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Agentira na podporu vyskumu a vjvoja

Priklady 2. kola letnej casti

Milé nasSe rieSitelky, mili nasi rieSitelia, skonc¢ilo sa ndm tuzasné sustredenie a je cas
zverejnit Stvrta sériu. Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 16. maja 2011.

BRAAAAAAAAINS!
KSPaci

1. Zapis predmetov kat. Z; 10 bodov

Na matfyze mame studijné oddelenie. Pred nim je dlhy rad a v nom sedi teta a vola si
[udi dnu. Ale teta mé zvlastnu tchylku a nevola si Iudi len tak. Vzdy si zavold z radu
toho Studenta, ktory méa najdlhsie vlasy. Momentalne konc¢i obdobie, kedy si matfyzaci mozu
zapisat predmety, na ktoré budi v letnom semestri chodit. KedZe si to vSetci nechévaji na
poslednti chvilu, na $tudijnom teraz byvaji naozaj dlhé rady. Tanicka si rada robi Statistiky
a zaujima ju, aky bol dnes najdlhsi rad.
Uloha: Na vstupe je ¢islo N — pocet udalosti, ktoré nastali. Potom nasleduje N riadkov
obsahujucich jednotlivé udalosti. Kazdy riadok obsahuje bud

e kladné ¢islo d, ktoré oznacuje, Ze sa do radu postavil ¢lovek s dlzkou vlasov d', alebo

e 0, ak si teta zavolala dnu ¢loveka s najdlhsimi vlasmi.
Vystup mé obsahovat jedno ¢islo — aky bol v ten den najdlhsi rad. MozZete predpokladat, Ze
teta nezavold dnu dalSieho ¢loveka, ak v rade nikto nestoji.
Priklad:

Vstup: Vystup:
5 2

20

0

47

42

0

2. Zastavme nezbednikov! kat. Z; 10 bodov

Pred ddvnymi ¢asmi, ked sa este v Mlynskej doline nechyrovalo o ¢inskych jedalnach, obedy
sa eSte davali za listky a pribor sa dal zohnat len vymenou za Zetén, bol raz vo vestibule
jeden dlhy rad na obed. V tom rade stali ludia. Niektori tam stali dlhsie, ini kratsie. Bolo
nepisanym (a ¢asto aj nedodrziavanym) pravidlom, ze ¢lovek, ktory ¢akal dlhsie, stél v rade
pred tymi, co cakali kratsie.

Vrétnici sa jedného uprsaného dria rozhodli spravif s predbiehanim sa kratky proces.
Rozdali ¢akajicim dotazniky, aby sa nenudili. Kazdy vyplnil jedno povinné policko — kolko
minat uz éakd v rade. Vratnikom sa podarilo zo ziskanych tdajov zrekonstruovat povodné

1Videli ste uz holohlavého matfyzaka?
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Tato praca bola podporovand Agentirou na podporu vyskumu a vyvoja na zdklade zmluvy ¢. LPP-0103-09



poradie. Teraz si vSak nevedia rady, lebo potrebuju zistit, koho maja vyhodit z radu. S tymto
problémom sa obratili na KSPakov.

Uloha: Na vstupe je prirodzené ¢islo N (1 < N < 100000). Nasleduje N riadkov, ktoré
predstavuja pévodné poradie pred predbiehanim. V i-tom riadku je jedno prirodzené cislo
urcujice poévodné poradie i-teho ¢loveka a spolu je tam kazdé z Cisel 1,..., N prave raz.
Vypiste zoznam Studentov, ktori sa nutne museli predbehntt. Oznacte ich ¢islami podla
povodného poradia. Zoznam vypiste utriedeny vzostupne, kazdé ¢islo do osobitného riadka.

Odovzdavanie: Tento priklad je prakticky, ¢o znamena, Ze sa d&4 odovzdat jedine elektro-
nicky, pricom staci odovzdat iba zdrojovy kéd. Pri odovzdani sa vam program otestuje na
niekolkych vstupoch a dostane body podla toho, na kolkych vstupoch dé spravny vysledok
v Casovom limite.

