Korespondenény seminar z programovania

XXVII. roénik, 2009/10
Katedra zakladov a vyucéovania informatiky FMFI UK,

Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

KSP finanéne podporuji: MICROSTEP-MIS spol. s r.o0.
Agentira na podporu vyskumu a vyvoja

Priklady 2. kola letnej casti

Milé nase riesitelky, mili nagi riesitelia,
Termin odoslania rieSeni tejto druhej série je pondelok 17. maja 2010.
Najnebezpecénejsi st analfabeti, ktori sa naudili poéitat.
KSPaci

1. Zuckermannova torta kat. Z; 10 bodov

V cukréarenskej firme Zuckermann a syn si povedali, Ze na prvého aprila vydaju Specidlnu
limitovani ediciu najpredavanejSicho tovaru — Zuckermannovej torty. A aby prvoaprilovy
duch nezostal nepov§imnuty, limitovana edicia vznikne z obycCajnej torty tak, ze sa z jej
vrchu odjedia vietky cukriky!.

Uplnou zhodou néhod sa v tom ¢ase ku Zuckermannovi prihlasil na brigadu Mitio, ktory

mal neskuto¢nii chut na nieco sladké. Dostal celkom jednoducht tlohu: v miestnosti je M
stolov a na kazdom stole N tort s cukrikmi na vrchu. Mifio mé postupne prejst od prvého
stola k poslednému a na kazdom vyrobit jednu tortu z limitovanej edicie. Vedeny svojou
hypoglykémiou? sa rozhodol, Ze chce stoj ¢o stoj zjest ¢o najviac cukrikov.
Uloha: Na vstupe je ¢islo M udéavajiice pocet stolov v miestnosti a ¢islo N udévajice pocet
tort na jednom stole. Nasleduje M riadkov s N c¢islami, ktoré postupne hovoria o pocte
cukrikov na prvej, druhej, ..., N-tej torte na prvom stole; to isté o druhom, tretom, ...,
M-tom stole. Pri kazdom stole mdze Mino zjest cukriky z jednej torty, ktord je na iom.
Vypiste maximalny pocet cukrikov, ktoré moze Mino zjest.

Priklad:

Vstup Vystup:
3 4 18
4747

1284

3333

Vstup: Vystup:
52 20

12

2 3

34

45

56

2. Zakerné karticky kat. Z; 10 bodov

V predajni IBM? dostali novti zdbavku. Ide o Zakerné karticky, kartovii zberatelsk hru

lsamozrejme, ruéne. Marketingové oddelenie hned navrhlo pridat na krabicu néapis ,ruéne odzdobena®.
2nizky stav cukrov v krvi
3Institute of Black Magic
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podporujticu myslenie?. Hra je pre dvoch hracov a spociva v tom, ze prvy hra¢ vylozi kartu
a podla nej vylozi druhy hra¢ svoju, ktord musi byt rovnako velkd (ak takd nemé, strica
ndhodnu kartu). Pokial prva karta ,zodpovedd“ druhej, tak obe karty dostane druhy hrac.
V opacnom pripade ich dostane prvy hrac.

Karty vyzeraju ako priesvitné mriezky velkosti N x N a na kazdom policku maja napisané
nejaké prirodzené ¢islo. Dve karty si zodpovedaju, ak vieme jednu z druhej dostat rotaciou
alebo preklopenim okolo vodorovnej alebo zvislej osi (t.j. otoéenie karty okolo spodnej alebo
boc¢nej hrany).

Takychto kariet je samozrejme nekonecne vela a tak nehrozi, ze by niekto ziskal vSetky
a bol z toho sklamany (na rozdiel od Pokémonov). Ked si ale IBM v8imlo mala predajnost,
pochopilo, kde je problém. Porovnavanie ,zodpovedania“ kariet je pre mnohych zakaznikov
problematické. Preto sa rozhodli vydat zadarmo rozsirenie obsahujtce program, ktory pre
dané dve karty povie, ¢i si zodpovedaju.

Uloha: Na vstupe dostanete ¢islo N, ktoré udava velkost kariet. Nasleduje N riadkov po
N ¢isel oddelenych medzerou, ktoré zodpovedaju prvej karte a potom N riadkov po N ¢isel
oddelenych medzerou, ktoré zodpovedaju druhej karte.

