriky z ihli¢ia. Mravcom zo susedného mraveniska sa to vsak vo-
bec nepacilo, a preto sa rozhodli, ze Ferdov mrakodrap podpalia. To vSak
nevedeli, ze Ferdo na zaciatok aj koniec kazdého rebrika namontoval po-
Ziarny snimaé (bol to priviazany nejaky maly chrobéacik, ktory ked zacitil
dym, zacal strasne kvilit). Ked sa $pidni zo susedného mraveniska dostali
az k mrakodrapu, Ferdo sa prave kochal vyhladom na celt liku, ked zrazu
zacali niektoré snimace kvilit (poziar vznikol na viacerych miestach, ale
vzdy pri dolnom konci rebrika, lebo tam bolo ihliie najsuchsie). Ferdo
vedel, ako rychlo dokéze utekaf aj to, ako rychlo sa $iri poziar a tak sa
okamzite rozbehol dolu. Tam uz jeho kamarati uzatvarali stavky, ¢i to

Priklad:
FERDO.IN

NN = D=
N O W o®

stihne. Kolko by ste vsadili vy?
v Napiste program, ktory nacita tvar mrakodrapu, miesta vzniku po-
ziaru, rychlost Sirenia poziaru a Ferdovu rychlost a vypise stihne ked
KOD.OUT sa Ferdo moZe vyhnut poziaru a zhori ked nie. Mrakodrap m4 N pod-
Zadanie 1: stihne lazi o¢islovanych 0,...,N — 1 (podlaZie 0 je zem). Podlazia st vzdialené na
vysku jeden Fm (Ferdometer, 1Fm=0.0278...m). Kazdé podlazie je $iroké
M Fm. Ferdo stoji na najpravejSom okraji najvysSieho podlazia a rdd by dobehol na najlavejsi okraj prize-
mia. Poziar sa §iri len po steblach a rebrikoch vSetkymi smermi rovnako rychlo. V pripade, ze Ferdo dobehne
na nejaké miesto v rovnakom okamihu ako ohen, zhori mu zadocek a umrie.

Specifikacia vstupu:

Prvy riadok obsahuje pocet zadani. Kazdé zadanie mé v prvom riadku styri ¢isla N, M, F, O oznacujice
pocet podlazi (N > 3), velkost podlazi, rychlost Ferda a rychlost ohiia. Dizky st vo Fm, rychlosti vo Fm/s.
Potom nasleduje N — 1 riadkov, z ktorych i-ty riadok opisuje rebriky medzi (i — 1)-vym a i-tym podlazim.
Prvé ¢islo je pocet rebrikov (aspon jeden) a potom nasleduje pre kazdy rebrik jeho vzdialenost od lavého
okraja nasledovana znakom *, ak je na dolnom konci tohoto rebrika zalozeny poziar. Rebriky st usporiadané
podla vzdialenosti. Mézete predpokladat, Ze pocet vSetkych rebrikov je najviac 499 a kvoli bezpeénosti nie
su dva rebriky tesne pod sebou.
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Specifikacia vystupu:
Pre kazdé zadanie vypiSte na zvlastny riadok ¢islo zadania a slovo stihne alebo zhori. Dodrzte format
z prikladu.

5.2.8. Cisla(G)
Program: CISLA.PAS alebo CISLA.CPP

Maly Janko vymyslel novii matematickt hru pre jedného hraca. Hra sa hra s papierom

Priklad: a perom. Na zacdiatku je na papieri napisanych niekolko kladnych celjch &isel a je uréené
CISLA.IN T ) £ xs P . , .. p ¢ s
5 cielové kladné celé ¢islo C. Hra ma jediné pravidlo: ak s na papieri napisané ¢isla A a B,
potom moZno na papier pripisat aj ¢islo A + B + AB. Cielom hraca je dosiahnut, aby na
8 2 . . S . VRS e c vep s .
papieri bolo napisané cielové ¢islo C'. Janko sa uz druhy tyzden pokusa vyriesit jedno zadanie
17 2 3 . ; o s , . Ay
tejto hry, ale beztspesne. Napiste program, ktory Jankovi poméze.
CISLA.OUT Specifikicia vstupu:
ANO Vo vstupnom stbore je v prvom riadku nezaporné ¢islo NV a v kazdom z nasledujiacich N
NIE riadkov sa nachadza jedno zadanie hry. Kazdé zadanie zac¢ina ciefovym ¢islom C, za ktorym

nasleduje zoznam ¢isel napisanych na papieri. Vas program by mal pre kazdé zadanie vypisat
do vystupného stiboru odpoved ANO, alebo NIE, podla toho, & je mozné hru s danym zadanim vyhrat. Cisla
nachadzajtce sa v stibore st mensie ako 10°.
Specifikicia vystupu:
V&s program by mal pre kazdé zadanie vypisat do vystupného siiboru odpoved ANO, alebo NIE, podla
toho, ¢i je mozné hru s danym zadanim vyhrat.
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Riesenia

1.2 Finale
1.2.1 Lov

Policka miestnosti si nafarbime ako Ssachovnicu. Potom ak sa nejaka figirka pohne o parny pocet policok,

bude na konci svojho tahu na policku rovnakej farby ako na zacdiatku fahu. Ak sa pohne o neparny pocet
poli¢ok, bude na policku opac¢nej farby.

1.

Ak stoja vlk a zajac na zaciatku na polickach réznej farby a parita Z, a V,. je rovnaka, potom bude na
konci vlkovho tahu farba policka na ktorom stoji rozna od farby policka, na ktorom stoji zajac a preto
vlk nemoze zajaca chytit.

. Ak nenastal pripad 1, potom ak beZi vlk rychlejsie ako zajac, vzdy ho chyti, lebo ich vzdialenost (defi-

novand ako minimalny pocet tahov potrebnjych ne presunutie z jedného poli¢ka na druhé) sa v kazdej
dvojici tahov zmensuje.

. Ak nenastal pripad 1 a vlk bezi rovnako rychlo ako zajac, potom ho tiez moéze vzdy chytif. Jeho stratégia

bude nasledovné: Vyberie si jeden roh miestnosti a postavi sa tak, aby zajac bol medzi nim a rohom R.
Potom zajac bude tahat bud tak, Ze ostane medzi rohom R a vlkom - vtedy moZe unikat iba po rohové
policko, alebo moze fahat tak, Zze nebude medzi vlkom a rohom R - vtedy sa vzdialenost vlka a zajaca
zmensi.

Ak nenastali pripady 1,2,3, potom ak existuje také policko, Ze sa z neho moze vlk jednym tahom dostat
na lubovolné policko, potom zrejme moze zajaca vzdy chytit. Podobne, ak je N parne a vlk sa z jedného
zo stredovych poli¢ok moze dostat jednym fahom na vsSetky policka okrem jedného, méze vlk zajaca
tiez vzdy chytit.

. Ak nenastali pripady 1,2,3,4, potom ak N je neparne a vlk sa zo stredového policka moze dostat na

Tubovolné policko okrem Styroch rohovych, potom ak Z, je neparne, vlk zajaca chyti, ak Z,. je parne,
vlk zajaca nechyti.

. Ak nenastal ani jeden z predchadzajucich pripadov méze zajac hrat tak, aby ho vlk nechytil.

Podla tychto pravidiel potom mozme napisat vzorovy program:

program Lov; writeln(g, ’moze’)
var else
vx, vy, vr, zx, zy, zr, {moze vlk dojst na lubovolne
n, d, r : integer; policko zo stredneho}
f, g : text; if ((n mod 2 = 0) and
(vr >=n - 1)) or
begin ((n mod 2 = 1) and
assign(f, ’lov.in’); reset(f); (vr >=n - 1)) then
assign(g, ’lov.out’); rewrite(g); writeln(g, ’moze’)
while not eof(f) do begin else
readln(f, n, zx, zy, vx, Vy, Zr, vr); {ESTE TIETO PRIPADY}
{vypocitame vzdialenost vlka a zajacal} if ((n mod 2 = 1) and
d := abs(zx - vx) + abs(zy - vy); (vr = n - 2)) then
{je problem s farbou policka?} if zr mod 2 = O then
if (vr mod 2 = zr mod 2) and writeln(g, ’nemoze’)
(d mod 2 = 1) then else
writeln(g, ’nemoze’) writeln(g, ’moze’)
else else
{ak vlk bezi rychlejsie, writeln(g, ’nemoze’);
alebo rovnako rychlo ako zajac, end;
tak ho urcite chyti} close(g); close(f);
if vr >= zr then end.

1.2.2 Kontrolori kondenzatorov

.....

poctu ¢isel, ktorych absolitna hodnota je vicsia ako X a poctu ¢isel, ktorych absolitna hodnota je vicsia
ako X + 1 je rovny poctu &isel, ktorych absolitna hodnota sa rovna X + 1. Ked si budeme pre kazdé X z
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munoziny {0, .., N} pamiitat pocet éisel, ktorych absolitna hodnota je rovnd X a budeme vediet pocet Cisel
v riadku, mozme postupne ziskavat pocty ¢isel, ktorych absolitna hodnota je vicsia ako —1,0,1,2,3 atd.

program Kapacity;

while not eoln(f) do begin

const read(f,x);
max = 4000; alabs(x)] := alabs(x)] + 1;
var s :=s +1;
a : array[0..max] of integer; end;
i, n, s, x : integer; readln(f);
f, g : text; write(g,s);
for i := 0 to n do begin
begin s :=s - al[il;
assign(f, ’kapacity.in’); reset(f); write(g, ’> 7, s);
assign(g, ’kapacity.out’); rewrite(g); end;
while not eof (f) do begin writeln(g);
read(f,n); end;
s := 0; close(g); close(f);
for i := 0 to n do end.
al[i]l := 0;

1.2.3 Priklad o ostrove

Tento priklad je pomerne jednoduchy. Sta¢i prechddzat polickami na pobrezi - stc¢asne vlavo aj vpravo -
a testovat, ¢i uz ndhodou nie sme na policku s pokladom. Treba vSak vymysliet, ¢o najefektivnejsi sposob ako
prejst z policka so stradnicami [z, j] na nasledujtce policko tak, aby sme isli po pobrezi. Toto sa d4 vyriesit
jednoducho, ak pozname smer (pripadne policko), z ktorého sme prisli. Toto je vo vzorovom programe uloZené
v premennych odkiall - pre Treska, a v premennej odkial2 pre Pleska.

Pri prechddzani lavého pobrezia pozerame policka susediace hranou v smere hodinovych rudiciek a
hladdme prvé policko s jednotkou (pevnina). Na toto poli¢ko sa posunieme v nasledujacom kroku. Pri pre-
chadzani pravého pobrezia ideme proti smeru hodinovych ruciciek.

Napriklad, ak sme na policko so stiradnicami [, j] prisli zdola (teda z poli¢ka [¢ + 1,5]) a chceme ist
popri lavom pobrezi, tak zacneme pozerat susedné poli¢ka v poradi: [i,5 — 1], [i — 1,7], [¢,5 + 1] a [i + 1, ]
(teda Tavé, horné, pravé, dolné).

Je vyhodné pamitat si poradie, v akom sa susedné policka buda prezerat v pomocnych poliach (vo
vzorovom programe st to polia v a p). Dalej je vyhodné urobit okolo matice A zarazky - pridat stipce a
riadky s indexami 0 a N 41 a naplnitf ich nulami, aby sme pri prezerani susednych poli¢ok nemuseli testovat,
¢i sme uz ndhodou neprekrocili hranice matice A.

program Ostrov; readln(vstup, n);
var { nacitanie vstupnych hodnot }
p, v : array[0..3, 1..2] of integer; for i := 1 to n do begin
a : array[0..95, 0..95] of integer; al0, i] := 0;
riadokl, riadok2, stlpecl, stlpec2, ali, 0] := 0;
odkiall, odkial2, a[ln + 1, i] := 0;
dlzka, n, zacr, zacs, konr, kons, ali, n + 1] := 0;
i, j : integer; for j :=1 to n do
nenasli : boolean; read(vstup, ali, j1);
vstup, vystup : text; readln(vstup) ;
end;
begin readln(vstup, zacr, zacs);
plo, 11 := -1; p[0, 2] := 0O; readln(vstup, konr, kons);
pl1, 11 := 0; pl1, 2] := -1; { nastavenie pociatocnych hodnot
pl2, 11 :=1; p[2, 2] := 0; pre hladanie }
pl3, 11 := 0; p[3, 2] := 1; dlzka := 0;
v[0, 1] := -1; v[0, 2] := 0; odkiall := 0;
v[1, 1] := 0; v[1, 2] := 1; riadokl := zacr; stlpecl := zacs;
v[2, 1] := 1; v[2, 2] := 0; riadok2 := zacr; stlpec2 := zacs;
v[3, 1] := 0; vI[3, 2] := -1; repeat
assign(vstup, ’ostrov.in’); odkiall := (odkiall + 1) mod 4;
reset (vstup) ; until al[zacr + plodkiall, 1],
assign(vystup, ’ostrov.out’); zacs + plodkiall, 2]] = 0;
rewrite(vystup) ; if odkiall in [0, 2] then

while not eof (vstup) do begin odkial2 := odkiall
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else inc(dlzka);
odkial2 := (odkiall + 2) mod 4; nenasli := false;
nenasli := true; { zistovanie vysledku }
{ samotne hladanie } if (riadokl = konr) and
while nenasli do begin (stlpecl = kons) then
repeat if (riadok2 = konr) and
odkiall := (odkiall + 1) mod 4; (stlpec2 = kons) then
until al[riadokl + pl[odkiall, 1], writeln(vystup, ’naraz ’, dlzka)
stlpecl + plodkiall, 2]] = 1; else
riadokl := riadokl + pl[odkiall, 1]; writeln(vystup, ’Tresk ’, dlzka)
stlpecl := stlpecl + plodkiall, 2]; else if (riadok2 = konr) and
odkiall := (odkiall + 2) mod 4; (stlpec2 = kons) then
repeat writeln(vystup, ’Plesk ’, dlzka)
odkial2 := (odkial2 + 1) mod 4; else
until a[riadok2 + v[odkial2, 1], nenasli := true
stlpec2 + v[odkial2, 2]] = 1; end
riadok2 := riadok2 + v[odkial2, 1]; end;
stlpec2 := stlpec2 + v[odkial2, 2]; close(vstup); close(vystup);
odkial2 := (odkial2 + 2) mod 4; end.

1.2.4 Matica

V rieSeni sa pouZiva postupné eliminacia riadkov alebo stipcov matice. Mame dve pozicie, z ktorych
moZeme zacat pri prehladdvani matice. Lavy dolny roh matice alebo pravy horny roh matice. My budeme
za¢inat od lavého dolného rohu matice. V lavom dolnom rohu uréite vieme, %e prvky napravo v riadku
st vicsie a prvky nahor v stipci mensie ako poli¢ko, na ktorom stojime. Teda ked je &islo D vicsie ako
¢islo, na ktorom v matici stojime, posunieme sa o jedno policko doprava (v opustenom stipci sa D nemoze
nachédzat). A ked je ¢islo D mensie ako ¢islo, na ktorom v matici stojime, posunieme sa o jedno policko
nahor (v opustenom riadku sa D nemdze nachddzat). Takymto spésobom bud ndjdeme v matici ¢islo D,
alebo postivanim sa prekro¢ime hranice matice, teda D sa v matici nebude nachadzat. Pri hladani D sa po
matici budeme postvat najviac m + n - krat, teda algoritmus je linedrny vzhladom na rozmery matice.

program matica; write(vystup, ’ano ’)
var end;
vstup, vystup : text ; if kolko > O then
m, n, i, j : integer; writeln(vystup)
a : array [1..150, 1..150] of integer; end;
procedure ries_dotazy; begin
{ hladanie prvkov v matici } Assign(vstup, ’matica.in’);
var Reset (vstup) ;
kolko, k, hladany : integer; Assign(vystup,’matica.out’);
begin Rewrite(vystup);
readln(vstup, kolko); while true do begin
for k := 1 to kolko do begin read(vstup, m);
read(vstup, hladany); readln(vstup, n);
i = m; if (m = 0) and (n = 0) then break;
j =1 for i := 1 to m do begin
while (i >= 1) and (j <= n) and for j := 1 to n do
(ali, jl <> hladany) do read(vstup, ali, j1);
if ali, j] < hladany then readln(vstup) ;
inc(j) end;
else ries_dotazy;
dec(i); end;
if (i < 1) or (j > n) then close(vstup);
write(vystup, ’nie ’) close(vystup) ;
else end.

1.2.5 Kocka

Samotné otacanie steny kocky sa sklada z dvoch ¢innosti. Jednak je to otocenie Celnej steny, ktoré
urobime jednoduchym prepocitanim stradnic riadkov a stipcov.

A potom sa musime eSte postarat o otocdenie Casti stien, ktoré si bezprostrednymi susedmi otacanej
steny. VyuZijeme na to tabulku, kde médme zaznamenané ku kazdej stene tidaje, ktoré casti jej susedov sa
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budt pri otdcani steny otacat tiez. Kedze mame kazda stenu kocky reprezentovani dvojrozmernou maticou,

tak situacia bude vzdy in4, lebo raz ota¢ame riadok matice, inokedy stipec. V réznych situaciach otacame

iné riadky alebo iné stipce, a tiez sa moze staf, Ze ota¢anie zaéina od konca riadku, inokedy od zaciatku.
Pre jednotlivé steny mame susedov zaznamenanych postupne v pravotocivej orientacii. Poméze ndm to

pri implementécii samotného otacania. Napr. pre stenu A budi nasledovat idaje najprv o stene F, potom

D, E, B. Je jedno, ktorou stenou zac¢iname, len treba dodrzat lavotocivost.

Samotny daj o stene je Struktira pozostévajica z poloziek:

s, sused - o ktorom susedovi steny sa teraz podéava informacia

r, riadok - tu je naznacené vhodnym spdésobom, & sa budi otacat riadky alebo stipce

¢, ¢islo - ¢islo riadku alebo stipca, ktory sa bude otacat

t, status - &i sa zaéne ot4c¢at od zadiatku alebo konca popisaného riadku alebo stipca

Operaciu otacania prisluchajucich casti bo¢nych stien urobime tak, ze do pomocnej premennej naz-

bierame tieto Casti v Tavotocivej orientécii, a potom podla typu otoéenia uloZime tieto ¢asti na posunuté

miesta.

program Kocka_; i, j, k, 1, dlzka : integer;
strana, toc : byte;
const f, g : text;
dl_strany = 3;
type procedure inicializacia;
co_toc = record { nainicializovanie farieb stien }
s : byte; { sused } begin
r : boolean; { true - riadok tocime, for i := 1 to 6 do
false - stlpec tocime} for j := 1 to dl_strany do
c : byte; { cislo toceneho riadku for k := 1 to dl_strany do
alebo stlpca } kockali, j, k] := farby_stien[i];
t : byte; { na ktorom stlpci zacina end;
posuvany riadok resp. na ktorom
riadku zacina posuvany stlpec } procedure vypis;
end; begin
stvorec = array[l..dl_strany, writeln(g, ° >, kockal6, 1, 1],
1..d1l_strany] of char; kockal[6, 1, 2], kockal6, 1, 31);
const writeln(g, ° >, kockal6, 2, 1],
sused : kockal[6, 2, 2], kockal6, 2, 3]1);
array[1..6, 1..4] of co_toc = ( writeln(g, ° >, kockal6, 3, 1],
((s:6;r: true; c : 3; t : 1), kockal[6, 3, 2], kockal[6, 3, 3]);
(s : 4; r : false; c : 3; t : 0), writeln(g, °’> ’, kockal4, 1, 1],
(s : 55 r : true; ¢ : 1; t : 0), kockal[4, 1, 2], kockal4, 1, 3], ’> °’,
(s : 2;r: false; c : 1; t : 1) ), kockal1, 1, 1], kockal1, 1, 2],
((s:1; r: false; c : 3; t : 0), kockal1, 1, 3], ’ ’, kockal2, 1, 1],
(s : 55 r : false; c : 3; t : 0), kockal[2, 1, 2], kockal[2, 1, 3], ’ °’,
(s : 3; r : false; c : 1; t 1), kockal[3, 1, 1], kockal[3, 1, 2],
(s : 6; r : false; c : 3; t : 0) ), kockal[3, 1, 31);
((s:6;r: true; c : 1; t : 0), writeln(g, °’> ’, kockal4, 2, 1],
(s : 2; r : false; c : 3; t : 0), kockal[4, 2, 2], kockal4, 2, 3], ’> 7,
(s : 55 r: true; ¢ : 3; t : 1), kockal[1l, 2, 1], kockal1l, 2, 2],
(s : 4; r : false; c : 1; t : 1) ), kockal1l, 2, 3], ’ ’, kockal2, 2, 1],
( (s :1; r: false; c 1; t 1), kockal[2, 2, 2], kockal[2, 2, 3], ’ 7,
(s : 6; r : false; c : 1; t 1), kockal[3, 2, 1], kockal[3, 2, 2],
(s : 3; r : false; c : 3; t : 0), kockal[3, 2, 3]);
(s : 5; r : false; c : 1; t 1) ), writeln(g, °’> ’, kockal4, 3, 1],
((s:1;r: true; c : 3; t : 1), kockal4, 3, 2], kockal4, 3, 3], ’ °,
(s : 4; r : true; ¢ : 3; t 1), kockal[1, 3, 1], kockal[1, 3, 2],
(s : 3; r: true; c : 3; t : 1), kockal1, 3, 3], ’> ’, kockal2, 3, 1],
(s : 2; r : true; c 3; t 1)), kockal[2, 3, 2], kockal[2, 3, 3], ’ 7,
( (s :1; r : true; c 1; t : 0), kockal[3, 3, 1], kockal[3, 3, 2],
(s : 2;r: true; c : 1; t : 0), kockal[3, 3, 31);
(s : 3; r : true; c 1; t : 0), writeln(g, ° >, kockal[5, 1, 1],
(s :4; r : true; c : 1; t : 0) ) ); kockal[5, 1, 2], kockal[5, 1, 3]);
writeln(g, ° ’, kockal5, 2, 1],
var kockal[5, 2, 2], kockal[5, 2, 3]);
kocka : array[1..6] of stvorec; writeln(g, ° >, kockal5, 3, 1],
pom : array[l..4 * dl_strany] of char; kockal[5, 3, 2], kockal[5, 3, 3]);
a : stvorec; end;

farby_stien : stringl[6];
tocenie : string; procedure uloz(strana, toc : byte);
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{ otocenie prisluchajucich bocnych
casti pri otacani strany }
var
i : integer;
begin
for i := 1 to 4 do
begin
if sused[strana, toc].r then
{ ukladame riadky }
if sused[strana, toc]l.t = 1 then
{ od zaciatku riadka }
for 1 := 1 to dl_strany do
kocka[sused[strana, toc].s,
sused[strana, toc].c,l]
pom[3 * (i - 1) + 1]
else
{ od konca riadka }
for 1 := 1 to dl_strany do
kocka[sused[strana, toc].s,

sused[strana, toc].c, 4 - 1]

pom[3 * (i - 1) + 1]
else
{ ukladame stlpce }
if sused[strana, toc]l.t = 1 then
{ od zaciatku stlpca }
for 1 := 1 to dl_strany do
kocka[sused[strana, toc].s,
1, sused[strana, toc].c]
pom[3 * (i - 1) + 1]
else
{ od konca stlpca }
for 1 := 1 to dl_strany do
kocka[sused[strana, toc].s,

4 - 1, sused[strana, toc].c]

pom[3 * (i - 1) + 11;

inc(toc);
if toc > 4 then
toc := toc - 4;
end;
end;

procedure nacitaj(strana : byte);
{ nacitanie prislusnych bocnych casti
pri otacani strany do pomocneho pola }

var
i : integer;

begin
for i := 1 to 4 do

if sused[strana, i].r then
{ nacitanie riadku }
if sused[strana, i].t = 1 then
{ od zaciatku riadku }
for 1 := 1 to dl_strany do
pom[3 * (i - 1) + 1]
kocka[sused[strana, i].s,
sused[strana, il.c, 1]

else
{ od konca riadku }
for 1 := 1 to dl_strany do

pom[3 * (i - 1) + 1]
kocka[sused[strana, i].s,
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sused[strana, i]l.c, 4 - 1]
else
{nacitanie stlpca}
if sused[strana, i].t = 1 then
{ od zaciatku stlpca }
for 1 := 1 to dl_strany do
pom[3 * (i - 1) + 1] :=
kocka[sused[strana, i].s,
1, sused[strana, i].c]
else
{ od konca stlpca }
for 1 := 1 to dl_strany do
pom[3 * (i - 1) + 1] :=
kocka[sused[strana, i].s,
4 - 1, sused[strana, i].c];
end;

begin { hlavny program }

Assign(f, ’kocka.in’); Reset(f);
Assign(g, ’kocka.out’); Rewrite(g);

while not eof (f) do

begin
readln(f, farby_stien);
inicializacia;

readln(f, tocenie);
dlzka := length(tocenie) div 2;

for i := 1 to dlzka do

begin
strana :=
ord(tocenie[2 * i - 1]) - 96;
toc := ord(toceniel[2 * i]) - 48;

{otocenie strany}
for j := 1 to dl_strany do
for k := 1 to dl_strany do
case toc of
1 : alk + 2 * ord(k = 1) -

2 * ord(k = 3), j] :=
kocka[strana, j, k];
2 : alj +2 % ord(j = 1) -

2 * ord(j = 3),
k + 2 % ord(k = 1) -
2 x ord(k = 3)]
kocka[strana, j, k];
3 : alk,
j+2x*ord(j =1) -
2 * ord(j = 3)]
kockal[strana, j, k];

end;
kocka[stranal := a;
{ otocenie prislusnych
bocnych casti }
nacitaj(strana);
uloz(strana, toc + 1);
end;
vypis;
writeln(g);
end;
close(f); close(g);
end.

Oznacme si a[i] rieSenie pre prvych 4 kilometrov. To znamend kolko kilometrov z (0,i) ostane nepo-
krytych, ak pokryvame neprekryvajicimi sa intervalmi interval (0, ) (¢ize vyberdame len tie podintervaly zo
vstupnych K intervalov, ktoré celé lezia v (0,7)). Vzorové rieSenie vychadza z nasledujtcej tvahy:

Keby sme poznali riesenia a[0],. .., a[i], rieSenie a[i + 1] dostaneme nasledovne:
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1. Ak neexistuje vstupny podinterval (j,i+ 1), tak a[i + 1] = a[i] + 1. Optimalnym pokrytim bude v tomto
pripade optimélne pokrytie pre prvych i kilometrov. Toto trividlne vyplyva z toho, Ze al[i] je rieSenie pre
prvych ¢ kilometrov.

2. V opaénom pripade je a[i + 1] minimum z tych a[j], pre ktoré existuje vstupny podinterval (j,7 + 1).
Optimalnym pokrytim bude optimalne pokrytie pre prvych j kilometrov, ku ktorému pridame interval
(g,yi+1).

Programova realizacia:

Pre kazdé i si budeme pamitat zoznam intervalov, ktoré v nom koncia. Toto vytvarame pocas ¢itania
vstupu. Pripad 1. rozpoznédme tak, ze tento zoznam je prazdny. Pripad 2. sa realizuje jednoduchym cyklom,
v ktorom prejdeme tymto zoznamom.

program preteky;

const
MAX_N = 1000;
type
PInterval = “Interval;

Interval = record
X : integer;
next : PInterval
end;
var
N, K : integer;
a : array[0..MAX_N] of integer;
z : array[0..MAX_N] of PInterval;

if a[zz~.x] < al[i] then

al[il := alzz".x];
zz := 2z~ .next
end
end;
rob := al[N]
end;
begin

assign(f, ’PRETEKY.IN’); reset(f);
assign(g, ’PRETEKY.OQUT’); rewrite(g);
while not eof(f) do begin

readln(f, N, K);

i, x, y : integer; mark(p) ;
zz : PlInterval; for i := 1 to N do z[i] := nil;
p : pointer; for i := 1 to K do begin
f, g : text; read(f, x, y);
new(zz) ;
function rob : integer; zz” .next := z[yl;
var zz".X = X3
i : integer; z[yl := zz
zz : PInterval; end;
begin readln(f); writeln(g, rob);
al0] := 0; release(p);
for i := 1 to N do begin end;
al[i] := al[i - 1] + 1 close(f); close(g);
zz := z[i]; end.

while (zz <> nil) and (al[il > 0) do begin

2.1 Domace kolo
2.1.1 Archeolog

Hoci tento priklad nebol velmi fazky, véiéSina vasich rieSeni obsahovala nejakt chybu. Ale ako ste si mnohi
v8imli, ani zadanie nebolo celkom dokonalé, lebo nebolo z neho tplne jasné, ¢i dva stvorceky dotykajice sa
rohom tvoria jeden tlomok. Vo vzorovom rieseni sa takéto Stvoréeky povazuju za dva tlomky.

Celkovo sa vyskytli dva druhy rieSeni:

1. “Prikladacie” algoritmy. Tu ste sa snazili vziat mapu diery, postupne jej zaciatok prikladat na vSetky
policka mapy stola a kontrolovat, ¢i je vSetko v poriadku. Je zrejmé, Ze vSade tam, kde je na mape diery O,
musi byt na mape stola X. Ale nie vSetci si uvedomili, Ze tam, kde je na mape diery X, moze byt na stole
tiez X, lebo do $tvorca na stole, na ktory sme prilozili tanier, mdzu zasahovat aj iné lomky, ktoré sa s tym
spravnym nedotykaju. Aby vSak tilomok nepreénieval z diery von, pre vSetky X na mape diery, ktoré susedia
s nejakym 0 musi platif, Ze na prislusnom polic¢ku stola je bodka.

