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Mili rieitelia,

jesenné ststredenie méme tspene za sebou a vam sa (kone¢ne?) dostavaji do rik vzorové
rieenia prvého kola. Tak si ich pozorne precitajte, aby ste vedeli, ako sa tie tlohy mali
riei,.. A ak sa docitate a« na koniec, ndjdete tam. .. prekvapenie. (psst...je tam samozrejme
vysledkové listina. . . ale najskor povinne preéita , vzorové rieenial)

Po pou«iti zachodu si umyte ruky.
KSPéci

) . opravoval WSX
1. Zlata retiazka (max. 15 bodov)

Ked Ivanhoe dostal vae rieenia, hned sa chcel pusti, do pizovania oc¢iek. Ked«e poklad bol
tak dobre chraneny, bol aj dostato¢ne vezky. Rychlo sa pustil do zadavania vstupnych dat a
podarilo sa mu najs  len 2 rieenia, ktoré stihli da  spravne rieenie tak rychlo, aby ete stihol
utiec , drakovi zvanému Mandrake, ktory je vezmi rychly.

Vae rieenia mo«no rozdeli , na niekozko skupin podza ich ¢asovej zlo«itosti, podza ktorej
boli bodované:

e Linearne (od vezkosti vstupu) O(N + M ): Rieenia, ktoré pou«ivali modifikovany Dijks-
trov algoritmus alebo frontu. Za takéto rieenie sa dalo ziska , 15 bodov.
e O(N?): Rieenia, ktoré pou«ivali Dijkstrov algoritmus. Bodova hranica 14 bodov.

e O(NM): Najpocetnejia skupina rieeni zalo«enych na mylienke pre ka«di hibku a vetky
vrcholy predchadzajicej hibky prejs, vetky hrany a tym zisti, daliu hibku. Max 12
bodov.

e O(N3): Troku horie rieenie ako O(N M), hlavne pre riedke grafy, 11 bodov.
e iné pomalie polynomidlne rieenie: Dalo sa ziska , 10 bodov.

e backtrack: 9 bodov.

e nefungujice rieenia: Maximéalne 3 body.

Dalie body sa dali strati, za chybajtici alebo nedostatoény slovny popis algoritmu, zdo-
vodnenie spravnosti, odhad casovej zlo«itosti a za eleganciu rieenia.

Ako teda napisa  linearne rieenie? Ako vetci spravne zistili, treba najs  najkratiu cestu
medzi ockami 1 a 2 a Ivanhoe si moé«e odpili, ockda, ktoré nepatria do tejto cesty. Preco to
tak funguje? Zdovodnenie je jednoduché — ¢im menej oc¢iek bude v spojeni medzi 1 a 2, tym
viac sa da zobra .. Najmenej ich bude prave v najkratej ceste. Teraz treba pris_ na to, ako
najs  tuto cestu. Vzorové rieenie pou«iva frontu, v ktorej sa nachadzaji u« spracované ocka.
Fronta je datova truktura, do ktorej vieme vklada , idaje a vybera _ich z nej. Pritom funguje
tak, «e najskor bude vybraty tdaj, ktory sme do nej najskér vlo«ili. Svoj nazov ziskala fronta
(alebo tie« rad) podza radu Zudi ¢akajicich na obed. Tam tie«! kto prv pride, ten prv dostane
jes .. Jeden spoOsob, ako takt frontu napisa , je ma _ prvky ulo«ené v nejakom stvislom kuse

lviac-menej
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2 Zlatd retiazka