Na vystup vypiste ano, ak vieme prva kartu dostat z druhej rotéciou o 90, 180 alebo
270 stupriov, alebo preklopenim okolo vodorovnej alebo zvislej osi. Inak vypisSte nie.

Priklad:

Vstup Vystup:
3 ano
140

010

201

201

014

100

Vstup: Vystup:
3 nie
103

123

120

033

221

101

3. Zahada obuvnikovho sna kat. Z; 10 bodov

Kedysi, ked bola republika este mlad4, Zil jeden ¢lovek. Ten ¢lovek sa volal Toméas Bata
a v roku 1894 zalozil spolu s dvoma stirodencami a troma zamestnancami obuvnicku firmu. V
roku 1938 patrilo do jeho koncernu 63 zahrani¢nych spoloc¢nosti, vlastné zeleznica do Vizovic,
cestovna kancelaria, vlastna doprava, obchodné domy. . .spolu vyse 67 000 zamestnancov.

Toméas mal jeden velky sen. Bol to skuto¢ne sen v pravom zmysle slova, teda taky, o kto-
rého naplnenie sa mozete usilovat po cely zivot. KedZe nehrozi, Ze si ho tiplne splnite, mdzZete
sobom.

Detektivna kancelaria Ocko sa neddvno dostala na velmi horticu stopu a domnieva sa,
Ze je blizko k vyrieSeniu zéhady okolo tragickej smrti Tomdasa Batu. Podarilo sa jej objavit
tajné databazy Batovej firmy z ¢ias pred vojnou, v ktorych sa nachddzaji podrobné zadznamy
o velkostiach noh takmer vSetkych Tudi a tiez daje o velkostiach vyrobenych topanok.

4karty IBMagic ich uz omrzeli

http://www.ksp.sk /ksp2.0 2
Téato praca bola podporovanad Agentirou na podporu vyskumu a vyvoja na zaklade
zmluvy ¢. LPP-0103 -09



Ak sa zisti, Ze Toma$ bol blizko splnenia svojho sna, bude to vaZny argument v prospech
tvrdenia, Ze sa stal TahkovdZnym a nepozornym a préave to sposobilo jeho smrt.

Uloha: Na vstupe dostanete dve celé ¢isla N a K, kde N je pocet Iudi a K pocet topanok
v databéze. Nasleduje N ¢isel s velkostami noh. Dalsi riadok obsahuje K ¢isel — velkosti
topanok.

Topéanka sa da obut iba na nohu s rovnakou alebo mensou velkostou. Vasou tlohou je
priradit kaZzdej nohe z databdzy nejakt topanku, ktord je na 1fiu mozné obut. Samozrejme,
jednu topanku nemozete priradif na viaceré nohy. Ak existuje viac rieSeni, ndjdite také, aby
bol najvicsi z rozdielov medzi velkostou nohy a priradenej topinky ¢o najmensi. Na
vystup vypiste prave tento rozdiel.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N=3 K=4 nejde to
10 7 13
11 3 20 6
Vstup: Vystup:
N=2 K=5 1
7 4 Nohe s velkostou 7 priradime topdnku s vel
28652 kostou 8. Nohe 4 mézeme priradit
topanku 5 alebo 6, lepSou moznostou je 5.
Takto su obidva rozdiely medzi
velkostou nohy a topanky rovné 1.
.............................. Tu sa za¢inaji zadania KSP-O <« v vvvrreeeeieeann.
4. Zapeklity Top Olog kat. Z a O; 15 bodov

Kazdoroc¢ne sa na Kiribati kond sttaz o najlepSiecho Oléga s ndzvom Top Olég. Ako uz iste
tusite, je to velmi prestizna sufaz, v ktorej porotu tvoria zahrani¢né celebrity. Tento rok to
budt KSPAaci. Ako vyzera takato sutaz?