Priklad:

Vstup: Vystup:

5 3

3 5

1

5

2

4

3. Zamorenie Spionmi kat. Z; 10 bodov

General Failure vymyslel novii metédu ttoku. Namiesto toho, aby sa vrhol na nepriatelska
zékladnu a riskoval tak Zivoty svojich muzov, radsej povold do sluzby Spiénov. A nie len
zopér! Vsetkych, ¢o ma! Ked ich bude na nepriatelskej zékladni dost, viac ako nepriatelov,
tak uz vlastne nebude (z vii¢Sej Casti) nepriatelska. A teda, bude v rukich generéla! Genidlny
plan!

Hacik je v tom, ze kym Spiénov este nebude dost, nikto ich nesmie spoznat. A aby nepri-
tiahli nevyziadani pozornost, musi sa ich pocet na zdkladni zvySovat velmi pozvolna. Kazdy
defi o...no, presny podet este zisti rozviedka. Dalsi problém je v tom, Ze generalovi §piéni
nie st vycviceni na samostatné akcie — musia operovat vzdy s celou svojou jednotkou. No
a nakoniec, na miesto uréenia sa prepravuju v noci vrtulnikom (aby z neho mohli zosko¢it
padédkom a byt cool ako James Bond). A kedze taky vrtulnik je velmi hluény, ak sa nechcii
prezradit, kazda noc moze poletiet len jedna jednotka.

Generalov §tab uz pripravil podrobnu stratégiu. Kazdi noc na nepriatelsku zakladriu
poleti jedna jednotka. Ak by vSak bola taka pocetna, ze by to bolo podozrivé, musia sa
niektoré jednotky, ktoré uz na zékladni si, vratit domov. A tie mozu byt opif nasadené
neskor. Generéla by zaujimalo, kolko najviac jednotiek $piénov sa mu podari k nepriatelovi
dostat. Vydal rozkaz spocitat to. Rozkaz prijal plukovnik, ktory ho dal za ilohu majorovi,
ten ho posunul kapitanovi...a hédajte, kde skon¢il :-) Budete to musiet spocitat vy.

Uloha: V prvom riadku je prirodzené ¢islo N, udavajtce pocet jednotiek, ktorym general
veli. Na dalsom riadku je N prirodzenych ¢&isel pq, ..., p,, kde p; uddva pocet ¢lenov i-tej
jednotky. Na poslednom riadku je prirodzené ¢islo D (zistené rozviedkou), ¢o je najvacsi
mozny pocet $piénov, ktori mozu v priebehu jedného diia pribudnif na nepriatelskej zakladni
tak, aby to eSte nevzbudilo pozornost.

Vasou ulohou je vypisat jediné ¢islo — pocet Spidnskych jednotiek, ktoré sa generalovi
podari dostat na nepriatelsku zédkladiiu uvedenym postupom. (Kazdy den na zdkladiu poleti
jedna jednotka a ak treba, niekolko sa ich vrati, pricom celkovy denny prirastok Spiénov
nesmie presiahnut D. Samozrejme, ni¢ nebrani tomu, aby niektory den $piénov aj ubudlo.
Naopak, general vas pochvali za takticky tiskok.) Pocet dni potrebny na vykonanie pldnu nie
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je podstatny. A nezabudnite, Ze jednotky, ktoré sa vratili domov, mozno kedykolvek nasadit
znova! Aj tak by sa iba flakali po kasarnach. ..

