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Priklady 1. kola zimnej casti, kat. Z

Chlapci nasi zlati boli,
ved to nie st ziadni voli.!
Preto, deti, snazte sa,
ucte sa a mnozte sa.
Podstatné si1 vedomosti,
nemyslite na blbosti

a namiesto hresenia
dajte sa do rieSenia!

1. Zas ten problém s medovnikmi 15 bodov

¢

Jergusova babicka pecie kazdu nedelu skvelé medovniky. ,,Nie Ze ich zje$ vSetky sam,“ varuje
ho vzdy, a tak Jergus$ nemoze inak, len sa podelit. ,Ale s kym?“ premysla. Jergu$ navstevuje
vela zaujmovych kriazkov (okrem krotenia divych levov ho bavia aj pokojnejsie veci, napriklad
paragliding). Kazdy tyzden teda smutne hladi na babic¢kine medovniky a iiporne premysla, ¢i
by sa mal podelit s krizkom Sachu, krizkom krizikovej vySivky alebo tplne inym krtzkom.
Jedno vie uréite: kazdy z Iudi, s ktorymi sa podeli, musi dostat rovnako vela medovnikov
(vrodeny zmysel pre spravodlivost). Iste by mu pomohlo, keby vedel aspor to, ako vSelijako
sa d&a dany pocet medovnikov delif. Ked potom na nejaky krazok pride vhodny podcet Tudi,
podeli sa s nimi. A ak nie, nuz, nebude mat intt moznost, ako zjest to vSetko sam. Aké skoda.

Uloha: Vstupom programu bude jedno prirodzené ¢islo. Vasou tlohou je vypisat vSetky
delitele ¢isla vo vzostupnom poradi (prelozené do Iudskej reci: od najmensieho po najviacsi).

Priklad:

Vstup: Vystup:
12 1234612
2. Zufaly slimak 15 bodov

Slimak Jozko chcel byt od narodenia $pickovym programétorom. A teraz je najstastnejsi
slimédk na svete. Firma slimPC, svetoznamy dodévatel slimacich pocitacov, si vybrala prave
Jozka, aby naprogramoval jadro slimak-friendly operac¢ného systému. Toto jadro musi vyko-
navat ti najdolezitejSiu funkciu, ktorad zarucuje, Ze opera¢ny systém bude slimak-friendly:
Ked si nejaky slimak spusti program, po¢ita¢ mu musi oznédmit datum,? kedy program skondéi,
aby slimék nacas prisiel spit k pocitac¢u a pokracoval v praci. Jadro samozrejme pozné ak-
tualny datum a vie pocet dni, kolko trva vykonanie programu.

M4 to ale maly hacik. Jozko sedel za pocitacom iba dvakrat, raz ked sa u kamarata hral
SlimTournament IT a druhykrat, ked sedel na like a nejaky ¢lovek si vedla neho polozil svoj
notebook. Prave preto vas zufaly slimék Jozko teraz ziada o pomoc.

IBasnik hovori o nasej reprezentéacii na Medzinarodnej olympidde v informatike 2005.

2No nedivte sa, slimaéi po&ita¢ = slimadie tempo. . .

1 http://www.ksp.sk/ksp



Uloha: V43 program by mal nacitat 4 prirodzené ¢isla D, M, R a K. Prvé tri ¢isla sa den,
mesiac a rok aktualneho datumu, ¢islo K udéava dizku behu programu. Ako vystup vypiste
datum dna, ktory bude o K dni od zadaného datumu.

Nezabudnite, ze kazdy rok delitelny 4, ale nedelitelny 100 je priestupny, s vynimkou
rokov delitelnych 400. Teda roky 2000 a 2004 st priestupné, ale 1900 nie je priestupny.®

Priklad:

Vstup: Vystup:

4 2 1996 17 3 1996

K =42

Vstup: Vystup:

18 8 1881 22 6 2011

K = 47424

3. Zakerna Statistika 15 bodov

Verte-neverte, je to tak. Je jednym zo zakladnych pilierov nasej konzumnej spoloc¢nosti.
Teda. .. nie len jej. Uz v starom Egypte ¢i Mezopotamii nad tazko pracujicimi bdel jeden ¢i
viac privilegovanych statistov, ktori poctivo uzlikmi zaznamenavali vykonantu pracu. Staré
krémarky sledovali predajnost piva podla objemu vody, s ktorym pivo riedili*.