Kandidati na najlep$ieho Oldéga sttazia v roznych disciplinach, ako napriklad plutie do
vysky, hod slonom do porcelanu ¢i surfovanie na krokodiloch. Vsetky tieto discipliny sa
odohréavaji medzi dvojicami kandidatov vo velkom Stvorcoseu za pritomnosti divakov. Ked
skoncia vsetky stutaze, zasadne porota a zverejni vysledné poradie. KSP4ci si povedali, Ze
im sa zasadaf nechce, a preto vygeneruji poradie automaticky. Aby to bolo spravodlivé,
rozhodli sa, ze ak Olég A vyhral v nejakej discipline nad Olégom B, potom bude Olég A vo
vyslednom poradi pred Olégom B. KedZe st vS§ak KSP4ci lenivi, dali to vyriesit vam.
Uloha: Prvy riadok vstupu obsahuje dve é&isla N a M, pricom N je pocet stfaziacich (pre
jednoduchost su ¢islovani od 1 po N) a M je pocet zépasov. Nasleduje M riadkov, kazdy
s dvoma c¢islami a b, ktoré znamenaji, ze a vyhral nad b v danom zapase. Vypiste také
vysledné poradie, v ktorom je kazdy stutaziaci pred vSetkymi, nad ktorymi vyhral aspon
v jednej sttazi (ak spolu nesutazili, tak na ich vzadjomnom poradi nezalezi). Ak je takych
poradi viac, vypiSte lubovolné. V pripade, Ze rieSenie neexistuje, podajte o tom patri¢ni
spravu.

Priklad:
Vstup: Vystup:
5 53124
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Vstup: Vystup:
5 Pozadovane poradie neexistuje.

5. Ozajstna lotéria! kat. Z a O; 15 bodov

Doteraz sme sa véas snazili nachytat roznymi akoze-lotériami. No zakazdym sa ukazalo, Ze je
tam nejaky hécik — body sa nepridelovali ndhodne, ale za spravne zvoleny vstup.

To vsak uz nie je pravda.

Je tu skutocné lotéria! Nahodné ¢isla na kazdom kroku! Body nezavisia len od vasho
vstupu! Styri Sance vyhrat! U¢inkuje aj korytnacka s dvoma hlavami! A navyse pre stast-
nych vyhercov je tu zadarmo dvojbodova prémia navyse! Hrajte a vyhrajte!

Lotéria sa da hrat jedine online, a to na adrese http://www.ksp.sk/ksp2.0/loteria/.

Tam tieZ ndjdete program, ktory bude vasim rieSeniam pridelovat body.

Hraf lotériu mozete lubovolne vela krat. Ale pozor! Hodnotif sa bude len va$ posledny
pokus. A navyse len prvych 5 pokusov je zadarmo — ak dokopy spravite p pokusov, od vasho
vysledného bodového zisku odratame |p/6] bodov®.

6. Orientalny trh kat. O; 20 bodov

Sejk hadzi Halef Omar ben hadzi Ab’l Abbés ibn hadzi D4vid al Gossarah (dalej len Halef,
sndd ndm to prepacéi) mé za manzelku Hanneh, t1 najmidrejsiu, najkrajsiu a najlepsiu Zenu
na svete. Ale az po svadbe objavil jej dalsiu vlastnost: Hanneh méa vzdy pravdu a preto ju
treba vo vSetkom poslichaf.

Napriklad teraz si uvedomila, Ze ostatni Sejkovia vlastnia obrovské haremy a ona si
tu nemé s kym vymienat Spekuldcie o dalSom deji jej obltibenej nemeckej telenovely Sila
lasky. Preto prikaz...é¢...poziadala Halefa, aby Siel na trh a kupil tam N dam do ich
novozalozeného haremu.

Na trhu predévaju hdremové damy iba v jedinej ulici. T4 mé na Tavej strane K stankov
s ddmami a oproti kazdému je na pravej strane ulice stanok s bizutériou, zlatnictvo alebo
predajiia obuvi. Halef chce prejst ulicou len raz, v smere od prvého stdnku ku K-temu. M4
to ale hacik. Damy, ktoré uz kupil, vyzaduji, aby sa zastavili v kazdom stanku na pravej
strane, okolo ktorého este péjdu. A keby len zastavili.. .

Halef sa uz zmieril s tym, Ze mu bude nakup trvat cely den. Pomo6zte mu ho napldnovat

tak, aby pri nom minul ¢o najmenej penazi.
Uloha: Na vstupe dostanete v prvom riadku ¢isla N a K. Druhy a treti riadok budt ob-
sahovat ¢isla c¢i,...,cx a p1,...,px — cenu za ddmu a pocdet ddm, ktoré maji na sklade
v jednotlivych stdnkoch na lavej strane ulice. V $tvrtom riadku budu &isla si,...,sx —
suma, ktort nechd kazda dama v jednotlivych stankoch na pravej strane ulice.