Vo vasich rieseniach sa tiez casto vyskytli problémy s okrajmi poli. Mnohi ste si neuvedomili, ze N
moze byt mensie ako M. Alebo ak sa okraj diery nachadzal na kraji mapy, nekontrolovali ste, ¢i llomok
ndhodou neprec¢nieva z priloZzeného Stvorca a podobne. Niektoré z tychto problémov sa dali vyrieSit tym, Ze
ste z mapy diery odrezali tie stipce a riadky, v ktorjch sa nevyskytovali Ziadne ¢asti diery a potom ste okolo
obidvoch map vytvorili takzvand zardzku (na mape stola pozostévala zo znakov . (bodka), na mape diery
zo znakov X). Algoritmus sa dal mierne zlep$it tym, Ze ste nasli na mape diery prvé 0 a potom ste tento
Stvorcek prikladali len na tie $tvoréeky mapy stola, kde sa nachadzalo pismeno X.
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Tento typ rieseni bol vSak vSeobecne menej efektivny a preto ste zafitho mohli ziskat maximéalne 8 bodov.

2. “Vyfarbovacie” algoritmy. Tieto sa zakladali na postupe ako prejst vSetky policka jedného tlomku.
Bud ste pouzili rekurzivnu proceduru, ktord previedla potrebné operacie a potom sa zavolala pre vSetky
susedné policka, alebo ste si do nejakého pomocného pola ukladali policka cez ktoré ste presli, pripadne
akym smerom ste isli a podobne. V oboch pripadoch je doélezité nezabudnut uz spracované policka stola
nejako oznadif, aby sme sa do nich uz nevracali pri spracivani aktudlneho tilomku a tiez aby sme ich
nepovazovali za novy tlomok, keby sa aktualny nezhodoval s dierou. Aj pri tomto type rieSeni treba dat
pozor na vybehnutie z pola.

Vyfarbovanie je efektivnejsie ako prikladanie, lebo kazdé policko mapy stola porovnavame iba konstantny
podet krat. Za takéto riesenie ste mohli ziskat az 10 bodov.

Vzorové rieSenie vyuziva rekurziu. Do poli Stol a Diera sa naéita vstup, okolo pola Stol sa vytvori
zardzka z bodiek. Potom procedtra Porovnaj ndjde prvy $tvoréek diery a postupne hladd v poli Stol este
nespracované tlomky. Pre prvé policko alomku sa zavola funkcia Porovnaj. T4 prejde postupne cely tlomok a
s nim susediace policka, tlomok prepise z X na x. Okrem toho skontroluje, ¢i kazdé policko ilomku zodpoveda
diere v mape diery a kazdé policko s ilomkom susediace tanieru v mape diery. Ak to naozaj plati, zapisu sa
sturadnice prvého policka tlomku do vystupného stiboru. Kedze sme pouzili zardzku, nemusime sa obévat,
ze by sme vysli z mapy stola. Ale kvoli kontrole okraja mapy diery je v programe pouzitd funkcia JeDiera,
ktora pre zadané suradnice uréi, ¢i je na mape diery 0, alebo vrati false, ak aspon jedna zo stradnic nie je z
rozsahu 1 az M.

program archeolog; max:integer);
const begin
max = 99; inc(x); {posunieme sa doprava}
var if x > max then begin {ak sme za koncom}
Stol : array[0..max+1, O..max+1] of char; x := 1; inc(y); {riadku, skocime na}
{mapa stola} end; {zaciatok dalsieho}
Diera : array[l..max, 1..max] of char; end;
{mapa diery}
i, prikladov : integer; {pocet prikladov} function JeDiera(x,y:integer) :boolean;
n, m : integer; {rozmery stola a diery} begin
fi, fo : text; {vstupny a vystupny subor} if (x >= 1) and (y >= 1) and
(x <= m) and (y <= m) then
procedure Nacitaj; JeDiera := (Dieralx, y]l = ’0’)
var else
X, y : integer; JeDiera := false; {x,y su mimo pola}
begin end;
readln(fi, n, m); {nacitame rozmery}
for y := 1 to n do begin {nac. mapu stola} function Rovnake(x, y : integer) : boolean;
for x := 1 to n do {’X’-ulomok, ’.’-stol} var
read(fi, Stollx, yl); ok : boolean;
readln(fi); begin
end; if Stol[x, y] = ’X’ then begin
for y := 1 to m do begin {nac. mapu diery} {este nespracovany crep}
for x := 1 to m do {’X’-tanier,’0’-diera} Stoll[x, yl := ’x’; {oznacime ho}
read(fi, Dieralx, yl); {skontrolujeme, ci je diera}
readln(fi); ok := JeDiera(x + xposun, y + yposun);
end; {rekurzivne zavolame susedov}
{zarazka okolo mapy stola} if not Rovnake(x - 1, y) then ok := false;
for y := 0 ton + 1 do begin if not Rovnake(x, y - 1) then ok := false;
Stol[0, y] := ’.7; if not Rovnake(x + 1, y) then ok := false;
Stoll[y, 0] := *.7%; if not Rovnake(x, y + 1) then ok := false;
Stol[n + 1, y] := 2.7, Rovnake := ok;
Stolly, n + 1] := >.°;7 end else if Stol[x, y] = ’x’ then
end; {uz spracovany crep}
end; Rovnake := JeDiera(x + xposun, y + yposun)
else {stol}
procedure Hladaj; {ci diera nepretrca}
var Rovnake :=
xc, yc, {surad. prave skumaneho crepu} not JeDiera(x + xposun, y + yposun);
xd, yd, {suradnice diery} end;
xposun, {rozdiel sur. crepu a diery}
yposun : integer; begin {procedure hladaj}
ok : boolean; {ci sme uz nasli} {najdeme dieru v nadobe ... prve pismeno 0}

xd := 1; yd := 1;
procedure Dalsi(var x, y : integer; while Dieralxd, yd] <> ’0’ do
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Dalsi(xd, yd, m); begin
xc := 1; yc :=1; assign(fi, ’archeolo.in’);
repeat assign(fo, ’archeolo.out’);
{najdeme na stole crep...pismeno X} reset(fi);
while Stoll[xc, yc] <> ’X’ do rewrite(fo);
Dalsi(xc, yc, n); {nacitame pocet prikladov}
xposun := xd - XC; readln(fi, prikladov);
yposun := yd - yc; {a pre kazdy z nich}
{zistime, ci sa zhoduje for i := 1 to prikladov do begin
a prepiseme ho malymi x} Nacitaj; {nacit. n,m a polia Stol,Diera}
ok := Rovnake(xc, yc); Hladaj; {a hladame spravny ulomok}
until ok; end;
writeln(fo, yc, ’> ’, xc); {vypiseme vysledok} close(fi); close(fo);
end; end.

2.1.2 Hra

Vase rieSenia mozno rozdelit v zésade na dva typy:

Simula¢né rieSenia — tj. také, ktoré s nejakym ¢asovym krokom sledovali poziciu oboch 16pt a tak zistovali,
i sa zrazia, alebo nie - kedZe ide o velmi nepresn metédu, maximdlne bolo moZné za takéto rieSenie ziskat
6 bodov

Vypoctové riesenia — tj. rieSenia, ktoré pouzili na rieSenie ulohy jednoduchy vypocet (vid. dalej) -
maximélne 10 bodov.

Oproti maximélnemu poétu bodov za uréity typ rieenia bolo mozné stratif body za nesikovne naprog-
ramované detaily rieSenia, za neosetrenie Specidlnych pripadov, alebo za chybajtuce ukazky behu programu.

Vzorové rieSenie najprv rozlozi rychlosti 16pt na rychlost v z-ovej a y-ovej suradnice (zndme vztahy z
goniometrie). Dalej vieme vypodéitat ¢as, kedy sa lopty (ak sa zrazia) zrazia, kedZe v tom ¢ase musia mat
rovnaké z-ové stradnice a potom uz len stacilo spoditat, ¢i sa y-ové stiradnice v danom ¢ase zhoduja.

Pri pisani programu si bolo treba dat pozor na $pecidlny pripad, ked sa obe lopty nepohybuji v z-ovom
smere (delenie nulou pri vypoéte ¢asu), na efektivnu realizdciu vypocétu y-ovej stiradnice (vela z vas y-ovi
stradnicu poéitalo pomocou odéitania pre kazdy odraz - tych ale moze byt velmi vela), ako aj na porovnavanie
redlnych ¢isel (pri vypocétoch sa nardza na hranicu presnosti vypoctov s redlnymi ¢islami, preto je potrebné
pri porovnani povolit nejakd zanedbatelni chybu - vid. konstanta eps).

program hra;

const begin
pi = 3.1415926535; assign(inp, ’hra.in’); reset(inp);
eps = 0.001; assign(out, ’hra.out’); rewrite(out);
var readln(inp, pochier);
m, n, ul, vi, u2, v2 : real; for i := 1 to pochier do begin
vix, vly, v2x, v2y : real; readln(inp, m, n);
yl, y2, t : real; readln(inp, ul, vi);
pochier, i : integer; readln(inp, u2, v2);
inp, out : text; {rozlozime rychlosti do kolmych smerov}
vix := vl * cos(ul * pi / 180);
function nahr(a : real) : real; vly := vl * sin(ul * pi / 180);
{vstupom do procedury je vypocitana v2x := -v2 * cos(u2 * pi / 180);
y-ova suradnica bez zapocitania v2y := v2 * sin(u2 * pi / 180);
odrazov, vystupom je suradnica {osetrime specialny pripad}
so zapocitanim odrazov} if vix + v2x = 0 then
var writeln(out, ’nezrazia sa’)
n : real; else begin
begin {vypocitame cas rovnakych
{odcitame odrazy od obidvoch x-ovych suradnic}
okrajov ihriska} t :=n / (vl + v2);
if abs(a) > m then {vypocitame y-ovu suradnicu}
n :=-((a / m) - trunc(a / m)) * m yl := nahr(t * viy);
else y2 := nahr(t * v2y);
n := a; {porovnanie rieseni}
if n >m/ 2 thenn :=m - n; if abs(yl - y2) > eps then
if n < -m / 2 then n :=m + n; write(out, ’ne’);
nahr := n; writeln(out, ’zrazia sa’)

end; end;
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end; end.
close(inp); close(out);

2.1.3 Karty

Tento priklad sa pokisila riesit vicsina Géastnikov. Napriek tomu, Ze vyzera lahky len malo Iudi ziskalo
plny pocet bodov. Vase rieSenia pracovali vic¢sinou tak, ze nacitali balicek, rozdali ho styrom hra¢om a potom
karty usporiadali na ruke kazdého hrac¢a. Takéto riesenie nie je zlé, ale priklad sa da vyrieSit aj bez pouzitia
sortovania. Vzorové rieSenie pracuje tak, Ze postupne nacitava karty z balicka a pre kazda kartu si v poli
ju na ruku hracovi, ktorému patri. Tym, ze karty prechddzame od najmensej po najviac¢siu dosiahneme, ze
hréci ich budd mat usporiadané v dobrom poradi.

program Karty; while (Hier > 0) do begin
const for i := 0 to 51 do begin
Farby : array[l..4] of char = ’LKSP’; read(Fin, C, F);
Cisla : array[1..13] of char= Vlastnik[pos(F, Farby), pos(C, Cisla)]
723456789DJQKA’ ; =1+ (i mod 4);
var end;
Vlastnik : array[1..4,1..13] of byte; for i := 1 to 4 do Hracili] := ’’;
Hraci : arrayl[l..4] of string[26]; for i := 1 to 4 do
Fin, Fout : text; for j :=1 to 13 do
i, j, Hier:integer; Hraci[Vlastnik[i, j]] :=
C, F:char; Hraci[Vlastnik[i, j]] +
Cisla[j] + Farbyl[il;
begin for i :=1 to 4 do
assign(Fin, ’karty.in’); writeln(Fout, Hracilil);
reset(Fin); Hier := Hier - 1;
assign(Fout, ’karty.out’); end;
rewrite(Fout) ; close(Fin); close(Fout);
readln(Fin, Hier); end.

2.1.4 Mala nasobilka

Tento priklad bol najlahsi, jeho riesenie nam poslalo 90 druzstiev. VSetky rieSenia boli spravne, lisili
sa navzajom iba programéatorskymi detailami. Najjednoduchsie riesenie bolo pouzitim dvojrozmerného pola
rozmerov 37 X 37. Do ktorého ste ukladali vysledky nasobenia. Ak ste nevyuzili, Ze plati ab = ba, tak ste za
takéto riesenie mohli ziskat 7 bodov. Pri vyuzZiti symetrie v poli 9 bodov. Riesenia bez pola, v ktorom ste
kazdu dvojicu &isiel vynasobili bolo za 9 bodov. A ak ste vyuzili, Ze susedné ¢isla v riadoch tabulky sa lisia
vzdy o konstantu (a(b+ 1) = ab + a), tak ste mohli ziskat 10 bodov.

Za prevod cisiel sme body nestrhavali ani nepridavali. Bod sa strhéval za programatorské chyby, ktoré
méte oznacené v rieSeni a za chybajici lubovolny popis (komentér, pripadne vysvetlujica veta). RieSenie
kolektivu Marko, Vozarova:

program nasobilka; for i := 1 to pocet do begin
const readln(n);
pismeno : array[0..36] of char = {nasobime j * k}
¢o’, 212, 22, 3%, ’4°, ’5’, ’°67, for j := 1 ton - 1 do begin
’72, °82, ’9°, A, °B’, °C’, ’D’, {h1 je prva cifra, h2 druha}
JEY, OF, G, CHY, 010, I, K, hi := 0; h2 := 0;
’L’, ’°m’, °N°, 20, °P’, ’Q’, °’R’, for k := 1 ton - 1 do begin
)Sz’ JT), 7uy’ 7V’, )wi’ ’X’, ’Y’, inc(hi, J):
2Z0, 7)), if hl >= n then begin
var {ak sme prevysili zaklad}
pocet, i, j, k, n, hl, h2 : integer; inc(h2);
dec(h1l, n)
begin end;
assign(input, ’mala-nas.in’); write(’ ’);
reset (input) ; {nevypisujeme veduce 0}
assign(output, ’mala-nas.out’); if h2 = 0 then write(’ )
rewrite(output) ; else write(pismeno[h2]);

readln(pocet); write(pismeno[h1])



end;

writeln(’ ’, pismeno[jl, ’0’)
end;
{nasobenie zakladom je lahke}
for j :=1ton-1do
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write(’ ’, pismeno[j]l, ’0%);
writeln(’ 100’)
end;
close(input); close(output)
end.

Vicsina z Vas riesila tento priklad spravne, boli vSak rozdiely v ¢asovej i pamiitovej efektivnosti. RieSenia
sa daju rozdelit do dvoch skupin: rekurzivne a nerekurzivne. V rekurzivnych rieseniach treba mat na pamiéti,
7ze parametre funkcii sa ukladajt do zésobnika, ¢im narasta pamitova zlozitost. Casto ste tiez po dosiahnuti
spravneho rieSenia sice volali ezit, ale tymto ste opustili iba najspodnejSiu funkciu a tak ste prehladali aj
vSetky zostavajuce cesty. Nerekurzivne rieSenia ¢asto simulovali rekurziu zasobnikom, pouzivali ste aj front
(cyklicky alebo acyklicky). Tu ste niekedy vyhradili primalo paméti (cesta moze byt dlha radovo N?2). Iné
riesenia spocivali vo vypliiani - vii¢§inou radovo zhorsili ¢asovi zlozitost. Cyklicky totiz prechadzali celé pole
a oznadili okolia uz oznacenych policok. Dalsi napad je vyuzif existujicu struktiru a zapisaf si “navratové

adresy” priamo na policka modciara.

program Zabka;
const
MaxN = 200;
smery_i : array[1..8] of integer
(-1, -2, 0, 0, 0, 0, 2, 1);
smery_j : array[1..8] of integer
(o, 0,1, 2, -2, -1, 0, 0);
var
Mociar : array[1..MaxN, 1..MaxN] of integer;
PocetUloh : integer;
N : integer;

function DaSaSkocit(i, j,
smer : integer) : boolean;
begin
if (i + smery_il[smer] > N) or
(i + smery_il[smer] < 1) or
(j + smery_jlsmer] > N) or
(j + smery_jlsmer] < 1) then
DaSaSkocit := false
else
DaSaSkocit :=
Mociar[i + smery_il[smer],
j + smery_j[smer]] = 1
end;

function Skac : boolean;
var
i, j, smer : integer;
koniec : boolean;

begin
i:=N; j:=1;
koniec := false;

while not koniec and
((i <> 1) or (j <> N)) do begin
smer := 1;
while (smer < 9) and not
DaSaSkocit(i, j, smer) do
inc(smer);
if smer < 9 then begin

2.2 Finale
2.2.1 Hra

i := i + smery_il[smer];
j := j + smery_j[smer];
Mociar([i,j] := smer - 9
end else if (i = N) and (j = 1) then
koniec := true
else begin
smer := -Mociarl[i, jl;
Mociar[i, j] := 0;
i := i + smery_il[smer];
j :=j + smery_j[smer]
end
end;
if koniec then Skac := false
else
Skac := true
end;

var
i, j, k : integer;
s : string[maxN];
f, g : text;

begin
assign(f, ’zabka.in’);
reset(f);
assign(g, ’zabka.out’);
rewrite(g);

read(f, PocetUloh);
for k := 1 to PocetUloh do begin
readln(f, N);
for i := 1 to N do begin
readln(f, s);
for j := 1 to N do
Mociar[i,j] := ord(s[jl) - ord(’0’)
end;
if not Skac then
write(g, ’ne’);
writeln(g, ’moze prejst’)
end;
close(f); close(g)
end.

V tomto priklade sta¢ilo mat zapamétany momentalny stav hracej plochy a simulovat kazdy tah vstupne;
postupnosti. (T.j. ndjdem, ktorym Stvoréekom mam potiahnut, zistim, ¢i susedi s dierou, ak d4no, potiahnem,
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ak nie, vyhlasim chybu). Jediny problém méze byt s reprezenticiou hracej plochy. Je totiz vyhodnejsie
pamétat si pre kazdy Stvorcek jeho poziciu (Gislované po riadkoch zhora dolu). Vyhladanie je potom v
mozné v konStantnom case a vymena za dieru tiez.

program Posunovacky; read(fin, i);
{ maximalny rozmer plochy } while i > O do begin
const { Cislo sa da posunut, ak susedi
MaxN = 100; s dierou vodorovne al. zvislo }
var if abs(al[i] - a[NN]) in [1, N] then begin
fin, fout : text; { Cislo a diera sa vymenia }
{ Pre kazde cislo mam zapamatane, pom := al[il;
na ktorej pozicii plochy a[i] := a[NN];
sa prave nachadza. Cislo N * N a[NN] := pom;
oznacuje dieru. } read(fin, i)
a : array[1l..MaxN * MaxN] of integer; end
N, PocetDavok, NN : integer; else begin
i, j, davka, pom : integer; { Neda sa posunut koncime }
readln(fin);
begin i=-1
assign(fin, ’hra.in’); end
reset(fin); end;
assign(fout, ’hra.out’); if i < 0 then
rewrite(fout); write(fout, ’NE’);
readln(fin, PocetDavok); writeln(fout, ’DA SA’)
for davka := 1 to PocetDavok do begin end;
readln(fin, N); close(fin);
NN := N * N; close(fout)
for i := 1 to NN do al[i] := i; end.

2.2.2 Kalendar

Pri rieSeni tohoto prikladu si bolo treba uvedomit, Ze kazdy $tvrty rok v uvazovanom obdobi je prie-
stupny. O¢islujme si jednotlivé dni od pondelku do nedele ¢islami od 0 po 6.

V prvom rade bolo treba spocitat, ktory bol posledny deni predchidzajiceho roku. Vieme, Ze kazdy
rok mé 365 dni s vynimkou priestupnych, ktoré maji 366 dni. Kedze 1.1.1901 bol utorok, vypocitame &islo
tohoto diia vztahom ((rok — 1) x 365 + ((rok — 1) div 4)) mod 7. Potom uz len staéi pripoéitat pocet dni
predchadzajucich mesiacov a pocet dni, ktoré ubehli z mesiaca, ktory pocitame. Vysledkom bude poradové
¢islo dna v roku plus ¢islo diia 1. januara. Poradové cislo dna teraz spocitame mod 7 a tyzden div 7 a
pripocitanim jednotky.

program kalendar; read(inp, chl, ch2);
const mesiac := (ord(chl) - ord(’0’)) * 10 +
dni : array [0..6] of string [10]= ord(ch2) - ord(’0%);
(’> PONDELOK’, ’ UTOROK’, read(inp, chl, ch2); read(inp, chil, ch2);
>A STREDA’, > STVRTOK’, ’ PIATOK’, rok := (ord(chl) - ord(’0’)) * 10 +
’A SOBOTA’, ’A NEDELA’); ord(ch2) - ord(’0’);
mesiace : array [1..12, 1..2] of integer = readln(inp);
(o, 0), (31, 0), (59, 1), {samotny vypocet}
(90, 1), (120, 1), (151, 1), q := ((rok - 1) * 365 +
(181, 1), (212, 1), (243, 1), ((rok - 1) div 4)) mod 7;
(273, 1), (304, 1), (334, 1)); {posledny den predch. roku
var 1.1.1901 bol utorok}
chl, ch2 : char; q := q + mesiace[mesiac, 1] + den;
den, mesiac, rok, q : longint; if (rok mod 4) = 0 then
inp, out : text; {osetrenie priestupnych rokov}
q := q + mesiace[mesiac, 2];
begin if rok < 10 then
assign(inp, ’KALENDAR.IN’); reset(inp); writeln(out, den, ’.’, mesiac, ’.190°,
assign(out, ’KALENDAR.OUT’); rewrite(out); rok, ’> BOL’, dnil[q mod 7],
repeat >V ’, (qdiv 7)+1,
{nacitanie} >. TYZDNI’)
read(inp, chl, ch2); else
if chl <> ’-’ then begin writeln(out, den, ’.’, mesiac, ’.19°,
den := (ord(chl) - ord(’0’)) * 10 + rok, ’> BOL’, dnil[q mod 7],

ord(ch2) - ord(’0’); >V ’, (qdiv 7)+1,
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>, TYZDNI’); close(inp);
end; close(out);
until chl = °-?; end.

2.2.3 Kola¢

Program riesiaci danti tlohu si pre kazdé policko spocita pocet hrozienok, ktoré sa nachadzaju v ob-
dlzniku od Tavého horného rohu kola¢a po toto poli¢ko. Toto urobime v dvoch krokoch, najprv napocitame
pre kazdé policko pocet hrozienok v riadku, v ktorom sa nachédza od Tavého okraja kol4d¢a po dané policko.
Po druhom kroku sa v A[i, j] nachadza pocet hrozienok nachadzajicich sa v obdlzniku od Tavého horného
rohu po policko [i, j] a pomocou tejto informécie mdzme rychlo vypocitat obsah hociktorého §tvorca N x N
s Tavym hornym polickom so siradnicami z, y ako A[t + N —1L,y+ N — 1]+ Alx — 1,y — 1] — A[X + N —
1,y — 1] — Alx — 1,y + N — 1]. Program vypocita pocet hrozienok pre vSetky mozné stvorce N x N a vypiSe
t1 najlep$iu moZnost.

program Kolac; end;
const {Napocitame pocet hrozienok v stvorci
Maxn=50; od laveho horneho rohu po dane policko}
var for y := 1 to 2 * n do
A : Array[0..2 * Maxn, for x := 1 to 2 *x n do
0..2 * Maxn] of Integer; Alx, y] := Alx, y] + Alx - 1, y];
i, j, k, n, x, y, h : Integer; for x := 1 to 2 * n do
Fin, Fout : Text; for y := 1 to 2 * n do
Vstupov : integer; Alx, y] := Alx, y] + Alx, y - 1];
{Najlepsie Riesenie} Best := -1;
Best, BestX, BestY : Integer; for y :=1 ton + 1 do
for x := 1 ton + 1 do begin
begin h:=Alx+n-1, y+n-1] +
assign(Fin, ’kolac.in’); Alx -1, y - 1] -
reset (Fin); Alx +n-1,y-1] -
assign(Fout, ’kolac.out’); Alx -1, y +n - 1];
rewrite(Fout); If h > Best then begin
readln(Fin, Vstupov); Best := h;
for i := 1 to Vstupov do begin BestX := x;
readln(Fin, n, k); BestY := y;
for x := 0 to 2 * n do end;
for y := 0 to 2 * n do end;
Alx, y]l:=0; writeln(Fout, BestX, ’ ’, BestY);
for j := 1 to k do begin end;
readln(Fin, x, y); close(Fin); close(Fout);
Alx, yl := Alx, y] + 1; end.

2.2.4 Mince

Uvedomme si, ze v americkej peniaznej sustave plati, ze kazda nizsia minca je aspon dvakrat mensia ako
kazd4 vysSia minca. Z toho ale vyplyva, Ze ked chceme nejaky plat vyplatif najmensim poctom platidiel,
stac¢i postupovat od najvicsich bankoviek a vyplatif vzdy ich najvéésie mozné mnozstvo (to by neplatilo, ak
by sme v naSej pefiaznej stistave mali trebérs eSte dvadsatpdfdolarovku, to by totiz potom 40 vyplatil nas
algoritmus spoésobom 25+10+5, ¢o je viac platidiel ako 20+20).

program mince;

const begin
pocminci = 11; assign(inp, ’MINCE.IN’); reset(inp);
hodnoty : array [1..pocmincil of longint = assign(out, ’MINCE.OUT’); rewrite(out);
(10000, 5000, 2000, 1000, 500, 100, readln(inp, poczad);
50, 25, 10, 5, 1); for z := 1 to poczad do begin
var {inicializacia pola}
pocet : array [1..pocminci] of integer; for i := 1 to pocminci do pocet[i] := 0;
suma : longint; {vypocet}
vstup : real; readln(inp, vstup);
z, i, poczad : integer; suma := trunc(vstup * 100);
inp, out : text; while suma >= 0 do begin

ch : string[1]; for i := 1 to pocminci do begin
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inc(pocet[i], suma div hodnoty[il); for i := 1 to pocminci do begin
suma := suma mod hodnoty[i]; write(out, ch, pocet[il]);
end; ch := 7 73
readln(inp, vstup); end;
suma := trunc(vstup * 100); writeln(out);
end; end;
{vypis} close(inp); close(out);
ch := 77, end.

2.2.5 Obchod

Algoritmus pracuje podobnym sposobom ako quicksort. Vezme prvého zakaznika a ostatnych rozdeli
na dve skupiny: tych, ¢o na konci dna buda pred nim a tych, ¢o buda za nim. Pre obidve tieto skupiny sa
potom rekurzivne vykon4 t4 ist4 ¢innost. Na zaciatku je kazdy ¢lovek v rade charakterizovany dvomi ¢islami:
poradovym ¢islom (podla prichodu) a na ktoré miesto sa zaradi pri svojom prichode. Tieto tdaje st ulozené
v poli A v tom poradi, ako Tudia prichddzali k obchodu. Pole A sa potom postupne preusporiada tak, Ze na
konci budt Tudia v tom poradi, ako zostani staf zvySok diia. Pri rozdelovani pola na vysSie popisané skupiny
postupne prechddzame polom a poditame umiestnenie prvého ¢loveka. Kazdého zdkaznika, ktory sa zaradi
pred prvého zaradime do prvej skupiny a prvého “posunieme” (zvySime jeho aktudlne umiestnenie). Ak sa
zékaznik zaradi za prvého, zaradi sa do druhej skupiny. Namiesto miesta v celom rade, na ktoré sa zaradi
pri svojom prichode mu priradime éislo miesta v druhej ¢asti radu, t.j. o kolko miest sa zarad{ za prvého. V
obidvoch ¢astiach radu treba zachovat relativne poradie Tudi. Preto nemozeme prvky jednoducho vymieriat,
ako sa to deje pri quicksorte. Ludi z prvej skupiny ukladdme do zaciatku pola A, za nich sa ulozi prvy ¢lovek
v rade, ludi{ z druhej skupiny ukladdme pri prechode polom do pomocného pola a potom ich presunieme spéit
do druhej ¢asti pola A.

program RuskyObchod; vacsich := z + por - 1;
const al[vacsich] := c;
max = 1000; {prveho vloz na spravne miesto}
type for i := z + por to k do
clovek = record a[i] := pom[i - vacsichl];
kam, ¢ : integer; i := vacsich;
end; rad(z, i - 1);
var {uprac obidva useky}
fi, fo : text; rad(i + 1, k);
prikladov, n, i, j : longint; end;
a, pom : array[l..max] of clovek; end;
por, vacsich : integer;
c : clovek; begin
assign(fi, ’obchod.in’);
procedure rad(z, k : integer); assign(fo, ’obchod.out’);
var reset (fi);
i : integer; rewrite(fo);
begin reset (fi);
if z < k then begin readln(fi, prikladov);
{este je co preusporiadat} for i := 1 to prikladov do begin
{odlozime prveho z useku} readln(fi, n);
c := alz]; for j := 1 to n do
por := 1; with a[j] do begin
vacsich := 0; read(fi, kam);
for i := z + 1 to k do kam := j - kam;
{pre vsetkych ludi v useku} c :=j;
if a[i].kam <= por then begin end;
{je pred prvym} rad(1, n);
alz + por - 1] := alil; for j := 1 to n do
inc(por); pom[aljl.cl.c := j;
end else begin write(fo, pom[1].c);
{je za prvym} for j := 2 to n do
inc(vacsich); write(fo, ’> ’, pom[jl.c);
ali] .kam := a[i] .kam - por; writeln(fo);
{kolko je za prvym} end;
pom[vacsich] := al[il; close(fo);

end; end.
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2.2.6 Stroj

Program potrebuje dva prechody na kazdy vstup. V poli a st zapamitané suradnice pévodnych a po-
sunutych bodov stuciastky.