poza a pamita , si, kde zac¢ina a kde konc¢i. Na jednom konci vkladame nové ocka a na
druhom vyberame tie najskor vlo«ené. Na zaciatku dame do fronty len prvé ocko. Dalie o¢ka
budeme pridava , nasledovnym sposobom: Vyberieme z fronty jedno ocko, najdeme vetky
také hrany (spojenia ociek), ktoré spajaju toto ocko s ockom, ktoré ete nebolo spracované
a toto nespracované oc¢ko priddme na druhy koniec fronty. Kym budeme pokracova , dalej,
treba si objasni  nejasné veci — ako budeme hzada , hrany a ako budeme zis ova , ¢i bolo
ocko u« spracované. Aby sme si nepokazili ¢asovi zlo«itos ., bolo by dobré, keby sme si hrany
pamétali u« v takej forme, «e pre ka«dy vrchol (o¢ko) by sme mali zoznam vrcholov, ktoré
st s nim spojené. Ka«du hranu si teda budeme pamita dvakrat. Raz ako druhy vrchol v
zozname hran prvého vrcholu a druhy krat presne naopak. Ako rychlo zisti , ¢i bol vrchol
spracovany? Tak, «e si spravime pole, v ktorom si budeme pamita, pre ka«dy vrchol, ¢i
u« bol spracovany. V«dy, ked spracujeme nejaky vrchol (priddme ho do fronty), nastavime
tomuto vrcholu, «e u« bol spracovany.

Ete stale vak nevieme, ¢o mé tato fronta spolo¢né s hzadanim najkratej cesty. Nech hlbka
vrcholu vyjadruje di«ku jeho najkratej cesty k prvému vrcholu. Potom na zac¢iatku mame
vo fronte prvy vrchol s hibkou 0. V prvom kroku tento vrchol vyberieme z fronty a priddme
do nej niekozko vrcholov s hibkou 1. Teraz budeme vybera , vrcholy s hibkou 1 a vkladané
budd ma , hibku o jedna vyiu. To zdévodnime tak, «e keby mali ni«iu hibku, tak by sme ich
u« spracovali predtym a vyiu nemé«u ma ., lebo uréite existuje cesta s touto di«kou. Takto
pokrac¢ujeme a v«dy vyberdme vrcholy s hibkou i a vkladdme s hibkou i + 1. Tato ¢as,
programu preruime bud vtedy, ked sme vybrali vetky vrcholy, alebo ked sme vlo«ili vrchol
2 a tym sme nali najkratiu cestu k nemu.

Teraz by sme vak chceli vedie , celil cestu. Na to si spravime dalie pole, v ktorom si
budeme paméta , vrchol, cez ktory sme sa dostali k danému vrcholu. Pri pridavani do fronty
vieme, cez ktory vrchol sme sa tam dostali, ¢i«e si to rovno zapieme do tohto poza. Aby sme
zistili celi cestu, p6jdeme od vrcholu 2 po predchodcoch, a« kym nenarazime na vrchol 1.
Tieto vrcholy si nejako vhodne oznackujeme v nejakom poli a potom u« len vypieme vrcholy,
ktoré sa tu nie st oznackované, a teda ich mé«eme odstrani ..

Doékaz spravnosti: Na zaciatku sme si dokazali, «e ak vypieme prvky nepatriace do najkratej
cesty medzi vrcholmi 1 a 2, je to rieenim tulohy. Dokazali sme si aj to, «e ak pou«ijeme
frontu danym sp6sobom, najdeme tym najkratiu cestu. Spojenim tychto dvoch implikacii
dostaneme, «e ak pou«ijeme tento algoritmus, dostaneme rieenie tilohy. U

Odhad zlo«itosti: Pami ova zlo«itos , algoritmu je O(N + M) — pre ka«da hranu a pre ka«dy
vrchol si pamétdme len kontantné mno«stvo idajov. Casovd zlo«itos  je tiex O(N + M). Do
fronty vkladame maximalne N krat, ¢ice aj vyberame maximéalne N krat. Pre ka«dy vrchol
(ked ho vyberieme z fronty) ideme v cykle maximélne jeden krat po ,jeho“ hranach, teda
ka«da z M hrén navtivime kontantny pocet krat. Zistenie spiatocnej cesty je v ¢ase O(N),
to nam casovu zlo«itos , nepokazi.