Priklad:

Vstup: Vystup:

4 0

248 16

1

Priklad:

Vstup: Vystup:

5 5

124816

1

.............................. Tusazaéinajl’lzadaniaKsP_O e s s s s s s s s s s e s s s s s s s e e s s s s s s
4. Zbytoc¢né opevnenie kat. Z a O; 15 bodov

Kde bolo, tam bolo, kedysi ddvno na nejakom velmi dalekom mieste, ktoré ani Google nemal
zmapované, bol zalozeny rozlahly zadmok. Ako iste viete, kazdy zdmok potrebuje obranu,
aby si uchranil svoju krdsu a obyvatelov. Preto raz usporiadali stifaz v stavani straznych
vezi. Stavalo sa priamo na hranici tizemia, nech s tieto veze uzito¢né (taky impozantny
hrad nemoze mat hranicu iného tvaru, nez priamku). Nanestastie kral Mioslav bol velmi
zahladeny sdm do seba a tak ako on, muselo byt aj vSetko ostatné pekné a silné — jednoducho
dokonalé. Sutaze sa zucastnilo vela talentov aj netalentov, ktori vybudovali veZe aj neveze —
pekné s malym dostrelom, giganty chraniace velku plochu a aj také krivé na briezku, ktoré
na jednu stranu dostrelili daleko a na druht skoro vobec. Ale tcel to splnilo — kralovstvo
bolo chranené.

Raz sa tak kral Mioslav prechadzal po svojom paléci a rozjimal, ako je vSetko dokonale
vymyslené. No tu si zrazu vsimol, ze ku kazdej vezi vedie vyslapany chodnik plny prachu
a blata. Beda! Spina je jeho najvic¢si nepriatel, przni cely hrad a stale ho treba &istit! Preto
sa rozhodol niektoré veze zburat. Ale ktoré? Ved kazda je nieéim inym vynimocéna! Tolké
skvosty!

Tak sa nerozhodny kral obratil na vas, mili rieSitelia. Pomo6zte mu vybrat, ktoré veze

treba zburat. Jeho radca vam odkazuje, Ze veza je nepotrebnd, ked jej funkciu moze zastupit
ind veza, t.j. ak veza A chrani interval (a,b) a veza B interval (a +i,b — j) (i,j > 0), tak
vezu B mozno zburat.
Uloha: Veze stoja na priamke, okolo seba maji interval, ¢o znaéi ich dostrel. Nemusia staf
nutne v strede svojho intervalu. Na prvom riadku vstupu je pocet vezi N. Dalej nasleduje N
riadkov obsahujicich informéciu o i-tej vezi — zaciatok intervalu z;, poziciu vezZe p; a koniec
intervalu k;. Zistite, ktoré veze mozete zburat a vypiste ich ¢isla na vystup.

Priklad:

Vstup: Vystup:
5 3
267 5
124
355
7 9 15
10 12 14
3 http://www.ksp.sk /ksp2.0
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Vstup: Vystup:
Nemozno zburat ziadnu vezu.

5. Zbohatlikom odzajtra kat. Z a O; 20 bodov

Po tom, ako bol PPershing vo Svajéiarsku, zalozil si bankové konto a zarabal tazké peniaze
v Googli, zivot na Slovensku sa mu az tak nezda. Teda, zivot sa zd4, ale tie nulové prijmy. . .

Jeho pozornosti neusiel vyvoj eura vodi franku pri gréckej afére a dostal skvely napad.
Ono vlastne nie je také fazké zbohatnif. Staci vediet, ako sa budu vyvijat kurzy mien pocas
najblizSich par mesiacov, zalozif si kontd v zahraniénych bankach a prevadzat peniaze. M4
to ale drobny hacik — potreboval by na to vediet tie kurzy. Padlo rozhodnutie obratit sa na
vesticu. Ale eSte predtym, ako PPershing vSetok svoj kapitdl investuje a za fazké prachy si
neché poradit od vestice, potreboval by vediet, kolko sa toho vlastne da zarobit. A ako iste
viete, ddtum odovzdéavania diplomovky sa bliZzi a na takéto veci mu neostava cas.

