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Priklady 2. kola letnej casti, kat. Z

Mili riesitelia!
Tak nam po dlhej zime vykuklo slniecko a jar zaklopala na dvere. Priroda rozkvita, zvierata
sa zobudzaji zo zimného spanku a medzi inym sme sa prebudili aj my a dali sa do préace.
A tak sa Vam konecne dostéva do rik Cerstvé a este teplé KSPc¢ko. RieSenia tohto kola ndm
posielajte do 31. maja 2004 a nezabudnite prilozit par zndmok v hodnote okolo 15 kortn,
aby sa Vam mohli aj bez problémov opravené vratit.

Takze rychlo, nevahajte, poberte sa do prirody a rieSte nova sériu!
KSPéci

1. Zo zZivota informacnej kancelarie 11 15 bodov

V meste Kocurkovo uz dlho funguje informac¢na kancelaria. A kedze eSte stéle pri prichode
[udi pontkaji pohdrom chladeného piva, Tudi je tu stale dost a stale si tu rady. Avsak Tudi
nebavi staf v radéch a radi sa predbiehaji. To sa samozrejme tym predbiehanym nepaci
(komu by sa uz pacilo) a tak dost ¢asto vnikaju spory. Novy starosta sa rozhodol, zabranit
sporom a zmodernizovat tito kancelariu. Dal namontovat masinku, ktora rozdava listocky
s poradovymi ¢islami v ktorych Tudia prichddzaju do informaénej kancelarie. Tato masinka
zacCala s Cislom 1 a pokracuje s ostatnymi prirodzenymi ¢islami (nikdy sa nedostane spit k
¢islu 1). To ale nebolo vSetko! KedZe je to Koctrkovo, starosta zmenil aj ¢islovanie okienok a
okienka oznacil vSetkymi prvocislami. Okienka si postupne volaju poradové ¢isla Tudi, ktoré
svietia na velkej svetelnej tabuli. Ak je okienko prazdne alebo sa uvolni, na svetelnej tabuli
sa zobrazi najmensie poradové ¢islo ¢akajiuceho obcana, ktoré je delitelné ¢islom okienka a
tento ob¢an sa méze k nemu dostavit. Vasou tlohou je pomdct starostovi zrealizovat tento
plan.
Uloha: Napiste program, ktory bude riadif privolavanie ¢akajucich pomocou svetelnej ta-
bule. Na zaciatku nacita cislo K, udavajuce, ze funguje prvych K okienok. Okna s ocislo-
vané prvymi K prvocéislami. VA4S program bude na vstupe dostavat spravy tvaru PRISIEL a
UVOLNILO SA X. Vystupom po sprave PRISIEL bude poradové ¢islo obcana, ktory prave
prisiel. Spravou UVOLNILO SA X sa uvolni okienko ¢islo X (kde X je nejaké prvocislo). VA4S
program ma vzdy, ked sa uvolni okienko a niekto ¢aké, zavolat k nemu ¢akajiceho obcana,
ktorého poradové ¢islo je najmensSie spomedzi ¢isel cakajicich obcéanov, ktoré je delitelné
¢islom X. Ak st v okamihu, ked pride obé¢an, volné niektoré z okienok, ktoré ho mdzu ob-
sluzit, je rovno zavolany k tomu z nich, ktoré méa najmensie ¢islo. Kedze kancelaria funguje
non-stop, vas$ program by mal tiez bezat bez prerusenia.
Priklad:

K =5

Vstup: PRISIEL

Vystup: Prisiel obcan ¢islo 1.

Vstup: PRISIEL

Vystup: Prisiel obcan ¢islo 2.
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Vystup: Obcan s poradovym ¢islom 2 prosim k okienku 2.
Vstup: PRISIEL

Vystup: Prisiel obcan ¢islo 3.

Vystup: Obcan s poradovym ¢islom 3 prosim k okienku 3.
Vstup: PRISIEL

Vystup: Prisiel obcan ¢islo 4.

Vystup: UVOLNILO SA 3

Vstup: PRISIEL

Vystup: Prisiel obcéan ¢islo 5.

Vystup: Obcan s poradovym ¢islom 5 prosim k okienku 5.
Vstup: PRISIEL

Vystup: Prisiel obcéan ¢islo 6.

Vystup: Obcan s poradovym ¢islom 6 prosim k okienku 3.
Vystup: UVOLNILO SA 2

Vystup: Obcan s poradovym ¢islom 4 prosim k okienku 2.

2. Zaba neblazni 15 bodov

Krotitelka Zaba mé vo svojej nemalej zbierke velmi vela zvieratiek. A nechybaju jej tam ani
zabky. Nacviéila s nimi jednoduché ¢islo: Zabky sedia na malych lavickach oéislovanych od
1 do N. Vzdy, ked Zaba tleskne, vSetky zabky vyskoéia a opif na kazdu lavicku dopadne
prave jedna z nich. Tlesk — a znova sedia inac¢. Tlesk — a zase.

