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Priklady 1. kola zimnej casti, kat. Z

Tato veta pravdiva je: KSP skryva rozne taje. Davno kazdy vie, Ze riesit ho je kiizelné. . . A
tak deti nevdhajte, priklady nam posielajte. Termin je 5. januar 2005, ked pride, do obalky
ich vlozte hned. A nezabudnite na znamky za 15 kortn, nech dostanete od nas odozvu skort.

,James, povedz mucham na stene, ze Lord Norton im vzneSene odkazuje HES!“
KSPéci

1. Zruéni artisti I1 15 bodov

Kaledonski cirkusanti potrebuju znovii Vasu pomoc! Aj ked ste im pomohli minule, tak to
nestacilo. Vymysleli novi zostavu. Tentoraz chct postavit ,pyramidu“. Ich pyramida ma
vyzerat tak, ze dvaja artisti drzia na pleciach tretieho. Vysledok bude vyzerat tak, Ze na
spodku pyramidy je K artistov. Na ich pleciach je K/2 artistov, pricom dvaja drzia préve
jedného. Na ,tretom* poschodi je K/4 artistov. Tak to pokracuje, az je navrchu jediny. Aj
tu plati, Ze artista, ktory je navrchu, musi byt lahsi ako kazdy z dvoch kolegov ktori ho drzia.

Uloha: Na vstupe je zadané prirodzené ¢islo N, pricom plati, ze N + 1 je mocninou 2. Dalej
nasleduje N ¢isel, ktoré vyjadruju hmotnost kazdého artistu. To je zaroven aj najvicsia
hmotnost artistu, ktory mu moze stat na pleciach. (Stac¢i ak artista unesie toho priamo nad
sebou, na hmotnosti ostatnych artistov nad nim nezalezi.)

Vasou tlohou je vypisat hmotnosti artistov v takom poradi, v akom maja vytvorit ,,py-
ramidu®, ktora nespadne. Vyslednii pyramidu vypiste postupne po drovniach, za¢inajic naj-
vysSou. Staci najst lubovolné jedno pripustné riesenie.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N=7 47 55 68 66 62 70 74

vahy: 62 70 55 68 66 74 47

Poznamka. Pyramida vyzerd nasledovne: Artista s vdhou 47 stoji na pleciach artistov s
vahami 55 a 68. Artista s vahou 55 stoji na pleciach artistov s vahami 66 a 62. Artista s
vahou 68 stoji na pleciach poslednjch dvoch artistov.

2. Zabava na kolieskach II. 15 bodov

Hoc ste minule Janéimu pomohli viac nez dost, (¢im ste si ho velmi zaviazali) objavil sa
problém druhy...Nie preto, ze by sa korc¢ulovat nevedel, ale prave preto, ze sa korculovat
vie,...a hlavne - korc¢uluje! Teraz v zime! ,,Ako bldzon, preméva sa na korculiach sadom.
Krizom-krazom, cez kaluze vody $pinavej, prebija sa hibou listia cez alej.“ Ale spit k prob-
lému. Tym teraz nie je ani tak Jan¢iho chord mysel ¢i zlomené srdce, ako privelké mnoZstvo
roznych neéistot po ceste. Spina neposobi na koréule prilis blahodarne, na rychlost pohybu
taktiez. Nezmyselnost jeho konania mu uréite nevysvetlite, no mozete (musite!) mu pora-
dit t0 ,vhodnejsiu cestu“. Spomedzi najrychlejsich moznych taka, kde prejde cez najmensi
objem necistot.
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Uloha: Méme zadant mapu rozmerov NxM poli¢ok, pricom kazdé policko je bud neprie-
chodné “#”, alebo obsahuje jeden z K typov priechodnych povrchov. Pri povrchu sa uvadza
objem necistot (H - celé ¢islo od 0 do 10) daného povrchu - spobujtce pri prechode cez dané
poli¢ko zdrzanie o H minut. Normalna rychlost je policko za minttu, ak mé policko H = 3,
potom policko prejde za 4 mintty. Dalej sa v celej mape 2 znaky, “J” ako aktudlna pozicia
Janc¢iho, “D” ako domov. Vasou tlohou je opit vypisat ¢o mozno najrychlejsiu cestu, a ak
je ich viac, tak ti s najmensim objemom necistot.

Ak je tato tloha na véas pritazké, par bodov dostanete aj vtedy, ak len ndjdete Tubovolnu
najrychlejsiu cestu — teda akoby ho niektoré povrchy spomalovali, ale necistoty nezbieral.