Pretrvava az dodnes. Napriklad také potraviny. Stcast nasho kazdodenného zivota. Hoc
si to neuvedomujete, ale prave v potravinach si tej statistiky uzijete pozehnane. Po¢ntic vy-
uzitim pokladni, pokracujic odbytom jednotlivych poloziek, odbytom jednotlivych poloziek
v zavislosti od ceny, umiestnenia v regéli, od veku kupujtaceho, od zastipenia zelenej farby
na obale daného tovaru, konciac predajnostou bratislavskej saldmy podla vlhkosti ovzdusia,
ucesu a velkosti vystrihu predavacky. Jednoducho povedané, psychologicky titok na ni¢ netu-
Siacich klientov podlozeny dlhodobym matematickym badanim nas dennodenne pripravuje o
nemalé mnozstvo financii, ktoré v obchode zanechame prave kvoli statisticko-psychologickym
pascam.

Uloha: Vasou tlohou bude sledovat pokladnu. Prichod prvého klienta, odchod posledného,
najvicsiu dizku radu, najdlhsie ¢akajiceho a najrychlejsie odbaveného klienta. Na vstupe
dostanete N — pocet riadkov vstupu a N riadkov vo formate hh:mm t meno. hh:mm je
¢as, kedy sa zakaznik menom meno postavil do radu® a t je ¢as v minatach, potrebny na
vybavenie jeho poziadavky.

3Pre puntickarov: Mozete predpokladat, ze vSetky datumy st zad4avané v nasom, t.j. gregorianskom kalendéri.
4mimochodom, riedenie piva vodou bol v Mezopotamii neskonaly hriech a mohli za to predavacku o Zivot pripravit
— vtedy este boli len krémarky. No doby sa menia.

52 ktorého odide aZ po zaplateni
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Priklad:

Vstup: Vystup:

6 02:51 Prichod — Monika
02:51 10 Monika 02:53 Prichod — WSX
02:53 15 WSX 03:01 Odchod — Monika
08:02 65 KuKo 03:16 Odchod — WSX
11:12 5 Janka 08:02 Prichod — KuKo
11:12 6 Misof 09:07 Odchod — KuKo
11:13 10 Zuzuliak 11:12 Prichod — Janka

11:12 Prichod — Misof

11:13 Prichod — Zuzuliak

11:17 Odchod — Janka

11:23 Odchod — Misof

11:33 Odchod — Zuzuliak

Prichod prveho: 02:51

Odchod posledneho: 11:33

Najdlhsi rad: 3

Najdlhsie cakajuci: Zuzuliak - 11m
Najrychlejsie odbaveny: Janka - 4m

4. Zase som prehral. .. 15 bodov

,Zase som prehral,“ zufalo priznal svoju desiatu prehru za sebou v piskvorkidch Marek a
podal ruku svojmu skvelému stiperovi Rastovi. Rasto sa tesil, ze Mareka definitivne porazil,
ked v tom zbadal, ako sa v Marekovych ociach zablyskalo a néasledne sa v nich rozhorel
plamienok nadeje. Maly, ale predsa. I riekol Marek: ,Posledna prehra sa nepocita, lebo
presne takto isto si ma porazil minule.“ Svoje tvrdenie mohol lahko dokézat, vdaka tomu, Ze
sa hrali na jeho notebooku a postupnost fahov v kazdej hre sa automaticky zaznamenévala
do stboru. Ak chce Rasto Mareka pokorit, musi pristat na jeho podmienku, ze hru, ktora uz
niekedy predtym odohrali, nebudu ratat do skére. Rasta by uz teraz zaujimalo, aké najvicsie
skére moze dosiahnut v idedlnom pripade. Inymi slovami, chcel by vediet, kolko je réznych
priebehov hry, pri ktorych vyhra. No a Mareka pochopitelne zaujima zase opacné otézka.
Uloha: Napiste program, ktory vypocita, kolko je legédlnych priebehov hry piskvorky 3 x 3
a kolko z nich vyhral prvy hra¢. (Pozor, tej istej zaverecnej pozicii méze zodpovedat viacero
moznych priebehov hry!)

