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KSP financne podporuje MICROSTEP-MIS spol. s r.o.

Priklady 2. kola zimnej c¢asti, kat. Z

Milé nase riesitelky, mili nasi rieSitelia,

Zima sa pomaly blizi, hoci to tak teraz nevyzera. Pre istotu pomaly uz bruste hrany na
svojich zjazdovkach, kupte si vosky a teplé spodky z Makyty Ptchov. Snad aj napadne sneh
a bude sa dat lyzovat. Ked vas uz budu boliet z lyZovania nohy, sadnite si a pustite sa do
rieSenia tychto prikladov. Svoje rieSenie nam posielajte do 7. januara 2004. A ako uz byva
zvykom, nezabudnite na znamky v hodnote 15 Sk.

Prajeme vam pekného Mikulasa, Vianoce a Novy rok.
KSPaci

1. Zacharias bezdomovec 15 bodov

Zacharias je bezdomovec a navySe nezamestnany. Dlhu chvilu si kréati tym, Ze na zastavke
zbiera S$paky, robi si z nich cigarety a faj¢i. (Uznévame, Ze tento pribeh nie je prave mravny
a pouc¢ny, ale taky je zivot. Snad chapete.)

Uloha: Zacharias nazbieral N Spakov. KedZe je Sikovny, z K pakov (K je najviac 10) si vie
spravit jednu cigaretu. Napiste program, ktory z ¢isel N a K spocita, kolko cigariet Zacharias
vyfajci. Pokuste sa, aby va$ program fungoval aj pre velmi velké hodnoty N.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=9 K=3 4 cigarety

N=5 K=2 4 cigarety

N=3 K=1 nekonecne vela cigariet

N = 123456789123456789, K =5 30864197280864197 cigariet

Vysvetlime prvy vystup: Z 9 Spakov si Zacharia$ vie spravit 3 cigarety. Ale tym, Ze ich
vyfajéi, dostane 3 nové Spaky a z tych si vie spravit dalSiu cigaretu.
Prémia za 1 bod. Ked si Zacharia$ precital toto zadanie, vysvetlil nam, ze u neho K = 3.
A este nam povedal, Ze dnes rano mal 10 Spakov, Ziadne uz nenasiel a napriek tomu vyfajcil
5 cigariet. Ako je to mozné?

2. Zabavka pred obedom 15 bodov

Na jednom zo stustredeni KSP hrali ii¢astnici nasledujicu hru. Bolo uz tesne pred obedom,
ked sa vSetci postavili vedla seba na Startova ¢iaru. Kazdy drzal v ruke zalepent obéalku
a netrpezlivo ¢akal na $tartovaci povel. Vtom okolim zaznelo mocné ,Staarrtt!“ a vsetci
vybehli k cielovej ¢iare umiestnenej opodial. Ich tilohou bolo bezat ¢o najrychlejsie k cielu a
cestou splnit tllohu popisant v liste v obalke. Bezia, bezia, trhaji obalku, doluja z nej papier,
ked vtom prvy z nich zastal...

Zastali aj ostatni a rozmyslaja ostoSest. Na papieri mal kazdy spravu tohoto typu: ,Do
ciela mozes prist az po Katke, Palkovi, Jozkovi, Monike a Rastovi“. Kazdy z uc¢astnikov mal
zoznam Tudi, ktori ho musia predbehnit (ostatni mézu, ale nemusia). Zoznam mohol byt aj
prazdny.
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Super hra, ¢o? Mozno, ale nie tesne pred obedom. Vsetci si1 uz hladni a nevedia, v akom

poradi maju dobehntt. Pomézte im!!
Uloha: Na vstupe je dané N — pocet ucastnikov, ktorf hrali hru. U¢astnikov pre jednoduchost
oéislujeme od 1 po N. Na kazdom z dalsich N riadkoch je tloha pre jedného tcastnika.
Konkrétne v i + 1-om riadku je zoznam Tudi, ktori maji predbehnaf Gcastnika i, ukoncéeny
nulou.

Vasou tlohou je vypisat poradie, v akom maju ucastnici dobehnat do ciela. Ak je ta-
kychto poradi viacej, vypiste lubovolné z nich. Ak poradie neexistuje, vypiste o tom prislusna
spravu.

Vstup: Vystup:

N =5 Mozu dobehnuf v poradi: 4, 3, 5, 2, 1.
250

50

40

0

40

N =3 Poradie neexistuje, umrt od hladu.
20
30
10

3. Zima je tu! 12 bodov

Sneh, nesneh, urcite si uz zistil, Ze zima sa blizi. Preto treba zobrat lyze a hor sa na lyzovacku.
Len ktoré lyze si vybrat, aby si mal tie najidedlnejSie a kamarati tiez?

Uloha: Na vstupe je N — pocet parov lyzi a zaroven pocet lyziarov. Potom nasleduje N ¢isel
zodpovedajtcich vyskam lyZziarov a N ¢isel, zodpovedajicich dizkam lyzi. Tvojou ulohou
je napisat program, ktory kazdému lyziarovi priradi prave jedny lyze (dvaja lyziari nemozu
mat tie isté lyZe) a to tak, ze sucet hodndt |vyska lyziara — dizka lyZi| je minimalny.
Priklad:

Vstup: Vystup:
N =5 Prvy lyziar dostane lyze dizky 147, druhy 179,
158 169 163 179 182 treti 160, stvrty 181 a piaty 191.