Uloha: Na stranke http://www.oanda.com/currency/historical-rates/ sa nachadzaji
archivy kurzov mien za poslednych par rokov. Pri iidajoch budeme zakazdym uvazovaft pre-
vod meny ktoru vlastnime na menu ktort chceme pomocou volby ,,bid“.

Ppershing chce zistit, kolko by mal penazi na svojom ucte (v EUR) 1.1.2011, ak by zacal
dria 1.1.2009 s hodnotou 10000.00 EUR. Kazdy deni moze spravit lubovolny pocet transak-
cil z jednej meny na druhu. Kazda transakcia funguje nasledovne: zoberieme peniaze, ktoré
chceme preniest, vyndsobime to kurzom (ktory mé presnost 4 desatinné miesta), od¢itame
poplatok za prevod (vyjadruje sa v percentdach) a vysledni sumu zaokruhlime nadol na 2
desatinné miesta (¢ize na haliere resp. centy a ich ekvivalenty v inych menach). Pévodné
peniaze hned v ten den odéitame z G¢tu, nové peniaze pri¢itame na ucet cudzej meny na-
sledujtci deni?. Mozete si véimnut, Zze PPershing tym padom musi posledny prevodny prikaz
spravit najneskor 31.12.2010.

Pretoze PPershing nedoveruje vetkym menam (Afganistan, Kiribati a iné podivné kra-
jiny sa mu nezdaju byt solventné), rozhodol sa, ze bude pouzivat iba nasledujice meny:
AUD, CAD, CHF, CZK, DKK, EUR, GBP, NOK, PLN, RUB, SEK, USD.

Formét vstupu: Vo vstupnom sibore je jediny riadok obsahujtci medzibankovy poplatok
uvedeny v percentach na jedno desatinné miesto vo formate ,interbank fee 4.7%%.

Forméat vystupu: Kazdy den, kedy bude PPershing obchodovat, vypiste ako riadok v
tvare ,day dd.mm.yyyy“ kde dd.mm.yyyy je dadtum. Potom vypiSte postupne jednotlivé
transakcie v dany den. Kazda transakcia musi byt na samostatnom riadku formatu ,,trans-
fer hodnota mena mam mena chcem“. Hodnota musi byt bud ¢islo s presne dvoma desatin-
nymi miestami, alebo slovo ,,all“ znamenajice ,prenes vSetko ¢o mas“.

Odovzdavanie: Tento priklad sa da odovzdavat jedine elektronicky. Na adrese
http://www.ksp.sk/ksp2.0/zbohatlikom_odzajtra/ najdete sadu instrukcii, ako program
odovzdat.

Odovzdana sada sa vyhodnoti na korektnost a v pripade, ze je korektnd, vase skoére
bude pocet penazi, ktoré sa PPershingovi podari dosiahnut. Nésledne po konci odovzdavania
zoberieme vage skére a ohodnotime ho patriénym poc¢tom bodov podla magickej formuly.

2Toto je pomerne zjednoduseny model, v skuto¢nosti zahraniéné medzibankové prevody par dni trvajt, funguju
iba cez pracovné dni, v istych hodinach...
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Priklad:
Vstup: Vystup:
interbank fee 0.0% day 01.01.2010
transfer 5000.47 EUR USD
transfer 4999.53 EUR GBP
day 02.01.2010
transfer all USD EUR
transfer 4400.00 GBP EUR
Na zaciatku druhého dna ma PPershing 0 EUR, 7154.17 USD a 4429.08 GBP Na zaciatku
tretieho dna ma PPershing 0 +4971.43 +4931.08 = 9902.51 EUR a 29.08 GBP. Vysledna
hodnota v Eurach je teda 9902.51.
Vstup: Vystup:
interbank fee 1.0 day 01.01.2009
transfer 1000.00 EUR USD
Na zaciatku druhého dinia m&a PPershing 9000 EUR (zostali od minula) a 1382.83 USD.
Vysledna hodnota v eurach na konci je teda 9 000.

