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Priklady 1. kola letnej casti, kat. Z

A st tu nové zadania/vzordky ! 1. kola letnej/2. kola zimnej série - /kategdrie Z vasho ne/-
oblibeného seminara KMS/FKS/KSP/WTF. Nezabudnite/nezabudnite/naozaj nezabudnite
precitat si pravidla a poslat ndm svoje rieSenia (a par postovych/psich znamok) do 4. marca
2005. Ostrielani riesitelia pozor, je to piatok, nie pondelok!

KSPaci

1. Zazite hrozu v kniznici! 15 bodov

Této tloha méa skveli motiva¢na rozpravku. Bohuzial je ale taka dlhé, Ze sa do tohto letaku
nezmestila :-( Ale neztufajte, ndjdete ju ale na nasich webstrankach.

Uloha: Predpokladajme, %e v programe méte pole velkosti N (moze byt velmi velké), ktoré
predstavuje kartotéku s N knihami. Pre kazdd knihu je tu zdznam: meno (text pozostavajici
s velkych a malych pismen abecedy, ¢isel a medzier) a ¢islo knihy (celé a jedinecné). Toto
pole je utriedené podla nazvu knihy.

(Vo vasom programe obsah tohto pola samozrejme musite po spusteni odniekial nacitat.
Nés vsak zaujima len ta ¢ast programu, ktord bude v uz nac¢itanom poli vyhladavat.)

Na vstupe dostanete nazov hladanej knihy. Vasou tlohou je navrhnit algoritmus, ktory
¢o najrychlejsie ndjde knizni¢né ¢islo danej knihy. Vas algoritmus by mal fungovat vSeobecne
pre lubovolny nazov knihy. Pokial zdznam pre knihu najdete, vypiste jej ¢islo, inak vypiste,
ze sa kniha v kniznici nenachédza.

Priklad:

Vstup:

Otazka: Snehova kralovna

Kartotéka:

Arabela 112, Popoluska 158, Pysna princezna 155, Sipova Ruzenka 150, Snehova kralovna
33, Snehulienka a sedem trpaslikov 999, Zlatovlaska 120

Vystup:
33
2. Zmeneny zakon 15 bodov

[¢¢

»,No to snad nie je pravda! Oni ten zédkon zase zmenili!“ povzdychol si Pedro. O ¢omze to
hovori? Nuz, o najnovSom vylepSeni zdkona o daniach na Kapingamarangi. Doteraz bolo
vypliiovanie danového priznania velmi jednoduché — stacilo len vymenovat v chronologickom
poradi vSetky prijmy, ktoré ¢lovek v dany rok mal. Pedro si presne takéto zaznamy viedol
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pocas celého roka a uz sa tesil, Ze kone¢ne raz bude mat to priznanie rychlo vybavené a bude
sa moct zaoberat zaujimavej$imi vecami. No a zrazu takato pohroma

Novy zakon nariaduje, Ze prijmy musia byt usporiadané najprv podla druhu ¢innosti,
z ktorej pochadzaja, a to v abecednom poradi! Tak napriklad, ak trindsteho maja zarobil
tisicku za prenajom automobilu a pédtnéasteho januara prenajal vitacku, tak prijem z automo-
bilu mé byt uvedeny skoér, ako prijem z vitacky; napriek tomu, Ze ten druhy bol uskutoéneny
skor. Kedze chuddk Pedro mé toho na robote eSte strasne vela, poziadal o pomoc vas —
skisenych programatorov. Pomézete mu?

Uloha: Mate zadané &islo N, ktoré oznacuje celkovy pocet prijmov, ktoré Pedro za uply-
nuly rok mal. Okrem toho mate zadanych N dvojic ,nézov ¢innosti“ a ,prijem“ (t.j. Pedrov
zoznam, ktory je v chronologickom poradi). Vasou ulohou je usporiadaf tieto zaznamy do
abecedného poradia tak, ze v rdmci jedného nézvu ¢innosti musi zostat zachované chronolo-
gické poradie.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=5 Automobily 2000
Vrtacky 40 Automobily 1000
Automobily 2000 Automobily 1500
Motorky 1000 Motorky 1000
Automobily 1000 Vrtacky 40

Automobily 1500

3. Zeleny stol 15 bodov

,Tentoraz nemas Sancu!“, prehodil vypaseny kseftar Mrla a so zdujmom pozeral na mladého,

urasteného mladenca, ¢o len véera bol prichodil do mesta. Mladému sa leje pot z cela, posku-
[uje, vSelijako sa mrvi, ale vie, Ze nakoniec aj tak bude musiet udrief. Uz to nechce odkladat.
Zavrie o¢i a BUM!

Ked ich znova otvori, pozrie najprv na zdeseného Mrlu, vypliestajiceho oc¢i na stol.
Pozrie tam i on. Podarilo sa! V&etky $tyri gule ostali v rohoch stola.? Vykroé¢i ku kseftarovi.
»A teraz peniaze“, povie. Mrla sa zdréha, vyhovéra, ale velmi si nepomoze, mladik by ho
raz dva premohol. Vtom ho osvieti. Povie: ,,Urobime poslednt stavku, ak vyhras, dostanes
vSetko, na ¢o len pomyslis. Ak prehras, nechdm ta vyvalat v bahne a oberiem fa do poslednej
vindry. Ber, alebo nechaj tak!“ Mladik je prosty, je to chlapec z dediny, neuvedomi si, Ze uz
vyhral dost a stavku prijme.

