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Priklady 2. kola zimnej casti

Milé deti,
Prave sa vam dostali do rik zadania druhého kola KSP-Z. Podla poradia po tomto kole
budeme pozyvat Gcastnikov na jarné sustredenie. Preto zapojte vSetky svoje mozgové bunky
a s chutou sa vrhnite do rieSenia novych piatich tloh, ktoré sme pre vas pripravili. Svoje
rieSenia ndm posielajte do 6. januara 2003 a nezabudnite prilozit zndmky v hodnote 15 Sk,-.

Myslim, teda spim.
KSPaci

1. Zememeracdi v Kiribati 15 bodov

Ako vsetci iste viete, Kiribati je velmi velké stostrovie. Je také velké, Ze ani samotny kral
nemd prehlad o tom, aké velké st jednotlivé ostrovy a ani kolko kilometrov morského po-
brezia maju. No a kedze taky kral neznesie predstavu, zZe nepozné velkost svojho kralovstva,
rozhodol sa tam poslat zememeracov. Nanestastie zistil, ze v krajine Ziadni zememeradci nie
st. Preto mu musite pomoct vy.

Uloha: Na vstupe st rozmery mapy Kiribati N x M, stradnice jedného policka na mape
[P, P,] a samotnd mapa s N stlpcami a M riadkami, pri¢om v j-tom riadku a i-tom stipci
je 0 ak je na policku [i, j] voda a 1 ak je tam zem. VSade na okraji mapy (t. j. na polickach
so sturadnicami [1,j], [N,j], [i,1] a [i, M] pre vSetky i, j) je voda. Voda sa da rozdelif na
niekolko (mozno 0) jazier a more. More je t4 stvisla! vodnd plocha, do ktorej patria policka
na okraji mapy.

Vasou tilohou je zistit plochu ostrova na ktorom policko [P, P,] lezi a dlzku jeho mor-
ského? pobrezia. Pod dlzkou morského pobrezia rozumieme pocet poli¢ok ostrova, ktoré
susedia s morom. Mozete predpokladat, ze poli¢ko [P, P,| lezi na nejakom ostrove.

Vstup: Vystup:

N =16 Plocha ostrova je 31.

M =10 Dlzka morského pobrezia ostrova je 23.
P.=6 (Vsimnite si, Ze na nasom ostrove je jazero,
P, =4 v ktorom je dalsi ostrov. Ak by sme sa pytali
0000000000000000O0 na dizku morského pobreZia tohto malého os-
0010100000000000 trova, odpoved by bola 0, pretoze vsede okolo
0110001111111100 neho je jazero.)

0010011000000110
0000011001101100
0000011000101110
0011011100000100
0011000111111000
0011111000000000
0000000000000000

Dve polic¢ka susedia prave vtedy, ked maju spoloént hranu.

2Nezabudnite, Ze na ostrove mozu byt aj jazera a také jazero uz nie je more.

1 http://www.ksp.sk/ksp



2. 7 gastanov II 13 bodov

Misko sa znova nudil na prednaskach, a tak sa rozhodol stavat dalsie figrky. Priniesol si
hibu gastanov, avsak zistil, Ze uz nemé zapalky na ich spajanie. Tak sa rozhodol, Ze vyberie z
predchadzajucich figarok tie zapalky, ktoré nie st potrebné na to, aby drzali figurku dokopy.
Pomoézte Miskovi zistit, kolko najviac zapaliek mdze odobrat bez toho, aby sa hociktoré z
jeho figtriek rozpadla.

Uloha: Napiste program, ktory nacita N — pocet gastanov (st o&islované od 1 do N), M —
pocet spojeni zapalkami a zoznam dvojic ¢isel gastanov, ktoré st navzajom spojené zapal-
kou. V&$ program maé vypisat najviacsi pocet zapaliek, ktoré moze Misko zo svojich figuriek
odobrat.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=4 M=4 Misko méze odobrat 1 zapalku.

12 (a to 1-2, 2-3 alebo 3-1)

23

31

14

3. Zvianocnieva sa Il 15 bodov

Minulé kolo ste pomohli Palkovi prepchat stromdcek do jeho obyvacky, za ¢o je vam velmi
vdacény. No ale ihned ako sa pokochal pohladom na stromdek, zistil, Ze stromc¢ek mu zabera
polovicu obyvacky. Tak si povedal, ze stromcek postavi ku stene. Nepomohlo. Vtedy si vsak
uvedomil, ze ked je stromcek pri stene, aj tak z neho nie je vidiet zadna ¢ast. Keby z neho
odpilil zadné vetvy, dal by sa stromdéek prisunit blizsie k stene a vyzeral by stale rovnako.

Preto sa rozhodol, Ze zo stromdéeka ureze zadnt cast a stromdcek postavi ku stene tak,
aby sa jeho kmern dotykal steny. Ale teraz nevie, ktort polovicu stromceka urezat, pretoze
by chcel, aby mu ostal ¢o najkrajsi stromcek, teda aby mu ostalo ¢o najviac konarov. S tym
sa ale znovu obratil na svojich dobrych kamaratov (teda na vas), aby mu pomohli.