Déama kiapena v i-tom obchode teda stoji Halefa ¢; + s; + s;41 +. .. + s penazi. Samoz-
rejme, Halef nemoze v ziadnom stdnku kupit viac ddm, ako maja na sklade. Vasou tlohou
je vypisat najmenSiu sumu, ktora stac¢i na kipu N dam do haremu. MozZete predpokladat,
Ze rieSenie vzdy existuje (p1 + ... +px > N).

Snebojte sa, pod nulu sa klesntt neda :-)
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Vstup: Vystup:

13 14

361 Halef méze kuipit ddmu iba v prvom alebo dru-

720 hom stanku. Oplati sa mu druhy

4 4 4 stanok, zaplati tak 6 + 4 + 4 = 14 namiesto
3+4+4+4=15.

Vstup: Vystup:

34 56

567 15

1111

2328

7. OranzZové stuzky kat. O; 20 bodov

Kazdorocne sa kond medzi dedinkami Nikde a Niekde turnaj v hre Oranzové stuzky. Nie, nie
je to pocitacova hra, aj ked v poslednych rokoch sa premnozili ispesné pokusy o vyuzitie
pocitacov aj pri tejto detskej hre.

Povodnt detski hru hralo lubovolne vela dievcat a chlapcov, ak mali dost stuziek. Stuzky
hodili na zem a postavili sa do kruhu okolo nich. Kazdy ndhodne chytil ddke konce stuziek
a zdvihol ich do vzduchu (nikdy sa nestalo a nestane, Ze by chytil oba konce tej istej stuzky).
Tak boli deti zrazu pospajané. Pointou hry bolo vyhodit niektoré stuzky z kruhu® tak, aby
vSetkym dievéatam ostal v rukach parny pocet stuziek a chlapcom neparny. Stuzky mozu
len vyhadzovat, nesmu si ich medzi sebou vymienaf.

Sutazné verzia sa 1i§i len v par drobnostiach: na zadiatku hry zvoli rozhodca ndhodny
pocet dievéat a chlapcov pre tohoro¢ni siitaz a obe dediny postavia svoje timy. Potom oba
timy pospéja stuzkami rozhodca podla planu, ktory si vytvoril. A spust{ sa ¢asomiera.

Vyhréa tim, ktory ako prvy dosiahne parny pocet stuziek u dievcat a neparny u chlapcov.
Ak to nie je mozné, vyhré ten, kto prvy vykrikne, Ze sa to nedd (ale hanba za nesprévny
vykrik je velkd, a tak nikto neriskuje, kym si nie je isty).

Sikovni ziaci z Niekde si povedali, ze vyuziju poéitade. Preto sa obratili na vas, aby ste

im pomohli a ¢o najrychlejsie nasli rieSenie na zadanie, ktoré dostant na sttazi.
Uloha: Na vstupe dostanete poéet deti N a pocet stuziek M. Nasleduje M riadkov, ktoré
popisuju jednotlivé stuzky. Kazdy z nich je v tvare a b — ¢isla deti, ktoré drzia dant stuzku.
Posledny riadok obsahuje retazec N znakov D (dievéa) a C (chlapec) popisujuci pohlavie
jednotlivych deti.

Ak existuje rieSenie, vypiSte ¢isla stuziek, ktoré maju zostat v kruhu, aby boli splnené
podmienky hry. V opa¢nom pripade vypiSte nemozne.

8vyhodent stuzku obe deti pustia z ruky
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Priklad:

Vstup: Vystup:

4 4 12

12 Deti 1 a 3 budii drzat po jednej stuzke, dieta
2 3 2 bude drzat 2 stuzky a dieta

34 4 ani jednu.

4 1

CDCD

Vstup: Vystup:

32 nemozne

12

12

DDC

.............................. Tu sa za¢inaji zadania KSP-T -« ««««eevrvvereremniiiiiia.,
8. Temné cCastice kat. O a T; 25 bodov

V IBM sa rozhodli vyskusat novi metédu tazby temnych ¢astic.

Na ¢o sa takéto castice pouzivaji? To je prisne tajné.

Odkial sa bert? Temn4 astica vznikne, ked sa zrazia dve neutréna’ (tieto neutréna po
zrazke letia presne rovnako, ako leteli predtym). A v tom je prave problém. Zachytit neutréna
je velky problém.