V prvom prechode sa uréia posunuté body v rohoch. Uvazujme hocaky roh (t.j. ked dve susedné strany
nelezia na jednej priamke ). Ozna¢me jeho vrcholy ABC. Vo vystupe bude namiesto bodu B bod X. Zrejme
bude lezat na priamke rovnobeznej s AB vo vzdialenosti poloviénej Sirky plamena “zvonka” sudiastky
(ozna¢me ju p) a na rovnakej priamke pre stranu BC' (ozna¢me ju g). Ked teda najdeme tieto priamky,
bod X sa lahko zréata ako ich priesecnik. Ako najst priamku p? Vedme z bodu A kolmicu na vektor B — A
(to je jednoduché, staci si uvedomit, ze ak u = (uy,u2), n = (—ug,u1), potom u je kolmé na n). Na nej
vo vzdialenosti polovicky $irky plamertia bude lezat bod P (to sa opit zrealizuje lahko, ak do vzorca pre
vzdialenost AP dosadime stradnice P = A + kn, kde n je vektor kolmy na B — A, dostaneme kvadraticka
rovnicu z ktorej vyjadrime k). Najvacési problém je zistit, ktord strana je “zvonka” (t.j., ktoré z dvoch rieSeni
kvadratickej rovnice treba zobratf). Tu sa da vyuzif fakt, ze trojuholniky ABC a ABP musia mat opa¢ni
orientaciu (orientacia trojuholnika ABC je znamienko vyrazu aibs — c1bs + ascy — caaq + bico — brag). Takze
mame bod P. Priamka p mé potom tvar X = P + k(B — A). Rovnakym sposobom najdeme priamku g.
Zratat prieseénik p a ¢ znamend vlastne riesif ststavu dvoch rovnic o dvoch nezndmych - v programe je
pouzitd metéda determinantov.

V druhom prechode sa pre zvysné body dopocitaji posunuté body tak, Ze sa zrata priesecnik priamky
kolmej na prislusna stranu v danom bode a priamky rovnobeznej s prislusnou stranou a prechadzajicou
posunutym bodom lavého suseda.

program NC_stroj; {vrati znamienko determinantu
const trojuholnika ABC,
MaxN = 1000; ktore udava jeho orientaciu.}
nic = le-10; begin
type if (al1] * b[2] - c[1] * b[2] +
bod = array[1..2] of real; al2] * c[1] - c[2] * a[1] +
var b[1] * c[2] - b[1] * a[2]) > 0O
fin, fout : text; then Smer := 1
PocetDavok : integer; else Smer := -1
davka, i, Z_abc : integer; end;
{ A prvom stlpci su povodne body,
v druhom posunute. procedure Zrataj_bod(var p : bod;
a[0]=a[N], a[N+1]=a[0] } a, b, u : bod;
a : array[0..MaxN + 1, 1..2] of bod; sm : integer);
N : integer; {zrata bod p, ktory lezi zvonka
{ hrubka plamena : } suciastky pri bode a }
d : real; var
c : char; n : bod;
P, 9, u, v, nv : bod; k : real;
r : real; begin
{kolmy vektor}
procedure Urob_vektory(var u, v : bod; n[1] := -ul2];
i : integer); n[2] := u[1];
{pre trojicu bodov i, i+l, i+2 zrata k :=d / sqrt(sqr(n[1]) + sqr(n[2]));
vektory stran suciastkyl} pl1] := a[1] + k * n[1];
begin pl2] := al[2] + k * n[2];
ul1] := ali+1, 1, 1] - ali, 1, 1]; if Smer(a, b, p) = sm then begin
ul2] := ali+1, 1, 2] - al[i, 1, 2]; pl1] := a1l - k * n[1];
v[1] := al[i+2, 1, 1] - al[i+1, 1, 1]; pl2] := a[2] - k * n[2]
v[2] := al[i+2, 1, 2] - al[i+1, 1, 2] end
end; end;
function Nie_na_priamke(u, v : bod) : boolean; begin
{vrati false, ak jeden vektor assign(fin, ’stroj.in’);
je nasobkom druheho} reset(fin);
begin assign(fout, ’stroj.out’);
Nie_na_priamke := rewrite(fout);
not((u[1] = 0) and (v[1] = 0) or readln(fin, PocetDavok);
(uf1] <> 0) and for davka := 1 to PocetDavok do begin
(abs(v[2] - v[1] * u[2] / ul[1]) < nic)) readln(fin, d);
end; d:=d/ 2;
N := 0;

function Smer(a, b, ¢ : bod) : integer; read(fin, c);
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while ¢ = M’ do begin
inc(N);
readln(fin, a[N, 1, 1], a[N, 1, 21);
read(fin, c)

for i := 0 to N - 1 do begin
Urob_vektory(u, v, i);
if Nie_na_priamke(u, v) then
writeln(fout, °M °’,

end; afi +1, 2, 11 : 0 : 2,
readln(fin); >0 ali+t, 2, 2] : 0 : 2)
{prvy prechod } else begin

al0] := a[N]; nv[1] := -ul[2];

a[N+1] := a[1]; nv[2] := ul[1];

for i := 0 to N-1 do begin r := ((ali, 2, 2] -

Urob_vektory(u, v, i);
if Nie_na_priamke(u, v) then begin

ali + 1, 1, 2]) * ul1] -
(ali+1, 2, 1] - ali, 1, 1) =*

Z_abc := Smer(ali, 1], ali+1, 1], ul2]) /
ali+2, 11); (nv[2] * ul1] - nv[1] * u[2]);
Zrataj_bod(p, ali, 1], ali+1, 1], ali+1, 2, 1] :=
u, Z_abc); ali+1, 1, 1] + r * nv[1];
Zrataj_bod(q, ali+1, 1], ali+2, 1], ali+1, 2, 2] :=
v, Z_abc); ali+1, 1, 2] + r * nv[2];

r := ((q[2] - p[2]) =* v[1] -
(q[1] - p[11) = v[2]1) /
(ul2] * v[1] - ul1] * v[2]);

writeln(fout, ’M 7,
ali+1, 2, 1] : 0 : 2, * 7,
ali+1, 2, 2] : 0 : 2)

ali + 1, 2, 1] := p[1] + r * u[1]; end
ali + 1, 2, 2] := p[2] + r * u[2] end;
end writeln(fout, ’E’)
end; end;
{druhy prechod } close(fin);
al0] := al[N]; close(fout)
a[N + 1] := a[1]; end.

2.2.7 Vahy

Pre modré aj cervené zévazia si vypocitame, aké hmotnosti do 1000 sa daji dosiahnut pouzitim zévazi
jednej farby. Toto budeme robit napriklad pre modré zavazia nasledovne: Hmotnost 0 sa d4 dosiahnut. Ak
vieme, ¢i sa daju dosiahnut hmotnosti 0 az k, potom hmotnost k + 1 sa d4 dosiahnut prave vtedy, ak existuje
modré zavazie M|[i] také, ze hmotnost k + 1 — M|[i] je dosiahnutelna. To, ¢i takéto zavaZie existuje, overime
jednoducho tak, ze ich vSetky vyskuSame. Ked mame dosiahnutelné hmotnosti pre modré a éervené zavazia do
1000, potom jednoducho zistime, ¢i existuje dosiahnutelnéd hmotnost pomocou modrych a ¢ervenych zavazi.
Ak ano, potom je Ignacova tloha splnitelnd, inak nie.

program Vahy;
const
MaxHmot = 1000;

Readln(Fin, C[jl);
{Vypocitame Sucty dosiahnutelne
pomocou modrych zavazi}

{Hmotnosti Zavazi}

M, C : array[l..MaxZavazi] of integer;
{Dosiahnutelne Sucty}

SM, SC : array[0..MaxHmot] of boolean;
{Pocet Modrych/Cervenych zavazi}

MaxZavazi = 40; for j := 1 to MaxHmot do
var SM[j] := False;

Fin, Fout : Text; SM[0] := True;

Vstupov : integer; for j := 1 to MaxHmot do

for k := 1 to PM do
if (j - M[k] >= 0) then
if SM[j - M[k]] then
SM[j] := True;
{Vypocitame Sucty dosiahnutelne

PM, PC : integer; pomocou cervenych zavazi}
i, j, k : integer; for j := 1 to MaxHmot do
SC[j] := False;
begin SC[0] := True;
Assign(Fin, ’vahy.in’); for j := 1 to MaxHmot do

Reset (Fin); for k := 1 to PC do

Assign(Fout, ’vahy.out’); if (j - C[k] >= 0) then
Rewrite(Fout); if SC[j - C[k]] then
Readln(Fin, Vstupov); SC[j] := True;

for i := 1 to Vstupov do begin {Zistime, ci maju spolocnu hmotnost}

Readln(Fin, PM, PC);
{Nacitame hmotnosti modrych zavazi}
for j := 1 to PM do

Readln(Fin, M[j1);
{Nacitame hmotnosti cervnych zavazi}
for j := 1 to PC do

while (k <= MaxHmot) and
not (SM[k] and SC[k]) do
k :=k + 1;
if (k <= MaxHmot) then
Writeln(fout, ’ANO’)
else
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Writeln(fout, ’NIE’); Close(Fin); Close(Fout);
end; end.

3.1 Domace kolo
3.1.1 Interval

Tento priklad ste riesili Styrmi spésobmi. V stru¢nosti uvedieme hlavni myslienku a maximéalne bodové
ohodnotenie prislusného rieSenia. Asi najmenej Sikovné bolo rieSenie zaloZené na postupnom zjednocovani
intervalov. Na zaciatku sa zvoli jeden interval a zisti sa, ¢i niektory zo zvysnych intervalov nemé s danym
intervalom prienik. Ak m4, zjednotia sa do jedného a pdvodné intervaly sa dalej neuvazuji. Ak Ziadny zo
zvySnych intervalov s danym intervalom nemd prienik, stvisli sluzbu sa nepodari zabezpecit. Ked nam
ostane iba jeden interval, stvisla sluzbu sa podari zabezpecit. Takéto rieSenie vyzaduje v najhorSom pripade
az O(n?) operécii, lebo v kazdom kroku sa ndm méze podarit zjednotit iba dva intervaly. Krokov zjednotenia
moze byt az n — 1 (6 bodov).

Sikovnejsie bolo utriedit intervaly podla poéiatoéného dasu. Potom vieme, ktory interval je prvy a treba
iba preverit, ¢i intervaly na seba nadvizuju. Tu ste sa dali mnohi nachytat a kontrolovali ste iba ¢i koniec
i-teho intervalu je neskor ako zaciatok i + 1-vého. To nestaci lebo napr. 2. interval v poradi moéze kondit az
za n-tym a 3. so 4. sa nemusia vobec prekryvat (2 body). V spravnom rieseni si treba pamétat doterajsi
maximalny ¢as pokial trva suvisld sluzba a tento sa snazit predlzovat. Zlozitost tohoto rieSenia je podla typu
triedenia (6-8 bodov).

Mnohi ste si v8imli, Ze deii mé 1440 minat a pouzili pole zodpovedajice mintitam (vzhladom na maxi-
malny pocet intervalov 9999, pole velkosti 1440 je Uplne akceptovatelné). Pri ¢itani intervalov jednoducho
do prvkov pola, ktoré zodpovedaji minditam intervalu napiSeme napr. true. Potom stadi zistif, ¢i je oblast
s hodnotami true suvisla. Takyto algoritmus je velmi jednoduchy a jeho zlozitost zavisi od celkového sucétu
dlzok vSetkych intervalov (8 bodov). Zopar z Vas si véimlo, Ze sa da usetrif aj zapisovanie true do celého
intervalu. Uvedomte si, Ze staci ked si pocitame v kolkych intervaloch sa prave nachddzame. To sa d4 jedno-
ducho, na zaciatok intervalu dame ¢islo 1 a na koniec —1. Teda k prvku zodpovedajicemu mintte, v ktorej
zatina interval pripoc¢itame 1 a od prvku, zodpovedajicemu koncu zase od¢itame 1. Na zaciatku sa vsade 0.
Teraz staci postupne ratat siucet a kontrolovat, ¢i neklesne na 0 este pred koncom posledného intervalu. V
najhorSom pripade bude pocet operacii linedrne zavisiet od velkosti vstupu (10 bodov).

Na zaver eSte spomenieme, zZe bodové ohodnotenie neovplyvnilo povazovanie intervalov typu 1000 1005
a 1006 1010 za suvisly interval alebo nie.

program interval; Prichod := Minuty(x);

var
n, x, i, Prichod, KolkoSluziebSucasne,
PrvyPrichod, PoslednyPrichod : integer;
f, g : text;
Cas : arrayl[0..1439] of integer;

function Minuty(x : integer) : integer;
begin

Minuty := (x div 100) * 60 + x mod 100
end;

begin
assign(f, ’interval.in’); reset(f);
assign(g, ’interval.out’); rewrite(g);
for i := 0 to 1439 do Cas[i] := 0;
PrvyPrichod := 1440;
PoslednyPrichod := 0;

read(f, n);
while n > 0 do begin
for i := 1 to n do begin
Read(f, x);

3.1.2 Sifra

if Prichod < PrvyPrichod then
PrvyPrichod := Prichod
else if Prichod > PoslednyPrichod then
PoslednyPrichod := Prichod;

inc(Cas[Prichod]);
Read(f, x);
dec(Cas [Minuty(x)1);

end;

KolkoSluziebSucasne := Cas[PrvyPrichod];

Prichod := PrvyPrichod;

while KolkoSluziebSucasne > O do begin
inc(Prichod);
inc(KolkoSluziebSucasne, Cas[Prichod])

end;

if Prichod < PoslednyPrichod then
write(g, ’NE’);

writeln(g, ’PODARI’);

read(f, n)

end;
close(f); close(g)

end.

Na policko papiera so stradnicami [z,y] sa pri réznom natoéeni mriezky mozu dostat policka mriezky



46 | [3. aprila 2002] ]

so stradnicami [x,y],[2n — y + 1,2],[2n — 2 + 1,2n — y + 1], [y,2n — = + 1]. Ak je mriezka nekorektna,
musia existovat stradnice [z, y] také, Ze viac ako jedno z tychto Styroch policok mriezky bude vystrihnuté.
Ak je netplné, musia existovat stradnice [z,y] také, Ze Ziadne z tychto Styroch policok mriezky nie je
vystrihnuté. Aby bola mriezka korektna a tplné, musi pre vSetky suradnice [z,y] platit, Ze prave jedno z
policok [z,y],[2n —y + 1,2],[2n — 2 + 1,2n — y + 1], [y, 2n — = + 1] je vystrihnuté. Nad poli¢ko papiera so
stradnicami [z,y] sa vSak moézu dostat tie isté policka mriezky ako nad policka so stradnicami [2n — y +
Lz],[2n — x4+ 1,2n — y + 1], [y, 2n — = + 1]. Preto, ak sa nad lubovolné z tjchto Styroch poli¢ok papiera
moze dostat prave jeden vystrihnuty Stvoréek mriezky, aj pre ostatné tri to plati (a nemusime to teda uz
kontrolovat). Ked si rozdelime papier na $tyri $tvorce rozmerov n x n, kazdé z tychto $tyroch policok bude
v inom §tvorci. Teda ndm sta¢i skontrolovat iba jeden takyto Stvorec (napr. lavy horny).

V programe je Stvrtina papiera reprezentovand maticou a. Pred nacitanim tdajov sa celd vymaze (na-
stavi na false). Pri nacitani kazdej diery sa zisti, akd bude jej poloha, ked sa mriezka natoéi tak, aby tato
diera bola v lavom hornom Stvorci. Na tieto stradnice sa do pola a zapise true. Ak tam uZ predtym bolo
true, mriezka je nekorektnd, lebo sa da dvakrat zapisovat na to isté miesto. Nakoniec treba este skontrolovat,
¢i sa dalo pisat na kazdé miesto. To sa v programe realizuje poc¢itadlom dier, ktoré sa zvysi s kazdou dierou.
Ak je mriezka korektnd a dier je n2, je aj uplné. Tento algoritmus mé tG vihodu, Ze netreba ukladat do
paméti celi mriezku, ale iba jej Stvrtinu. Za takéto rieSenie ste mohli ziskat plny podcet, t.j. 10 bodov. Za
riesenia s asovou zloZitostou horsou ako O(n?) sa strhavali 4 body, za pouzitie jedného alebo viacerych poli
velkosti 2n x 2n sa strhévali 1 az 2 body. Za chybajuce priklady vstupu a vystupu ste mohli stratit 1 bod,
za chybajici alebo nedostatoény popis dalsie 2 body.

program sifra; {spracovanie mriezky}
const for i := 1 to 2 * n do begin
maxn = 120; for j := 1 to 2 * n do begin
var read(fin, z);
a : array[l..maxn, 1..maxn] of boolean; {ak je to diera...}
{lava horna stvrtina papiera} if z = ’.’ then begin
n, dier : integer; inc(dier);
i, j : integer; {treba otocit dieru
fin, fout : text; do lavej hornej casti papiera
korektna : boolean; a poznacit si to do pola}
z : char; if i <= n then
if j <= n then
procedure pis(i, j : integer); {lava horna cast mriezky}
begin pis(i, j)
{skontroluje, ci na suradniciach else
i,j nebola diera a zapise ju tam} {prava horna cast mriezkyl}
if al[i,j] then korektna := false pis(2 * n + 1 - j, i)
else begin else if j <= n then
ali,j] := true; {lava dolna cast mriezky}
end; pis(j, 2 *n + 1 - 1)
end; else
{prava dolna cast mriezky}
begin pis(2*n+1 -1, 2*xn+1-j)
{otvorenie suborov} end
assign(fin, ’sifra.in’); end;
reset(fin); readln(fin)
assign(fout, ’sifra.out’); end;
rewrite(fout); {vypis vysledku}
readln(fin, n); if korektna and (dier = n * n) then
while n > 0 do begin writeln(fout, ’ANO’)
{inicializacia premennych} else
for i := 1 to n do writeln(fout, ’NIE’);
for j := 1 to n do readln(fin, n)
ali, j] := false; end;
dier := 0; close(fin); close(fout)
korektna := true; end.

3.1.3 Listky

Riesenie tohoto prikladu bolo zaloZené na jedinej myslienke, a to Ze listku nevadi, ked mu strojcéek pre-
dieruje uz predierované policko. Je totiz iba Sest moznosti ako zasunit listok do strojéeka — tri povytiahnutia
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a dve otocenia (mnohi ste ho otacali aj vSakovako do strén, ale skiste to niekedy urobif s normélnym listkom
— nejde to). Niektori z vas sa ale uspokojili so sktiSanim vsetkych 26 postupnosti najviac Sest cviknuti (na
to, Ze nemé zmysel cviknit dvakrat rovnako ste prisli vSetci). Pritom sta¢i prejst tych Sest moznosti a o
kazdej si zistit, ¢i neurobi dierku tam, kde nem4 (t.j. porovname ju policko po policku so vzorovym listkom).
Ak nepokazi listok, cvikneme si ju na pokusny papierik tvaru listka (ten mame stéle rovnaky a na zaciatku
tam nie je ziadna dierka). Ked takymto sposobom prejdeme vSetky moZnosti, mame na pokusnom papieriku
najviac dierok, kolko sa len dd. A teraz sta¢i porovnat papierik so vzorom (zrejme na papieriku nebudt
dierky naviac, lebo to sme kontrolovali priebezne). Ak je na papieriku vydierovany vzor — super. Ak nie, tak
tam nejaké dierky chybaji. Tie tam ale nemézme nijako pridat, lebo kazda moznost, ktort sme necvikli do
papierika by pridala dierku tam, kam nepatri. Preto — neda sa to.

Realizacia pontikala viacero moznosti. Tu je riesenie bez réznych zefektivneni, tie st totiz vicsinou na
ukor ditatelnosti. Tu v cykle skiiSam vSetky moznosti a kontrolujem, ¢i sa moze cviknit. Ak 4no, cviknem si
papierik a na konci porovnam:

program Listky; var
type i, j : integer;
Listok = array[1..3, 1..3] of boolean; begin
{true, ak je na danom mieste diera} for i := vysun to 3 do
var for j := 1 to 3 do
Strojcek, if S[i - vysun + 1,
Vysl_listok, otoc * (4 - 2 * j) + j] then
Moj_listok : Listok; L[i, otoc * (4 - 2 * j) + jl := true
vysun, otoc : integer; end;

f, g : text;
function Su_rovnake(S, T : Listok) : boolean;

procedure Citaj(var L : Listok); var
var i, j : integer;
i, j : integer; begin
c : char; for i := 1 to 3 do
begin for j := 1 to 3 do
for i := 1 to 3 do begin if S[i, jl <> T[i, j] then begin
for j := 1 to 3 do begin Su_rovnake := false;
read(f, c); exit
L[i,j] := (c = ’X”) end;
end; Su_rovnake := true
readln(f); end;
end
end; begin
assign(f, ’pokus.in’);
function Mozem_cviknut(S, L : Listok; reset(f);
vysun, otoc : integer) : boolean; assign(g, ’pokus.out’);
var rewrite(g);
i, j : integer; while not(eof(f)) do begin
begin Citaj(Strojcek);
for i := vysun to 3 do Citaj(Vysl_listok);
for j := 1 to 3 do for vysun := 1 to 3 do
if S[i - vysun + 1, for otoc := 0 to 1 do
otoc * (4 - 2 * j) + j] and if Mozem_cviknut(Strojcek, Vysl_listok,
not L[i, otoc * (4 - 2 * j) + jl vysun, otoc)
then begin then
Mozem_cviknut := false; Cvikni(Strojcek, Moj_listok,
exit vysun, otoc);
end; if not Su_rovnake(Vysl_listok, Moj_listok)
Mozem_cviknut := true then write(g, ’NE’);
end; writeln(g, ’DA SA’)
end;
procedure Cvikni(var S, L : Listok; close(f); close(g)
vysun, otoc : integer); end.

VylepSenia mozu byt v tom, Ze najvyssi riadok listka sa musi cviknif pri plnom zasunuti a druhy riadok
najneskor pri jednom povytiahnuti. Teda ked vyskuSam plné zasunutie, skontrolujem najvyssi riadok a ked
nesedi, ani dalej nepokracujem.

Dalsia moznost je pamitat si listky nie v poli ale v jedinom ¢isle ako hodnoty jednotlivych bitov deviit-
bitového ¢&isla. Potom mozeme napriklad kontrolu urobif jedinou instrukciou. Ale to uz st technické triky a
trochu zahmlievaji zrozumitelnost.
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3.1.4 Robot

Uvodom je potrebné povedat, ze tento priklad nebol velmi §fastne zadany. Mnohi z Vas sa dali popliest
intuitivnou predstavou pojmu konvexn ¢iara a nepreéitali si poriadne jeho definiciu. Tito potom riesili Tahsiu
tlohu a my sme im museli udelit 0 bodov (aj napriek nesfastne zvolenému nézvu, zadanie bolo napisané
jednoznacne). Pre jednoznacnost: nasou tlohou je vlastne zistit, ¢i body, v ktorych sa robot otécal, st
vrcholmi nejakého konvexného N-uholnika.

Body sme rozdelovali medzi funkénost programu (2 body), ¢asovi efektivnost algoritmu (maximélne
5 bodov za algoritmus O(nlog,n)), popis (maximdalne 2 body) a priklady vstupu a vystupu (1 bod). Nie-
ktoré vase riesenia boli zaloZené na tvrdeniach o konvexnosti mnohouholnikov, ktoré boli bud nutnou, alebo
postacujicou podmienkou pre konvexnost mnohouholnika, ale nie nutnou a postac¢ujicou stucasne. Takéto
algoritmy potom o niektorych konvexnych N-uholnikoch povedia, Ze konvexné nie si1, alebo o niektorych
nekonvexnych, Ze st konvexné. Za takéto algoritmy sme nemohli priznat body.

Vzorové riesenie sa zaklada na nasledujicej myslienke: vezmime si taky bod, ktory ma najmensiu y-ova
sturadnicu zo vSetkych bodov, ozna¢me ho A. Zotriedme teraz ostatné body podla uhlov, ktoré zvieraja s
z-ovou osou vzhladom k bodu A v protismere hodinovych ruciciek. Ak body mozu byt vrcholmi nejakého
konvexného N-uholnika, potom tymto usporiadanim dostaneme ich poradie po obvode takéhoto N-uholnika
v protismere hodinovych ruciciek. V opacnom pripade dostaneme nekonvexny /N-uholnik. Teraz uz teda treba
iba zistit, ¢ vytvoreny N-uholnik je konvexny. Na to je lahk4 pomoc, stadi zistit, ¢i pre kazda trojicu za
sebou iducich vrcholov ¢, i + 1, ¢ + 2 lezi bod i + 1 vpravo od polpriamky urcenej i. a i + 2. vrcholom.

Este nam zostava vyriesit problém, ako porovnavat uhly, ktoré jednotlivé body zvieraju s osou x vzhla-
dom k bodu A. Mohli by sme to urobit tak, ze pre kazdy bod spocitame jemu zodpovedajuci uhol a tieto
uhly &iselne porovnavame. To mé ale neprijemny ddsledok — musime pouZif redlne éisla. Je to vSak mozné
urobit bez redlnych éisel — pozri funkciu porovnaj v programe. To, ¢ bod nelezi ndhodou vlavo od nejakej
polpriamky zistime pomocou elementarnych vztahov analytickej geometrie (pozri funkciu viavo).

program ROBOT; else if a > b then
const porovnaj := -1
max = 1000; {max.pocet bodov} else begin
var {body su v rovnakom kvadrante}
X, y : array[l..max] of integer; if (a = 1) or (a = 3) then begin
n : integer; x1 := abs(x[i]); x2 := abs(x[j1);
inp, out : text; y1 := abs(y[il); y2 := abs(y[jl)
end else begin
procedure swap(i, j : integer); x1 := abs(y[il); x2 := abs(y[jl);
var yl := abs(x[i]); y2 := abs(x[jl)
c : integer; end;
begin {test na tangensy uhlov}
c := x[il; x[i] := x[j1; x[j]l := c; P :=y2 * x1; q := yl * x2;
c :=yl[il; yl[i]l := y[j]; y[j] := ¢ if p > q then
end; porovnaj :=1
else if p < q then
function kvadrant(i : integer) : integer; porovnaj := -1
begin else
if (x[i] > 0) and (y[i] >= 0) then porovnaj := 0
kvadrant := 1 end
else if (x[i] <= 0) and (y[i] > 0) then end;
kvadrant := 2
else if (x[i] < 0) and (y[il <= 0) then function vlavo(i, j, k : integer) : boolean;
kvadrant := 3 var
else p : integer;
kvadrant := 4 begin
end; vlavo :=
(x[3] - x[LD) * (y[k] - y[il) -
function porovnaj(i, j : integer) : integer; (x[k] - x[i1) * (y[j] - y[il) > 0
var end;
P, 9, x1, y1, x2, y2, a, b : integer;
begin procedure QuickSort(l, r : integer);
{najprv zistime, v ktorych kvadrantoch {quicksort - triedenie
sa nachadzaju body} vyuziva nasledujuce funkcie
a := kvadrant(i); b := kvadrant(j); porovnaj(i,j) - porovna i-ty a j-ty
if a < b then prvok; vysl.

porovnaj := 1 +1 - ak i-ty < j-ty
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0 - ak i-ty = j-ty suradnic}
-1 - ak i-yu > j-ty min := 1;
swap(i,j) - vymeni i-ty a j-ty prvok} for i := 2 to n do
if y[min] > y[i] then min := ij;
var {ten ulozi na zaciatok}
m, n, x : integer; swap(min, 1);
begin {a spusti triedenie ostatnych bodov}
m:=1; n :=r; QuickSort (2, n)
x := (m + n) div 2; end;
repeat
while porovnaj(m, x) = 1 do inc(m); function Konvexny : boolean;
while porovnaj(n, x) = -1 do dec(n); var
if m <= n then begin i : integer;
swap(m, n); begin
inc(m); dec(n) {skopiruje prvy a druhy bod na koniec
end pre jednoduchsie zaobchadzaniel}
until m > n; x[n + 1] := x[1]; yIn + 11 := y[1];
if 1 < n then QuickSort(l, n); x[n + 2] := x[2]; yln + 2] := y[2];
if m < r then QuickSort(m, r) {obieha okolo a zistuje pre kazdu trojicu
end; bodov i,i + 1,i + 2, ci i + 1 lezi
napravo od polpriamky i - i + 2}
function Nacitanie:boolean; Konvexny := true;
{nacita jednu sadu vstupnych dat} for i := 1 to n do
begin if vlavo(i, i + 2, i + 1) then
n :=1; Konvexny := false
readln(inp, x[n], y[nl); end;
while (x[n] <> 0) or (y[n] <> 0) do begin
inc(n); begin {main}
readln(inp, x[n], y[nl) assign(inp, ’robot.in’); reset(inp);
end; assign(out, ’robot.out’); rewrite(out);
n :=n - 2; {posledne nacitane je 0, O while Nacitanie do begin
a predp. bod je ten isty co prvy} if n < 4 then writeln(out, ’ANO’)
Nacitanie := (n > 0) else begin
end; UrobNuh;
if Konvexny then writeln(out, ’ANO’)
procedure UrobNuh; else writeln(out, ’NIE’)
var end;
i, min : integer; end;
begin close(inp); close(out)
{vyberie bod s min. y-ovou suradnicou; end.

podla neho budeme triedit podla polarnych

3.1.5 Cesty

Zakladna myslienka fungujtuceho algoritmu je jednoducha: Dediny, v ktorych sa zbieha menej ako k
ciest zrusime a tiez zrusime cesty, ktoré do nich viedli. Mnohi ste si, ale neuvedomili, Ze tymto ndm mézu
vzniknut dalSie dediny, v ktorych sa zbieha menej ako k ciest a teda rusenie dedin treba opakovat, kym sa
v kazdej dedine zbieha aspon k ciest, alebo uz neméame ziadne dediny. Takyto algoritmus sa vzdy zastavi,
lebo po kazdom kroku nam bud klesne pocet nezrusenych dedin, alebo je splnend podmienka, Ze v kazdej
dedine sa zbieha aspon k ciest. Algoritmus zrusi iba nevyhnutny pocet dedin. Za takyto algoritmus ste mohli
ziskat najviac 9b. Miernym vylepSenim je pouZitie rekurzivnej procediry zru§, ktord zrusi dedinu a pre
kazda dedinu, ktora s fiou mala spoloént cestu vypocita novy pocet ciest. Ak je tento mensi ako k, zavola
proceduru zrus pre tuto dedinu. Tato procediru zavolame pre kazdu dedinu, v ktorej sa zbieha menej ako
k ciest. Za mierne vylepSeny algoritmus ste mohli ziskat 10b.