,Tak teda poc¢uvaj“, Mrla si odkaSle a poodhali vSetkych svoji dvanast Zltych zubov,
,Gulu dame do stredu stola. Chcem, aby sa tolko a tolkokrat odrazila od dlhSej strany,
tolko a tolko od kratsSej a nakoniec sa zastavila v strede stola.” , Kolko?“, pyta sa neveriacky
mladik. ,, Tolko a tolko“, zopakuje tu¢niak s diabolskym tskrnom na tvari.

Hoci nas mléadenec je velky hrac¢ biliardu, rozmyslanie mu vzdy skor neslo, ako islo. Preto
by potreboval vasu pomoc, aby vedel kam mé gulu poslat.

Uloha: Na vstupe st zadané a, b, kde a je dizka strany stola rovnobeznej s barpultom, b
je dlZka tej druhej strany. Dalej je zadané n, m, pri¢om n je pozadovany pocet odrazov od
strany dizky a a m od strany dizky b.

Ak si biliardovy stol predstavime ako suradnicovi siistavu so stredom stola v jej poéiatku,
tak chceme najst priamku, po ktorej treba poslat gulu. Vypiste uhol v stuprioch medzi touto
priamkou a xz-ovou osou (t.j. osou rovnobeznou s barpultom). Gula musi zastat opéit presne
v strede stola. Mozete sa spolahnuf, Zze mladik posle gulu spravnou rychlostou.

3biliardovy stol nema diery, to s dierami st pool a snooker
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Priklad:

Vstup: Vystup:

100.0 100.0 1 1 45.023

23.4 14.8 33 22 43.515

13.45 800.0 15 1900 25.166

4. Zaujimava permutacia 15 bodov

»Zjem index, ak toto nie je t4 Zaujimava permutacial“ nechal sa v¢era po¢ut Onot. Ykborh
sa uz chysta do skoly. Ak Onot nendjde troj¢lennt aritmetick postupnost, mal by mu aspon
ke¢up doniest, aby sa mu lepsie prehitalo. Onot je Sikovny a snazivy, ale o ak neméa Sancu?
Uloha: Je dané ¢islo N a tiez permutécia ¢isel 1,..., N (teda postupnost N ¢isel, v ktorej
sa kazdé z ¢isel 1,..., N vyskytuje prave raz). Poradte Onotovi, ¢i sa da z tejto permutéacie
N — 3 dcisel vyskrtnat tak, aby zvy$né tri (v poradi, v akom boli v povodnej permutécii)
tvorili aritmetickt postupnost.

Este raz to isté matematicky: Nech p; az py st postupne ¢isla danej permutacie. Zis-
tite, ¢i existuju také ¢isla i < j < k, Ze postupnost (p;,p;j,px) je aritmeticka. (Postupnost
je aritmetickd, ak existuje ¢islo d také, ze kazdy dalsi ¢len dostanem z predchadzajuceho
pripoc¢itanim d. V nasom pripade teda musi platit p; + d =p; a p; +2-d = py.)

Priklad:

Vstup: Vystup:
N =6 ano
453612

Poznamka. Trojica (5,3, 1) tvori aritmeticka postupnost s diferenciou —2.

5. Zvitanie s zelenymi muzikmi. .. 15 bodov

Aj toto sui zivotné situécie, na ktoré sa musime prichystat. A idealne je prichystat sa poriadne.
Nikto nevieme, ako vyzeraju, kde sa schovavaji. Mozno st uz medzi nami. V kazdom pripade,
budme k nim mili, pekne a milo ich privitajme. A ¢o uz je milsie ako...kvetinky. Krasne,
zelené listky so zltym kolacom. Hotové I1CQ.

Maéame hriadku so $tvorcovymi polickami, do kazdého policka mozeme zasadif najviac
jeden kvietok. Chceme vediet tymito kvietkami kresit ¢iary. Ked k ndm budu prilietat, nech
uz z dialky vidia, Ze ich mame radi. Ale samozrejme, aj my méame len obmedzené prostriedky.
Nikto nevieme, ¢i vobec su, a ¢i pridu. Takze to buda v podstate zbytocne vyhodené peniaze.
A peniazi na vyhadzov nie je nazvys. A navyse, budi to sadit zdhradnici, nie matematici.

Uloha: Dostaneme rozmery hriadky N riadkov, M stipcov a potom niekolko riadkov ob-
sahujicich stradnice koncovych bodov ¢iary (Xi,Y1) a (X2,Y2). Vystupom je bitmapa s
nakreslenymi ¢iarami (staci pole znakov ako v priklade).

Snazte sa, aby vas program kreslil ¢iary pokial mozno presne. Tiez by bolo dobré, ak
by bol ¢o najjednoduchsi. Skuste, ¢i viete tlohu vyriesit bez pouzitia sinusov a podobnych
funkcii. A ¢o tak iba pouzitim celych ¢isel?

Poslite nam aj priklad rozumne velkého vstupu a vystupu vasho programu.

Priklad:

Vstup: Vystup:
N=7M=20
2,2 5.5 e o
10,2 8,6 kR
11,6 29,4 Rk —
* xkk, ,, .,
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