.............................. TusakonéiazadaniaKSP_Z C e e e et s s s e e e s e e e et e et e e e

6. O vyrobnej linke kat. O; 20 bodov

V tovarni Karamelizované Syrové Pralinky sa skonéila vyroba. Napriek tomu sa na vyrobnej
linke neprestali prepravovat baliky s pralinkami. Kleofas a Zacharias, stojaci na konci linky,
sa dohodli, ze si budu striedavo vyberat baliky, pricom ako prvy si vyberie balik Kleofas.
Vyrobn4 linka posuva baliky dolava a tak ked si niekto vyberie balik, dalsi si moéze vybrat
TubovoIny balik napravo od prave vybraného.
Uloha: Na vstupe je ¢islo N — poéet balikov. Druhy riadok obsahuje N &isel a;, ktoré
oznacuju pocet praliniek v i-tom baliku zlava.
Kleofas aj Zacharia$ sa pri vyberani balikov riadia rovnakou stratégiou: snazia sa pre
seba ziskaf ¢o najviac praliniek. Obaja tiez vedia, ze tuto stratégiu pouziva aj ten druhy.
Napiste program, ktorého vystupom bude jedno ¢islo — maximalny pocet praliniek, ktory
moze ziskat Kleofas.

Priklad:

Vstup: Vystup:
5 21
1556 34

Najprv si Kleofas zoberie balik s 15 pralinkami. Zacharias si vezme 5 (je to pre neho lepsie,
ako zobrat 6, lebo Kleofas by dalsim tahom skoncil). Potom si Kleofas vyberie 6 a Zacharias
4 pralinky.

7. Obyvatelstvo pod kontrolou kat. O; 20 bodov

Len ¢o sa vlady v krajine ujal kral Dole IV. Podpisany, rozputal pravé byrokratické peklo.
Najprv zrusil vac¢Sinu ciest tak, aby sa medzi kazdymi dvoma mestami kralovstva dalo prejst
po zostavajucich cestach prave jednym spésobom. Teraz planuje rozposlat do miest tGradni-
kov, ktori budi kontrolovat pohyb obyvatelstva.

Mesto, v ktorom sa uz usadil Gradnik, totiz len tak Tahko neopustite — potrebujete na to
dobry dovod, hypnoticky pohlad, bonboniéru, notarsky overent képiu potvrdenia o bezin-
fekénosti a tyzden casu. To sa vSak tyka vSetkych obyvatelov, teda aj samotnych tradnikov.

Kral Dole bude tradnikov vysielat postupne, po jednom. Potreboval by preto pre kazdého
z nich vediet, kolko bonboniér mu treba pribalit na cestu.
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Uloha: V prvom riadku vstupu je zadané ¢islo n — poéet miest kralovstva a takisto pocet
tradnikov (1 < n < 100000). Mestd maju priradené éisla od 1 do n, hrad mé ¢éislo 1.
Nasledujucich n — 1 riadkov obsahuje popis cestnej siete: riadok a; b; znamena, ze mesta a;
a b; st spojené obojsmernou cestou. V kazdom z dalsich n riadkov vstupu je jedno ¢islo ¢;
— cielové mesto j-teho uradnika. Uradnici st v tomto poradi vysielani z hradu. Vsetky cj su
navzajom rozne.

Na vystup vypiste n riadkov, j-ty z nich nech obsahuje pocet bonboniér, ktoré si potre-
buje zobrat j-ty tradnik na svoju cestu z hradu do ¢;.

Moézete predpokladat, Ze iradnik sa vyda na cestu az po tom, ¢o predchadzajuci tradnik
dorazil do svojho mesta.
Odovzdavanie: Tento priklad je prakticky, ¢o znamené, Ze sa da odovzdat jedine elektro-
nicky, pri¢om staci odovzdat iba zdrojovy kéd. Pri odovzdani sa vam program otestuje na
niekolkych vstupoch a dostane body podla toho, na kolkych vstupoch dé& spravny vysledok
v ¢asovom limite.