Teraz k realizacii: Vyskytli sa dva sposoby reprezentéacie ciest. Prvym sposobom je mat pre kazda dedinu
zoznam ciest, ktoré z nej vychadzaji. Druhym sposobom je mat pre kazdu dvojicu dedin pocet ciest, ktoré
medzi nimi existuja. Druhy spdsob je v tomto pripade lepsi, uz len preto, Ze pocet ciest nebol ohraniceny.
Za pouzitie horSej reprezentacie ste mohli stratit 2b. V poli Cestyl[i, j] si teda budeme pamiitat pocet ciest
medzi dedinami ¢ a j, v poli Ciest[i] si budeme pamétat podet ciest zbiehajucich sa v dedine i. Podet ciest
zbiehajicich sa v dedine ¢ sa sice d& zakazdym vypocitat z prvkov pola Cestyli, j], ale zhorsi to efektivnost
programu a tym znizi V4§ bodovy zisk o 2b. Dedine, ktortl zrusime nastavime Ciest[i] = 0. Dediny, ktoré
ostani nezruSené maji potom Ciest[i] > k. Utriedeny vypis dedin, ktoré ostali urobime jednoducho tak, ze
postupne pre ¢éisla dedin 1, ..., n vypiSeme tie, pre ktoré Ciest[i] > k.
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program Cofax_Cesty; Readln(Fin,n,k);

const while n <> 0 do begin
Dedin = 100; for i := 1 to n do begin
var Ciest[i] := 0;
Cesty : Array[1..Dedin, 1..Dedin] Of Integer; for j := 1 to n Do
Ciest : Array[1l..Dedin] Of Integer; Cestyl[i,jl := 0;
Fin, Fout : Text; end;
n, k, i, j, 1 : Integer; for i := 1 to n do begin

Read(Fin, j);

procedure Zrus(x : Integer); while not Eoln(Fin) do begin

var Read(Fin, 1);
i : Integer; Cestyl[j, 11 := Cesty[j, 1] + 1;
begin Ciest[j] := Ciest[jl + 1;
Ciest[x] := 0; end;
for i := 1 to n do end;
if (Cestyl[x,i] > 0) and for i := 1 to n do
(Ciest[i] > 0) then begin if (Ciest[i] > 0) and

Ciest[i] := Ciest[i] - Cestyl[x,il; (Ciest[i] < k) then
if Ciest[i] < k then Zrus(i); Zrus(i);
end; for i := 1 to n do
end; if Ciest[i] > O then
Write(Fout, i, ’ ’);
begin Writeln(Fout);
Assign(Fin, ’cesty.in’); Readln(Fin, n, k);
Reset (Fin); end;
Assign(Fout, ’cesty.out’); Close(Fout); Close(Fin);
Rewrite (Fout) ; end.

3.2 Finale
3.2.1 Fotograf

V tomto priklade si bolo délezité uvedomit, Zze lokomotivy st na najkratSom tseku trojkolajky bud
na zaciatku (teda v ¢ase 0.00), alebo vtedy, ked st nejaké lokomotivy na rovnakej stradnici. Toto moZzme
odovodnit tak, ze ked sa ziadne dve lokomotivy nenachddzaji na rovnakej stiradnici, ¢as nie je 0.00 a pozrieme
sa na krajné lokomotivy, potom mozu nastat tri moznosti. Ak sa k sebe priblizuji potom za mali¢kt chvilku
(tak mald, ze ziadne dve lokomotivy sa nedostani na rovnakd suradnicu) budi lokomotivy na krat§om
useku. Ak sa vzdaluji, potom pred mali¢kou chvilkou boli lokomotivy na kratSom tseku. A napokon ak ida
rovnakou rychlostou, potom pred malickou chvilkou boli rovnako vzdialené. Ukazali sme teda, Ze pripady,
ked cas nie je 0.00 a ziadne dve lokomotivy nie sii na rovnakej stradnici nemozu byt rieseniami. Teraz ndm
staci zistif vSetky Gasy, v ktorych sa nejaké dve lokomotivy nachddzaji na rovnakej stradnici (funkcia Cas),
v tychto a na zadiatku vypocitat dlzku useku trojkolajky, na ktorom sa vietky tri lokomotivy nachadzaju
(funkcia Sirka) a vybraf, kedy bude dlzka tohto tiseku miniméalna.

program Fotograf; if h > max then max :=h
const end;
N = 3; Sirka := max

var end;
p, r : Array[1..N] Of Real;

t, s, mint, mins : Real; function Cas(i, j : Integer) : Real;

i, j, k, Vstupov : Integer; begin
f, g : Text; if r[i] <> r[j] then
Cas := (p[il - p[j]) / (x[j] - r[iD)

function Sirka(t : Real) : Real; else
var Cas := 0;

i, j : Integer; end;

max, h : Real;
begin begin

max := Abs((p[N - 1] + t * r[N - 1]) -
(pIN] + t * r[N]));
for i :=1 to N - 2 do
for j := i+ 1 to N do begin
h := Abs((p[i] + t * r[i]) -
(L[]l +t * r[j1));

Assign(f, ’fotograf.in’);
Assign(g, ’fotograf.out’);
Reset(f);

Rewrite(g);

Read(f, Vstupov);

for k := 1 to Vstupov do begin
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for i := 1 to N do mins := s;
Read(f, plil, r[il); mint := t;
mint := 0; end;
mins := Sirka(0); end;
for i := 1 to N -1 do end;
for j := i + 1 to N do begin Writeln(g, mint : 0 : 2);
t := Cas(i, j); end;
if t > O then begin Close(g); Close(f);
s := Sirka(t); end.

if s < mins then begin

3.2.2 Kontrola

Asi najjednoduchsie bolo postupnost ¢isiel utriedif. V utriedenej postupnosti uz lahko skontrolujeme
dlzky tisekov s tou istou hodnotou. Triedif treba ¢o najsikovnejsie. Vyhodu v tomto smere maju C-&kari
(funkcia gsort). Takéto rieSenie vyzaduje priblizne tolko operacii, kolko treba na utriedenie postupnosti, lebo
na kontrolu vzniknutych tsekov potrebujeme priblizne n operacii. Ak pouzijeme Quicksort tak v priemere
potrebujeme priblizne nlogn operacii.

Lepsie riesenie je najst medidn (prvok, ktory je v poradi n/2-ty, rataja sa aj rovnaké prvky). Ak hladany
prvok existuje musi byt rovny medidnu. TakZe staci spocitat kolkokrat sa v postupnosti nachddza median.

A na koniec riesenie, ktoré vyzaduje iba priblizne n operacii (teda rovnako ako rieSenie zaloZené na
vypocte medidnu), ale od predchadzajiaceho je podstatne programétorsky jednoduchsie. Algoritmus je zalo-
zeny na nasledovnej myslienke: Ak x; # x; a oba prvky z postupnosti vyla¢ime, hladany prvok z povodnej
postupnosti bude rovnaky ako v novej postupnosti. To ndm umozni redukovat velkost problému. Ak ndjdeme
nerovnaké hodnoty, obe vyluc¢ime a ndjdeme hladany prvok v novej postupnosti. Nakoniec skontrolujeme, ¢i
je to skutoéne on (kontrolu musime robit, lebo naga myslienka je iba implikacia a nie ekvivalencia). Co v pri-
pade, ze ndjdeme dva rovnaké prvky? Ak su vSetky prvky rovnaké, mame iba jedného kandidata. V pripade,
Ze nie su, aplikujeme prvy pripad. Namiesto skutocného vylucovania prvkov z postupnosti si v programe
udrzujeme dve premenné: kandidata K a jeho pocetnost P. Ked spractivame x;, postupnost x1,xa,...,T;_1
mozeme rozdelif na dve éasti velkosti 2/ a P. Skupina velkosti 2/ predstavuje nerovnaké dvojice prvkov a
druhé zase P rovnakych prvkov. Prvok x; porovname s K a v pripade rovnosti zvySime P o jedna inak P
zmensime o jedna. Ak P dosiahne 0, za K zvolime momentalne z;.

program kontrola; inc(P)
const else
MaxN = 10000; dec(P);
var if P = 0 then
i, N, K, P : integer; K := -1
X : array[1l..MaxN] of integer; else begin
f, g : text; P := 0;
begin for i := 1 to N do

assign(f, ’kontrola.in’); reset(f);

if X[i] = K then

assign(g, ’kontrola.out’); rewrite(g); inc(P);
read(f, N); if P <= N div 2 then
while N <> 0 do begin K := -1

for i := 1 to N do
read(f, X[il);

end;
if K > 0 then

K := X[1]; writeln(g, K)
P :=1; else
for i := 2 to N do writeln(g, ’NEEXISTUJE’);
if P = 0 then begin read(f, N)
K := X[i]; end;
P:=1 close(f); close(g)

end else if X[i] = K then end.

3.2.3 Zlatokop

Tento priklad bol pomerne jednoduchy. Zo stradnic troch vrcholov obdlZnika, ktorého strany st rovno-
bezné s osami fahko vypocitame X-ovi stradnicu lavej a pravej strany a Y-ovi suradnicu hornej a dolnej
strany. Potom, ked sa obdlzniky neprekr§vajt, musi byt druhj obdlZnik bud nad, pod, nalavo, alebo napravo
od prvého obdlznika, ¢o lahko overime porovnanim stradnic stran.
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program Zlatokop; begin
var readln(f, x1, y1, x2, y2, x3, y3);
f, g : Text; 1 := Min(Min(x1, x2), x3);
k, 11, p1, hi, 41, 12, p := Max(Max(x1l, x2), x3);
p2, h2, d2, Vstupov : Integer; d := Min(Min(y1, y2), y3);
h := Max(Max(yl, y2), y3)
function Max(a, b : Integer) : Integer; end;
begin
if a > b then begin
Max := a Assign(f, ’zlatokop.in’);
else Assign(g, ’zlatokop.out’);
Max := b Reset (f);
end; Rewrite(g);
Read(f, Vstupov);
function Min(a, b : Integer) : Integer; for k := 1 to Vstupov do begin
begin Nacitaj(1l1, p1, hil, di);
if a < b then Nacitaj(12, p2, h2, d2);
Min := a if (p2 <= 11) or (12 >= p1) or
else (h2 <= d1) or (d2 >= hl) then
Min := b writeln(g, ’nie’)
end; else
writeln(g, ’ano’);
procedure Nacitaj(var 1, p, h, d : Integer); end;
var Close(g); Close(f);
x1, y1, x2, y2, x3, y3 : Integer; end.

3.2.4 Lampy

Pri rieseni tejto tlohy je dolezité si uvedomit, Ze pri stla¢ani vypinadov nezalezi na poradi, v akom ich
stlaGame. Taktiez sa neoplati skiiSat moznosti, pri ktorych sa niektory z vypinadov stlaéi viac ako raz, lebo
ked ho stlacdime parny pocet krat, je to to isté, ako keby sme ho nestlacili vobec, ak ho stla¢ime nepirny
pocet krat, je to to isté, ako keby sme ho stlacili iba raz.

V najjednoduchsom rieseni program nacita tidaje o miestnosti do pola a. Ziarovky oéisluje éislami 1 az
9 (postupuje po riadkoch) a plati, Ze a[i] = true préve vtedy, ked ziarovka s ¢islom ¢ svieti. V premennej
svieti mame pocet svietiacich Ziaroviek. Potom postupne skiiSame vSetky moZnosti, ako stlacat vypinace.
Na to sltzi rekurzivna procedira ries(i), ktord najprv skusi stlacit i-ty vypinac¢ a pre tento pripad otestuje
vSetky moznosti stldc¢ania dalsich vypinacov (t.j. zavola ries(i + 1)) a ak Ziadna z nich nebola spravna, skisi
-ty vypinaé¢ znovu stlacit (¢o je to isté ako keby sa vobec nepouzil) a znovu testuje vSetky moZnosti pre
dalsie vypinace. Ak niekedy v priebehu vypoctu bude platit, Ze svieti = 0, znamena to, ze sa daju zhasnut
vsetky ziarovky.

Trocha lepsie rieSenie je zalozené na vylepseni, ze staéi preverit vietkych 26 = 64 podmnozin vypinacov.

Zoberme si teraz niektory z vypinacov, napriklad ten, ktory prepina pravy stlpec. Ten isty uéinok,
aky dosiahneme jeho stlacenim, sa d4d dosiahnut aj stlacenim vSetkych ostatnych vypinadov. Preto ak pri
zhasinani niektorej miestnosti pouzijeme tento vypina¢, da sa zhasnat aj bez jeho stladenia — len musime
stla¢it préve tie vypinace, ktoré sme predtym nepouzili. TakZe jeden vypina¢ modZeme z naSich ivah tplne
vynechat, zostéva teda iba 2° = 32 podmnozin vypinacov.

Program najprv pre kazda takuto podmnozinu vypodita, ktoré ziarovky budu svietit, ked zaéneme so
zhasnutymi ziarovkami a stlac¢ime vypinace tejto podmnoziny. Pre kazdi podmnozinu tento vysledok ulozi do
pola Ok. Plati, ze v danej miestnosti sa daju vsetky ziarovky vypnuaf prave vtedy, ked sa v poli Ok nachadza
popis tejto miestnosti. Pre kazdd miestnost zo vstupného stiboru sa tidaje ulozia do pola a. Ziarovky oéisluje
¢islami 1 a7z 9 (postupuje po riadkoch) a plati, Ze ali] = true préve vtedy, ked Ziarovka s ¢islom i svieti.
Potom uZ staci prejst polom Ok a zistujeme, ¢i sa v iom niekde nenachidza pole a.

program Lampy; lampa = array[1..9] of boolean;
{ktory vypinac co prepina} var
const ok : array[1..32] of lampa;
vyp : array[1..5, 1..3] of integer = a : lampa;
(1, 2, 3), (4, 5, 6), pocok : integer;
(7, 8, 9), A{riadky} miestnosti, m : integer;
(1, 4, 7), (2, 5, 8)); {stlpce} fi, fo : text;

type



procedure nacitaj;
var
i, svieti : integer;
cislo, riadok, stlpec : integer;
r, s : char;
begin
{vynulovanie pola a}
for i := 1 to 9 do a[i] := false;
{pocet lamp v mniestnostil}
readln(fi, svieti);
for i := 1 to svieti do begin
readln(fi, r, s);
{poradove cislo lampy}
riadok := ord(r) - ord(’0’);
stlpec := ord(s) - ord(’A’) + 1;

cislo := (riadok - 1) * 3 + stlpec;
alcislo] := true;
end;
end;

procedure priprav;
{pripravi pole ok}
var
i, j, k : integer;
begin
{zhasnuta miestnost}
for i := 1 to 9 do
ok[1, i] := false;
pocok := 1;
for i := 1 to 5 do begin
{do pola ok pridame podmoziny
obsahujuce i-ty vypinac }
for j := pocok + 1 to pocok * 2 do begin
{do ok[j] dame to iste, ako bolo
v ok[j - pocok], len s prepnutym
i-tym vypinacom}
ok[j] := ok[j - pocok];
for k := 1 to 3 do
ok[j, vypli, k1] :=
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not ok[j, vypli, k11;
end;
pocok := pocok * 2;
end;
end;

function nasiel : boolean;
{hlada a v poli ok}
var

uz : boolean;

i, j : integer;

begin
uz := false;
i:=1;
while not uz and (i <= pocok) do begin
uz := true;

{porovna polia ok[i] a a}
for j :=1 to 9 do
uz := uz and (ok[i, jl = aljl);
inc(i);
end;
nasiel := uz;
end;

begin
assign(fi, ’lampy.in’);
assign(fo, ’lampy.out’);
reset (fi);
rewrite(fo);
readln(fi, miestnosti);
priprav;
for m := 1 to miestnosti do begin
nacitaj;
if nasiel then writeln(fo, ’Da sa’)
else writeln(fo, ’Neda sa’);
end;
close(fi);
close(fo);
end.

Uvedomme si, ze tlohou je vlastne zistif, ¢i zadany graf obsahuje cyklus neparnej dizky. Takyto cyklus
v naSom grafe neexistuje prave vtedy, ak mozno rozdelit mnozinu vrcholov na dve podmnoziny A, B, pri¢om
vo vnutri mnoziny A, ani vo vnutri mnoziny B, nie st Ziadne dva vrcholy spojené hranou. Z tejto ivahy

vyplyva jednoduchy algoritmus:

Nacitame si hrany a vytvorime pre kazdy vrchol maticu jeho susedov. Potom zacneme z Iubovolného
vrcholu ofarbovanie dvoma farbami a to tak, Ze ziadne dva susedné vrcholy nemaja rovnaka farbu — to
mozeme robit jednoduchym prehladdvanim grafu. Ak sa ndm stane, Ze niektory vrchol nevieme ofarbit (lebo
susedi s vrcholmi oboch farieb), graf obsahuje neparny cyklus.

program mesto;
const
maxn = 100;
var
z : array [1..maxn, O..maxn] of integer;
o : array [1..maxn] of integer;
zas : array [1..maxn, 1..2] of integer;
uzas : integer;
n : integer;
koniec, nep : boolean;
fin, fout : text;

procedure nacitaj(var koniec : boolean);
var
i, a, b : integer;

begin

koniec := false;

readln(fin, n);

if n = -2 then begin
koniec := true;
exit;

end;

{inicializacia}

for i := 1 to n do begin
z[i, 0] := 0;
o[i] := 0;

end;

{citanie hran}

read(fin, a);

while a > -1 do begin



readln(fin, b);
inc(z[a, 0]);

z[a, z[a, 0]] := b;
inc(z[b, 01);
z[b, z[b, 0]]
read(fin, a);

end;
end;

[}
»

procedure work(var neparnyc : boolean);
var
i, u, v, £ : integer;
begin
neparnyc := false;
uzas := 1;
zas[1, 1] := 1;zas[1, 2] := 1;
ol[1] := 1;
while uzas > 0 do begin
v := zas[uzas, 1];
f := zas[uzas, 2];
dec(uzas);
for i := 1 to z[v, 0] do begin
u := z[v, il;
if o[u] = f then begin
neparnyc := true;
exit;
end;
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if o[u] = O then begin
o[u] := -f;
inc(uzas);
zas [uzas, 1]
zas[uzas, 2]

end;

end;
end;
end;

begin
assign(fin, ’mesto.in’);
reset(fin);
assign(fout, ’mesto.out’);
rewrite(fout);
nacitaj(koniec);
while not koniec do begin
work (nep) ;
if not nep then
writeln(fout,
’Poslancom hrozia predcasne volby’)
else
writeln(fout, ’Dobre rozhodnutie’);
nacitaj(koniec);
end;
close(fin); close(fout);
end.

Tento priklad bol riesitelny priamodiaro. Vytvorime si maticu, v ktorej si budeme uchovéavat, ktoré hrany
st “rozstrihnuté” a ktoré nie. V programe sme pouzili maticu r pre hrany vpravo od jednotlivych policok a
maticu d pre hrany pod jednotlivymi polickami. Vhodné je vytvorif matice tak, aby obsahovali zarazky (tj.

na okrajoch st vSetky hrany rozstrihnuté).

Pri nacitavani vstupu teraz simulujeme strihanie a oznacujeme v poliach rozstrihnuté hrany. Po docitani
pre kazdé eSte neprehladané policko prehladdme vSetky, ktoré si s nim spojené. Tak zistime (podla toho,
kolkokrat budeme musiet zac¢at prehladdvat), na kolko ¢asti sa papier rozpadol.

Pri pisani programu si eSte treba uvedomit, ze na prehladdvanie nemozeme pouzit jednoduchi rekurziu —
pri papieri, ktory ma maximalny rozsah a ostane na konci stvisly, ndm totiz nebude stacit stack na rekurzivne

volania.

program papier;
const

max=380;
var

r, d : array [0..max, 0..max] of boolean;
a : array [1..max, 1..max] of integer;
zas : array [1..max * max, 1..2] of integer;

uzas : integer;
m, n : integer;
koniec : boolean;
fin, fout : text;
kt, poc : integer;

procedure swap(var a, b : integer);

var
c : integer;
begin
c :=a; a :=b; b :=c;
end;

procedure rozrez(a, b, c, e : integer);
var

i : integer;
begin

if a = ¢ then begin

if b > e then swap(b, e);
for i :=b + 1 to e do
d[a, i] := false;

end else begin
if a > ¢ then swap(a, c);
for i :=a + 1 to c do
r[i, b] := false;
end;
end;

procedure try(i, j, f : integer);

begin
if ali, jl = O then begin
ali, jl := £;
inc(uzas);
zas[uzas, 1] := i;
zas[uzas, 2] := j;
end;
end;

procedure oznac(i, j, f : integer);
begin

uzas := 0;

try(i, j, £);

while uzas > 0 do begin



i := zas[uzas, 1];

j := zas[uzas, 2];

dec(uzas);

if r[i, j] then try(i, j + 1, £);
if r[i, j - 1] then try(i, j - 1,
if d[i, j] then try(i + 1, j, £);
if d[i - 1, j] then try(i - 1, j,

end;
end;

procedure init;

var
i, j integer;
begin
for i := 1 to m do
for j := 1 to n do begin
ali, jl := 0;
r[i, j]l := true;
dli, jl := true;
end;
for i := 1 to m do begin
r[i, 0] := false;
r[i, n] := false;
end;
for i := 1 to n do begin
d[0, i] := false;
d[m, i] := false;
end;
end;
procedure work(var koniec : boolean;
var poc : integer);
var
aa, b, ¢, d, i, j : integer;
begin
koniec := false;

read(fin, m);
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if m = -1 then begin
koniec := true;
exit

end;

readln(fin, n);

init;

while not eoln(fin) do begin
readln(fin, aa, b, c, d);
rozrez(aa, b, c, d);

end;
readln(fin);
poc := 0;
for i := 1 tom do
for j := 1 ton do
if ali, j] = O then begin
inc(poc);
oznac(i, j, poc);
end;
end;
begin

assign(fin, ’papier.in’);
reset(fin);

assign(fout, ’papier.out’);
rewrite(fout);

kt := 1;

work(koniec, poc);

while not(koniec) do begin

writeln(fout, ’Pripad ’, kt,
’. Papier sa rozpadne na ’,
poc, ’ casti.’);
inc(kt);
work (koniec, poc);
end;
close(fin); close(fout);
end.

Zrejme dlzka koctirkovského Casu bude nasobok doby otodenia kazdého kolesa. Kedze nés zaujima prvé
zacyklenie, treba najst najmensi spoloény nasobok doby otdcania vSetkych kolies. Prvé koleso sa ale otaca
rychlostou 1 zub -s~! a ked%e kolesa do seba zapadaju, vsetky sa otac¢aju touto rychlostou; doba otodenia v
sekundéach sa potom rovné poc¢tu zubov. Takze staéi ndjst najmensi spoloény nésobok poctu zubov vsetkych

kolies. Teda treba néjst nsn{z, ..

., zn}. Plati ale nsn{z, ..

., 2zn} = nsn{nsn{zy, 22}, 23,..., 2, pre n > 2

a nsn{a,b} = Wﬁ,b}' Preto staéi postupne po dvojiciach ratat nsn pouzitim druhého vzorca. Na zratanie

nsd sa da pouzit Euklidov algoritmus.

program prevody;
var
f, g : text;
Pocet, N, i, opak, Cas, Zub, d :

procedure vymen(var a : word; var b :

var
c : integer;
begin
c := b;
b = a;
a :=c;
end;
function nsd(a, b : word) : word;
var
c : integer;
begin

if a < b then vymen(a, b);

word;

word) ;

if b = 1 then nsd := 1
else begin
while b > 0 do begin
a := a mod b;
if a < b then vymen(a, b);
end;
nsd := a;
end;
end;

begin

assign(f, ’prevody.in’);

reset (f);

assign(g, ’prevody.out’);

rewrite(g);

read(f, Pocet);

for opak := 1 to Pocet do begin
read(f, N, Cas);
for i := 2 to N do begin
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read(f, Zub); Cas, ’ sekund.’);

d := nsd(Cas, Zub); writeln(g);
Cas := Cas * (Zub div d); end;
end; close(f);
writeln(g, ’Zadanie ’, opak, ’ ') close(g);

writeln(g, ’Cas v Kocurkove trva ’, end.

3.2.8 Slimak

Tento priklad neskryval ziadnu hlbok(i myslienku ani vrazedny algoritmus. V nasledujicom rieseni si
rozrezeme sliméka po dizke na hornt a dolnti polovicu a stredny riadok (ten sa vyriesi zvlast). Potom v

kazdej polovici zvlast popiseme parne a neparne riadky a striedavo ich vypisujeme.

program Slimak; else

var write(g, ’* ’);
f, g: text; if Smer = ’P’ then
Vek: integer; write(g, ’*x’)
nic, Smer: char; else

i, Dlzka: integer;

write(g, °> *’);
Pis(’ *’, Vek - 2);

procedure Pis(co: string;kolko: integer); if Smer = ’P’ then write(g, ’ )
var writeln(g);
i: integer; end;
begin for i := Dlzka div 2 - 1 downto 2 do begin
for i := 1 to kolko do if Smer = ’L’ then write(g, ’ )
write(g, co); if odd(i) then begin
end; Pis(’* ’, (i - 1) div 2);
if Smer = ’P’ then write(g, ’* ’);
begin Pis(® ’, Dlzka div 2 - i);
assign(f, ’slimak.in’); Pis(’ *’, (i - 1) div 2);
reset(f); if Smer = ’L’ then write(g, ’ *’);

assign(g, ’slimak.out’);

rewrite(g);

readln(f, Vek, nic, Smer);

while Vek > 0 do begin
write(g, ’Slimak ma ’, Vek,

end else begin
Pis(’* ’, i div 2 - 1);
if Smer = ’P’ then write(g, ’* ’);
Pis(’*’, Dlzka - 2 * (i - 1));
Pis(’ *’, i div 2 - 1);

>’ mesiacov a ide smerom v’); if Smer = ’L’ then write(g, ’ *’);
if Smer=’P’ then end;
writeln(g, ’pravo : ’) if Smer = ’P’ then write(g, ’ )
else writeln(g);
writeln(g, ’lavo : ’); end;
writeln(g); if Smer = ’L’ then begin

Dlzka := 4 x (Vek - 1); write(g, ’H’);
for i := 0 to Dlzka div 2 - 1 do begin Pis(’ ’, Dlzka + 1);
if Smer = ’L’ then write(g, ’ ’); writeln(g, ’*’);
if odd(i) then begin write(g, ’H’);
Pis(C’* ’, (i + 1) div 2); Pis(’*’, Dlzka + 2);
Pis(’ ?, Dlzka - 2 * (i + 1)); writeln(g);
Pis(’ *’, (i + 1) div 2); end else begin
end else begin write(g, ’*’);
Pis(’* ’, i div 2); Pis(’ ’, Dlzka + 1);
Pis(’*’, Dlzka - 2 * i); writeln(g, ’H’);
Pis(’ *’, i div 2); Pis(’*’, Dlzka + 2);
end; writeln(g, ’H’);
if Smer = ’P’ then write(g, °’ ’); end;
writeln(g); writeln(g);
end; writeln(g);
if Vek > 1 then begin readln(f, Vek, nic, Smer);
if Smer = ’L’ then end;
write(g, > ’); close(£);
Pis(’* ’, Vek-2); close(g);
if Smer = ’L’ then end.

write(g, ’*x’)
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4.1 Domace kolo

4.1.1 Masinky

Tento priklad bol velmi jednoduchy, preto hodnotenie bolo o nieco prisnejsie ako obvykle. Za program,
ktory pracoval v ase O(n), ste mohli ziskat najviac 10 bodov. Ak v4s algoritmus mal ¢asovi zloZitost O(n?)
mohlo vdm byt pridelené najviac 6 bodov. V prvom pripade sa strhévali 2 body, ked program pouzival
pomocné pole, za kazdé dalsie pomocné pole sa strhaval dalsi 1 bod. Ak ste zvolili zly rozsah (mensi ako
obmedzenie v zadani) a za dalsie chyby sa strhavalo po 1 bode.

Vzorové rieSenie je zaloZené na velmi jednoduchej mySlienke: ak povodna masSinka prekéduje i-te pis-
menko na j-te pismenko, potom nasa nova masinka musi j-te pismenko prekédovat na i-te pismenko. Tuto
novu masinku mozeme velmi lahko konstruovat uz pri nacéitavani.