Listing programu:

Program Zlata_retiazka;
Const MAXN=100;
Var N:Integer;
Hrany:Array[1..MAXN, 1..MAXN] O0f Integer;
PHran:Array[1..MAXN] Of Integer; { stupen vrcholu }
Bol:Array[1..MAXN] Of Byte; { O=nebol, 1=bol, 2=najlepsia cesta }
Spat:Array[1..MAXN] Of Integer; { cesta spat }

Procedure Nacitaj; { nacitanie vstupu }
Var I, J, M:Integer;
Begin
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Zlata retiazka

ReadLn(N, M);

For I:=1 To N Do

Begin
PHran[I]:=0;
Bol[I]:=0;

End;

While M>0 Do

Begin
ReadLn(I, J);
Inc(PHran[I]);
Inc(PHran([J]);
Hrany[I, PHran[I]]:=J;
Hrany[J, PHran[J]]:=I;
Dec(M);

End;

End;

Procedure ZistiCestu(Zkade, Kam:Integer);
Var Queue:Array[1..MAXN] Of Integer; { fronta }
QR, QW:Integer; { zaciatok a koniec fronty }
I:Integer;
Begin
Queue[1] :=Zkade;
Bol[1]:=1;
QR:=1;
QW:=1;
While (QR<=QW) And (Bol[Kam]=0) Do
Begin
For I:=1 To PHran[Queue[QR]] Do
If Bol[Hrany[Queue[QR], I]]=0 Then
Begin
Inc(QW);
Queue [QW] :=Hrany [Queue [QR], I];
Bol[Queue[QW]]:=1;
Spat [Queue [QW] ] : =Queue [QR] ;
End;
Inc(QR);
End;
If Bol[Kam]=0 Then
Begin
WriteLn(’Nema riesenie.’);
Halt;
End;
End;

Procedure 0OznacCestu(Zkade, Kam:Integer);

Begin
Bol [Kam] :=2;
While Kam<>Zkade Do
Begin

Kam:=Spat [Kam] ;
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4 Z trpaslicej chalupky

Bol[Kam] :=2;
End;
End;

Procedure Vypis;
Var I:Integer;
Begin
WriteLn(’Treba vyhodit ocka:’);
For I:=1 To N Do
If Bol[I]<>2 Then
WriteLn(I);
End;

Begin
Nacitaj;
ZistiCestu(1l, 2);
OznacCestu(1l, 2);

Vypis;
End.
sy e , opravovalo YoYo ¢
2. 7 trpaslicej chalupky (max. 15 bodov)

Microlandski trpaslici sa s rados ou vrhli na vae rieenia dufajic, «e im pomo«u vyriei,
zvadu. A tak namiesto tlacenia farika a pridf«ania laty pustili sa pt a  vae programy. Skoro
vetky davali spravne vysledky, len na microlandské pomery boli vééézmi pomalé. Na astie
sa ale nalo aj niekozko (aj ked naozaj len zopér) rychlych rieeni. A tak mohli trpaslici rychlo
ukonci  zvadu a pusti, sa do stavby chalipky.

Ako boli teda vae rieenia bodované? Hlavnym kritériom bola samozrejme Citateznos, a
estetickos , rieeni. Rieenia pisané rukou nemali ancu dosta _ viac ako 5 bodov. Rieenia tlacené
na tlac¢iarni boli hodnotené v zavislosti od pou«itého fontu, pekného oddelenia popisu od
kédu programu od 5 do 12 bodov. Dalie body sa dali ziska , za syntax higlightning. Rieenia,
pisané v TEXu ziskavali dalie 2 body. Dievc¢ata dostavali bonus 5 bodov, plus dalie body za
pekné obrazky. Stcet ale samozrejme nemohol prevyi, 15 bodov. ..

Asi takto by mohlo vyzera , hodnotenie v nejakom rozpravkovom seminéri. U nas vak
hodnotime podza inych pravidiel. Hlavnym kritériom (samozrejme po spréavnosti) bola ¢asova
zlokitos .. T4 rozdelila vae rieenia na tri skupiny, dve vezké a jednu malicka:

e Kvadratické O(N?): Rieenia spocivajice v zotriedeni trpaslikov a v overeni spravnej
podmienky. Najpocetnejia skupina, za takéto rieenie sa dalo ziska max 10 bodov.

e O(N log N): Menej poc¢etna skupina rieeni, ideovo nie nepodobné predchédzajicej, len
poukivajuca rychlejie triedenie (véi¢inou QuickSort). Bodova hranica 12 bodov.

e Linedrne O(N): Skupina tvorend zopér? rieeniami, ideovo nie nepodobnymi vzorovému

rieeniu. Bohu«iaz sa tu ale nalo niekozko chybnych. Tu sa dalo ziska , vyta«enych 15
bodov.