Tajomstvo, preco sa nikdy ziadne zabky nezrazia, je jednoduché — pre kazdu lavicku je
jednoznac¢ne povedané, kam mé zabka, ktord na nej sedi, skocit.

Uloha: Je dané &islo N = podet zabiek = pocet laviciek. Nasleduje N ¢isel, i-te z nich je
¢islo lavicky, na ktort skace zabka sediaca na i-tej lavicke. Tieto ¢isla st navzajom rozne.
Napiste program, ktory zisti, ¢i eSte niekedy budu zabky sediet tak, ako sedeli na zaciatku.
Ak ano, zistite, kolkokrat musi Zaba tleskniit, aby sa tak stalo.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N=7 Zaba musi tlesknut 3-krat.
2431756
(na zaciatku: abcdefg
ltlesk: dacbfge
2.tlesk: bdcagef
3.tlesk:abcdefg)
3. Zo sveta motovodu 15 bodov

Motovod je ekologicky dopravny prostriedok. Nechodi na benzin, ani na uhlie, ale energiu
nacerpa vzdy, ked prejde po moste. Preto ho Dopravny podnik vyuzije, iba ak moze pri
kazdej svojej ceste prejst po moste. Motovod teda zjavne neméze vyuzivat Tubovolné mesto.
Moze ho vyuzivat len také, ktoré mé rieku a kazda cesta medzi dvoma zastavkami vedie
krizom cez rieku. Dopravny podnik poslal mapu dopravnej siete, ale nie je tam zakreslend
rieka. Dodavatel motovodov si uz-uz chcel kupit mapu s riekou, ked tu dostal napad. Co ak
uz z tejto mapy je jasné, ze niektoré dve susedné zastavky musia lezat na tom istom brehu?
V takom pripade moze na toto mesto rovno zabudniit.

Uloha: Je dané ¢islo N = pocet roznych zastavok a M = pocet ciest. Nasleduje M dvojic
¢isel, ktoré predstavuju cesty. Vasou ulohou je napisat program, ktory zisti, ¢i ma zmysel
kupovat mapu s riekou.
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Priklad:

Vstup: Vystup:
N=7M=38 Ano
(Mozno st na lavom brehu prave zastavky 1,
1-4, 1-7, 2-3, 2-4, 2, 5, 6)
3-5, 3-6, 4-5, 6-7
N=3M=3 Nie
(Niektoré dve susedné zastavky urcite lezia na
1-2, 2-3, 3-1 tom istom brehu)
4. Zeofina v zahrade II 10 bodov

Nasa korytnacka ma uz pekni travovi zahradu obdlznikového tvaru, a tak sa ju rozhodla
kreativne vyuzit. Namocila si chvostik do farby, a na kusku zéhrady nakreslila $tvorcova
siet. Potom sa po nej poprechadzala, a zmazala farbu zo vSetkych Stvorcekov, ktoré lezali v
kazdom tretom stlpci a v kazdom trefom riadku. (Po¢itat za¢ina od lavého dolného rohu.)
Ostal jej taky utvar ako na obrazku.

Toto sa jej tak pacilo, ze sa rozhodla nakreslit si

.....

hlavu, obratila sa na vés.

Uloha: Napiste program, ktory na vstupe dostane cisla
n, m a vypise korytnacke navod, ako méa kreslit, aby
obrazec rozmerov n X m nakreslila. Aby Setrila farbou,
bola by Zeofina rada, keby kreslila kazdu cast iba raz.
Chodit po uz nakreslenom v8ak moéze. Zeofina rozumie
3cm nasledujtcim prikazom:

e dopredu k — pohla sa k korytnac¢ich metrov dopredu (k je reélne),

e doprava u — otocila sa o u stupnov doprava,

e dolava u — otocila sa o u stupiiov dolava,

e hore — zdvihne chost, namoceny vo farbe, aby nezanechavala stopu

e dole — polozi chvost, aby zanechavala stopu
Priklad:
Vstup:
24
Vystup:
DOLE; DOPREDU 4; DOPRAVA 90; DOPREDU 1; HORE; DOPREDU 1; DOPRAVA 90;
DOPREDU 2; DOLE; DOPRAVA 90; DOPREDU 2; HORE; DOPRAVA 90; DOPREDU
1; DOPRAVA 90; DOLE; DOPREDU 1; DOPRAVA 90; DOPREDU 2; DOPRAVA 90;
DOPREDU 1; HORE; DOLAVA 90; DOPREDU 1; DOLE; DOLAVA 90; DOPREDU 1;