Najcastejsie nedostatky vstupov a vystupov, ktoré sa vo vasich rieseniach vyskytli:

e vidSina z vas krvopotne nacitavala ¢isla do refazcov aby ich potom pomocou pascalovského prikazu val
previedla na cisla. V propozicidch vSak bolo napisané, ze vstup je zadany spravne, mohli ste teda rovno
éitat ¢isla — netreba si zbytocne komplikovat Zivot. Snaha o “bezchybné” nacitanie pripravila o body
tych, ktori si neuvedomili, Ze nemdZu naraz ¢itat cely riadok zo vstupu, kedZe tento moze byt dlhsi ako
255 znakov.

e viiCSina z vas vypisovala vysledni permutaciu pomocou takéhoto cyklu:

for i:=1 to n do write(f,kod[i],’ ?);
writeln(f);

Tu ste si ale neuvedomili, ze do vystupného stiboru zapisujete za poslednym ¢islom kédu masinky, ¢o

je podla zadani a $pecifikicie vystupu nepripustné. V tomto kole sme vam za to body nestrhavali, v

dalsom kole by vam vsak takéto rieSenie nebolo uznané. Spravny vypis — pozri program.

program masinky;
var
fin, fout : text;
a : array [1..9999] of integer;

read(fin, j);

{i-te pismenko sa prekoduje na j-te,

teda vo vysledku sa musi j-te
prekodovat na i-te}

n, i, j : integer; aljl := i;
ch : string[1]; end;
ch :=77;
begin for i := 1 to n do begin
assign(fin, ’masinka.in’); write(fout, ch, al[il);
reset(fin); ch = 7;
assign(fout, ’masinka.out’); end;
rewrite(fout); writeln(fout);
read(fin, n); close(fin); close(fout);
for i := 1 to n do begin end.
v
4.1.2 Mys

V zadani nebol uvedeny priklad vstupnych idajov, ¢o spésobilo mnohym z Vés tazkosti, lebo bolo treba
éitat pozornejsie zadanie. Niektoré detaily, napriklad rozsah n, neboli vSak uréené ani tam. V takom pripade
si mozete uréit obmedzenia sami, ale treba ich potom uviest aj do Vasich komentérov. V dalsom predpokla-
dédme, Ze n < 100 (inak by sme museli pouzitf iné datové struktiry). Niektorym rieSeniam chybalo uvedenie
hlavnej myslienky pouzitého algoritmu. VacSinou sa to prejavilo: “... a najdeme najkratsie cesty”. Ale ako
sa hladali bolo treba namahavo hladat v programe. V niektorych pripadoch sa to ani pri najlepsej snahe
nepodarilo. NajcastejSou chybou bolo, ze ste z pociato¢ného brlozku pokracovali po najlacnejSej priamej
ceste do niektorého z tych, kde boli dobroty a odtial opdf po najkratsej ceste do dalsieho (1 bod). Skuste si
najst priklad vstupnych udajov, kde tento postup zlyha. Jeden priklad je na obrazku (vtedy tymto postupom
ndjdete trasu by, bo, b3, alebo by, bs, bo ale nie najkratsiu be, by, b3).
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Dobré rieSenia sa dali rozdelit do troch hlavnych skupin.

la) Pouzili ste Standardny algoritmus na najdenie najkratsich ciest z jedného do vSetkych ostatnych
brloztekov (Dijkstrov algoritmus — je pouzity aj vo vzorovom programe) O(n?). Hlavna myslienka je nasle-
dovné: na zaciatku vieme minimalnu vzdialenost len pre podiatoény vrchol, t je prirodzene rovna 0. Pocas
celého postupu rozdelujeme brlozky na tie, ¢o uz maji miniméalnu vzdialenost definitivne uréend a na zvysné.
Pre zvys$né si udrziavame miniméalnu vzdialenost, na ktort sa k nim vieme dostat ale len cez uz definitivne
spracované brlozky. Ak sa k niektorému brlohu nevieme dostat cez uZ spracované, jeho vzdialenost je oo.
Zo zatial nespracovanych si vyberieme ten, ¢o mé minimalnu vzdialenost od pociato¢ného brlézka, ¢im ho
preradime medzi uz definitivne uréené. Uvedomte si, ze to, ¢o sme uréili, je ozaj najkratsia vzdialenost od
zaclatku, prechadzajica len cez uz spracované vrcholy. Tym sa vSak mohli zmenit vzdialenosti od podia-
toéného k zvySnym eSte nespracovanym brlohom. TakZe musime prepocitat, ¢i cez naposledy spracovany
vrchol k nim nevedie kratsia cesta. Takto pokrac¢ujeme pokym nespracujeme vSetky brlohy. VSimnite si, ze v
kazdom kroku sa pocet eSte nespracovanych brlohov zmensi o jedna. Krokov je n a v kazdom musime obnovit
vzdialenosti pre zvy$né brlohy, ktorych je postupne n —1,n —2,...,1, odkial vidno celkovi zloZitost. Treba
eSte upozornit, Ze predpokladame, Ze vzdialenosti medzi dvomi brlohmi st nezédporné, ¢o je, vzhladom na to,
o ¢o sa jednd, opravnené. Pretoze chodby medzi brloztekmi boli obojsmerné, stacilo zistit pomocou tohoto
algoritmu vzdialenosti od [ubovolnych troch brlohov spomedzi z, by, ba, b3.

1b) Na najdenie najkratsich ciest medzi vSetkymi vrcholmi (Floydov algoritmus) O(n?®) (10 bodov).
Tento algoritmus pracuje s maticou nxn, priamych vzdialenosti medzi brlohmi, t.j. prvky (, j)-ty a (4, 9)-ty st
rovné alebo vzdialenosti medzi brlohmi i a j, alebo 0o, ked brlohy nemaja priame spojenie. V dalsom maticu
v kazdom kroku “prepocitavame” tak, aby po k tom prepocitani prvky (i,j) a (j,¢) urovali vzdialenost
najkratSej cesty medzi brlohmi ¢ a j, ktoré prechadzaja len cez brlohy 1 az k. Tie alebo neobsahuja k-ty
brloh, alebo ich vieme dostat spojenim dvoch ciest z ¢ do k a z k do j, ktoré prechddzaji len cez brlohy
1 az k — 1. To st ale hodnoty nasSej matice v predchadzajicom kroku. Tiez si vS§imnite, ze maticu mdzeme
prepoéitavat po riadkoch, lebo k-ty riadok sa v k-tom kroku nezmeni. V nasom pripade je matica symetricka,
ale tento algoritmus by pracoval aj keby cesty medzi vrcholmi boli iba jednosmerné. DoleZité si bolo uvedomit,
Ze treba vyskuasat, ktord zo Siestich moznych trés je najkratsia.

2a) Podobne ako 1b), ale cesty predlzovali bez podmienky, Ze po k-tom kroku budeme mat najkratsie
vzdialenosti prechddzajtce iba cez brlohy 1 az k, ktord je velmi dolezitd, aby sme mohli po n krokoch skoncit.
Najkratsie cesty zistovali tak, Ze postupne skimali, ¢i sa neda do niektorého brlozka dostat kratSou cestou
cez iny brloztek. Ak 4no mohlo to ovplyvnit nejaky uZ predtym spracovany brloztek, takze cely postup sa
opakoval, az pokym sa uz Ziadnu cestu nepodarilo skratit O(n*). Ak by sme skongili skor, teda napriklad bez
testovania, ¢i sa nejaku cestu podarilo skratit, nedostali by sme najmensie vzdialenosti. Teda by sme nemali
zarucené, ze by sme na zaklade nich dostali najkratsiu cestu prechadzajicu danymi brlohmi. Inak povedané
také riesenie je zlé.

2b) Z poc¢iatocného vrcholu prehladavali vietky mozné cesty (backtracking). Bolo to treba robif rozumne:
ked sme dorazili do poslednej komérky zapamiitat si dlzku, aj poradie komorok v akom sme ich navitevovali;
mozeme skusif ina cestu, ked je doterajsia dlhSia nez najkratsia uz najdend, alebo ked prideme do brlézku,
kde sme uz boli (9 bodov).

3) Hladali najkratsie cesty ako v 2b), ale nevyuzili vetky informécie a vzdy nasli iba vzdialenost medzi
dvoma danymi brléztekmi, takze museli hladat najmenej Sest raz (8 bodov).

Vysvetlenie hlavnej myslienky bolo z toho za najviac 2 body. Za neSikovnosti v realizicii sa strhavali
dalsie body.



program Mys;
const

MaxN = 100;
var

n : integer;

f, g : text;

b : array[0..3] of integer;
vzd : array[1l..MaxN, 1..MaxN] of integer;

procedure Nacitaj;
var
i, j, u, v :
begin
assign(f, ’Mys.in’); reset(f);
readln(f, n, b[0], b[1], b[2], b[3]);

integer;

for i := 1 to n do
for j :=1 to n do
if i <> j then
vzd[i, jl := MaxInt
else
vzd[i, j] := 0;
for i := 1 to n do begin
read(f, v);
repeat
read(f, u);
read(f, vzd[v, ul);
vzd[u, v] := vzd[v, ul
until eoln(f);
end;
close(f)
end;

procedure UrciVzdialenosti;

procedure Dijkstra(start : byte);
{ urci najkratsie vzdialenosti z
vrcholu start do vsetkych ostatnych }

var
Bol : arrayl[1..MaxN] of boolean;
i, j, k : integer;
begin
for i := 1 to n do Bol[i] := false;
Bol[start] := true;
for i := 1 ton - 1 do begin
j =1
while Bol[j] do inc(j);
k=3 +1;

{ najdeme najmensi neurceny }
while k <= n do begin
if not Bol[k] and
(vzd[start, k] < vzd[start, jl)
then j := k;
inc (k)
end;

4.1.3 Podtar
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Bol[j] := true;
for k := 1 to n do
if (not Bol[k]) and
(vzd[start, jl <
vzd[start, k] - vzd[j, k1)
then begin
vzd[start, k] :=
vzd[start, jl + vzdl[j, k];
vzd[k, start] := vzd[start, k]
end
end
end;

var
i : integer;
begin
{ staci zistit tri razy, lebo
chodbickami sa da ist oboma smermi }
for i := 1 to 3 do Dijkstra(i)
end;

procedure NajkratsiuVypis;
const
{ 6 moznosti ako sa daju komorky
prejst }
ix : array[1..6, 1..3] of byte =
(1, 2, 3, 1, 3, 2), (2,1, 3),
2, 3, 1), (3,1, 2, (3, 2, 1));

var
i, DlzkaCesty, ktory : integer;
x : longint;
begin
DlzkaCesty := MaxInt;
ktory := 1;
for i := 1 to 6 do begin

x := longint(vzd[b[0], blix[i, 1]111) +
vzd[blix[i, 1]1], blix[i, 2]]1] +
vzd[b[ix[i, 211, blix[i, 3111;

if x < DlzkaCesty then begin
DlzkaCesty := x;
ktory := i

end

end;
assign(g, ’Mys.out’); rewrite(g);
write(g, blix[ktory, 111,
blix[ktory, 2]] : 4, blix[ktory, 31] : 4);
close(g);
end;

begin
Nacitaj;
UrciVzdialenosti;
NajkratsiuVypis;
end.

Mnohi ste splnili Boleslavovi jeho davny sen a preto Vas Stedro odmenil bodikmi. Objavili sa dva typy
spravnych rieseni. Najjednoduchsie riesenia vyuzivali pomocni procediru, ktora pre dané a a b? zistila, ¢ je
b? vyscitatené z a. Potom postupne skusali za a dosadzovat ¢isla od 1 po b%, aZ napokon nasli najmensie éislo,
z ktorého sa b? d4 vyscitat. Za takéto riesenie ste mohli ziskat 6-8 bodov, podla spoésobu naprogramovania

pomocnej procedury.

Druhy typ rieSeni bol trochu matematickejsi. Vyuzival nasledovny vzorec na sicet k za sebou nasledu-
jucich ¢isiel: a+ (a+1)+...+ (a+k—1) = a.k+k.(k — 1) /2. Ked chceme pre dané b? zistit, ¢i je vyscitatelné
z nejakého ¢isla a, pricom pocet séitanych ¢isiel ma byt dané k, potom musi platit a = (b> — k(k — 1)/2)/2.
Hodnota vyrazu na pravej strane rovnosti klesd s rastticim k, teda ak ndjdeme najvicsie také k, pre ktoré
je a = (b> — k(k — 1)/2)/2 prirodzené &islo, potom je a najmensie ¢islo, z ktorého je b? vyscitatelné. Aby
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bola hodnota vyrazu kladné ¢islo musi byt & < (v/1+ 8b% — 1)/2, teda za k staci postupne dosadzovat éisla
|v1+8b2—1)/2],...,1, kym nendjdeme také k, pre ktoré je hodnota vyrazu pocitajiceho a prirodzené ¢islo.
Za takéto vzorové rieSenie ste mohli ziskat 10 bodov.

program Boleslav; Vypocitaj := x div k;
var end;
fin, fout : Text;
n, i, b : Integer; begin
Assign(fin, ’boleslav.in’);
function Vypocitaj(x : Integer) : Integer; Reset(fin);
var Assign(fout, ’boleslav.out’);
k : Word; Rewrite(fout);
begin Readln(fin, n);
k := trunc((Sqrt(1 + 8.0 * x) - 1) / 2); for i := 1 to n do begin
x :=x -k x (k - 1) div 2; Readln(fin, b);
while x mod k <> 0 do begin Writeln(fout, Vypocitaj(b));
k =k - 1; end;
X = x + k; Close(fout); Close(fin);
end; end.

4.1.4 Vlaky

Vlak s dobou obehu m bude v kazdom ¢&ase, ktory je ndsobkom m na tom istom mieste, odkial vystarto-
val. V8etky vlaky sa budi naraz nachadzat na mieste odkial vystartovali v ¢ase, ktory je ndsobkom vsetkych
dob obehu. Prvykrat tato situacia nastane v Case t, ktory je najmensim spoloénym nasobkom vsetkych dob
obehu. Od tohto okamihu sa uz bude situdcia periodicky opakovat (s periédou t). Ak sa teda vSetky vlaky
stretni na hlavnej stanici, budu sa tak stretdvat kazdych ¢ casovych jednotiek. Ak sa za prvych ¢ asovych
jednotiek nestretnii, nestretnii sa uz nikdy.

Majme dva vlaky A a B. Vzdy, ked sa vSetky vlaky stretni na stanici, musia sa tam vyskytovat aj
vlaky A a B. Vlak A pride na hlavna stanicu vzdy v ¢ase km + a, kde m je doba obehu vlaku A, a je Cas
prvého prichodu, k Tubovolné celé nezaporné ¢islo. Vlak B pride na stanicu vzdy v ¢ase In + b, kde n je doba
obehu, b ¢as prvého prichodu a [ celé nezaporné ¢islo. Z predchadzajacich avah vyplyva, ze ak sa oba vlaky
stretnt, bude sa tak diat vzdy v ¢ase jnsn(m,n)+ ¢, kde nsn je najmensi spolo¢ny nasobok, j Tubovolné celé
nezéporné &islo a ¢ je uréime hladanim celoéiselnych rieseni rovnice km + a = In + b. Upravou dostaneme
km —In = b— a. Nech d je najvicsi spoloény delitel ¢isel m a n. Potom ak za k a [ dosadime lubovolné celé
¢isla, Tavd strana rovnice je vzdy delitelné ¢islom d. Preto ak ma mat rovnica rieSenie, musi byt aj pravé
strana delitelna ¢islom d. Ak je tdto podmienka splnen, riesenie rovnice uz lahko néjdeme. VyuZijeme pri
tom fakt, Ze pre lubovolné celé ¢isla m a n existuja celé ¢isla u a v také, ze um + vn = d. Ak tto rovnost
prendsobime ¢islom (b — a)/d, dostaneme

(b—a)u (b—a)v

m + n=b—a
d d
v v . v . . v , . . o (bfa)u _ (b—a,)v , . v
z ¢oho uz vidno, Ze jedno z rieseni rovnice je k = ~—— a | = ———. Vlak teda pride na stanicu v Case
b— » . “ P ) . . . e
%m + a (toto ¢islo vSak eSte nemusi ¢as prvého prichodu, ten ziskame ako zvySok po deleni ¢islom
nsn(m,n)).

Takto sme vyjadrili ¢as stretavania dvoch vlakov v rovnakej forme ako ¢as prichodu jedného vlaku na
stanicu. Preto rovnaky postup mézeme pouzif aj na vypocet ¢asu, kedy sa na stanici stretnt 3,4, ... n vlakov,
pricom vzdy pouzijeme udaje o jednom vlaku nacitané zo stboru a tdaje o mensej skupine vypocitané v
predchadzajucom kroku vypoctu.

Cisla v a v vypoditame st¢asne s v¥poctom najmensieho spoloéného delitela d mierne modifikovanym
Euklidovym algoritmom. Majme dané a a b (a > b) a hladdme u, v také, ze au + bv = d. Ak a je delitelné
b, potom d = b a plati, ze a- 0+ b-1 = d. Ak a nie je deliteIné b, rekurzivne vypocitame hodnoty d’, v’ a v’
pre @’ = b a b’ = a mod b. Plati, Ze

d=adu +bv =bu' + (a—bladiv b))
=b(u' +v'(a div b)) + av’.
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Z tohto vztahu uz lahko vyjadrime u a v.

Co sa tyka bodovania, algoritmy podobné vzorovému rieseniu (ktoré dokazali vyriesit tlohu pre dva
vlaky v ¢ase O(logmn)) mohli ziskat 10 bodov. Iné rieSenia, ktoré spravne zistovali, kedy ma tloha riesenie,
mohli ziskat najviac 8 bodov, pri¢om sa strhavali body za horsiu efektivnost a nedostatocény popis. Riesenia,
ktoré simulovali polohu vlac¢ikov, az kym cCas neprekrocil ur¢iti konstantu a iné nespravne riesenia mohli
ziskat najviac 2 body.

program rovnice; nsd(m, n, d, u, v);
const if (b - a) mod d <> O then
maxn = 100; spoj_rovnice := false
var else begin
n : integer; {pocet trati} mn :=m * n div d;
blokov, blok : integer; c mx* (n+ (b - a) *u) divd + a;
{popisy trati} c := c mod mn;
a, m : array[l..maxn] of longint; if ¢ < 0 then
fin, fout : text; {vst. a vyst. subor} c := c + mn;
i : integer; spoj_rovnice := true;
dasa : boolean; {ci sa stretnu} end;
na, nm : longint; {nove hodnoty a a m} end;
procedure nsd(a, b : longint; begin

var d, u, v : longint);
{do d ulozi nsd(a, b),
u, v su take cisla, ze au + bv = d}
var
uu, vv : longint;
begin
if a < b then {vymen poradie}
nsd(b, a, d, v, u)
else {a >= b}
if a mod b = 0 then begin
{nsd(a, b) = b, b=0 . a + 1 . b}

d := b;
u := 0;
v o= 1;

end else begin
{rekurzivne vyratame}
nsd(b, a mod b, d, uu, vv);

u = vv;
v :=uu - vv * (a div b);
end;

end;

function spoj_rovnice(a, b, m, n : longint;
var ¢, mn : longint) : boolean;

{hlada spolocne riesenie rovnic

x=k.m+a, x=1.n+b

v tvare x = j . mn + c,

{otvorenie suborov}

assign(fin, ’vlaky.in’);

reset(fin);

assign(fout, ’vlaky.out’);

rewrite(fout);

readln(fin, blokov);

for blok := 1 to blokov do begin
{nacitanie udajov}
readln(fin, n);
for i := 1 to n do

readln(fin, m[i], alil);

{spajanie rovnic}

dasa := true;
while (n > 1) and dasa do begin
dasa := spoj_rovnice(a[n], aln-1],

m[n], m[n-1], na, nm);
if dasa then begin

n:=n - 1;

a[n] := na;

m[n] := nm;
end;

end;
{vypis vysledku}
if dasa then
writeln(fout, al1])
else
writeln(fout, ’Vlaky sa nestretnu.’);

ak riesenie neexistuje, vrati falsel} end;
var close(fin);
d, u, v : longint; close(fout);
begin end.

4.1.5 Stavbari

RieSenia tohto prikladu mozno rozdelit na fungujice a nefungujtce. Pocetni skupinu nefungujicich
rieSeni tvoria také, ktorjch autori si neuvedomili, ze jeden diel méze zaberat viac stlpcov. Potom réznym
sposobom spoéitavali vysku v jednotlivych stipcoch nezévisle a vypisali maximum. Za takéto algoritmy sa
dalo ziskat maximalne 0 bodov.

Dalsia skupina rieseni boli také, ktoré sa snazili vypocitat visku na zéklade vhodného ofarbenia — policku
patriacemu nejakému predmetu sa zvicSa priradovala jeho “lokdlna vyska”. Spolo¢ény problém tychto rieseni
je v tom, ze nedokdzu zistit “viacndsobné” posuny — ked sa pod danou ¢astou nachadza cast, ktora este bude
klesat a zatial nebola farbend. Maximalne 4 body.

Fungujtce riesenia simulovali postvanie ¢asti domov. Najprv sa oznacia jednotlivé ¢asti domov réznymi
farbami a potom sa tie, ktoré sa eSte daju posunit posivaju. Nakoniec sa ndjde maximéalna vyska. Za tieto
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rieSenia sa dalo ziskat 7-10 bodov, v zavislosti od implementécie. Niektori ste zbyto¢ne velakrat prefarbovali
uz ofarbené casti, naopak mnohi ste sa pokisSali implementovat rozne zefektivnenia ako postvat sa naraz
o viac riadkov (pri nesikovnom zapise to mdze priniest viac Skody ako osohu), preskakovat prazdne Casti a
pod. Castou chybou bolo, Ze ste pouzivali vela rekurzie — v poli rozmerov 100 x 100 méze byt radovo 5000
malych objektov, alebo objekty s rddovo 10000 polickami a ked méte rekurzivnu procediru s mnozstvom
lokélnych premennych, tak zasobnik dostava zabrat. Za neefektivnu rekurziu sa strhéval 1 bod.

Popis je podstatné stucast rieSenia, ktori mnohi podceiujete. Castokrat je to bud jednoriadkovy ko-
mentar v programe, alebo vypis premennych s komentarom typu “toto je premennd cyklu”, “tato premenni
pouzivam na rdzne veci”. Popis by mal objasiiovat myslienku programu tak, aby bolo zrejmé ako pracuje aj
bez ¢itania kédu. Za chybajuci alebo nevhodny popis sa strhavali 2 body.

Nasledujtce riesenie simuluje padanie ¢asti. Kazd4 cast sa oznaci inou farbou. Mame dve Specidlne farby:
—1 oznacuje Casti, ktoré uz dopadli a dalej sa nehybu, —2 oznacuje Casti, ktoré prave dopadli a este ich treba
dokon¢itf. Ostatné farby predstavuju padajtce objekty. Prechéddzame polom zospodu nahor po riadkoch a
policka prislichajice padajicim objektom prepisujeme o riadok nizsie. Ak tymto dopadla ¢ast, oznacime —1
tie jej policka, ktoré uz st na spravnom mieste a —2 ostatné. Takéto policka potom eSte raz presunieme a
prepiSeme na —1. Nakoniec zistime maximéalnu vysku.

program Stavbari; reset (f);
var assign{g, ’stavba.out’);
f, g : text; rewrite(g);
A : array[0..101, 0..101] of integer; readln(f, m, n);
{ M, N sd rozmery ulohy, {naéitame vstup }
c je po&et blokov} for i := 1 to M do
M, N, c, vyska : integer; for j := 1 to N do
i, j : integer; read(f, ali, jl);
este : boolean; { podlaha je zarazka }
stack : array[1..20001, 1..2] of shortint; for i := 1 to N do begin
af0, i] := 0;
{ vyplni suvisly objekt na pozicii [x, y] tak, a[M + 1, i] := -1;
ze farbu z nahradi nal resp. na2 podla toho, end;
¢i dané policko ma vySku v&acSiu alebo for i := 1 to M do begin
mendiu ako level } ali, 0] := 0;
procedure fill(x, y, z, level, ali, m + 1] := 0;
nal, na2 : integer); end;
var {ozna¢ime bloky}
i, j, top : integer; c :=1;
begin for i :=1 to M do
top :=1; for j := 1 to N do
stack[1, 1] := x; stack[1, 2] := y; if ali, j] = 1 then begin
while top > 0 do begin inc(c);
{vyberieme zo zasobnika polic&ko} £i11(i, j, 1, -1, c, c);
x := stack[top, 1]; end;
y := stack[top, 2]; dec(top); {kym sa nieo mdze posuvat}
{spracujeme} este := true;
if alx, y]l = z then begin while (este) do begin
if x < level then este := false;
alx, y] := nal for i := M downto 1 do
else for j := 1 to N do begin
alx, y] := na2; {prepisujeme polickal}
{v8etkych susedov dame do zasobnika} case ali - 1, j] of
for i := -1 to 1 do -2 :
for j := -1 to 1 do ali, jl := -1;
if (4 * j = 0) and -1, 0 :
(alx + i, y + j] <> 0) then begin if ali, j] <> -1 then
inc(top); ali, j1 := 0;
stack[top, 1] := x + i; else begin
stack[top, 2] =y + j; este := true;
end; ali, jl := ali-1, jl;
end; {ked dopadla &ast, ozna&ime }
end; if a[i + 1, j] = -1 then
end; £i11(i, j, ali, jl1, i, -2, -1);
end;
{hlavny program} end;
begin end;

assign(f, ’stavba.in’); end;
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vyska := 0; vyska := M - i + 1;

for j := 1 to N do begin end;
i = 0; writeln(g, ’Vyska mesta je ’, vyska, ’.’);
while al[i, j] = 0 do inc(i); close(f); close(g);
if M - i + 1 > vyska then end.

4.2 Finale

4.2.1 O zaujimavom trojuholniku

Tento priklad je velmi jednoduchy, staéi si uvedomit dve veci:

o Kedze plati vztah (}) = (Zj) + (”;1) pre n,k > 0, vieme kazdy dalsi riadok efektivne vyratat z
hodnot riadku predchadzajiceho séitavanim dvoch susednych éisel. Nie je vSak potrebné pamitat si
cely trojuholnik, stacia ndm z neho vzdy iba dva riadky.

e Kombinaéné ¢isla velmi rychlo rasti. My vSak nepotrebujeme vediet hodnotu kombina¢ného éisla, ale
iba ¢i je parne alebo nie. Ak vieme, ¢i st nejaké dve ¢isla a a b parne alebo neparne, vieme zistit, ¢i bude
ich stdet parny alebo nie. Preto si budeme pamitat iba zvysky kombinaénych éisel po deleni dvoma.
Cely algoritmus potom spociva uz iba v postupnom generovani a vypisovani pozadovaného poctu riadkov

Pascalovho trojuholnika.

program 0_zaujimavom_trojuholniku; {spocitam ostatne hodnoty riadku}
var novyriadok[j] :=
riadok, novyriadok : (riadok[j - 1] + riadok[j]) mod 2;
array[0..100] of byte; novyriadok[i] := 1;
fin, fout : text; {vypis riadku a kopirovanie poli}
n : integer; for j := 0 to i do begin
i, j : integer; riadok[j] := novyriadok[j];
begin if riadok[j]l = O then
assign(fin, ’pascal.in’); write(fout, ’.°’)
assign(fout, ’pascal.out’); else
reset(fin); rewrite(fout); write(fout, ’*’);
readln(fin, n); end;
while n > O do begin writeln(fout);
{vypis n riadkov trojuholnika} end; A{for i}
for i := 0 ton - 1 do begin {nacitanie noveho n}
{vypocet hodnot riadku z hodnot readln(fin, n);
predchadzajuceho riadku} end; {while}
novyriadok[0] := 1; close(fin); close(fout);
for j :=1toi-14do end.

4.2.2 Kon

Tento priklad patri medzi lahsie. Na jeho tispesné vyrieSenie si staci pozorne preéitat zadanie a dosledne
ho naprogramovat, aby program spravne rozlisil dané Styri moznosti zadanej trasy koma. Trasa mohla byt
nekorektna, vtedy sa vypisalo Nekorektna a b, kde a a b st riadok a stipec prvého policka trasy, kde sa
porusili pravidla. Ked bola trasa korektna, t.j. spliala pravidla pohybu Sachového kofia, bolo treba rozlisit,
¢ sa skocilo dvakrat na to isté policko a ked nie, ¢i sa presli vSetky policka.

Program sa dal spravit dvoma sposobmi:

e kazdu trasu kotla sme preéitali dvakrat. V prvom prechode sme zistili, ¢ je nekorektna a ked nebola, v
druhom prechode sme zistili, ktory z troch pripadov nastal,
e trasu ¢itame iba raz pricom mozeme byt v niektorom zo Styroch stavov.

Vzorovy program je urobeny druhym spésobom. KItdova je funkcia Este, ktord modifikuje argumenty
Ok a NieDvakrat a jej hodnota je true pokym ¢itam jednu trasu kotia. Ok je false ked je trasa nekorektné.
NieDvakrat je true ked trasa neprechddza dvakrat tym istym polickom. Pokym mé4 Ok hodnotu true, zistu-
jeme ¢i trasa neprechadza dvakrat jednym polickom. V pripade, ze ano zapamétame si ktoré to je a nastavime
NieDvakrat na false. Ked najdeme nekorektny skok, zapamiitdme si policko kam sa nedé skocit a nastavime
Ok na false a zvySok tahu uz iba doéitame bez kontroly.
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program kon; end;
const
MaxVelkost = 100; begin
var assign(f, ’kon.in’); reset(f);
f, g : text; assign(g, ’kon.out’); rewrite(g);
m, n, p, ¥, pX, Py, X, ¥, i, j, read(f, m, n);
vx, vy, Navstivene : integer; while (m <> 0) and (n <> 0) do begin
Ok, NieDvakrat : Boolean; for i := 1 tom do
Volno : array[1l..MaxVelkost, for j :=1 to n do
1..MaxVelkost] of boolean; Volno[i, j] := true;
read(f, p, r); px := p; py := r;
function Este(var 0k, NieDvakrat : Boolean; Volno[p, r] := false;
X, y : integer) : Boolean; Ok := true;
begin NieDvakrat := true;
if (x <> 0) and (y <> 0) then begin Navstivene := 1;
Este := true; repeat
if Ok then begin read(f, x, y)
if abs(px - x) * until not Este(0k, NieDvakrat, x, y);
abs(py - y) = 2 then begin if Ok and NieDvakrat then
if NieDvakrat then if Navstivene = m * n then
if Volno[x, y] then writeln(g, ’0K’)
Volno[x, y] := false else
else begin writeln(g, ’Neuplna’)
NieDvakrat := false; else begin
VX = X; Vy =¥y if Ok then
end write(g, ’Dvakrat ’)
end else begin else
0k := false; write(g, ’Nekorektna ’);
VX = X; Vy =¥ writeln(g, vx, ’ ’, vy)
end end;
end; read(f, m, n)
inc(Navstivene) end;
end else close(g); close(f)
Este := false; end.