Priklad:

Vstup Vystup

5 0

12 1

23 0

2 4 1

15 2

2 Prvy tradnik prejde z 1 do 2; kedze je prvy,

4 nepotrebuje ziadnu bonboniéru. Druhy cestuje

1 az do 4, musi teda prejst mestom 2, v ktorom

5 uz je uradnik. Vsimnite si, ze Stvrty a piaty

3 uradnik uz potrebuju bonboniéru aj pre od-
chod z hradu, lebo sa v nom usadil treti trad-
nik.

8. O férovej sutazi kat. O; 25 bodov

Hra kameri-sekac¢-papier (skratkou KSP) je velmi ,férova” | psychologickd” hra. Preto sa v
Dolnej-Hornej? rozhodli spravif turnaj v tejto sttazi podla nasledovnych pravidiel. Kazda
hru hraji dvaja stfaziaci. Kto prvy ziska 3 vyhry (nie nutne po sebe), vyhrava hru*. Na
zaciatku sutaze komisia vyberie dvoch sutaziacich, ktori buda hrat hru. Ten, ktory prehra,
vypadédva z turnaja. Vitaz bude hrat v dalsom zapase proti nevypadnutému hracovi, ktorého
vyberie komisia. Komisia vybera nového hraca do hry az po tom, ¢o sa dozvie vysledok
predchadzajiceho zapasu.

Hra KSP je ,psychologickd”, preto niektori hra¢i poznaju stratégiu ako porazit inych

hracov. Zo statistik z predchadzajacich hier vieme o niektorych dvojiciach hracov, ktory
z nich na 100% vyhra, ak buda hrat spolu. Pristup k tymto Statistikdm ma ktokolvek, aj
komisia. T4 je schopna vhodnym vyberom poradia zarucif, ze konkrétny sttaziaci vyhra.
KedZe komisia je velmi ,férova”, tak by rada vedela, kolkym stufaziacim by mohla vyhoviet,
ak by sa ju pokusili podplatit.
Uloha: Prvy riadok vstupu obsahuje poéet stfaziacich, N. Stfaziaci st oéislovani od 1
po N. Nasledujucich N riadkov obsahuje ¢isla, popisy jednotlivych sutaziacich (i-ty riadok
popisuje i-teho sufaziaceho). Na zacdiatku i-teho riadka je zadany pocet sutaziacich, ktori so
stutaziacim ¢ urcite vyhraju. Zvysok riadka obsahuje zoznam tychto sutaziacich.

3Nemylte si ju s Hornou-Dolnou. Keby ste v Hornej-Dolnej zacali kopat tunel smerom dole a prekopali by ste sa
na druhy koniec zemegule, nasli by ste Dolnu-Hornt.

Axres s . .
Vsimnite si, Ze takto nenastane remiza.
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Vasou tlohou je napisat program, ktory z vyssie popisaného vstupu vypocita, pre kolko
sutaziacich sa d4 podplatenim komisie zarucit vyhra celého turnaja.

Poznédmka: To, kto s kym urcite prehra, nie je tranzitivne. To znamena, ze ak stifaziaci
a urcite prehré so sufaziacim b, sttaziaci b prehré so sutaziacim ¢, tak to vobec ni¢ nehovori
o tom, ¢i sufaziaci a prehra so stifaziacim c.

Priklad:

Vstup: Vystup:

3 1

232 Treti sutaziaci vyhra pri Iubovolnom poradi

13 hier.

0

Vstup: Vystup:

3 3

12 Ak chcem aby vyhral prvy, najskor bude hrat

13 druhy a treti (treti vyhrd) a potom treti a

11 prvy (prvy vyhra). Pre ostatnych sitaziacich
to funguje podobne.