InZinierom z IBM sa podarilo zachytif niektoré drahy neutrén. Teraz uz len pripravit
lapaé temnych ¢astic. Problém je, Ze lapace st iba obdlZnikové a musia byt umiestnené tak,
aby ich strany boli rovnobezné so stiradnicovymi osami. KedZze je kriza, v IBM nemaji vela
penazi, takZe chct kipit ¢o najmensi lapad, ale zaroven chei pochytat vSetky temné castice.

Zaregistrovali sme, Ze sa na nastenke v IBM objavil tender o najlepsi program, ¢o bude
riesit tento problém. Zapojite sa?

Uloha: Danych je N priamok. Vagou tlohou je vypisat také &isla z1, y1, T2, Y2, ze vietky
prieseéniky priamok sa nachadzaji vo vnitri (alebo na okraji) obdlznika s vrcholmi (z1,),
(w2,41), (T2,92), (T1,Y2) a zéroveii rozmery tohto obdlZnika st najmensie mozné.

Na vstupe je najprv ¢islo N. Nasleduji popisy N priamok, pricom priamka je dané ¢is-
lami x4, Ya, Tb, Yp. Tieto Eisla uréuju dva rozne body (z4,y.) & (%, yp), cez ktoré priamka
prechadza. Mozete predpokladat, ze N > 3 a ziadne dve zo zadanych priamok nie st rovno-
bezné.

Priklad:

Vstup: Vystup:

3 0011

-1010

0-101

2 -1 -12

.............................. Tusakonéia,zadania,KSP_O @ s s s s s s s s s s s s s s s s s s s e s e s
9. Tancujuce vily kat. T; 25 bodov

Pri splne tancuji,
kvetinky miluju,
naSe malé vily,

¢o Usamu zbili.

“také trochu fazsie a trochu pomalsie letiace neutrino
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Potom, ¢o Vila Amaélka vyhrala na AnimeShow v DDR hard turnaji 3. miesto a skoro
pritom vyplula svoju dusu, rozhodla sa, Ze nac¢as opusti tito brandzu a pusti sa radsej do
jemnejsich sportov.

Je to uz raz tak, jemné vily nemaji vela sil, aby skakali tak rychlo. Ako kazd4 spravna
vila ale nechce prestaf tancovat. Preto sa pridala k zndmej skupine Veela Moon Dance. Isto
to poznate: Cistinka uprostred lesa, kde nikto nie je, iba nddherna ltka s kvetmi a pri splne
mesiaca tancujice vily vo svojich jemnych priesvitnych satach. Nuze i zverila sa Vila Amaélka
svojmu kamaratovi Usdmcovi®, Ze dava na chvilu zbohom Stepménii a ide po mesaénych
nociach flimovat na luky.

Hned, ako Usdmec pocul, ¢o za ,Sport“ sa to rozhodla pestovat, zablysli sa mu oéicka?.
(Kazdy asi tusi, ze zédhadny lesk v oc¢iach asi nie je kvdli tancu pri mesa¢nom splne, ale skor
kvoli tym jemnym priesvitnym Satdm.) Hned sa zacal o tanec zaujimat (a tajne planovat,
ako sa pri najblizSom splne nepozorovane dostane na t1 éistinku).

Amiélka sa zdujmu o jej novy tanec potesila a vysvetlila aj jeho choreografické prvky. Vili
tanec je pomerne jednoduchy. Na zaciatku sa vSetky vily rozmiestnia do niekolkych kruhov
po celej Cistinke. V okamihu, ked trikrat zahika sova a cvréky zacnt svoj trilkot, vily sa
roztancuja.

Kazdy kruh sa za¢ne to¢it do jednej strany. Samozrejme, vily sa pritom otac¢ajil?, jemne
poskakuji, davaju pozor, aby ndhodou nestipili na nejaky kvietok, spievaji mesacné arie,
ktoré by zmedovateli i toho najvicsieho drsnaka a esSte mnohé iné ¢innosti.

Ako kazdy spravny vili tanec, i tento je perfektne synchronizovany a je radost nan poze-
rat. Tancovanie vil dokola vo svojich kruhoch sa opakuje az do momentu, ked sa vSetky vily
dostani naraz na svoje povodné miesta. Vtedy sa tanec konci.