PX = X; Py =y

4.2.3 Krizové odkazy

Tento priklad bol vo svojej podstate velmi jednoduchy. Celd jeho zlozitost spocivala v nevyhnutnosti
pouzit dynamické datové struktury, pretoze zo zadania bolo zrejmé, Ze inak by sa ndm nemuseli idaje zmestit
do pamiiti. Najjednoduchsie bolo vytvorit si pole smernikov na identifikdtory a v druhom poli si pamitat k
identifikdtorom ich ¢isla a zaciatky zoznamov vyskytov. Sikovnejsie bolo vytvorif pole smernikov na struktary
obsahujtce trojice: identifikator, jeho ¢islo a smernik na zaciatok zoznamu jeho vyskytov.

Vstupny sibor preéitame v dvoch etapach. V prvej preéitame prvi éast vstupného stiboru a vytvo-
rime si tabulku identifikdtorov s ich ¢islami. V druhej etape postupne éitame zvySné casti a prislusnym
identifikdtorom komponentov priddme do zoznamu vyskytov ¢islo daného okna. Vyuzijeme pri tom tabulku
skonstruovanti v prvej etape. Vyhodné je v prvej etape vytvorit tabulku utriedenti podla identifikdtorov,
aby sa ndm v druhej etape lahko identifikdtory hladali. Pred vypisom je zase vyhodné utriedif tabulku
identifikdtorov podla ich ¢isiel. Zoznamy vyskytov identifikdtorov vytvarame tak, aby boli utriedené podla

Cisiel.
program Krizove_odkazy; end;
const TTriedenie = (Podlaldent, PodlaCisla);
MaxN = 1000; var
type f, g : text;
PVyskyt = “Tvyskyt; Odkazy : array[1..MaxN] of PStruktura;
TVyskyt = record n, i, Kluc : integer;
Dalsi : PVyskyt;
Id : integer; procedure Utried(Ako : TTriedenie);
end;
PStruktura = "“TStruktura; function Kluc(i : integer) : Pointer;
TStruktura = record begin
Ident : string[100]; if Ako = PodlaCisla then
Cislo : integer; Kluc := @(Odkazy[i]~.Cislo)

Vyskyty : PVyskyt; else



[3. aprila 2002

Kluc := @(Odkazy[i]~.Ident)
end;

function JeMenej(kl, k2 : Pointer) : Boolean;

type
pinteger = “integer;
pstring = “string;
begin

if Ako = PodlaCisla then
JeMenej := pinteger(kl)”~ < pinteger(k2)~
else
JeMenej := pstring(kl)” < pstring(k2)~
end;

procedure Tried(l, r: Integer);
var

i, j, k : integer;

X : pointer;

y : PStruktura;

begin
i :=1; j :=r; x = Kluc((1+r) div 2);
repeat
while JeMenej(Kluc(i), x) do
i=1+1;
while JeMenej(x, Kluc(j)) do
ji=3-1;
if i <= j then
begin

y := Odkazy[i];
Odkazy[i] := Odkazyl[jl;
Odkazy[j] := y;
is=3i+1; j:=3-1;
end;
until i > j;
if j - 1 <r - i then begin
k :=r; r :=3j; j:=k;
k:=1; 1 :=1i; i :=k
end;
if 1 < j then Tried(1, j);
if i < r then Tried(i, r)
end;

begin
Tried(1, n)
end;

procedure CitajIdentifikatory;
var
Buf : string;
Medzera, TmpCislo, Kod : integer;
begin
Kluc := 1; n := 0;
readln(f, Buf);
while buf <> ’’ do begin
for i := 1 to Length(Buf) do
Buf[i] := UpCase(Buf[il);
inc(n); new(0dkazy[n]);
Medzera := pos(’ ’, Buf);
with Odkazy[n]~ do begin
Ident := copy(Buf, 1, Medzera - 1);
Val(Copy(Buf, Medzera, length(Buf)),
TmpCislo, Kod);
Cislo := TmpCislo;
Vyskyty := nil

end;
readln(f, Buf)
end;
Utried(PodlaIdent)
end;

procedure CitajOkna;

function Hladaj(var Buf : string)

Integer;
{binrne vyhadvanie}
var

i, d, h, s : integer;
begin

for i := 1 to Length(Buf) do
Buf [i] := UpCase(Buf[il);
d :=1; h := n;
repeat
s := (d + h) div 2;
if Odkazy[s]~.Ident < Buf then

d :=s +1
else
h:=s-1
until (Odkazy[s]~.Ident = Buf) or (d > h);
Hladaj := s

end;

procedure Vloz(var Ptr : PVyskyt;
Id : integer);

var

Novy, TmpPtr, Predchodca : PVyskyt;
begin

New (Novy) ;

Novy~.Id := Id; Novy~.Dalsi := nil;
if (Ptr = nil) or
((Ptr <> nil) and
(Id < Ptr~.Id)) then begin
Novy~.Dalsi := Ptr;
Ptr := Novy
end else begin
TmpPtr := Ptr~.Dalsi;
Predchodca := Ptr;
while (TmpPtr <> nil) and
(TmpPtr~.Id < Id) do begin
Predchodca := TmpPtr;
TmpPtr := TmpPtr~.Dalsi
end;
Novy~.Dalsi := TmpPtr;
Predchodca™.Dalsi := Novy;
end
end;

var
Buf : string;
Co : integer;
begin
readln(f, Buf);
while not eof (f) do begin
Co := Odkazy[Hladaj(Buf)]~.Cislo;
readln(f, Buf);
while Buf <> ’’ do begin
Vloz(Odkazy[Hladaj(Buf)]~.Vyskyty, Co);
readln(f, Buf)
end;
readln(f, Buf)
end
end;

procedure VypisVysledky;
var
i : integer;
ptr : PVyskyt;
begin
assign(g, ’odkazy.out’); rewrite(g);
Utried(PodlaCisla);
for i := 1 to n do begin
writeln(g, Odkazy[i]~.Cislo);
ptr := Odkazy[i]~.Vyskyty;
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if ptr <> nil then begin end;
write(g, ptr~.Id);
ptr := ptr~.Dalsi; begin
while ptr <> nil do begin assign(f, ’odkazy.in’); reset(f);
write(g, ’> 7, ptr~.Id); for i := 1 to MaxN do Odkazy[i] := nil;
ptr := ptr~.Dalsi CitajIdentifikatory;
end CitajOkna;
end; close(f);
writeln(g) VypisVysledky;
end; end.
close(g)

4.2.4 O Bonifacovych ¢éislach

Oznacéme si Bonifdcove ¢&islo X = x,,...z1. Teraz hladajme B = b,,...b; z ktorého mohlo X vzniknat. V
pripade, ze X zaéina jednotkou (t.j. x,,, = 1) musel pri s¢itani nastat prenos cez najvyssie rady a teda plati
n =m — 1. Pre n < 2 nie je problém priamo najst éislo B, alebo zistif, Ze vhodné B neexistuje. Pre n > 2
rozlisme nasledujiice pripady:

V pripade x,,_1 = 0 a z1 = 9 musi byt by + b, =9 a ¢islo 1x,,_s...22 muselo vzniknit z éisla b, _1...bs.

(Toto uz mozme hladat rekurzivne.)

e V pripade z,,_1 = 1 musi byt b; +b, = 10+ 1 a ¢&islo x,,_1...72 — 1 muselo vzniknit z &isla b, _1...bs.

Zrejme musi byt 1 < 9 a x,,_1...72 > 0.

e V pripade z,,_1 = 1 + 1 musi byt b; + b, = 10 + 21 a &islo 1z,,_1...x2 — 1 muselo vzniknut z &isla

by_1...ba. Zrejme musi byt 1 < 9.

e Ak nenastal ziaden z predchadzajuicich pripadov, potom vhodné B neexistuje
V pripade, ze X nezacina jednotkou, prenos pri sc¢itani cez najvyssie rady nenastal a teda plati n = m. Pre
n < 2 mozme priamo zistit ¢islo B, alebo zistif, Ze neexistuje. Pre n > 2 rozliSime nasledujtce pripady:

e V pripade z,,_1 = x1 musi byt by + b, = 1 a &islo z,,_1...72 muselo vzniknat z ¢isla b, _1...bs. Zrejme

musi byt z; > 1.

e V pripade x,,_1 = 21 + 1 musi byt b; + b, = x1 a ¢islo 1z,,_1...2x2 muselo vzniknat z ¢isla b,,_1...bs.

Zrejme musi byt x1 > 1.

e Ak nenastal Ziaden z predchadzajucich pripadov, potom vhodné B neexistuje
Aplikéciou tychto myslienok a zlicenim spolo¢nych vlastnosti jednotlivych pripadov dostaneme nasledovny
program:

program Cisla; c := x[b]l;
var if p >= 10 then begin
x : array[0..100] of integer; c := ¢ + 10;
n, i, j : integer; x[a] :=p - 10;
f, g : Text; if Not Zmensi(a, b + 1) then exit;
c : Char; p := x[al;
end;

function Zmensi(a, b : integer) : Boolean; if (c < 2) or (c > 18) or

begin (p < 0) or (p > 1) then exit;
while (b <= a) and (x[b] = 0) do begin a:=a-1;b:=b+1
x[b] :=9; b :=b + 1 end;
end; if (x[a] <= 1) and (p = 0) then exit;
x[b] := x[b] - 1; if a = b then
Zmensi := b <= a; Over := (x[a] Mod 2 = 0)
end; else
Over := (x[a]l = x[b]l + p)
function Over(a, b : integer) : Boolean; end;
var
P, € : integer; begin
begin Assign(f, ’cisla.in’); Reset(f);
Over := false; Assign(g, ’cisla.out’); Rewrite(g);
if x[al] = 1 then begin Readln(f, n);
p:=1; a :=a-1; while n > 0 do begin
end else i := 100;
p := 0; while not Eoln(f) do begin
while a > b + 1 do begin Read(f, c);
p :=p * 10 + x[a] - x[b]; x[i] := Ord(c) - 0rd(’0’);
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i:=1i-1 Writeln(g, ’NIE’);
end; n :=n - 1;
Readln(f); end;
if Over (100, i + 1) then Close(g); Close(f)
Writeln(g, ’ANO’) end.
else

4.2.5 O namesti

Existencia prechadzky zrejme nezavisi od za¢iato¢nej polohy starostu. Ked je dlzka jednej strany né-
mestia 1m, potom je prechddzka mozna iba v pripade, Ze dlzka druhej strany je najviac 3m a koctr stoji na
kraji namestia.

Dalej sa budeme zaoberaf pripadmi, ked sti obe strany dlhsie ako 1m. Ofarbime si ndmestie ako sachov-
nicu, pri¢om kachli¢ku v Tavom hornom rohu nafarbime na bielo. Ked prechadzka existuje, potom sa starosta
striedavo nachadza na ¢iernych a bielych polickach a teda ich na ndmesti musi byt rovnaky podet (policko na
ktorom je koctr nerdtame). Z toho vyplyva, Ze pre ndmestia, kde je rdzny pocet ¢iernych a bielych poli¢ok
prechadzka neexistuje. Teda pre pripady, ked je plocha ndmestia parna, alebo je plocha neparna a koctr stoji
na ¢iernom policku vieme, ze prechadzka neexistuje.

Dalej uvazujme iba namestia, ktoré sme tymto testom nevyladili a ukdZzeme névod na dokaz, ze pre-
chadzka vzdy existuje. Ked mame nejaky, koctra neobsahujtci, obdlznik so stranou neparnej dizky, potom
existuje cesta z rohu do protilahlého rohu prechadzajtca cez vietky policka obdiZnika. Ak je na namesti koctr
v strede, potom mozme namestie pokryf Styrmi takymito obdiznikmi tak, aby zloZenie ciest cez obdlzniky
tvorilo hladant prechadzku. Podobne mozno najst prechddzky pre ostatné polohy koctra (nakreslite si to).

program Namestie; readln(f);
var end;
n, s, d, i, j, kx, ky : Integer; if (s = 1) or (d = 1) then
f, g : Text; if ((kx + ky = 2) or (kx + ky = s + d))
c : Char; and (s + d <= 4) then
writeln(g, ’ANO’)
begin else
Assign(f, ’namestie.in’); Reset(f); writeln(g, ’NIE’)

Assign(g, ’namestie.out’); Rewrite(g); else

readln(f, n);
while n > 0 do begin
readln(f, s, d);

if (s * d mod 2 = 0) or
((kx + ky) mod 2 = 1) then
writeln(g, ’NIE’)

for i := 1 to d do begin else
for j := 1 to s do begin writeln(g, ’ANO’);
read(f, c); n:=n-1;
if ¢ = ’K’ then begin end;
kx := i; ky := j; Close(g); Close(f);
end; end.
end;

4.2.6 O optickom pristroji

V tomto priklade bolo treba najst sled, ktory v kazdom zrkadle, cez ktoré prechddza meni smer a ziadna
hrana sa v fiom nevyskytuje dvakrat. To, ze musi v kazdom zrkadle menit smer je zrejmé z toho, ze 14¢ sa od
zrkadla odrazi. Treba eSte zarucit aby pocas celého behu luca boli zrkadld nastavené rovnako. Nech niektoré
zrkadlo sa pocas behu laca preklopi. Potom ak narho 14¢ nenarazil dvakrat pri réznych preklopeniach, tak
to nevadi. Ak naiiho ale narazil dvakrat pri roznych preklopeniach, potom jednoduchou analyzou pripadov
zistime, ze po niektorej hrane sa preslo dvakrat. Teda sled, v ktorom sa dvakrat prejde po tej istej hrane
nevyhovuje. Naopak, ak mame sled, ktory neprejde dvakrat po tej istej hrane, tento je vyhovujuici.

V programe si do zasobnika ukladame zrkadla prislusného sledu spolu s aktualnym otocenim. Vyberieme
zo zésobnika polozku a skisime predlzif 14é. Ak sa ndm to nepodari (14¢ vyletel, preslo sa dvakrat po tej
istej hrane), skisime natocit zrkadlo ind¢. Ak sa to nedd, vratime sa o jedno spét.

program zrkadla; maxs = 100;
const sx : array[0..3] of integer =
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0, 1, 0, -1);
sy : array[0..3] of integer =
(-1, 0, 1, 0);
var
f, g : text;
m, n, i, j : integer;
a, b : array[l..maxs, 1..maxs] of byte;

function zisti(x, y, k :
var

i : integer;
begin

zisti := true;

if (y = m) and (x = n + 1) then exit;

integer) : boolean;

if (y >= 1) and (y <= m) and
(x >= 1) and (x <= n) then begin
if aly, x] = O then begin
if zisti(x + sx[k]l, y + syl[kl, k) then
exit;
end else begin
if bly, x]=0 then begin
for i := 1 to 2 do begin
bly, x] := 1i;
k := k xor (bly, x] * 2 - 1);
if zisti(x + sx[k],
y + sylk]l, k) then exit;
k := k xor (bly, x] * 2 - 1);
end;
bly, x] := 0;
end else begin
k := k xor (bly, x] * 2 - 1);
if zisti(x + sx[k],

4.2.7 Tucty

Tento priklad bol velmi lahky, len si bolo treba uvedomit niekolko veci:

nich moézeme vsetky slova rozlisit.

¢isla tato “prindsobime” ku prvej premennej a pri nacitani ”A” alebo ”.

druhej. Vysledkom bude obsah druhej premenne;j.

bolo treba postupovat po slovach.

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

FILE *f,xg;

int porovnaj(char *a,char *b) {
int i,j;

=1

for (i=0; (i<strlen(a))&&(i<strlen(b));i++)
j=j&&(alil==b[il);

return j;

}
int spracujjedno() {
char c[50],d;

int sucl,suc2,del;

fscanf (£f," %s",c);

y + sylk], k) then exit;
k := k xor (bly, x] * 2 - 1);
end;
end;
end;
zisti := false;
end;

var
cislo
begin
assign(f, ’zrkadla.in’); reset(f);
assign(g, ’zrkadla.out’); rewrite(g);
cislo := 0;
readln(f, m, n);
while m > O do begin
{nacitame mriezku}
for i := 1 tom do
for j := 1 to n do begin
read(f, ali, jl);
bli, jl := 0;
end;
inc(cislo);
write(g, ’Vstup cislo ’, cislo, ’: ’);
{zistime, ci sa da prejst}
if zisti(1, 1, 1) then
writeln(g, ’DA SA.’)
else
writeln(g, ’NEDA SA.’);
readln(f, m, n);
end;
close(g); close(f);
end.

: integer;

. So skloniovanim sa nemusime zaoberaft, kedZe na prvé tri pismenké slov nemé sklotiovanie vplyv a podla

. Celé ¢&islo staci prejst raz zlava do prava. Evidujeme si dve premenné, pri nacitani lubovolnej éasti
prva premennu priratame ku

” ”

. Dlzka éisla nebola obmedzena, takze sa nedalo naéitat celé éislo do retazca (ten ma totiz iba 255 znakov);

. Pri nevhodnom poéitani mohli niektoré medzivysledky presiahnut 32767!

if (c[0]==’.’) return O;
sucl=1; suc2=0; del=1;
do {

d=c[strlen(c)-1];
if ((del>1) && (suci>1))
{sucl=suci/del; del=1;}
if (porovnaj(c,"A"))
{suc2+=(suci/del); sucl=1; del=1;}
if (porovnaj(c,"PAR")) sucl*=2;
if (porovnaj(c,"TUC")) sucl*=12;
if (porovnaj(c,"KOP")) sucl*=60;
if (porovnaj(c,"VEL")) sucl*=144;
if (porovnaj(c,"STV")) del=4;
if (porovnaj(c,"POL")) del=2;
if (porovnaj(c,"TRE")) del=3;
if (porovnaj(c,"DES")) del=10;
if (d!'=’.’) fscanf(f," %s",c);
} while (d!'=’.7);
suc2+=(sucl/del);
return suc2;
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} g=fopen("TUCTY.OUT","wt");
while ((u=spracujjedno())!=0) {
void main() { fprintf(g,"%d\n",u);
int u; }

fclose(f); fclose(g);
f=fopen ("TUCTY.IN","rt"); ¥

4.2.8 Mesta

Tento priklad patril medzi tie tazsie, aj ked nebol fazky tym, ako ho naprogramovat, ale tym, ako prist
na jednoduchy a spravny algoritmus.

Najjednoduchsim spésobom, ako prist na riesenie, bolo pouvazovat nad doplnkom grafu zadaného zada-
nim (doplnok grafu je graf, kde tam, kde v povodnom grafe viedla hrana, hrana nevedie a naopak). Ak A a B
st v povodnom grafe tiplne poprepajané, potom v doplnku nesmie medzi nimi viest ziadna hrana (a naopak,
ak medzi A a B nevedie v doplnku ziadna hrana, potom v povodnom grafe si A a B Uplne poprepajané).
Naga tloha teda vedie na hladanie po¢tu stuvislych komponentov v doplnku povodného grafu. Tato tloha je
uz velmi jednoduché a ak neviete, ako ju riesit, Tahko to zistite, ak sa pozriete do programu.

#include <stdio.h> for (i=1;i<=n;i++) {
#include <stdlib.h> if (('k[i]1)&&(alul [i1))
FILE *f,*g; prehladajkomponent (i) ;
int m,n,a[101]1[101],k[101]; }
}
int nacitaj() {
int i,j,x%,y; int pocetkomponentov() {
fscanf (f," %d",&n); int i,pk=0;
if (n<0) return O; for(i=1;i<=n;i++) k[i]=0;
// vyjednickuj pole for(i=1;i<=n;i++) {
for (i=1;i<=n;i++) { if ('k[i]) {
for (j=1;j<=n;j++) { pk++; prehladajkomponent (i) ;
alil [j1=1;
}
} return pk;
// nacitaj nehrany }
fscanf (f," %d",&m);
for(i=0;i<m;i++) { void main() {
fscanf (f," %d %d",&x,&y); f=fopen("MESTA.IN","rt");
alx] [y]=0;alyl [x]=0; g=fopen("MESTA.QUT","wt");
} while (nacitaj()) {
return 1; fprintf (g, "%d\n",pocetkomponentov()) ;
}
fclose(f);
void prehladajkomponent(int u) { fclose(g);
int i; }
k[ul=1;

5.1 Domace kolo

5.1.1 O horolezcovi Pistovi

V tomto priklade bolo treba prehladavat velkt maticu. Taka velkd, Ze zaberala viac ako 64KB, ¢o je
limit pre statické data v TurboPascale. Vymysleli ste dve rieSenia: bud dynamicky naalokujem dve polia,
alebo si pamiitdm menej informécie (aby sa jedno poli¢ko zmestilo do 1 byte). Algoritmus prehladdvania
je jednoduchy — prechddzam po polickach a pamitam si tie, na ktorych som uz bol (tam nepdjdem) a tie,
ktoré s nimi susedia (na tie mozem ist, takze si z nich v kazdom kroku jedno vyberiem). Problém bol opit v
tom, Ze ak si vietky potencidlne policka mam pamitat, moze toho byt vela (napr. pri prehladavani do hibky
pretekd zasobnik). Niektori ste to riesili tak, ze ste vzdy prechadzali celtt maticu, aby ste nasli suseda. Lepsie
rieSenie bolo pouzit dynamicky alokovant frontu (alebo zasobnik) alebo si pamétat nivratovi informéciu
priamo v matici.

Vzorové rieSenie si v matici pamété byty s nasledovnym vyznamom: spodné Styri bity - ¢i sa d4 prejst na
susedné policko v prisluSnom smere, nasledujici bit urcuje, ¢i je toto policko maximum v riadku, dalsie dva
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bity uréuja ¢islo smeru, z ktorého sme pri prehladdvani prisli na toto policko a posledny bit uréuje, ¢i sme
uz toto policko prehladali. Pre kazdy riadok si pamétdme hodnotu maxima, aby sme vedeli ndjst maximalny
prvok.

Pre tych, ¢o sa im chce eSte trochu posSpekulovat prezradime, Ze sa d4 napisaf rieSenie, v ktorom sa
matica precita iba raz a v pamiti buda vzdy iba jej dva susedné riadky. Casova zlozitost takéhoto rieSenia

.....

#include <stdio.h> A[i]1[311=2;
#include <stdlib.h> if ((i<M-1)&&
(abs(riadok[r] [j]
#define BOL 128 -riadok[1-r][j1)<2)) {
#define MAXVAL 16 ALi1[§]1=4; AL[i+11[311=1;
}
int si[]={-1,0,1,0}; // vektory smerov }
int sj[1={0,1,0,-1}; r=1-r;
}

int M,N; fscanf (£,"%d %d",&ti,&t]);
char A[202][202]; // matica ti-—;tj-—;
// maximalny prvok v riadku i=ti;j=tj;sm=0;
int max[202],Max; while(1) { // prechadzame

if ((A[i] [j]&MAXVAL)&&(max[i]==Max)) {
void main() { fprintf (g, "ANO\n") ;
FILE *f,*g; goto end;

int riadok[2] [202]; // vstupny buffer }

int i,j,r,mx,ti,tj,sm; A[i]1[j1=(A[i] [j1&BOL)+sm*32+
(A[41[j1&127)7%32;

f=fopen("pista.in","r"); ATi][j]I=BOL;

g=fopen("pista.out","w"); for (sm=0;sm<4;sm++) // ako dalej ?

fscanf (£,"%d %d ",&M,&N); if ((A[1][j1&(1<<sm))&&

for(i=0;i<N;i++) ' (Ali+si[sm]][j+sj[sm]1&BOL)) {
fscanf (f,"%d" ,riadok [0]+i); i+=si[sm];

r=0;Max=0; j+=sjlsm];

for(i=0;i<M;i++) { // vyrobime maticu break;
for (j=0,mx=0; j<N;j++) }

if (riadok[r] [j]>mx) if (sm==4) // treba sa vratit
mx=riadok[r] [j]; if ((i==ti)&&(j==tj)) break;

max[i]=mx; else { // vratime sa

if (mx>Max) Max=mx;
for(j=0;j<N;j++) {

sm=(((A[i] [j1&127)/32)%4+2)%4;
i+=si[sm];

if (riadok[r] [j]l==mx) j+=sjlsm];
A[4i][3]1=MAXVAL; sm=((A[i] [j1&127)/32)%4;
if (i<M-1) }
fscanf (f,"%d",riadok[1-r]+j); }
if ((j>0)&&(abs(riadok[r] [j-1] fprintf (g, "NIE\n");
-riadok[r] [j1)<2)) end:;
Alil[311=8; fclose(£f);
if ((j<N-1)&&(abs(riadok[r] [j+1] fclose(g);
-riadok[r][j1)<2)) }

5.1.2 Digitalne korytnacky

Medzi Vasimi rieseniami prikladu o korytnackach sa vyskytli dva druhy spravnych rieseni. Zriedkavejsie
riesenia sa pokusali rieit sistavu kongruencii (“rovnic o zvyskoch”). Castejsie, jednoduchsie a lepsie riesenia
digitadlne simulovali pohyb korytnaciek a v kazdom kroku zistovali, ¢i Startom v danom kroku mozno prejst
na druhy breh. Rieseniu stacilo simulovat kroky az kym sa zopakoval stav zo zaciatku (tento sa zopakuje po
2.nsd(A[1], ..., A[n]) krokoch), alebo sa podarilo prejst na druhy breh. Za spravne riesenie ste mohli ziskat
6-10 bodov podla kvality. NaSe vzorové riesenie je tieZ zaloZené na simuldcii pohybu korytnadiek.

program Digitalne_Korytnacky;

begin
var Assign(Fin, ’koryt.in’);
Fin, Fout :Text; Reset (Fin);
n, i :Integer; Assign(Fout, ’koryt.out’);
a, b :array[1..500] of Integer; Rewrite(Fout);

Rie, Kon :Boolean; Read(Fin,n);
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while n > O do begin (2 * a[i]) < alil);
for i := 1 to n do begin end;
read(Fin,al[i]); until Rie or Kon;
b[i] := 0; if Rie then
end; Writeln(fout,’ANO’)
repeat else
Rie := true; Writeln(fout,’NIE’);
Kon := true; Read(Fin,n);
for i := 1 to n do begin end;
bli] := (b[i] + 1) mod (2 * al[il); Close(Fout) ;
Kon := Kon and (b[i] = 0); Close(Fin);
Rie := Rie and ((b[i] + i - 1) mod end.

5.1.3 Nové kuzlo

Najprv nieo o bodovani. Za zlé rieSenia (napriklad také, ktoré dali dobry vysledok iba v pripade, Ze
vSetky karty v kope st rozne) ste mohli ziskat 1 az 2 body. RieSenia, ktoré generovali vSetky moznosti, mohli
ziskat 5 az 6 bodov podla casovej zloZitosti, pricom za exponencidlnou pamétovi zlozitost som strhavala
dalsi bod. Za riesenia, ktoré (podobne ako vzorové riesenie) pracovali v ¢ase O(n?), ste mohli dostat 10
bodov, riesenia s ¢asovou zlozitostou O(n?) dostali 9 bodov.

Vzorové rieSenie je pomerne jednoduché. Nech je pocet kariet n a nech ich ¢isla st a1, as, . . . a,,. Postupne
budem vypocitavat pocet moZnosti pre vicsiu a vicsiu cast kopy. Oznacéme M; mnoZinu vSetkych postupnosti
¢isel kariet, aké mozu vznikntf po odobrati niekolkych kariet z kopy ay,as,...a;. Dalej nech s; je velkost
mnoziny M;. Vysledkom prace algoritmu je teda ¢islo s,.

Mnozina Mj obsahuje iba jedind postupnost (dizky 0), a teda so = 1. Mnozina M; obsahuje postupnost
dlzky 0 a postupnost (a;), takze s; = 2. Predpokladajme teraz, 7e mame vypoéitané hodnoty sg, 51, ... 5;_1
a chceme vypocéitat hodnotu s;. Kazda z postupnosti obsiahnutych v M;_; patri aj do M;. Okrem nich do
M; patria postupnosti, ktoré vznikli z niektorej postupnosti v M;_; pridanim karty s ¢islom a; na koniec.
Nech M/ je mnozina tychto postupnosti, t.j. M = {(b1,b2,...bk,a;) : (b1,ba,...b;) € M;_1}. Potom plati
M; = M,;_1 U M]. Pre velkosti mnozin plati, ze |M]| = s;_1 a

S; =:|A4A ::‘A4é,1 LJA4;|
= |M;a| + |M;| — |Mi—y 0 M|
= 281' - |Mi_1 n M1/|

Ak chceme vypocitat s;, zostava iba uréit velkost mnoziny M;_1 N M/, ¢o je pocet takych postupnosti, ktoré
sa nachadzaja v M;_; a ktoré maji na konci kartu s éislom a;. MoZu nastat dva pripady:

1 Ziadna karta s ¢islom a; sa medzi kartami a;, as, . ..a;—; nevyskytuje. V Ziadnej postupnosti z M;_; sa
teda karta s ¢islom a; nevyskytuje a |M;_; N M| = 0.

2 Medzi kartami ay, as,...a;_1 sa vyskytuje aspon jedna karta s ¢islom a;. Nech j je najvécsie ¢islo také,
ze 1 < j <iaaj = a;. Kazda postupnost z M;_1, ktord sa konéi kartou s ¢islom a;, patri aj do M;.
Kazda postupnost z M;, ktord sa konci kartou s ¢islom a;, mohla vzniknif pridanim tejto karty na
koniec niektorej postupnosti z M;_;. Teda plati M;_1 N M} = MJ’-, ¢ize |M;—1 N M| = s;_1.

Program teda funguje tak, Ze postupne vypocitava hodnoty s1, sa, ... s,,. Pri vypocte s; prechodom pola
a zisti, ktory z uvazovanych pripadov nastal, pripadne najde hodnotu j potrebnti v druhom pripade a na
zéklade predtym vypoéitanych hodnot vypocita s;. Casova zlozitost je O(n?), pamitova O(n).