Priklad:

Vstup: Vystup:
30x15
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3. Zakodované data 15 bodov

Dosiel raz jedného krasneho slne¢ného popoludnia Janik zo $koly domov a pri pohlade na
krasne zelené lesy navokol, ktorych sa zatial Ziadna veternd smrst ani len nedotkla, rozhodol
sa, ze si on vyjst von do prirody musi, pre¢ od pocitaca. Len keby nemusel tlohy a hlavne
Stvorstranovy referat do skoly pisat. I zavolal on kamaratovi Miskovi a nateSeny, Ze mu ten
poslat svoj referat emailom prislubil, utekal von.

Ked sa vecer Janik vratil, zobral sa, ze trosku referat od Migka pozmeni, aby prili§ okaté
nebolo, Zze ho odpisal. Ale beda, sibor od Migka vébec nevyzeral ako normalny text a Janik
prelaknuty, Ze si nebodaj Misko z neho srandu robi, alebo mu referat zaSifrovany poslal,
rychlo zdvihol telefén. Misko mu v8ak len vysvetlil, Ze on len kvoli velkosti a prenosovej
rychlosti sibor svojim vlastnym programom skomprimoval, a ze Janik si s dekompriméaciou
urcite lahko poradi.

I zaprisahal sa Janik, Ze on uz nikdy v Zivote nebude podvéadzat a bude si pekne poctivo
ulohy a referaty sam pisaf. Len na tento jeden uz ani za mak ¢asu nema, a tak by rad vasu
pomoc privital.

Uloha: Napiste program ktory dekomprimuje vstupny text. Ten je zloZeny len z velkych
a malych pismen abecedy, znakov [, ] a cislic, pricom sekvencia ¢islo[text] znamend

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



&islo opakovani textu text. Tieto sekvencie mozu byt aj vnorené. Vystup programu ma
byt dekomprimovany text zloZeny len z malych a velkych pismen.

Priklad:

Vstup: Vystup:

5[A3[BC|D] ABCBCBCDABCBCBCDABCBCBCDABCBCBCDABCBCBCD
4. Zimny spanok 15 bodov

Slony sa koncom decembra odoberaji na zasliZeny zimny spanok. Slon Boris nie je v tomto
ohlade ziadnou vynimkou. A takisto, ako kazdy poriadny slon, aj Boris mé zo vsSetkého
(jedla) najradsej Ceresne.

Vyberie sa teda do jaskyne (v zime predsa ¢eresne na stromoch nerasti1), aby si nazbieral
trochu svojej oblubenej dobroty. Boris je uz ospaly a vie, Ze sa mu neoplati vracat sa z
jaskyne. Rozhodne sa teda, Ze v jaskyni pekne prespi do jari. Predtym by ale chcel nazbierat
¢o najviac Ceresni, z ktorych sa predsa taaak sladko spii ...

Uloha:

Jaskyna ma jeden vchod a niekolko miestnosti. Tie sii pospajané chodbami, po ktorych
Boris moze ist len v jednom smere. V kazdej miestnosti je niekolko ¢eresni. Vasou tlohou
je napisat Borisovi cestu, na ktorej moze nazbierat najviac ¢eresni. Na vstupe bude pocet
miestnosti V. Nasledovat bude N riadkov — popisov jednotlivych miestnosti. V i-tom riadku
budi dve ¢isla — pocet Ceresni ¢; a pocet vychadzajacich chodieb m; — a m; ¢isel miestnosti,
do ktorych je mozné sa tymito chodbami dostat. Boris sa moZe po tychto chodbach hybat
len v smere z miestnosti . Vchod ma ¢islo 1 a nie st v nom ziadne c¢eresne. NavySe mdzete
prepokladaf, Zze ak sa Boris vie nejako (aj cez iné miestnosti) dostat z miestnosti a do
miestnosti b, uréite sa nevie dostat z miestnosti b do miestnosti a. Na vystupe bude popis
cesty — ¢isla miestnosti, cez ktoré ked Boris postupne pdjde, nazbiera najviac ¢eresni. Ak je
takychto ciest viac, vypiste Tubovolni z nich.

Priklad:

Vstup: Vystup:

9 317 1457 8 (Nazbiera tak 13 ¢eresni, ¢o je viac,
03429 217 ako keby 8iel lubovolnou inou cestou.)