Pravidla: Hra sa na mriezke s 3 x 3 polickami, hrac¢i ftahaja striedavo. V kazdom tahu hrac
do Tubovolného volného policka zaznaci svoj symbol. Hra sa kon¢i vifazstvom v okamihu,
ked hra¢ svojim fahom spdsobi vyskyt troch rovnakych symbolov v jednom riadku, stlpci
alebo uhlopriecke. Ak nikto nevyhra, hra kon¢i po deviatich tahoch remizou.

5. 7 kolaca dieru 15 bodov

Na obdlznikovom plechu upiekli kol4¢ rozmerov N x M. Akonahle deti zistili, ze ,,vzduch je
¢isty“, pustili sa do kola¢a. Mimochodom nebol velmi dobry, a tak zjedli iba kisok. Kedze
sa velmi nemali k jedeniu, zacali si kratit dlha chvilu krdjanim... Samozrejme, od nudy
sa kola¢ nekraja len tak hocijako — je treba vykrojit ¢o najzaujimavejsie utvary: zacalo to
réznymi hviezdickami a Spiralami, koncilo prasiatkami a lamami.

Ked sa vratila mamicka, no povedzme si to otvorene, kola¢ bol uz statne dorasovany.®

8To je nieco ako brutdlne rozdzubany, len sa to robi ostrejsim nozom.

3 http://www.ksp.sk/ksp



Uz-uz sa isla mamicka nahnevaft, ked si spomenula, ze kola¢u chybaju hrozienka. (Nie ze by
to kola¢ zachranilo, ale recept je recept). AvSak hrozienok bolo malo — sotva na kazdy kusok
jedno. A tu sa zarazila. Kam maja hrozienka poukladat, aby dali na kazdy kusok kolaca
prave jedno? I zacali vSetci skiimavymi pohladmi premeriavat kola¢, div si oé¢i nevyodili. Ba
veraze si ich temer vyodili. Tak sa zhodli, Ze tato tiloha nie je stica pre nich, ale pre riesitelov
KSP.

Uloha:

Na vstupe mame zadané 2 celé ¢isla — N a M a potom ,mapu”“ koldca, ktorda ma N
riadkov a M stlpcov. Kola¢ je vyznaceny bodkami, zarezy a iné dezintegrujtce elementy
rozne inak (mriezkami, lomitkami, poml¢kami. .. ). Ulohou je na vystup nakreslif tento isty
kola¢ a na 1iom hrozienka (oznacte ich hviezdickou) tak, aby na kazdom kusku koléca bolo
prave jedno hrozienko. Kisok kola¢a je najvic¢sia cast, ktorda drzi pokope; no a dve bodky
na obrazku drzia pokope, ak st hned vedla seba, alebo pod sebou (nie §ikmo).

Moznych rozmiestneni hrozienok zjavne moze byt vela, uspokojime sa s Tubovolnym z
nich.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N =12, M =31
R T A [oviiiiiiin, ...
......... Y S A A A
A Sy S—— |\ NN N
NN Neeiienns A Y Y S \.mmmmmen /==
N2 I — LN /- s T 2 IV P V2R ) N
Aol VAR T B N Y Bt *1./
AU AR R [P SRy [./ /. \==\A I P I 4
/N =—=\.\... Lol 1./ B T O [oooilo==a /%
/200 T P— 2 A S Y A N N
/2R W N /N1 = T [ N\=N\L Lk
A PR R / \-.\../ T S e N A S W .
/20 P R PR WU IR Ny e k| ok/ NK\L/ oo R ok

http://www.ksp.sk/ksp 4