Samozrejme, ako zvycajne sa nemilosrdne stthali body za chybajuci slovny popis rieenia,
pripadne za iné drobné chybicky. Z tych najcastejich sa patri spomenii, delenie nulou v
pripade vstupu s jednym trpaslikom (N =1 = N — 1 = 0), alebo pristupovanie do poza
mimo jeho rozsah.

2asi 5
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Z trpaslicej chalupky )

Aké je teda linearne rieenie? Jednoduché. Ako vécina vzorovych rieeni. Len bolo treba
neda , sa oklama , zadanim. Ak zadanie hovori: ,ak sa trpaslici usporiadaju*, neznamena
to, «e musime hried triedi, Netreba trpaslikov niekam umiestniova  a zis ova , ¢i takéto
umiestnenie vyhovuje. D4 sa na to is,_ aj z opacnej strany. Skusme pre ka«daho trpaslika
zisti , kde by mal by , postaveny.

Urobme na zemi N c¢iarok v pravidelnych rozostupoch. Na prva postavme najmenieho
trpaslika, na poslednt najvicieho. A nech ndm teraz niekto posiela ostatnych v zubovoznom
poradi. Ked zmeriame dotyénému vyku, vieme presne poveda , kam sa mé postavi , aby latu
podopieral® (treba si uvedomi , «e to bude niekde medzi najmenim a najvéi¢im trpaslikom).
Ak zistime, «e sa ma postavi , na nejaku ¢iarku, tak je to v poriadku. Ak by mal st niekde
medzi, tak mame problém. Teda presnejie trpaslici maja problém — niekto sa bude ulieva .
Ete sa mo«e sta , «e by sme ho mali postavi, na ¢iarku, kde u« nejaky trpaslik stoji. V tom
pripade sa tie« nemusime dalej trapi , trpaslici sa budi musie , pohada ..

U« vieme ako na to, preberme si to teda trochu maticky. Ak maja by hlavy trpaslikov
po usporiadani na jednej priamke, musia ich vyky tvori_ aritmeticki postupnos, To je
pozorovanie, ktoré neuniklo vicine rieitezov. Venujme sa ale radej predstave laty ako priamky
»Spajajucej“ hlavy trpaslikov. To ndm umo«ni jednoducho vyrata  pre dant vyku, kam patri.
Ozna¢me si v; vyku i-teho trpaslika a min (maz) nech je ¢islo najmenieho(najvic¢ieho)
trpaslika. Priamka — lata prechadza bodmi [1, vynin] & [N, Umaz| (2 prvy aj posledny trpaslik
ju musi podopiera ). Nech teraz priiel trpaslik s vikou y. Kam ho postavi ? Na tozku ¢iarku,
aby vyka laty nad nou bola prave y. Pre vyku laty nad bodom x plati:

y = (.I‘— 1) . Umax — Umin

N _1 +Umin

Umaz — Umin

Oznac¢me d =
znacme N1

, po upraveni dostavame:
(y — Umin)

d

Nesmieme ale zabudnti, na malé drobnosti ako N — 1 # 0 a Ve — Umin # 0.

Pre toto z potrebujeme iba zisti , ¢i je celocCiselné. Ak je, treba ete overi, ¢i u« také
nebolo a ak nie, tak si ho samozrejme nesmieme zabudnii, poznaci,. O to sa vo vzorovom
programe stard pole bol. Ak tento test zbehne pre vetkych trpaslikov, budi ma  hlavy na
jednej late/priamke, ina¢ nie.

r=1+

Odhad zlo«itosti: Ako u« bolo povedané, ¢asova aj pamé ova zlo«itos  je linearna. Nacitanie
je ocividne linedarne a najdenie vqr @ Umin tie«. Test jedného trpaslika je kontantny a
potrebujeme otestova , linedrne veza trpaslikov. Casova zlo«itos, celého algoritmu je teda
O(N). Pamiita _ si potrebujeme len vyky N trpaslikov, ¢o tie« znamend linedrnu pami ovi
zlokitos .. Tak a hor sa k farikom. ..