5237 118

20 50

4256 60

5. Z blochou 15 bodov

Uz ste poculi o blche Polovicke? Raz sa chela dostat od jednej steny izby k druhej. Darmo
jej Miso vravel, ze ak preskoci vzdy iba polovicu zostavajicej vzdialenosti, nikdy sa k druhej
stene izby nedostane. Blcha mu oponovala a tvrdila, Ze to bez problémov zvladne. Po par
skokoch vSak s dlhym nosom doskakala...O chvilu tu v8ak bola znovu (prezyvali ju tiez
Raketa); tvrdila, ze ked bude skékat tak, ze sa vidy oto¢i k nejakému rohu izby a sko¢i do
polovice cesty k nemu, sice sa nedostane do ziadneho rohu, ani k stene, ale dostane sa na
Tubovolné miesto v izbe. A tak ju MiSo zobral do miestnosti v tvare trojuholnika a vyzval
ju: Ked si taka uzasna skokanka, taxko¢ semka,“ a postavil sa do stredu. A Raketa ostala
opéf so spadnutymi gambami. Zaujimavé je, kam vSade dokaze Raketa doskékat a kam nie.
Miso si to zacal kreslit a bol celkom prekvapkany z toho, ¢o mu vyslo. Chvilu sa s tym hral a
zistil, Ze sa tak daju celkom dobre generovaf fraktaly (skuste si to aj vy; napiSte si program,
ktory vykresli tri zadané body trojuholnika; ked méa nejaky bod (za¢ne v jednom z rohov),
nahodne si jeden roh vyberie a nakresli bodku do stredu medzi tymto bodom a rohom a
pokracuje odtial).
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Podme sa teda teraz pozriet na to, ako sa také fraktaly daju generovat. Fraktaly majua tak
pekni, oku lahodiacu vlastnost, ze ked ich zvéic¢sime (pripadne trochu nato¢ime a posunieme),
dostaneme opéf povodny fraktal. Prikladom je Sierpinského trojuholnik (obr. vlavo).

Vsimnite si, ze takyto trojuholnik sa d4 rozlozif na tri o polovicu mensie trojuholniky.
Obrazok by sa teda mohol kreslit tak, Ze nakreslime trojuholnik, rozdelime ho na tri polo-
viéné. Na tieto tri opdt pouZijeme tento postup—rozdelime ich na tri poloviéné atd. Mate-
maticky sa toto zmenSovanie, ota¢anie a postivanie robi cez transformacie; ked mame nejaky
bod (z,y), vypocitame nové

¥ =ar+by+c Yy =dr+ey+f

pre nejaké konstanty a, b, ¢, d, e, f. Dajme tomu, Ze chceme zobrazit cely Sierpinského
trojuholnik na Tavt dolnt ¢ast—vSetkym bodom sa potom zmensia sturadnice na polovicu;
ostatné dva trojuholniky treba po zmenseni eSte trochu posunit; tak mozeme dostat takéto
transformacie:

(Th) ' =ux/2 y =y/2 pre Tavy dolny trojuholnik
(T) ' =x/2+ 100 y =y/2 pre pravy dolny trojuholnik
(T5) ' =x/2+50 y =vy/2+86.6 pre horny trojuholnik

Ked si vytvorime takéto transformacie, mézeme vykonat takyto postup: za¢neme bodom
(z0,Y0), ktory patri do fraktdlu; ndhodne si zvolime jednu transformaciu a pomocou nej
vypocitame dalsi bod. Takto postupne vypocitame body (z1,y1) z (z0,%0), (%2,y2) z bodu
(z1,y1) a tak dalej. Tymto postupom mézeme lahko vykreslit nejaky fraktal.

Vyskusajte napr. zmenit transforméciu lavého dolného trojuholnika z vyssie uvedeného
prikladu na

(1Y) 2’ =0.392 — 0.07y y = 0.07x + 0.39y pre lavy dolny trojuholnik

Dostanete trochu pokriveny Sierpinského trojuholnik.

Na rozbehnutie si ukdzeme este jeden znamy fraktal—Barnsleyovu paprad (obr. vpravo).

T4 mozeme rozdelit takto: prava vetva, lavd vetva a zvySok paprade (vrch; ten sa opét
sklada z Tavej a pravej vetvy atd.)—aby bola paprad spojend, treba eSte stonku. Ako najdeme
prislusné konstanty? Bez znalosti matic asi najskor tak, ze si nakreslime ¢o mame a ¢o chceme
dostat a potom koeficienty budu riesenim nejakej stustavy rovnic. Mame Sest koeficientov,
teda potrebujeme asponi Sest rovnic, teda aspon tri body. Zostrotime a dostaneme nieco
takéto:

(Th) 2’ = 0.85z + 0.04y y' = —0.04x + 0.85y + 80 vrch
(T) ' = —0.152 + 0.28y y = 0.262 + 0.24y + 22 prava vetva
(T3) ' = 0.22 — 0.26y y' = 0.23x + 0.22y + 80 lava vetva
(Ty) ' =0 y = 0.16y stonka

Uloha: Napiste program, ktory bude pouzivat vyssie popisani metédu ndhodného iterovania
bodu a bude kreslit fraktaly. Pohrajte sa trochu s konstantami a spolu s popisom programu a
zdrojovym kédom nédm poslite niekolko obrézkov fraktélov (s popisanymi transforméciami),
ktoré ste pomocou tohoto programu dokézali nakreslift. Hodnotit sa budd najmi najdené
fraktaly, ¢im krajsie, tym lepsie.
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