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M-ahna M-ahna ma 2. maja 2005 M-ahna mana mana ma M-ahna M-ahn...

— The question is, what is a Mahna Mahna? — The question is, who cares?
KSPaci

1. Zvratena uditelka 15 bodov

Pozor, tento pribeh je velmi smutny a obsahuje zmienky o néasili pAchanom na defoch. Preto
odportcam, aby ste pri ¢itani sedeli. Bola raz jedna ucitelka v Skolke, ktord mala velmi
rada matematiku. Kedze 5-roéné deti este nevedia pocitat, tak sa rozhodla, ze ich to naudi,
aby sa mala s kym rozpravat. Najprv ich musela naucit ¢isla a za tym tucelom vymyslela
nasledujicu nudna hru. Ucitelka postavila n stoli¢iek do radu, a na kazdu si sadlo jedno
vystrasené diefa. Potom este na stolicky napisala ndhodne ¢isla od 1 po n (na kazda jedno
a ziadne dve stolicky nemali rovnaké ¢isla).

Defom rozkazala, ze ked tleskne, maji sa postavit a sadnit si na tolku stolicku zlava,

aké je cislo na tej stolicke, kde sedeli. Detom sa takato hra vobec nepécila a na zaciatku
im to ani neSlo, ale zato ucitelka sa velmi dobre zabavala. Tlieskala, plieskala a zdkerne
sa pri tom usmievala... Ako sa tak hrali, ucitelke sa zrodil v hlave skvely napad: ,,A teraz
retrospektivne! Ako ked sa pretaca video dozadu, to bude sranda, ked tlesknem, tak sa vratite
o krok spit“, ale deti na to sklamane: ,Ale my si nepamétame, kde sme kedy sedeli, ved to
uz hrame 3 dni v kuse, mohli by ste nas uz aj domov pustif, aj pospat by sme si mohli. ...
»,Ja vam dam, vy lamy, Ze pospat...“, skrikla ucitelka a dodala: ,Ved paméitat si nemusite
ni¢, keby ste vedeli algebru, tak viete, Ze to, kam si mate sadnut, ked tlesknem, sa d4 zistit z
ocislovania stoli¢iek. Lamy, he-he®“. Ale deti st uz totdlne zmagorené, takze im budete musiet
pomoct vy, lebo ina¢ ich zacne ucif aj algebru, a to si ani ja nechcem predstavit, aké hrozné
hry im potom vymysli. ..
Uloha: Na vstupe je ¢islo n, a postupnost celych ¢isel Ay, Ao, ..., A,, kde A; je ¢islo na i-tej
stolicke. Napiste program, ktory vypise postupnost ¢éisel By, Bo, ..., B,, kde B; bude d¢islo
stolicky, kam si ma sadnit dieta sediace na i-tej stolicke po tom, ako ucitelka zatlieska (v
ramci toho, ze maju ist retrospektivne).

Bonusova otazka: vymyslite pre taktito hru nejaky pekny nazov, najlepsie odpovede budu
ohodnotené.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N =5 51234
23451
N =5 24135
31425
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Poznamka. Vysvetlime si prvy z tychto prikladov. Pri pévodnej verzii hry by deti bezali
nasledovne: Z prvej stolicky na druht, z druhej na tretiu, z tretej na Stvrta, zo Stvrtej na
piatu a z piatej na prva. Pri novej verzii hry teda pobezia spit — napriklad diefa zo Stvrtej
stolicky pobezi spif na tretiu.