Pre labuznikov este dodam, Ze pomocou triedenia alebo nejakych vhodnych datovych struktar nie je
tazké znizit ¢asovu zlozitost algoritmu na O(nlogn) — pre kazdy prvok pola a potrebujeme iba rychlo vediet
zistit polohu predchédzajiceho prvku s rovnakou hodnotou.

program kuzlo; s : array[0..maxn] of longint;
const fin, fout : text;

maxn = 100; kop, k, n, i, j : integer;
var

{cisla kariet} begin

a : array[l..maxn] of integer; assign(fin, ’kuzlo.in’);

{pocty moznosti} assign(fout, ’kuzlo.out’);
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reset(fin); dec(j);
rewrite(fout); if j = 0 then
{nacitame pocet kop kariet} {rovnaka karta neexistuje}
readln(fin, kop); s[i] := s[i - 1] * 2
for k := 1 to kop do begin else {alil = aljl}
{nacitame pocet kariet} s[i] := sli - 1] * 2 - s[j - 1];
readln(fin, n); end;
for i := 1 to n do {nacitame kopu} {vypis pre kopu k}
read(fin, alil); writeln(fout, s[n]);
s[0] := 1; end;
for i := 1 to n do begin close(fin);
j :=1i - 1; {hladame rovnaku kartu} close(fout);
while (j > 0) and (al[j] <> alil) do end.

5.1.4 Rozbal

Tento priklad bol podla nas lahky, napriek tomu ho riesilo iba 43 druZstiev a este si niektori zle preéitali
zadanie. Ako ste mnohi konstatovali v komentdroch k vasim rieSeniam, algoritmus bol popisany v zadani.
PodTla toho ako ste zvladli jeho implementéaciu ste boli odmeneni bodmi. Vyskytli sa nasledovné typy rieseni:

e (do 7b) Prepisovanie do pomocného pola. Nesikovné postvanie — na miesto jedného posunu o d + 1
miest, d + 1 posunuti o 1 jedno miesto.

e (do 8b) Presne podla zadania. Posunutie pola v cykle alebo vyuzitim memmove.

e (do 9b) Ak ste si uvedomili, Ze pole netreba fyzicky posuvat, ale sta¢i si pamitat, kde je jeho zadiatok.

Pole malo velkost podla zadania, t.j. 512 bytov.

e (do 10b) Ako predchadzajuce riesenie a ked ste vyuzili, Ze staéi pole velkosti 256 bytov, lebo 0 < s < 256.

Takéto riesenie uvadzame ako vzorové.

Body sa strhavali za technické neSikovnosti a chybajici popis. NajcastejSou chybou bolo, Ze ste sa
pokugali nacitat cely vstup do pamiiti, jeho dlzka vSak nebola obmedzend. A podobne aj rozbalif v pamiti
a potom vypisat.

program rozbal; if d > 0 then
const read(f, s);
{N moze byt lubovolne} read(f, z);
N = 256; i := (s + zac) mod N;
var while d > 0 do begin
f, g : file of byte; rlzac] := r[il;
d, s, z : byte; write(g, rlzacl);
zac, i : integer; zac := (zac + 1) mod N;
r : array[0..255] of byte; i := (i + 1) mod N;
dec(d)
begin end;
assign(f, ’rozbal.in’); reset(f); rlzac] := z;
assign(g, ’rozbal.out’); rewrite(g); write(g, 2);
zac := 0; zac := (zac + 1) mod N;
fillchar(r, SizeOf(r), 0); end;
while not eof(f) do begin close(f); close(g)
read(f, d); end.

5.1.5 List

RieSenia tohoto prikladu boli Styroch typov: zlé rieSenia zalozené na nejakom chybnom predpoklade
(maximélne 3 body), rieSenia skisajice ndhodné postupnosti tahov (3 body), rieSenia systematicky prehla-
davajtce vSetky dosiahnutelné konfiguracie (maximalne 5 bodov) a rieSenie podobné vzorovému (maximélne
10 bodov).

Vzorové rieSenie je zaloZené na jednoduchom pozorovani: kazdy stvoréek rubikovho listu sa moze ocitnit
v Styroch roéznych polohach — symetrickych k jeho polohe podla stredovych osi a podla stredu rubikovho
listu. Takto mozno cely list rozdelit na Stvorice poli¢ok (kazda $tvorica méa Stvorceky na stradniciach (i, 5),
(n—i+1,5), (i,n—j+1), (n—i+1,n—j+1)). Stvoréeky nemdzu byt otocené lubovolne, lahko ukézeme,

727 77 CC

7e pripustné kombinécie st: CC, ZZ, CC a ich rotacie.
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Dostali sme teda nutntt podmienku pre to, aby list bolo mozné poskladat. UkdZeme, Ze tato podmienka
je aj postacujuca. Ukdzeme postup, pomocou ktorého mozno pre prvia z uvedenych pripustnych kombinécii
preskladat list tak, aby vSetky policka tejto Stvorice mali rovnakt farbu a sucasne sa nezmenila farba os-
tatnych policok listu. Ak je nasa $tvorica (i,5), (n —i+1,j), (i,,n —j+ 1), (n —i+1,n —j+ 1), potom
staci pouzif tento postup: otoéit i-ty riadok, otoéit j-ty stipec, otocit i-ty riadok a otoéif znova j-ty stipec.

V ostatnych pripadoch Tahko mozno néjst podobné postupy.

Vsimnite si este, ze nasa podmienka je ekvivalentnd s podmienkou, ze kazdy stvorcek ma rovnaka farbu
ako niektory zo Stvorcéekov s polohami symetrickymi podla stredovych osi. Tato podmienka sa Tahsie testuje.

program list;
const
MAXN = 20;
var
n : integer;
a : array[1..MAXN, 1..MAXN] of integer;
f, g : text;

procedure nacitaj;

var
i, j : integer;
c : char;
begin
readln(f,n);
for i := 1 to n do begin
for j := 1 to n do begin
read(f,c);
if ¢ = ’C’ then
ali,jl :=0
else
ali,jl := 1;
end;
readln(f);
end;
end;

5.2 Finale
5.2.1 Olympiada

function kontroluj : boolean; var

i, j : integer;
begin
for i := 1 to n do begin
for j := 1 to n do begin
if ((ali, jl <> aln - i + 1, j]) and
(ali, j1 <>
ali, n - j + 1])) then begin
kontroluj := false;
exit;
end;
end;
end;
kontroluj := true;
end;
begin

assign(f, ’list.in’); reset(f);
assign(g, ’list.out’); rewrite(g);
nacitaj;
if not kontroluj then
write(g, ’ne’);
writeln(g, ’da sa’);
close(f); close(g);
end.

Myslienka je jednoduchd: ak zotriedime cely zoznam sttaziacich podla nazvu krajiny, buda vo vysledku
vsetci sufaziaci z jednej krajiny za sebou. Teraz teda staci raz prejst celé pole, séitat body za krajiny a potom

zotriedif podla tychto bodov.

V programu pouzivame C-¢kovu funkciu gsort, v Pascale ste mohli pouZzit quicksort z prikladov.

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

FILE *f, *g;

struct VYSL {
char kraj[21];
int body;

} vysledky[400];

int n;

void nacitaj() {
char c[21];

fscanf (f," %d",&n);
for (int i=0; i<n; i++) {
fscanf (f," %s %s %d",c,

vysledky[i] .kraj,
&(vysledky[i] .body));
}
}

int porovnaj_krajiny(const void *x,
const void *y) {
return strcmp(((VYSL *)x)->kraj,
((VYSL *)y)->kraj);
}

int porovnaj_body(const void *x,
const void *y) {
if (((VYSL #)x)->body ==
((VYSL*)y)->body)

return porovnaj_krajiny(x,y);
else

return -((VYSL *)x)->body +

((VYSL*)y)->body;



}

void zotried_podla_krajin() {
gsort((void *)vysledky, n, sizeof(VYSL),
porovnaj_krajiny) ;

}

void scitaj() {
int m=0;

for(int i=1;i<n;i++) {
if (strcmp(vysledky[i].kraj,
vysledky [m] .kraj)) {
mH+;
strcpy(vysledky [m] .kraj,
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gsort((void *)vysledky, n, sizeof(VYSL),
porovnaj_body) ;

void vypis() {

for(int i=0; i<n; i++) {
fprintf(g,"%s %d\n",
vysledky[i] .kraj,
vysledky[i] .body) ;
}

int main() {

f=fopen("OLYMP.IN","rt");
g=fopen("OLYMP.OUT","wt");

vysledky[i] .kraj); nacitaj(Q;
vysledky[m] .body = vysledky[i].body; zotried_podla_krajin();
} else { scitaj(Q;
vysledky[m] .body += vysledkyl[i].body; zotried_podla_bodov();
vypis);
} fclose(f);
n=m+1; fclose(g);
} return 0;

void zotried_podla_bodov() {

5.2.2 Kod

Pri rieseni tohoto prikladu si bolo treba uvedomit, ¢o hovoria podmienky 1 a 2 v zadani. Podmienka 1
zarucovala, Ze kratSie kédy budi mat vzdy mensiu hodnotu nez dlhsie. Hladanie kédu jednotlivych znakov
mozeme rozdelif do troch etap.

V prvej etape spocitame, kolko znakov maji mat kédy s dizkou 1, 2, .. ., 30. Poéet znakov s dizkou kédu
I bude ulozeny v Dizka][l].

V druhej etape uréime pre kazda dizku kédu [ jeho najmensiu hodnotu h;. Na zaklade 2. podmienky
zo zadania vieme, Ze kédy s rovnakou dlzkou budt maf po sebe idiice hodnoty. Na zéklade 1. podmienky
vieme, Ze najmensiu hodnotu kédu bude mat prvy znak s najkratou dlzkou kédu, nech je tato dlzka d.
Kédy maja len nezadporné hodnoty, takze najmensia hodnota hy bude 0. Aka bude najmensia hodnota kédu
s dlzkou d+1? hgy1 = 2(hq+ Dlzkad]). Inak povedané hq 1 musi byt o Dilzka[d] vicSia aby bola splnen4 1.
podmienka a navyse kéd je dlhsi o jeden bit, preto nasobenie dvomi. Je zrejmé Ze kéd je prefixovy. Hodnoty
h; st v programe ulozené v poli HodnotaK odull].

V tretej etape uz staci iba jednotlivym znakom priradit ich kédy. Aby sme dodrzali 2. podmienku zo
zadania, postupne pre vSetky znaky v poradi ich ASCII kédov im priradime najmensi, eSte nepouzity, kéd
ich dlzky. Vysledna hodnota kédu i-teho znaku je ulozena v Kod[i].

program PrefixovyKod; for i := 0 to MaxKodov - 1 do
Dlzkal[i] := 0;
const for i := 0 to MaxDlzka do
MaxDlzka = 30; Pocet[i] := 0
MaxKodov = 256; end;
type
TMaxDlzka = 0..MaxDlzka; procedure VytvorKody;
TMaxKodovl = 0..MaxKodov - 1; var
var i, Hodnota : integer;
X, n : integer; d : TMaxDlzka;
f, g : text; begin
Dlzka : array[TMaxKodovl] of integer; {zistime pocet kodov s rovnakou dlzkou}
Kod : array[TMaxKodovl] of longint; for i := 0 to MaxKodov - 1 do
Pocet : array[TMaxDlzka] of integer; inc(Pocet [Dlzkal[ill);
HodnotaKodu : array[TMaxDlzka] of longint; Pocet[0] := 0;
{urcime pre kazdu dlzku
procedure Init; najmensiu hodnotu kodu}
var HodnotaKodu[0] := 0;
i : integer; for i := 1 to MaxDlzka do

begin HodnotaKodu[i] := 2 *



(HodnotaKodu[i - 1] + Pocet[i - 1]);
{znakom priradime kody}
for i := 0 to MaxKodov - 1 do begin
d := Dlzkalil;
if d > 0 then begin
Kod[i] := HodnotaKodul[d];
inc (HodnotaKodul[d])
end;
end;
{kody vypiseme}
for i := 0 to n do
writeln(g, i, ’> ’, Dlzkal[i],
> 2, Kod[il);
writeln(g)
end;

5.2.3 Hra
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begin
assign(f, ’kod.in’); reset(f);
assign(g, ’kod.out’); rewrite(g);
repeat
n := -1;
Init;
repeat
read(f, x);
inc(n); Dlzkal[n] := x
until eoln(f);
if x > -1 then VytvorKody
until x < 0;
close(f); close(g);
end.

Urdite si viete predstavit, ako by sme simulovali hru, ak by sme si Sachovnicu reprezentovali ako dvoj-
rozmerné pole, pricom 0 znamend nezafarbené policko a 1 zafarbené. Pri kazdom fahu potom staci najst
pozadovany najvicsi obdlznik a vyfarbit ho jednickami.

My si vSak nemézeme dovolif pole 1000 x 1000. Viimnime si vak, ze ak niektory obdlznik ma Iavy
dolny roh (x1,y1) a pravy horny roh (z2 — 1,y — 1), potom sa x; aj xo vyskytlo medzi z-ovymi stiradnicami
v zadani a y; aj yo medzi y-ovymi stradnicami v zadani. Preto ndm stac¢i pamétat si iba Sachovnicu s
nerovnako velkymi poli¢kami, pri¢om hranicami poli¢ok st stradnice zo vstupu tlohy (z predchadzajiceho
vyplyva, Ze Tubovolny najviési obdiznik zabera vzdy celé policko takejto Sachovnice). Takychto policok je

vSak vzdy najviac 101 x 101 a to si uz dovolit

program hra;
type
polesuradnic = array [0..120] of integer;
var
px, py : polesuradnic;
{px[i-11, py[j-11, px[il, py[j]
su hranice obdlznika (i, j)}
a : array [0..120, 0..120] of integer;
body : array [1..120, 1..2] of integer;
n : integer;
rx, ry : integer;
maxplocha : longint;
pocet, i : integer;
pocetvstupov : integer;
f, g : text;

procedure zotried(var p : polesuradnic;
kolko : integer);

var
i, j, k, pom : integer;
begin
for i := 0 to kolko do begin
k = 1i;

for j := i + 1 to kolko do
if p[j] < plk] then
k := j;
pom := pl[il; pl[il] := p[kl; plk] := pom;
end;
end;

procedure zhusti(var p : polesuradnic;
var kolko : integer);

var
i, pom : integer;

begin
pom := 0;
for i := 1 to kolko do begin

if p[i] <> pl[i - 1] then begin

mobzeme.
pom := pom + 1;
plpom] := p[il;
end;
end;
kolko := pom;

end;

procedure nacitaj_body;

var
vx, vy, i, j : integer;

begin
read(f, vx, vy, maxplocha, n);
n :=n *x 2;

px[0] := 0; pyl[0] := 0;
{nacitaj body}

for i := 1 to n do begin
read(f, body[i, 1], bodyl[i, 21);
px[i] := bodyl[i, 1];
py[il := bodyli, 2];

end;

px[n+1] := vx; pyln+1] := vy;
{zotriedit jednotlive suradnice}
zotried(px, n + 1);

zotried(py, n + 1);

{zhusti (vymaz rovnakych hodnot)}
rx :=n + 1; ry :=n + 1;
zhusti(px, rx);

zhusti(py, ry);

{vynulovanie pola a}

for i := 1 to rx do for j := 1 to ry do
ali, jl := 0;
{zarazky - okolo urobit jednicky}
for i := 1 to rx do begin
ali, 0] := 1;
ali, ry + 1] := 1;
end;
for i := 1 to ry do begin
alo, il := 1;
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procedure vyfarbiobdlznik(x, y,

rozx, rozy : integer);

var

i, j integer;
begin

for i := 0 to rozx do

for j := 0 to rozy do
alx + i, y + jl :=1;

end;

procedure sledujhru;

var
plochy : array [0..1] of longint;
plocha : longint;
X, y : integer;

alrx + 1, i] := 1;
end;
end;
function priradpolicko(var p : polesuradnic;
suradnica : integer) integer;
{priradi policko danej suradnici}
var
i : integer;
begin
i := 0;
while suradnica >= p[i] do inc(i);
priradpolicko := ij;
end;
procedure najvacsiobdlznik(x, y : integer;
var rozx, rozy : integer;

var plocha : longint);
{vrati pocet policok v x-ovom
a y-ovom smere najvacsieho
obdlznika; ak existuje viac - vrati

-1, hocico;
ak je policko uz vyfarbene - vrati
-2, hocico;}
var
minx, i, j integer;
aktplocha : longint;
begin
if alx, y] > O then begin
rozx := -2;
exit;
end;
minx := 100; i := 0;
plocha := -1;
while a[x + i, y]l = 0 do begin
j = 0;
while (alx + i, y + j] = 0) and
(j <= minx) do inc(j);
dec(j);

minx := j;

{i, j udavaju rozmery najvacsieho
obdlznika, ktory ma pravy okraj
na konci stlpca x+i a lavy dolny roh
mu zacina na policku x, y}

aktplocha :=

longint(px[x + i] - px[x - 1]) *
(pyly + j1 - pyly - 11);
{provname ho s doteraz najvacsim
najdenym obdlznikom}
if aktplocha > plocha then begin
rozx := i; rozy := j;
plocha := aktplocha;

end else if aktplocha = plocha then
rozx := -1;

{zvacsit i a znovu}

inc(i);

end;
end;

5.2.4 Skatule

rozx, rozy :
i : integer;

integer;

begin
plochy[0] := 0; plochy[1] := 0;
for i := 1 to n do begin

x := priradpolicko(px, body[i, 11);
y := priradpolicko(py, body[i, 2]);
najvacsiobdlznik(x, y, rozx, rozy, plocha);

if rozx = -2 then begin
writeln(g, ’Vyfarbene policko’);
exit;

end;

if rozx = -1 then begin
writeln(g, ’Viacero obdlznikov’);
exit;

end;

vyfarbiobdlznik(x, y, rozx, rozy);
if plocha > maxplocha then begin
writeln(g, ’Privelka plocha’);
exit;
end;
plochy[i mod 2]
end;
if plochy[0] > plochy[1] then
writeln(g, ’Janko’)
else if plochy[1] > plochy[0] then
writeln(g, ’Marienka’)
else
writeln(g, ’Remiza’);

:= plochy[i mod 2] + plocha;

end;

begin

assign(f, *HRA.IN’); reset(f);
assign(g, ’HRA.OUT’); rewrite(g);
read(f, pocetvstupov);
for i := 1 to pocetvstupov do begin
nacitaj_body;
sledujhru;
end;
close(f); close(g);

end.

Ak mame Skatulu s rozmermi a x b X ¢, jej povrch bude P = 2(ab+ bc+ ac). Ak st rozmery celodiselné,
musi platit, Ze povrch je parny. Pre neparne ¢isla P teda neexistuje ziadna Skatula s tymto povrchom. Nech
je teda P parne. Ozna¢me ako a najmensi z rozmerov, ¢ najvicsi. Kedze a < b,c, plati, Ze 6a® < P, t.j.
1 < a < /P/6. Stadi ndm teda skusat vSetky celo¢iselné a z tohoto intervalu.

Pre dané a potrebujeme este zistit pocet vSetkych b a ¢ celych (b < ¢), takych, ze ab + bc + ac = 5.

P
2

Pri¢itajme k obom strandm tejto rovnice a* a dostévame (a + b)(a + ¢) = £ + a®. Oznaéme hodnotu pravej
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strany k, kedZze P aj a uz mame pevné, toto ¢&islo vieme vypoditat. Nech | = a + b. Z rovnice vyplyva, ze [
je delitelom k a kedZe a < b < ¢, plati, ze 2a < | < Vk. Naopak pre kazdé [, ktoré deli k a spliia nerovnost
2a < | < vk, mozeme uréit rozmery b a ¢ takto: b=1—a ac= ? — a, pricom takto vypocitané b a ¢ buda
celé a bude platif, ze a < b < c. Staéi teda najst pocet delitelov &isla k z intervalu [2a, v/k]. Casova zlozitost

programu je O(n), pamétova O(1).

program kvadre; while 3 * a * a <= p2 do begin
var k :=p2 + a * a;
f, g : text; 1 := 2 * a; {pre vsetky l=a+b}
p, p2 : longint; {povrch a jeho polovica} while 1 * 1 <= k do begin
poc : longint; {pocet moznosti} if k mod 1 = O then inc(poc);
k, a, 1 : longint; inc(1);
begin end;
assign(f, ’skatule.in’); reset(f); inc(a);
assign(g, ’skatule.out’); rewrite(g); end; {while a}
readln(f, p); end; {if}
while p > 0 do begin writeln(g, poc);
poc := 0; readln(f, p);
if p mod 2 = 0 then begin end;
p2 := p div 2; close(f); close(g);
a :=1; {pre vsetky a} end.

5.2.5 Zahon

Najlavejsi z najvrchnejsich krizikov v mape budeme volat L. Ak sa na policku napravo od L nachidza
tiez krizik, potom ak chceme pokryt zahrady tvarmi SIN a SON musime na policko L polozit SON. Ak sa
napravo od L nenachadza krizik, potom musime na poli¢ko L polozit SIN. Teda na to, aby sme zistili, ¢ sa
zéhrady daju pokryt zdhonmi v $tyle Stvorizmu staci ist po polickach po riadkoch zhora dolu, v riadku zlava
doprava a kazdy ndjdeny nepokryty krizik pokryt tvarom, ktory je jednoznac¢ne urceny. Ak sa nam niekedy
nepodari tento tvar polozit, potom zdhrady nie je mozné pokryt. Pri takomto postupe nepotrebujeme mat
naraz nac¢itant v paméti celt mapu, ale vzdy najviac tri riadky.

program zahon; exit;
var end;
fin, fout : text; priloz := true;
a : array[0..2, 1..10000] of char; end else
i, j, v, s : integer; priloz := false;
ok : boolean; end;
function priloz(i, j : integer) : boolean; begin
var assign(fin, ’zahon.in’);
k, 1 : integer; reset(fin);
begin assign(fout, ’zahon.out’);
if (j + 2 <= s) and rewrite(fout);
(ali, j+1] = ’#°) then begin readln(fin, v, s);
{skusime prilozit SON} while v > 0 do begin
for k := 0 to 2 do ok := true;
for 1 := 0 to 2 do for i := 1 to v do begin

if al(i+k) mod 3, j+1]
al[(i+k) mod 3, j+1]

'#° then for j := 1 to s do
read(fin, ali mod 3, jl);

else begin readln(fin);
priloz := false; if i > 2 then
exit; for j := 1 to s do
end; if al(i - 2) mod 3, jl = ’#’ then
priloz := true; if ok then
end else ok := priloz((i - 2) mod 3, j);
if (j - 1> 1) and end;
(j + 1 <= s) then begin for i :=v - 1 to v do
{skusime prilozit SIN} for j := 1 to s do
for k := 0 to 2 do if ali mod 3, jl = ’#’ then
for 1 := -k mod 2 to k mod 2 do ok := false;
if a[(i+k) mod 3, j+1] = ’#’ then if ok then
al(i+k) mod 3, j+1] := .’ writeln(fout, ’AN0’)
else begin else

priloz := false; writeln(fout, ’NIE’);



readln(fin, v, s);
end;

5.2.6 Slova

Pocet vetkych slov dlzky k je 26%. Tieto slova budeme chépat ako zapisy &isel v ststave so zéakladom
26, pricom a je cifra s hodnotou 0 a z je cifra s hodnotou 25. Ak usporiadame vsetky slova dizky k podla
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close(fout); close(fin);
end.

abecedy, im zodpovedajtice ¢isla v ststave so zakladom 26 buda 0 az 26% — 1.

Majme teda dané slovo w dizky k, pri¢om chceme urcif jeho evidenéné é&islo. Prevedieme najprv toto
slovo z ¢isla v 26-kovej stistave na ¢islo v desiatkovej ststave. Toto ¢islo uréuje pocet slov dlzky k, ktoré
maji evidencné éislo mensie ako w. Zostava eSte pripocitat tie slovd, ktoré su kratsie ako slovo w. Tychto
je Zkfll 26%. Takto sme dostali podet vetkych slov s evidenénym ¢&islom mensim ako m4 slovo w, takZe po

1=

pri¢itani 1 dostavame eviden¢né ¢éislo w (V programe namiesto pripo¢itavania 1 poc¢itame uvedenti sumu od

i=0—26"=1).

Naopak, ak prevadzame ¢&islo na slovo, odéitame najprv vietky kratsie slova. Dizku vsak vopred nepo-
zname, preto odéitavame ¢isla 26° pre i = 0,1, ... az dovtedy, kym prislu$nd mocnina 26* nebude vidsia ako
&islo, od ktorej ju odéitavame. V tom pripade k je hladana dizka a &islo, ktoré sme odéitavanim dostali, staci

previest do ststavy so zékladom 26.

Jedinou neprijemnostou je, Ze ¢isla, s ktorymi pracujeme, st velmi velké, a preto je potrebné uchovévat

ich cifry v poli a naprogramovat procediry na vykonavanie zékladnych aritmetickych operacii.

program slova;
const
max = 30;
type
cislo = array[l..max] of integer;
var
f, g : text;
mocniny : array[0..20] of cislo;
vystup, vstup : string;

procedure nuluj(var x : cislo);
{vynuluje cislo x}

var

i : integer;
begin

for i := 1 to max do x[i] := 0;
end;

function vacsie(var x, y : cislo)
{porovna x a y}
var
i : integer;
begin
i := max;

while (i > 1) and (x[i] = y[i]) do

dec(i);
vacsie := x[i] > y[i]
end;

procedure odcitaj(x, y : cislo; var z :

{z := x-y}
var
i, zv : integer;
begin
zv := 0;
for i := 1 to max do begin
z[i] := x[i] - (y[i] + zv);
zv := 0;
if z[i] < O then begin
zZv := 1;
z[i] := z[i] + 10;
end

end;

: boolean;

cislo);

end;

procedure scitaj(x, y : cislo; var z :

{z := x+y}
var
i, zv, j : integer;
begin
zv := 0;
for i := 1 to max do begin

j = x[i] + y[i] + zv;
zv := j div 10;

z[i] := j mod 10;

end;

end;

procedure nasob(x : cislo; y : integer;
var z : cislo);
{z := x*y}
var
i, zv, j : integer;
begin
zv := 0;
for i := 1 to max do begin
j =y * x[i] + zv;
zv := j div 10;
z[i] := j mod 10;
end;
end;

procedure vydel(x : cislo; y : integer;
var z : cislo;
var zv : integer);
{z :=xdivy, 2zv :=x mod y}
var
i, j : integer;

begin
zv := 0;
for i := max downto 1 do begin
j =10 * zv + x[i];
zv := j mod y;
z[i] := j div y;
end;
end;



procedure vytvor_mocniny;
{mocniny[i] := 267i}
var
i : integer;
begin
nuluj(mocniny[0]);
mocniny [0, 1] := 1;

for i := 1 to 20 do begin
nasob(mocniny[i - 1], 26, mocniny[i]);
end;
end;

procedure vyrataj_cislo;
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var
x : cislo;
i, j, dlzka : integer;
znak : char;
begin
{zistenie dlzky slova}
nuluj(x);
dlzka := length(vstup);
for i := 1 to dlzka do
x[i] := ord(vstupl[dlzka - i + 1]) -
ord(°0’);
dlzka := 0;

while not vacsie(mocniny[dlzka], x) do begin
odcitaj(x, mocniny[dlzkal, x);

var inc(dlzka);
X, y : cislo; end;
dlzka, i, j : integer; {premena z 10 do 26 sustavy}
begin vystup := ’’;
nuluj(x); for i := 1 to dlzka do begin
{scitame kratsie slova} vydel(x, 26, x, j);
dlzka := length(vstup); znak := chr(j + ord(’a’));
for i := 0 to dlzka - 1 do vystup := znak + vystup;
scitaj(x, mocniny[i], x); end;
{premena z 26 do 10 sustavy} end;
for i := 1 to dlzka do begin
j := ord(vstup[il) - ord(’a’); begin
nasob(mocniny[dlzka - i], j, y); assign(f, ’slova.in’); reset(f);
scitaj(x, y, x); assign(g, ’slova.out’); rewrite(g);
end; vytvor_mocniny;
{cislo z pola do retazcal} readln(f, vstup);
i := max; while vstup[1] <> ’*’ do begin
while x[i] = O do dec(i); if vstup[1] in [’a’..’z’] then
vystup := ’’; vyrataj_cislo
while i > 0 do begin else
vystup := vystup + vyrataj_slovo;
chr(x[i] + ord(’0°)); writeln(g, vystup);
dec(i); readln(f, vstup);
end; end;
end; close(f); close(g);
end.

procedure vyrataj_slovo;

5.2.7 Ferdo

Konce rebrikov, start a ciel st vyznacné body v mrakodrape. Ferdo totiz moZe prebehntt po mrakodrape
prave vtedy, ked moze prebehntf po grafe z tychto bodov. Takze si najprv vytvorime taky graf. V poli G
mame pre kazdy vrchol jeho troch susedov. Sused 0 je vlavo, sused 1 vpravo a sused 2 zvislo. Ak sused
neexistuje, je v poli G hodnota —1. Vrcholy sa vytvaraja takto: nac¢itame jeden riadok. Pre kazdy spodny
koniec rebrika vytvorime novy parny vrchol a pre kazdy horny koniec neparny vrchol. Spojime nové vrcholy
zvislo. Zaroveii mame vSetky informécie, aby sme pospéjali body na tomto podlazi (mdme spodné konce
rebrikov z prave nacitaného riadku a pripadné horné konce z predchadzajtceho riadku). Takto postupujeme
(pamitame si naraz vzdy dva riadky), kym nevytvorime cely graf. Nakoniec priddme Startovaci a cielovy
vrchol.