147 191 179 181 160

4. Za rohom je kon 15 bodov

Na dlazke bol koberec a na koberci rozhadzana kopa Sachovych figirok. Na Sachovnici stalo
12 koni, vedla nej sedel maly Gary a smutne hladel na neohrozené policko A8. Nech sa snazil
ako chcel, nedarilo sa mu rozmiestnit kone tak, aby kazdé prazdne polic¢ko aspori jeden z nich
ohrozoval. A nech sa snazil ako chcel, viac ako 12 koni doma nenag$iel. A ide to vébec? Asi
sa rozplace. Rodi¢ia mu kupia dalsiu Sachovnicu a bude po probléme.

Rodic¢om sa ale nechce vyhadzovat peniaze zbytoc¢ne, preto by potrebovali vediet, kolko
koni vlastne maly Gary na svoju hru potrebuje.

Uloha: Zistite, kolko najmenej koni stac¢i umiestnit na Sachovnicu N x N tak, aby kazdé
neobsadené policko bolo ohrozené aspon jednym kotiom. Poslite ndm spravne odpovede pre
¢o najviac N, pre kazdé N aj jedno vhodné rozostavenie koni. Nezabudnite na program,
ktorym ste tieto hodnoty ziskali.

1Ked uz nie zjest obed, tak aspoii zistit, v akom poradi maju dobehnut, resp. & vobec existuje vhodné poradie.
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Poznamka. Kon (alebo oficidlne jazdec) je Sachova figtirka, ktord sa hybe ,skokom za roh* —
pohne sa najskor o 2 policka vodorovne alebo zvislo, potom o jedno policko smerom kolmym
na ten, ktorym sa hybal doteraz. Komn ohrozuje tie policka, na ktoré sa moze jednym fahom
dostat. Kon stojaci v strede Sachovnice 5 x 5 teda ohrozuje 8 policok.

Priklad:

Vstup:
N=6

Vystup:
Staci 8 koni.

5. Zaopravujte si 15 bodov

Marne piseme do pravidiel ,nezabudajte na popis algoritmu®, marne je prehovaranie do duse
»precitajte si svoje rieSenie pred tym, ako ho poslete, ¢i ho po sebe pochopite aspon vy“... So
zeleznou pravidelnostou ndm do KSP prichadzaju zdhadné rieSenia, ktoré nedévaju zmysel
ani po trefom precéitani a ak vobec maji nejaky popis, tak jeho tlohou je opravovatela este
viac popliest.

Tentokrat sme sa rozhodli, ze to spravime naopak, aby sme vas o tieto izasné zazitky

nepripravili. Vasou tulohou teda bude opravit tri (krasne prehladné a jednoduché) riesenia
jednej tlohy. Mali by ste uviest, kolko bodov (od 0 do 15) si podla vas kazdé z tychto rieSeni
zaslizi a poriadne zdovodnit, preco. (Rozhodujica je samozrejme spravnost myslienky a
efektivnost algoritmu. Ak neviete, ¢o vSetko brat pri opravovani do iivahy, este raz si poriadne
precitajte pravidla KSP.)
Uloha: Na planéte Diks je N miest, ktoré sa volaju 1, 2, ..., N. Kazdé dve mesta su
spojené potrubim, ktorym mimozemstania cestuji. Pre kazdi dvojicu miest je zndme, ako
dlho trva presun potrubim, ktoré ich spdja. Pomozte mimozemstanovi Krzysztofovi zistit,
ako najrychlejsie sa da dostat z mesta 1 do mesta N.

Priklad: Nech N = 3, na presun medzi 1 a 2 treba 27 minut, medzi 1 a 3 47 minut a medzi
mestami 2 a 3 13 minut. Potom z mesta 1 do mesta 3 sa najrychlejsie da dostat za 40 mintit
(cez mesto 2).
Riesenie 1:
var A : array[1..100,1..100] of integer;

naj : integer;

N,i : integer;

bol : array[1..100] of boolean;

procedure load;
var i,j : integer;
begin
readln(N); for i:=1 to N do Al[i,i]:=0;
for i:=1 to N do for j:=i+1 to N do begin read(Al[i,jl1); Alj,il:=Al[i,j]; end;
end;

procedure skus(kam,dlzka : integer);
var i : integer;
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begin
if (kam=N) then begin
if (dlzka<naj) then naj:=dlzka;
end else begin
bol[kam] :=true;
for i:=1 to N do if not bol[i] then skus(i,dlzka+A [kam,i]);
bol[kam] :=false;
end;
end;

begin
load;
naj:=30000; fillchar(bol,sizeof(bol),0);
skus(1,0);
writeln(naj) ;
end.

RieSenie 2: Meni sa len procedira skus.
procedure skus(kam,dlzka : integer);
var i,max,pre : integer;

begin
if (kam=N) then naj:=dlzka else begin
max:=30000;

for i:=1 to N do if (not bol[i]) and (A [kam,il]<max) then
begin max:=A[kam,i]; pre:=i; end;
skus(pre,dlzka+A [kam,prel) ;
end;
end;

Riesenie 3: Procedira load zostava stale rovnaka.
var A : array[1..100,1..100] of integer;

naj : array[1..100] of integer;

N,i : integer;

procedure skus;
var i,j : integer;
begin
for i:=1 to N do for j:=1 to N do
if (naj[j]l > najlil+Ali,j]1) then naj[j]l:=najlil+Al[i,j];
end;

begin
load;
naj[1]:=0; for i:=2 to N do naj[i] :=30000;
for i:=1 to N-2 do skus;
writeln(naj[N]);
end.
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