2. 7 kalendara 15 bodov

Najobltbenejsie dievéa v 1.A je Karolina. Aj vy by ste si ju oblubili. Nikdy by totiz nezabudla
na vaSe narodeniny (a ked si niekto spomenie na vase narodeniny, je redlna Sanca, Ze vam
donesie aspon ¢okoladu). Pamétala by si aj kolko méte rokov a kto sa narodil v rovnaky den,
mesiac alebo rok ako vy. Karolinkine spoluziacky jej nesmierne zavidia a Suskaju si, ze v
tom bude nejaky figel. Ako to moze vSetko vedief a pritom si ani nepamiitd, kedy bola bitka
pri Krescéaku (no schvélne, kedy;-))?! A figel v tom naozaj je. Karolina ma doma databazu
datumov narodeni vSetkych svojich spoluziakov, kamaratov, a vobec. Kazdé rano, skor nez
odide do gkoly, zad4 pocitacu datum a pocitac jej vypluje, kto sa vtedy narodil. Takto zisti
v8etko, ¢o potrebuje. (V tom, Ze ma rano ¢as na takéto hluposti, bude tiez nejaky figel, ale to
je o inom.) Ak sa chct spoluziacky Karoline vyrovnat, potrebuju si napisat program, ktory
bude robit to isté.

Uloha: Na vstupe budi zadané datumy narodenia Iudi v tvare: denn mesiac rok. Vasou tlohou
je napisaf program, ktory ako odpoved na popis ¢asového tseku vypiSe vSetkych, ktori sa
vtedy narodili. Popis ¢asového tseku je opit v tvare den mesiac rok, pricom Tubovolny
z parametrov moze byt nahradeny hviezdickou (s vyznamom ,vSetky“). Teda ak chceme
vSetkych Iudi narodenych v janudri, hocijaky deni a rok, napiseme: * 1 *, ak to mé byt presne
17. januér 1987, napiSeme 17 1 1987.

Priklad:

Vstup: Vystup:
Databéaza: jano
jano 2 3 1985 matus

marek 24 12 1990
matus 29 7 1985
lukas 12 3 1986
PoZiadavka:

* * 1985

3. Zachranena skolka 15 bodov

Maly Quido svojimi chlapéenskymi vrtochmi'! sposobil, Ze sa v jeho $kolke uz Ziadne dve
dievcata nekamaratia. Rad by teraz dal vSetko do poriadku, aby sa znovu kamaréatila cela
skolka, a teda aj kazdé dve dievéata (chlapci rozhddani nie si). Vie, Ze ked obetuje niekolko
cukrikov, budu sa niektoré dve dievéata znovu kamaratit. A kedze plati, ako to uz v skolke
medzi dievcatami byva, ze ak si moja kamaratka, tak aj vSetky tvoje kamaratky st mojimi
kamaratkami, nebude to mat Quido az také fazké. Tak si aspon povedal, Ze na uzmierovanie
minie ¢o najmenej cukrikov — aby mu ich ¢o najviac zostalo.

Uloha: Na vstupe budete mat dve ¢isla — pocet dievéat n a pocet dvojic dievéat m, ktoré
by Quido este mohol cukrikmi udobrif. Nasledovat bude m trojic a;, b;, ¢; (1 < a;,b; < n),
ktoré budi znamenat, ze dievéata a; a b; sa budi znovu kamaratit, ked sa s nimi dvomi
Quido chvilu zahra a zjedia pritom spolu ¢; cukrikov. Ziadne dve dievéata sa na zadiatku
nekamaratia. Vasou tlohou je vypisat niekolko dvojic z; a y;, aby platilo, Ze potom ako Quido

1Jeden z jeho vrtochov je, ze sa rad hada, ¢ prvé pismeno jeho mena patri do slovenskej abecedy. Ale to uz je
iny pribeh. ..
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udobri tieto dvojice, uz sa budu kamarétit vSetky dievcéata (bude teda platit, ze kazdé dve
dievéata budu spriatelené priamo alebo cez niekolko dalsich kamaratok). Navyse musi platit,
ze tento sposob bude staf Quida najmensi mozny pocet cukrikov. Mozete predpokladat, Ze
existuje aspon jeden spdsob, ako spriatelif vSetky dievcaté.

Priklad:

Vstup: Vystup:

n=7m=29 12

1247 24

236 395

351 45

243 36

452 47

562 (Takéto skamaratenie bude stat len 55 cukri-
361 kov.)