Nuze v tomto uvidel Usdmec svoju Sancu — pretoze od toho, ako sa vily na zaciatku
rozostavia, zavisi dlzka trvania tanca, staéi najst vhodné rozostavenie tak, aby bol tanec
zaujimavy!!. Usdmec preto presved¢il Vilu Amalku, Ze jej povie, ako sa majt vily na zacdiatku
rozmiestnit, aby bol tanec ¢o najkraj$i, s ¢im Amaélka ihned sthlasila. Teraz ale ostava
Usamcovi jedna tazk4 tloha — aké je vlastne to rozlozenie?

Uloha: Na vstupe je dané jediné &islo N — pocet vil, ktoré budt tancovat pocas najbliz§ieho
splnu. Vagou tlohou je vypisat permutdciu najvicsieho radu, t.j. permuticiu taka, Ze pocet
jej opakovanych aplikovani na dosiahnutie pociatocnej permutacie je najvicsi mozny.
Poznamka, hint a iné: Permutécia je vlastne preusporiadanie. Presnejsie, ak si pod tiou
predstavime postupnost (a1, as, ..., an), tak ¢islo a; ndm hovori, kam poslat vilu, ktora teraz
stoji na pozicii i. Samozrejme pozadujeme, aby vSetky tieto ¢isla boli z rozsahu 1,2,..., N
a navzdjom rozne. Takéto preusporiadanie mozeme aplikovat viackrat po sebe.

Ked si teraz zoberieme vilu na pozicii ¢ a niekolkokrat aplikujeme permutéaciu, tak tato
vila skond¢i ¢asom opif na pozicii ¢. Vezmime si pozicie, ktorymi presla. MoZeme si vSimnuf,
ze vily z tychto pozicii sa nikdy nedostantt mimo nich. Takto moéZeme permutéciu ,rozbit*
na cykly (kruhy).

8¢itaj uSAMEC
9alebo skor oéule
0drviva vicsinu ¢asu podla osi z

Hrozumej ¢o najdlhsi
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Priklad:

Vstup: Vystup:

N =5 23154
Vily sa rozmiestnia do 2 kruhov:
1—-2—-3—1a
4 — 5 — 4, prvy kruh sa otoci
po 3 krokoch, druhy kruh sa otoc¢i po 2 kro-
koch, a teda vsetky vily sa budi
nachadzat opét na svojom pociatoénom mieste
po 6 krokoch.

10. Teroristické bunky kat. T; 25 bodov

Ako ste uz poculi v spravach, na svete s zli Tudia nazyvani teroristi. Ti sa delia do takzva-
nych buniek, z ktorych niektoré st spolu v kontakte a vymienaju si aktivne informacie. Tie
odpocuva Komisia na Sledovanie Prenosov (KSP), ktord potom zistuje, koho treba ratovat
a koho zatykaf. Lenze také odpocivanie sa vie aj nevydarit.

Agentovi KSP Plzikovi sa podarilo z teroristickych kuloarov zistit, ze bunky A a B
chystaji nieo ozaj velké!?! Tieto dve bunky nie st v kontakte priamo. A to je $anca, ktor
treba vyuzit. KSP dostalo povolenie zlikvidovat niekolko buniek tak, aby kazdd komunikacia
medzi A a B musela prejst asponi cez dve dalsie bunky!?.

KedZe je municia drahd, chci samozrejme v KSP minimalizovat pocet likvid4cii. Preto
sa obréatili na vés, aby ste napisali program na urcéenie, ktoré bunky treba znicit.

Uloha: Na vstupe je popis grafu G a zadané dva vrcholy A a B, medzi ktorymi nevedie
hrana. Vasou ulohou je odstranit z G ¢o najmenej vrcholov (réznych od A a B) tak, aby
medzi vrcholmi A a B neexistovala cesta prechadzajica cez menej ako 4 hrany.

Vypiste ¢isla odstranenych vrcholov.

Priklad:

Vstup: Vystup:
N=5M=5 4

12

13

2 4

3 4

4 5

A=1B=5

125 KSP by to samozrejme zaujimalo
13aby sa dala po ceste kvalitne odpocut
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Téato praca bola podporovanad Agentirou na podporu vyskumu a vyvoja na zaklade
zmluvy ¢. LPP-0103 -09