Teraz zistime, ako sa bude §irit ohen. To, ¢o potrebujeme vediet je pre kazdy vrchol grafu, kedy sa k
nemu oheti dostane. Preto pri na¢itavani grafu nastavime vzdialenosti na hranach na d/O, kde d je dizka
a O je rychlost ohtia. V poli Dist[i] nastavime 0 ak vo vrchole ¢ vznikol poZiar na za¢iatku a —1 inak. Vo
funkcii KedyZhori prehladdvame graf ako v Dijkstrovom algoritme (t.j. v cykle ndjdeme vrchol s najmensim
Dist a obnovime jeho susedov). Na konci mame pre kazdy vrchol, kedy sa k nemu dostane. Teraz si treba
urcit, kedy sa moZe Ferdo dostat ku kazdému vrcholu. Na to je funkcia Prebehni, ktord pracuje rovnako ako
KedyZhori, ale vzdialenosti st d/F a pri prehladdvani mozeme obnovit suseda, iba ak tam Ferdo dobehne
skor ako ohen. Nakoniec mame v poli Time prislusné Casy a staci pozrief na cielovy vrchol, ¢éi tam Ferdo
moze dobehnut.



#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>

FILE *f,*g;
int N,M,F,0;

int G[1000] [3]1,V;
double W[1000] [3],Dist[1000];
int Riadok[2] [1000],Nr[2];

void NacitajRiadok(int i) {
int j;
char ohen;

Riadok[i] [0]=-1;

fscanf (f,"%d ",Nr+i);

for (j=0;j<Nr[i];j++) {
fscanf (f,"%d%c" ,Riadok[i]+],&ohen) ;
if (ohen==’%’)

Riadok[i] [jl=-Riadok[i]l [j1-1;

else Riadok[i] [j]++;

}

}

void RobRiadok(int r,int &num) {
int 1,i,j,ri,rj,n,pos[2],ni,nj;

n=num+2*Nr [1-r];
// zvisle
for (i=0;i<Nrl[r];i++) {
if (Riadok[r][i]<0) Dist[n+2%i]=0;
else Dist[n+2xi]=-1;
Dist [n+2*i+1]=-1;
Riadok[r] [i]=abs(Riadok[r] [i])-1;
G[n+2*i] [2]=n+2*i+1;
Wn+2*i] [2]1=1/(double)O;
G[n+2*i+1] [2]=n+2*i;
Wn+2*i+1] [2]=1/(double)O;
}
// vodorovne
i=0; pos[0]=pos[1]=0;
if ((Nr[1-r]1>0)&&
(Riadok [1-r] [0]<Riadok[r][0]1)) {
G[num+1] [0]=-1; ri=1-r;
} else {
G[n] [0]=-1;ri=r;
}
pos[ril=1;
for (1=0;1<Nr[0]+Nr[1]-1;1++) {
if ((Nr[1-ril>pos[i-ril)&&
((pos[ri]==Nr[ril) ||
(Riadok[1-ri] [pos[1-ri]]<
Riadok[ri] [i+1]1))) {
j=pos[1-ril++;
rj=1-ri;
} else {
j=pos[ril++;
rj=ri;
}
if (ri==r) ni=n+2%i;
else ni=num+2*i+1;
if (rj==r) nj=n+2x%j;
else nj=num+2*j+1;
G[ni] [1]=nj;
G[nj1[0]=ni;
Wlnil [1]=W[nj] [0]=
abs(Riadok[ri] [i]-
Riadok[rjl[j1)/(double)O;
i=j;
ri=rj;
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}

if (ri==r) ni=n+2*i; else ni=num+2*i+1;

G[ni] [1]=-1;
num=n;

}

void KedyZhori() {
int O0K[1000],Nok;
int i,j,mij;

for (i=0;i<V;i++) OK[i]=0;
for (Nok=0;Nok<V;Nok++) {
mij=-1;
for (j=0;j<V;j++)
if ('0K[jl&&
((Dist[j1>=0)&&
((mij==-1)11|
(Dist[jI<
Dist[mijl)))) mij=j;
OK[mijl=1;
for (j=0;j<3;j++)
if  ((GMmijl[j1!=-1)&&
((Dist[mijl+Wlmij]l [j1<
Dist[GImijl[j11) |1
(Dist[GImij] [j1]==-1)))

Dist[G[mij][j1]1=Dist [mijl+Wmij][j];

}

int Prebehni() {
int OK[1000],Nok;
double Time[1000];
int i,j,mij;

for (i=0;i<V;i++) {

0K[1]1=0;
Time[i]=-1;

}

Time [V-2]=0;

for (Nok=0;Nok<V;Nok++) {
mij=-1;

for (j=0;j<V;j++)
if ('0K[jl&&
((Time [j1>=0) &&
((mij==-1) 11|
(Time[j1<
Time[mijl)))) mij=j;
if (mij==-1) break;
OK[mijl=1;
for (j=0;j<3;j++)
if ((GImijl[j1'=-1)&&
(Time [mij]+W[mij] [j1<
Dist[G[mij] [j1])&&
((Time [mij]+W[mij] [j1<
Time [G[mij] [j11) 1]
(Time [G[mij] [j1]==-1)))
Time[G[mij] [j1]=Time [mijl+Wmij] [j];
}
return Time[V-1]!=-1;

}

void main() {
int PocetZadani,Zadanie;
int i,r,j,Prv;

f=fopen("ferdo.in","r");

g=fopen("ferdo.out","w");

fscanf (f,"%d ",&PocetZadani);

for (Zadanie=1;
Zadanie<=PocetZadani;
Zadanie++) {
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fprintf(g,"Zadanie %d:",Zadanie); GLVI[1]=0;
fscanf (£f,"%d %d %d %d ",&N,&M,&F,&0); Dist[V]=-1;
Nr[0]=0; r=1; V=0; G[0] [0]1=V;
for (i=0;i<N-1;i++) { WIV1 [0]1=W[0] [0]=Prv/(double)O;
NacitajRiadok(r) ; Ve
if (i==0) Prv=abs(Riadok[r][0])-1; KedyZhori() ;
RobRiadok(r,V); for (i=0;i<V;i++)
r=1-r; for (j=0;j<3;j++)
¥ W11 [31%=0/ (double)F;
Nr[rl=1;Riadok[r] [0]=M+1; if (Prebehni())
RobRiadok(r,V); fprintf (g, "prejde\n");
GLVI[2]=-1; else fprintf(g,"zhori\n");
Vet }
//zaciatok fclose(f); fclose(g);
G[V][0]=G[V][2]=-1; }

5.2.8 Cisla

Predstavme si, ze vSetky ¢isla napisané na papieri zvic¢Sime o jednotku, ale hru budeme hrat s povodnymi
nezviacSenymi ¢islami. Teda ak st na papieri napisané ¢isla A + 1 a B + 1 tak moézme podla pravidla hry
pripisat aj ¢islo AB+ A+ B+ 1 = (A+ 1)(B + 1). Vidime, Ze z pohladu zvéiéSenych ¢isel je pravidlo
jednoduchsie: ak st na papieri napisané nejaké dve ¢isla, potom tam mozno pripisat aj ich stc¢in. Teda na to,
aby sme v povodnej hre zistili, ¢i moézme dosiahnut ¢islo C stadi zistit, ¢ je C'+ 1 sticinom niektorych o jedna
zvicSenych zaciatoénych ¢isel. To ale nemusi byt také jednoduché (napr. d4 sa 768 ziskat sti¢inom niektorych
z 4,6,16,64,967). Na to, aby sme zistili, ¢i sa nejaké D d4 napisat ako sucin niektorych z ¢isel X, ..., X, si
budeme postupne vytvarat usporiadany zoznam delitelov D, ktorych vieme ziskat ako siéin niektorych z
¢isel X1, ..., X pre j = 1 potom pre j = 2 atd. az po j = n. Ked pridavame dalsie ¢islo X1, sta¢i pozeraf
prvky v zozname od najmensieho a a pridévat delitele vzniknuté vynasobenim X, ;. Takyto zoznam bude
mat najviac 1344 prvkov, lebo kazdé ¢islo mensie ako 10° méa najviac tolkoto delitelov (734134400 ich ma
presne 1344).

program cisla; while p2 > 0 do begin
const if (c div a[p2]) mod x = O then begin
max_del = 1344; {nasli sme nejaky delitel}
var y := a[p2] * x;
fin, fout : text; ano := ano or (y = c¢);
{spajany zoznam dosiahnutych delitelov} while (d[p1] > 0) and
a : array[1..max_del] of longint; (aldlp1]l] < y) do
d : array[1l..max_del] of integer; pl := dlpil;
n, i, m, pl, p2 : integer; if (d[p1] = 0) or
c, x, y : longint; (ald[p1l] > y) then begin
ano : boolean; {pridame ho do zoznamu - je novy}
m:=m+ 1;
begin alm] :=y;
assign(fin, ’cisla.in’); d[m] := dlp1];
reset (fin); d[p1] := m;
assign(fout, ’cisla.out’); end else
rewrite(fout); if p2 = 1 then break;
read(fin, n); end;
for i := 1 to n do begin p2 := dl[p2];
read(fin, c); end;
c :=c¢c + 1; end;
m := 1; a[1] := 1; d[1] := 0; end;
ano := false; if ano then
while not eoln(fin) do begin writeln(fout, ’ANO’)
read(fin, x); else
X 1= x + 1; writeln(fout, ’NIE’);
if not ano then begin end;
pl :=1; close(fout); close(fin);

p2 := 1; end.
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Pravidla

Pre autentickejsi dojem uvedieme pravidla v takej forme, ako ich dostali sttaziaci v 5. roéniku stutaze.

Pravidla koresponden¢éného kola v roku 1998

Do korespondenéného kola sa prihlasuji dvojélenné druzstvé. Clenovia druZstva riesia tlohy korespon-
den¢ného kola spolu! Priklady korespondenc¢ného kola poslite spolu s vyplnenou prihlaskou na adresu KVI
MFF UK, Mlynska Dolina, 842 15 Bratislava najneskoér do 1. marca 1998. RieSenie kazdého prikladu piste
na samostatny papier. RieSenie musi obsahovat vypis programu (moéze byt aj rukou), vstupné udaje, na
ktorych ste program skusali, a vysledky. Ku kazdému programu pripojte struéné vysvetlenie vy-
znamu pouZitych premennych a hlavnii myslienku Vasho algoritmu. Déraz kladte na efektivnost a
zdovodnenie Vasho algoritmu. Nezabudnite sa na kazdy papier ¢itatelne podpisat. Po vyhodnoteni prvého
kola Vam posleme vase rieSenia spolu so vzorovymi rieSeniami a vysledkovou listinou.

Pravidla sttaze Programujem s COFAXom ’98

e Programaéatorské teamy pozostavaju z dvoch Studentov tej istej strednej skoly.

e Kazda strednd $kola moZe vyslat len jeden reprezentac¢ny team.

e Pocas stutaze trvajucej 4 hodiny tento team riesi sadu najmenej Siestich programéatorskych tloh na
pocitaci 386 alebo 486 v prostredi Borland Pascal alebo Borland C v MS DOS.

e Kazdy team méa pocas celej sutaze k dispozicii jeden pocitac, na ktorom moze tlohy riesit.

e V pripade poruchy na tomto pocitaci, team dostane ndhradny pocitac, na ktorom pokracuje v rieseni
tloh. Strateny ¢as pri vymene podcitacov sa nezohladiiuje vo vysledkoch.

e Kazdy team si sdm zodpoved4 za vlastné rieSenia (programy a déta) na svojom podcitaci. Ma k dispozicii
dve diskety, na ktorych si moze archivovat rieSenia. V pripade vaznej poruchy na poéitaci (napr. hard-
disk), organizatori neakceptuju protesty vyplyvajice zo straty dit na pokazenom pocitaci.

e Nie je mozné pouzivat ziaden Vami prineseny programovy produkt, ziadne Vase diskety. Je zakézané
TubovoInym sposobom komunikovat s ¢lenmi iného teamu (Gstne, pisomne, vymietiat si papiere, pripadne
literatiru, diskety a pod.). Rovnako je zakdzané hocakym sposobom znemoznif pracu inému teamu
(prerusenie napédjania a pod.). Za poruSenie tohoto pravidla sa team okamzite diskvalifikuje.

e Kazdy team je jednoznac¢ne identifikovany ¢islom, podla ktorého sa poznaju aj jeho diskety a rieSenia.

e Kazda tloha mé stanovené meno (max. 8 ascii znakov) a je oznacend pismenom. Sufaziaci pri rieSeni
vytvaraji program ”“meno” .pas, resp. "meno” .cpp, ktory ¢ita vstupné data zo stiboru ”"meno”.in
a zapisuje vysledky do stiboru "meno” .out. Pismeno, ktorym je tloha oznacena slizi len na lepsiu
orientéciu pre sttaziacich.

e Kazda dloha ma presne Specifikovany vstup a vystup. Vstupny aj vystupny stbor st textové sibory,
kde kazdy riadok koné¢i neviditelnymi znakmi #13#10 (stbor typu text pre pascalistov, resp. "t" pre
c-Ckarov). Za poslednym viditelnym znakom v riadku nesmt byt Ziadne medzery.

e Vsetky tlohy maju taky charakter, Zze vo vstupnom stubore je viacero vstupnych davok, ktoré treba
Va$im algoritmov spracovat a vypisat opit viacero vystupnych déavok do vystupného siiboru. Jednotlivé
davky st oddelené tak, aby sa dali rozlisit pri ¢itani, rovnako tiez, aby bolo mozné zistit koniec vstupnych
davok. Priklad: nech riesend tloha je na tému triedenie postupnosti ¢isiel. Nech vstupné neutriedena
postupnost je popisana dlzkou a jednotlivymi prvkami (napr. 74 2 7 3 5 7 8). Vstupny stibor potom
ma tvar viacerych vstupnych davok do Vasho programu. Napriklad:

sort.in:

45325

106 357942557

2 3 65

3543

0
Presny format vstupu a pozadovany forméat vystupu budt vzdy precizne popisané v kazdej tlohe. V
nasom ilustra¢nom priklade vidime Styri vstupné davky, ktoré treba utriedit a vypisat do vystupného
stiboru. Preto, jedna z moznosti, aky moze byt pozadovany forméat vystupu, je:

sort.out:
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55
455567729
5
345
TakZe V&S program musi mat nasledujtci tvar (pre Pascal):

W NN
O w w

var £, g :text;

assign(f, ’sort.in’); reset(f);
assign(g, ’sort.out’); rewrite(g);
read(f, pocet)
while pocet > 0 do begin
read(f, pocet);
for i := 1 to pocet do read(f, ...); readln(f);
. triedenie
for i := 1 to pocet do write(g, ...); writeln(g);
read(f, pocet)
end;
close(f); close(g);
Toto je len ilustraény program, aby ste mali predstavu, Ze okrem ’¢istého’ algoritmu budete musiet
naprogramovat v kazdom rieseni ¢itanie vstupného stiboru a vypis do vystupného stiboru v presne
stanovenom forméte. Preto vam odportcame si okrem ¢isto logického myslenia precvicit aj tieto veci.
Moéze sa staf, ze pre niektorych z Vas to bude narocnejsie ako naprogramovanie samotného algoritmu.

e Riesenie ziadnej tlohy nesmie obsahovaf direktivy kompildtora, prikazy zapisujice priamo do paméiti
mimo datovych struktar (napriklad move, resp. memcpy a memmove) a nesmi pouzivat funkcie z kniznic
crt resp. conio.h.

e Pri opravovani budi Vase riesenia kompilované riadkovym kompildtorom tpc resp. tcc s parametrami
$B-, $I+, $R+, $X+, $S+ v PASCALe a -N -ml v C++.

e Pocas celej sufaze maju sufaziaci pravo pisomnou formou zadévat porote otézky tykajice sa zadania
uloh. Otazky vsak musia byt takého tvaru, aby sa na ne dalo odpovedat ANO, NIE. V pripade, Ze otézka
nebude vhodne formulovans, alebo sa nebude tykat textu zadania (pripadne odpoved bude napisana v
zadani) odpoved bude BEZ KOMENTARA. Ak sa pocas sttaZe vyskytne problém, ktory by sa mali dozvediet
vSetci sttaziaci, bude tento problém a jeho rieSenie zverejneny pisomnou alebo tstnou formou.
Na odovzdévanie rieSeni sltzi program hotovo.exe, ktory bude na kazdom pocitaci. Ked stutaziaci buda
chciet daf nejaké rieSenie otestovat, spustia tento program. Ten si od nich vyziada zdkladné informécie
o time, ulohe a programovacom jazyku, rieSenie zakéduje, prida k nemu hlavicku obsahujicu informaécie
pre testovaci program a skopiruje ho na disketu pod menom *.rie. Ak chct sifaziaci dat testovat
viac tloh naraz, opitovne spustia hotovo.exe. Po vykonani tychto tkonov ohldsia stifaziaci niektorému
porotcovi, Ze odovzdavaju tlohou. Porotca odnesie rieSenie(a) na diskete na testovanie. Po otestovani
sa disketa vrati stfaziacim, pricom na nej budii namiesto siborov *.rie siubory *.pro, ktoré budu
obsahovat spravy o vysledku testovania.

e Pre kazdu tilohu sa stanovuje ¢as, ktory je st¢tom trestného ¢asu a ¢asu od zacdiatku stitaze do odovzdania
spravneho riesenia. Za kazdé netspesné testovanie sa trestny cas zvysuje o 20 minat. Celkovy ¢as timu
je sucet Casov za spravne vyriesené ulohy.

e Poradie timu sa urcuje na zéklade pocétu spravne vyriesenych tloh. V pripadne rovnosti tohoto pocétu
rozhoduje celkovy ¢as timu: ¢im mensi tym lepsie.

e Sporné zalezitosti riesi odborné porota sutaze a jej rozhodnutie je definitivne.
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Vysledky

Vysledkové listiny v tejto Casti z priestorovych dévodov nie st iplné. Vyznam bodov je uvedeny v
pravidlach a rovna sa celkovému casu teamu.

1994

Poradie  Skola Sutaziaci Riesenia Body
1. G. Trebisov Miroslav Dudik Vojtech Varga 3 292

2. G. Kosice, Srobarova Tomés Vinar Lubos Pusty 3 328

3. G. Kosice, Trebisovska Jan Karaffa Jan Rusz 3 393

4. G. Levice Marek Nagy 3 403

5. G. V.P-T Martin Ondrej Gregor Zdeno Ondak 2 113

6. G. Zilina, Hlinska Jozef Svréek Martin Valent 2 129

7. G. Bratislava, Hubeného Peter Fodrek Daniel Janec 2 166

8. G. Kosice, Postova Peter Helcmanovsky  Rasfo Krivos-Bellus 2 249

9. G. P.Horova Michalovce = Martin Domany Marek Durina 2 279
10. G. Piestany, SNP 9 Radovan Mikus Tomas Daniska 2 285
11. G. J. Hronca Bratislava  Patrik Sucansky Bronislava Brejova 2 288
Por. A AX B’ B* C C* D> D* E’ E*| F° F*| Prikl. Cas
1. 15 0 216 0 61 3 292
2. 17 0 178 0 1 2 113 1 3 328
3. 93 0 117 1 143 1 3 393
4. 30 1 220 2 93 0 3 403
5. 38 0 1 75 0 2 113
6. 25 0 1 104 0 1 2 129
7. 102 0 64 0 2 166
8. 31 1 1 178 1 2 249
9. 49 1 170 2 2 279
10. 95 2 1 130 1 2 285
11. 19 0 209 3 1 2 288
12. 172 1 193 2 4 2 425
13. 168 3 193 1 2 441
14. 240 0 240 2 2 1 2 520
15. 238 5 201 3 2 2 599

16. 31 0 1 31

17. 4 1 54 0 1 54

18. 68 0 1 1 68

19. 72 0 2 1 72
20. 117 0 1 1 117
21. 123 1 1 1 2 1 143
22. 1 135 1 1 155
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Por. A A* B’ B* C C* D’ D* E E*| F° F*| Prikl. Cas
23. 162 1 1 182
24. 162 2 1 202
25. 238 4 1 318
1 0 0
3 2 0 0
3 0 0
1 0 0
0 0
8 0 0
3 0 0
3 6 0 0
3 3 1 0 0
2 2 0 0
4 1 0 0
3 0 0
3 0 0
4 3 0 0
5 3 0 0
2 0 0
2 2 1 0 0
1 2 0 0
1 0 0
1 7 0 0
1 1 0 0
A’ znamena ¢as, kedy bol priklad spravne odovzdany
A* znamen4 ¢as pocet zlych rieSeni prikladu A
1995
Poradie  Skola Stufaziaci Riesenia Body
1. G. Trebisov Miroslav Dudik Vojtech Varga 4 487
2. G. Sucany, Ang-Sl Stanislav Funiak Peter Vanicek 4 656
3. G. Prievidza, VBN Rébert Macho Peter Leskovsky 3 289
4. G. Samorin, mad. Ladislav Szabé Albert Didsi 3 654
5. G. J. Hronca Bratislava Dusan Lacko Michaela Acova 3 700
6. G. Kosice, Postova Peter Helcmanovsky  Rasto Krivos - Belus 2 88
7. G. Kogice, Srobéarova Miroslav Paulik Lubos Pusty 2 100
8. G. Piestany Radovan Mikus Kamil Poturnaj 2 150
9. G. Snina Eva Marinicova LCubomir Marcin 2 232
10. SPS elektrotech. Presov Martin KobyTan Miroslav Kuzmisin 2 260
11. G. Myjava Miroslav Zervan Miroslav Skaritka 2 279
12. G. Kosice, Trebisovska Jan Rusz Jan Karaffa 2 287
13. G. Bratislava, Grosslingova Martin Pekar Rastislav Kratky 2 347
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Por.] A’ A*] B B*Y| ¢ C*] D D*| E E*| I F*| G G*| Prkl. Cas
1] 101 of 175 1] 158 0] 33 0 4 487
2.0 203 1| 39 0] 180 1| 154 2 1 4 656
3.1 52 0| 8 0 3| 148 0 2 3 289
4. 220 1 30239 2] 135 0 2 3 654
5.0 213 1 1 1| 210 2| 177 2 3700
6. | 47 0 2 2| 41 0 3 2 88
7.0 62 0 31 38 0 1 2 100
8. | 113 0 1 1| 37 0 1 2 150
9. | 155 2 1 37 0 1 2 232
10.| 105 0 3 155 0 2 260
11| 195 1 2 64 0 2 2 279
12.] 184 2 2 ol 63 0 1 2 287
13.] 47 0 3 220 4 2 347
4. 58 0 5 4 2 1 58
15| 60 0 4 1 1 60
16.| 8 0 2 1 88
17. 90 0 3 1 90
18. 3 217 1 3 1 237
19.| 179 3 2 3 1 239
2 1 2 | 239 1 239

21. 3 1 1 0 0

1 1 2 0 0

2 1 0 0

1 3 0 0

6 4 0 0

1 1 0 0

2 0 0

1 4 2 0 0

1 1 1 0 0

3 2 2 0 0

4 2 4 0 0

2 2 0 0

1 1 0 0

A’ znamend c¢as, kedy bol priklad spravne odovzdany
A* znamené cas pocet zlych rieSeni prikladu A

1996

Poradie  Skola

Sutaziaci

Riesenia Body

1.

2.
3.
4

G. Trebisov

G. Kosice, Postova

G. Sered

Dudik Miroslav
Helcmanovsky Peter
Vélky Jan

G. Bratislava, Grosslingova Sipdcz Tomas

Varga Vojtech
Krivos-Bellus Rasto
Krivosik Bohuslav

Bezak Dusan

7

SRS RN

789
983
1257
725
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Poradie  Skola Stufaziaci Riesenia Body
5. G. Sucany Vanicek Peter Funiak Stanislav 6 839
6. G. J. Hronca, Bratislava Jandacka Martin Kova¢ Radoslav 5 468
7. G. Prievidza, VBN Macho Rébert Leskovsky Peter 5 688
8. G. Presov, Konstantinova  Revicky Marek Mihaldk Matus 4 601
9. G. P.Horova Michalovce Nistor Lubomir Vasil Peter 4 603
10. G. Snina Marinic¢ovéa Eva Marcin Lubomir 4 703
11. G. Kogice, Trebisovska Rusz Jan Lacko Stanislav 3 191
12. G. Lucenec Gébor Miroslav Kluka Jén 3 305
13. G. Matky Alexie BA Svitok Jan Wagner Juraj 3 365
14. G. Sala Ktikel Martin Horal Stanislav 3 377
15. G. Kosice, Kovacska Mojzis Marcel Mittelmann Michal 3 505
16. G. Humenné Habala Rastislav Matula Jozef 3 599

Por.| A’ A*| B® B*| ¢’ C*| D D*| E E*| F F*| G G*| H H*|Prikl. Cas

1. 199 0 78 0 |198 0| 63 0 |179 34 0 ]138 0 7 789
2.0 14 01]210 1|30 0|23 2 227 74 1| 74 7 983
3.164 0160 2 |145 0 |177 0 | 199 O | 239 153 2 7 1257
4. 111 01238 2132 01]8 0 2 169 0 | 126 1 6 725
5. 240 1|22 0|97 0|20 0| 184 76 0 6 839
6. | 81 0 1144 0 |176 O 3 30 0 |137 O 5 468
7.1 77 1156 1|97 0 |166 1 132 0 5 688
8. | 46 1 11143 2 (212 1 120 0 4 601
9. 3 147 0| 8 0 148 1 ({205 O 4 603
10. 1189 1 52 0 (184 O 198 3 4 703
11.] 57 1 21 0 2 73 1 3 191
12.1 49 0 2 1159 0 7771 3 305
13.1103 0 63 0 179 1 3 365
14.1 16 0 57 0 224 4 3 377
15.1 94 0 157 0 1 214 2 3 505
16. 40 0 200 2 239 4 3 599
17.1 28 0 1 129 0 2 157
18. 2150 0 3 108 0 2 158
19.1 55 0 108 0 7 2 163
20.1 33 0 167 1 3 2 220
21.1 39 O 187 1 1 2 246
22.1 98 0 209 0 2 307
23. 2 60 0 1 1 60

24. 2 1 110 1 1 130
25. 5 115 2 1 1 155
26. | 177 0 3 1 177
27. 164 1 1 184
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Por.| A’ A*| B B*| ¢ C*| D D*| E E*|  F° F* G G*| H H*|Prikl. Cas
28. 3 0 0
7 1 0 0
6 11 0 0
7 4 0 0

A’ znamené cas, kedy bol priklad spravne odovzdany
A* znamena cas podet zljch rieseni prikladu A

1997
Poradie  Skola Sutaziaci Riesenia Body
1. G. Sucany Peter Vanicek Stanislav Funiak 5 559
2. G. Poprad, Popr. nébr. Martin Lang Michal Forisek 5 975
3. G. Humenné Jozef Matula Rastislav Habala 4 591
4. G. Piestany Dusan Janiska Roman kapusta 3 265
5. SPS elektrotechnicks, Kosice Jan Hudak Jan Senko 3 279
6. G. Presov, Konstantinova Slavomir Nemsak Branislav Saxa 3 283
7. G. B. Bystrica, Tajovského Peter Rafaj Jan Lunter 3 373
8. G. Dubnica, sv. J. Bosca Dusan Zervan Kristian Berec 2 155
9. G. Bratislava, L. Novomeského Peter Trebaticky = Matus Horvath 2 174
10. G. Nitra, Golianova, Peter Novak Pavol Zibrita 2 180
11. G. Sered Roman Varga Andrej Salay 2 193
12. G. Galanta, madarské Juraj Frivolt Robert Vincze 2 255
13. G. P. Bystrica Martin Hajduch Radoslav Balvan 2 262
14. G. Zilina, V. Okruzné Dana Biernacka Matej Lucenic 2 278
15. G. N. Mesto nad Vahom Marian Trasik Jan Nemsak 2 290
16. G. Prievidza Tomas Izo Martin Kopal 2 392
Por.| A’ A*| B’ B*| ¢ C*| D D*| E E* F F* & G*| H H*| Prikl. Cas
.| 11 0| 75 1| 97 0 6233 0] 123 0 5 559
2. 13 0| 178 4| 154 0 232 5 218 0 5 975
3.1 3 0| 92 1| 141 0 239 3 4 591
4. 122 0] 79 O 2 164 0 1 3 265
5.1 12 0| 34 0] 173 3 3 4 4 3 279
6. | 21 0| 92 1| 130 1 3 283
7.1 64 0] 134 2| 115 1 5 3 373
8 1 38 0 20117 0 3 2 155
9.1 67 0] 107 0 3 2 174
10. ] 35 1 31125 0 3 2 180
11.] 46 1] 127 0 1 2 193
12.] 68 0 3] 167 1 2 255
13.] 67 1 11| 135 2 11 2 262
14.] 81 1 1177 0 2 278
5.1 75 2 155 1 2 290
16. | 130 O 222 2 2 392
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Por.| A A*| B B*| ¢’ C*| D D*| B E*|  F F*| & G*| H H*| Prikl. Cas
17.] 16 O 3 2 1 1 16
18.] 18 0 4 4 1 18
19.1 29 0 2 3 1 1 29
20.| 38 O 6 1 38
21.] 26 1 2 10 6 1 45
22.1 32 1 3 4 1 52
23.1 119 2 1 159
24. 1 142 1 4 2 1 162
25.1 171 0O 1 171
26. 2 0

2 0
7 2 0

A’ znamené cas, kedy bol priklad spravne odovzdany
A* znamené Cas pocet zlych rieSeni prikladu A

1998
Poradie  Skola Sutaziaci Riesenia Body
1. G. Sered Jan Valky Roman Varga 3 451
2. G. Poprad, Popr. ndbr. Martin Lang Michal Forisek 3 494
3. G. Pezinok Lubomir Cech Filip Ciz 2 157
4. G. Zilina, Hlinska Michal Matousek Rébert Pojtek 2 175
5. G. Nitra, Parovska Ronald Filo Martin Steféek 2 245
6. G. Trnava, J.Hollého Augustin Osusky Dusan Suchon 2 290
7. G. Zilina, V. Okruzna Peter Varsa Dana Biernacka 2 311
8. G. Prievidza, VBN Vladimir Wiedermann Zuzana Dzurakova 2 337
9. G. J. Hronca, BA Vladinir Koutny Richard Krélovié 2 434
10. G. Piestany, SNP 9 Weissensteiner Julius Cizy Jan 1 35