471

673

4. Zobudené vevericky 15 bodov

Ako vsetci isto viete z hodin biolégie alebo prirodopisu, vevericky sa neukladaji na zimny
spanok. Tento rok sa zima nejako natiahla a vevericky zistili, Ze nemaja ¢o jest. Nagtastie
vSetky byvaji na strome, kde rasti velké a chutné orechy. Sice st eSte z minulého roka, ale
vevericky vedia, ze hlad je najlepsi kuchar.

Kazdéa vevericka byva bud v mieste, kde sa konare stromu stretavaji, alebo kde sa
nejaky konar konci. Navyse v kazdom takomto mieste byva prave jedna vevericka a medzi
kazdymi dvoma domcekmi existuje prave jedna cesta. Po dlhej zime zostalo na strome presne
tolko orechov, kolko tam byva veveri¢iek. A kedze vevericky vedia, kde maju stavat domceky,
orechy rast hned vedla ich doméekov (priam zanedbatelne daleko). Lenze niektoré vevericky
maju pri dome vela orechov a niektoré ani jeden.

Rozhodli sa, ze sa spravodlivo rozdelia, teda kazda dostane jeden orech, ale naviac by
chceli, aby sa dokopy nachodili ¢o najmenej. Kazda vevericka musi ist totiz po orech, ktory
jej bol uréeny, a potom ist naspit do svojho domdeka.

Uloha: Najprv je na vstupe zadané ¢islo N, ktoré oznacuje pocet orechov, veveri¢iek a aj
doméekov. Dalej nasleduje N éisel, ktoré oznacuji pocet orechov pri doméekoch 1 az N.
Potom je na vstupe zadanych N — 1 dvojic (x;,y;), ktoré uréuji obidva koncové domceky i-
teho konara. Vasou tlohou je najst najkratsiu vzdialenost, aki musia dokopy prejst vevericky.
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Priklad:

Vstup: Vystup:

N=9 14

210130020 (Vevericky z 3. a 6. doméeka pojdu k 5. dom-
12 ceku, 9. vevericka pojde k 8., 7. vevericka k 1.
13 domceku)

35

36

14

49

48

47

5. Zamyslite sa 15 bodov

Ako obvykle, aj tato sériu je posledny priklad netradi¢ny. Zamyslali ste sa niekedy nad tym,
¢o stoji za prikladmi, ktoré my vytvorime a vy riesite? Mate teraz prilezitost vyskusat si
¢ast povinnosti vedticeho KSP.

Uloha:

Vasou tulohou je vymysliet priklad, ktory by svojou obtiaznostou zodpovedal KSP-Z.
Teda nemal by byt prili§ Tahky, ale zase by ste mali byt schopni ho vyriesit (a nie len vy, ale
aj ostatni riesitelia KSP-Z). Okrem vymyslenia prikladu pozadujeme aj priloZenie vzorového
rieSenia (aj programu), spolu s ohodnotenim jednotlivych druhov rieseni. Napriklad vzorové
rieSenie ma ¢asovu zlozitost O(N log N) a pamétovia O(N). Za funkéné riesenie by ste udelili
15 bodov. Za riesenie s pamiitou O(N?) 12 bodov atd. Samozrejme by sa mala dat dan4 tiloha
s takou zlozitostou aj vyriesit (¢ize nejednd sa len o hypotetické rieSenia). Inak povedané,
pozadujeme ,névod“ ako dany priklad opravovat.

Okrem toho, priklad, ktory poslete, by mal byt dostato¢ne neznamy. Ak napriklad poslete
priklad, ktory bol v KSP-Z pred rokom, tak ocakavajte minimum bodov — az 0. Rovnako
priklad, ktory sa dé Tahko ,vyguglit“ dostane mélo bodov. Naopak kreativne rieSenia (resp.
zadania) dostant bodov vela.

Priklad:
Ostatné priklady v tejto sérii, keby boli nezname ;-)
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