Vstup: Vystup:

3 0

12 Nevieme, aky dobry je treti hrac.

0

0

--------------- Tu sa koncia zadania KSP-O a zac¢inaju zadania KSP-T -« ..cvvvvnnnn.

9. Temna party kat. T; 25 bodov

Pred ddvnymi ¢asmi vo velmi vzdialenej galaxii. ..

Blizi sa 4742. ststredenie radu Krasni Skromni Prefikani. Ale organizatori sustredenia
stoja pred nelahkou tlohou. Dost vela potencidlnych tcéastnikov sa navzajom neznasa. A ked
sa dvaja takyto Ucastnici stretni, tak z toho moze vzniknit dalSia celogalakticka kriza a
to organizatori fakt nechct. Preto treba pozvaf iba tcastnikov, ¢o spolu vydrzia a ni¢ zlé
nevyvedd. A treba ich samozrejme pozvat ¢o najviac. No to vobec nie je Tahka tloha.

Uloha: Na vstupe je ¢islo N — pocet potencidlnych téastnikov (1 < N < 100000). Potom
nasleduje N riadkov — popisy ucastnikov. Na i-tom riadku st dva atributy (krasa a skrom-
nost) i-teho castnika — A;, B; (obe st kladné celé ¢isla mensie ako 107). Uéastnici i, j sa
neznasaju, ked plati A; < A; A B; > Bj alebo A; > A; A B; < Bj.

Vasou tlohou je najst ¢o najviac ucastnikov, ktori sa (po dvojiciach) znésaju. Na vystup
najprv vypiste ¢islo K — najvicsi pocet Gcastnikov, ktori sa znésaji, a potom K medzerou
oddelenych ¢isel — ¢isla ucastnikov, ktorych mozeme pozvat (Gislujeme od 1).

Odovzdavanie: Tento priklad je prakticky, ¢o znamena, Ze sa d&4 odovzdat jedine elektro-
nicky, pricom sta¢i odovzdat iba zdrojovy kéd. Pri odovzdani sa vdm program otestuje na
niekolkych vstupoch a dostane body podla toho, na kolkych vstupoch dé& spravny vysledok
v ¢asovom limite.

Priklad:
Vstup: Vystup:
4 2
11 14
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21
2 2
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10. Trapenie stromami kat. T; 25 bodov

Bob, Tommy, Imp, Konik a dalsi druhaci informatici sa pripravuju na ustnu skusku zo
Stromovej tedrie. Tato skuska je istym sposobom zvlastna. Kazdy student dostane ta ista
tlohu (tloha mé vela rieseni). Ale akonédhle nejaky Student povie riesenie tlohy, ktoré uz
odznelo, tak ho zo skusky vyhodia. Otézka znie, kolko $tudentov dnes prejde skuskou. . .

Uloha: Majme zakoreneny strom s N vrcholmi. Vrcholom chceme priradit znacky z rozsahu
1,2,...,N. Kazdu znacku mozeme pouzit prave raz. Vasou tlohou je spocitat pocet takych
priradeni (ozna¢me ho P), ktoré zachovavaju vlastnost haldy. Vlastnost haldy je zachovana
vtedy, ked pre kazdy vrchol plati, Ze jeho znacka je vicsia ako znacka jeho otca. Pozor, to
neznamena, ze zadany strom je binarny.

KedZe P moze byt strasne velké ¢islo, staci, Ze spocitate jeho zvySok po deleni ¢islom
109 + 9.

Strom je na vstupe popisany nasledovne: Najprv je zadany pocet vrcholov N. Vrchol
¢islo 1 je koren stromu (pozor, ¢islo a znacka vrcholu st rozdielne veci). Pre kazdy z vrcholov
2,3,..., N je zadany otec tohoto vrcholu.

Priklad:

Vstup: Vystup:
4 6

1

1

1

Vstup: Vystup:
5 8

1

1

3

3

Na obrazku st vsetky mozné priradenia znaciek pre strom z posledného vstupu:
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