Uloha: Na stroméek sa budeme pozerat zhora. Zhora kmeii vyzera ako bod, z ktorého vy-
chadzaju do stran konére (vid obrazok). Kmen sa nachddza v zadiatku suradnicovej ststavy.
Konére budu tsecky vychadzajice z kmena, teda z bodu [0, 0] a budeme ich reprezentovat ich
koncovym bodom. Stena bude priamka prechadzajica zaciatkom siiradnicovej stistavy. Va-
sou tlohou je napisat program, ktory na vstupe dostane ¢islo N — pocet konarov a stradnice
ich koncovych bodov a najde takt priamku prechadzajicu zaciatkom stiradnicovej ststavy,
ktora konare rozdeli na dve casti tak, aby v jednej casti ostal najvacsi mozny pocet konarov.
Ak existuje viac rieSeni, vypiste fubovolné z nich. Kondre leziace na priamke predstavujuce;j
stenu neodpilime.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N =6 (Jedno z moznych rieseni)
1, 3] Stena prechéddza bodom (3, 1]
[—3,1] Na stromceku ostant 4 vetvy.
[_27 3]
2,2
[2a _2]
[17 _3]
3cm

http://www.ksp.sk/ksp 2



4. 7Zuzu zuje zuvacku 15 bodov

Zuzu opravoval riesenia KSP. KedZe chcel dat vsetkym vela bodov, bol si kipit cukriky.?
Dosiel do bufetu. Na policke uvidel velky vyber cukrikov. Mali tam cukriky za jednu korunu,
za dve koruny, za tri, ...Ked sa Zuzu poobzeral, zistil, Ze ceny cukrikov st vlastne prave
vietky celé kladné? ¢isla, za kazda cenu predavaji prave jeden druh cukrikov.

Rozhodol sa, 7Ze za vSetky svoje uspory, ktoré Cinili prave N kordn, si nakuapi cukriky.
Potom dlho rozmyslal, aké moznosti vlastne ma. A aby nabudice nerozmyslal tak dlho,
potrebuje ich zoznam.

Uloha: Na vstupe je zadané N — pocet korun, ktoré méa Zuzu vo vrecku. Vasou ulohou je
vypisat vSetky moznosti (kazdu préave raz!), cukriky akych cien si moze Zuzu za svoje peniaze
nakupit. Kazda moznost vypiste ako postupnost cien jednotlivych cukrikov. Celkovy sucet
tychto cien mé byt N. Samozrejme je jedno, v akom poradi si cukriky kupi, teda moznosti
lisiace sa iba zmenou poradia cien cukrikov povazujte za rovnaké.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N =5 5
4 1
311
2111
11111
32
221

3Za kazdy cukrik v jeho ustach bol totiz bod navyse — vy ste necitali vzoraky?

4Bol smutny, Ze nie vietky nezdporné...

3 http://www.ksp.sk/ksp



5. Zarm Oded 15 bodov

Programéatori v Softvérovom Druzstve sa rozhodli, Ze pred Vianocami eSte predsa nieco
naprogramuji’®. Zakaznik, ktory sa ale odmietol predstavit skutoénym menom a predstavil
sa ako Zarm Oded, chcel iba jednoduchy program na evidenciu adries a zasielok, ktoré sa na
ne maju dorucif. Vraj to ma nieco s vianoénymi daré¢ekmi. V SoDr sa potesili a rychlo ho
naprogramovali, vSak to nebolo ni¢ tazké. A uz-uz to aj chceli poslat, ked si uvedomili, Ze
im chyba ta najdolezitejsia vec — SplashScreen. To je taky ten otravny obrazocek, ktory sa
objavi na obrazovke, kym sa program spusta.

To ale nie je az také jednoduché. Zakaznikove pocitace totiz funguja len v textovom
méde a este k tomu mé kazdy intt velkost obrazovky (teda pocet znakov v riadku a stipci).
V SoDr sa rozhodli, Ze vzhladom na zameranie programu bude najlepsim obrazkom viano¢ny
stromcek a tak teraz stoja pred problémom, ako ho v textovom méde nakreslit pre rozne
velkosti obrazovky.

Uloha: Napiste program, ktory pre zadana vysku M a sirku N obrazovky a pocet vetiev P
nakresli ¢o najkrajsi viano¢ny stromdcek. Viano¢ny stroméek musi pozostavat zo zvislej ¢asti
t.j. kmena a z P dvojic vodorovnych, alebo sikmych vetiev, ktoré z neho vyrastaju. Poslite
aj vystup vasho programu pre (N = 20, M = 10, P = 3), (N =20, M =25, P =17) a
(N =80, M =25, P=25).

Priklad:
Vstup: Vystup:
N=20, M=10, P=3 Mozny stromcek

(aj s pdr vianoéngmi gulami):

5a zarobia si tak na daréeky
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