5. 7 dennicka 15 bodov

19.4.2004: Mam napisat zadanie do KSP-¢ka. Preco ja??? Povedali, Ze sa privela hravam.
Nezmysel. A navyse eSte ta hlipa stavka. Vraj sa nemam tyzden hrat. Dostanem za to kofolu.
Lahké. Len mam teraz nejako vela ¢asu, zadanie sa napiSe potom, zatial si asi pozriem nejaky
pekny film. Ostatni mi tvrdia, Ze je to lepSie ako hry a vraj najlepsie je ¢itat nejakt knizku.
Nuz, mozno. Ved vyskisam. No ni¢ nateraz koncéim.
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20.4.2004: No, hry st predsa len trochu lepsie ako filmy. Aspon vcerajsi, bol d6666st
nudny. Pustila som to Styrikrat a naozaj si myslim, Ze prejst poslednym levelom bez narazu
sa neda. A navySe, ovldda¢ méa dost nesikovné tlacitka. St malé, blizko seba, neda sa to
poriadne drzat v dvoch rukach. Knihy sa tiez ukazali ako dobry vtip. Tomuto hovoria grafika?
Jeden obrazok (a este k tomu staticky, predstav si to, mily dennicek) na 100 stranach. ZvySok
husty text. Este aj boje boli obkecané. Dostala som sa na 47-mu stranu a stale som nevedela
kolko mam Zivotov, ba ani za ktort postavu hram. Skratka podvod. A ani sa neobtazovali
peknym introm. Ohé a spomenula som? Nemalo to ziadne zvuky. Vlastne ani nebolo kde
pripojit repraky. Idem spat. Dnes to naozaj nemé cenu.

21.4.2004: A ja viem? To st napady. Ze vraj zadanie. Vraj ho mam napisat. Ale mne
sa nechce, ja sa chcem hraf. Ach, hry moje milované, akoze mi chybate. Dnes je deadline
na zadanie. Ten lahodny zvuk motorov, slastnd ozvena vystrelov. Inak, niekedy som fakt
dobra, to mi ver mily denni¢ek. Takto dnes poobede som si nenapadne, ked vSetci odisli
pustila <cenzurované - reklama>. A dostala som ich vSetkych. Dolezité je dosledne sa
kryt a pamiitat si, kde si vSetky lekarnicky.

Rozpravka? Ale netreba. hlavne ze bude popis. Hmmm ale aky? Hm hm hmmmmm.
Ahé uz to mam! Nasla som peknt hru vola sa Sokoban. Je to starinka, ale ¢o uz. A ma to
maélo levelov. Tak nech mi posla nejaké nové. Malé, ale tazké. A je to.

22.4.2004: Zadanie som odovzdala neskoro, boli na mna jemne nas. .. nahnevani. A k tomu
som prisla o kofolu. Prichytili ma. Ale mam High Score! Huraaaaaaa. Ide sa oslavovaaaat!

Uloha: Ulohou je zostrojit ¢o najtazsi level Sokobanu. Vyzera to asi takto: v Stvoréekovej
sieti je symbolom # ohrani¢ené miestnost. # oznacuje stenu a moze sa nachadzat aj niekde
vnutri miestnosti. Niekde dnu st bednicky oznacené symbolom $ a panacik (@). Panéacik sa
vie pohybovat hore, dolu, doprava a dolava. Ak pred panacikom stoji bednicka a pred fiou
je prazdne miesto panacik vie bednicku pusunit. Cielom je presunit bednicky na miesta
oznacené bodkami (.) . (Bednicku stojacu na nejakej bodke oznacime *)
rat§ie rieSenie je ¢o najdlhsie. Ak si nie ste isti, ktory z va$ich levelov je lep$i, moézete nam
ich poslat az 5, hodnoti sa najlepsi.
Aby to nebolo také tazké, v miestnosti mézu byt najviac tri bednicky, volné podlaha
moze mat rozmery najviac 6x6. Pandk nemoze zacinat na mieste, kde ma skoncéit kocka.
Priklady posunu pandka: Na jeden posun (rozumej lahky priklad)

#it## ##t#HH
z #.$0# na #*xQ #
#it#4H# ####HH#

Na 10 posunov (rozume;j tazsi priklad)

HEHHRRRE BREREEEE  BRBRBREE  GURRRREE  BHERRERE  BHRRRREE
#. *# #. *# #. %, *# %, *#  #. *#
z # $ # na # $ # ,# $ #,# $ #,# $0 #,#%0 #
# o# # Q# # @ # # 0 # # *  # #
BEEBEEES BEEBEEEE O BRRRBBSE  SHUBBHEE  BHEBBEEE  HESHREHSE
BHEBEREE O BEEREEEE  BRBBBBEE  BHBBBBGH
#. %, *#  #. o *#
a dalej #$0 # , #$ # , #$ # , #o #
# # #0 #  #o ## #
BHEREREEE O BREREEEE O BRSNS SHRRH88Y

Jeden ukazkovy level (zdaleka nie najlepsi!)

HHHHRAHHS
#. . .#
# #i#
# # ##
# #i#
#3 $$ #
# # O#
HHHHRAHHS
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