Listing programu:

Program Z_trpaslicej_chalupky;

const MaxT=100;

var N:integer; {po&et trpaslikov}
T:array[1..MaxT] of real; {pole s vykami trpaslikov}
bol:array[1l..MaxT] of boolean;{pole oznalujice, ktoré pozicie u« boli}
i,pocet:integer;
min,max,d,poz:real;

3v praxi ho stadi postavi, k tomu najvyiemu a tla¢i, smerom k najni«iemu, a« kym hlavou nenarazi o latu
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6 Z tajného laboratoria RSA

begin
readln(N); {pocet trpaslikov}
for i:=1 to N do readln(T[i]); {vyka i-teho trpaslika}
if N=1 then begin {ak je iba jeden trpaslik}
Writeln(’Ano’); {tak nie je o Zom }
exit;
end;

for i:=1 to N do bol[i] :=false;
min:=T[1]; max:=T[1];

for i:=2 to N do {ndjdeme najmenieho }
if T[il>max then max:=T[i] else {a najv&cieho trpaslika}
if T[il<min then min:=T[i];
d:=(max-min)/(N-1); {rozdiel medzi nasledujtcimi}
pocet:=0;
i:=1;
repeat

if d=0 then begin

if T[il=max then poz:=i else poz:=i+0.5;
end else

poz:=1+(T[i]-min)/d; {pozicia i-teho trpaslika v rade}
if (frac(poz)=0) and (not bol[Trunc(poz)]) then begin

bol[Trunc(poz)] :=true; {oznalime si, «e toto miesto je u« obsadené}

inc(pocet); {zvjime polet spravne zaradenjch}
end else

pocet:=-1;
inc(i);

until (i>N) or (pocet=-1);

{ak sme zaradili vetkjch trpaslikov, tak mb«eme polo«i  latu...}
if pocet=N then Writeln(’Ano’) else Writeln(’Nie’);
end.

opravoval Brarno

3. Z tajného laboratoria RSA (max. 15 bodov)

Chvizku (naozaj iba malickt) podme rozmyza . Szubujem, «e to bude bolie, len vezmi
malicko.4
Kedy ¢islo N, zapisané v stustave so zakladom K, kon¢i ¢ nulami?

N=aK"+a, 1K'+ 40 KM +a,KE+0K71. .. 40
N =K' (axK*" " +ap 1 K"+ + a1 K +a))

No predsa prave vtedy, ked je delitezné ¢islom K. Ked najdeme deliteza K é&isla IV,
ktory ma najviicie i, tak sme tlohu (skoro) vyrieili. Pri zadklade K bude ma toti« N na
konci i ntl. Ak by K bolo zlo«ené a K* | | tak je delitezné nejakym prvoéislom p. Ale potom
aj p' | N, a teda aj p je rieenim. Preto sta¢i uva«ova , prvociselné K.

Ka«dé ¢islo (teda aj N) sa d4 jednoznaéne rozlo«i, na siéin prvocisel N = piipy? ... p/"L.
Cislo K musi by, delitezom N a preto sa da z neho vyha, A ¢o mdé«me vyhat z N =

4ako vieme, rozmyzanie predsa v«dy boli
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Z tajného laboratoria RSA 7

prips? .. .p?l, aby bolo tvaru K'? Preto my moé«eme pokojne ako optimalny kzaé zvoli,

prvocislo p; s najvacim n,.

Programu rieiaciemu tlohu teda staci skiia, zaradom vetky prvocisla a deli, nimi N,
pokiaZz to ide. Pre ka«dé si spoc¢itame, kozkokrat sa nam to podarilo. Ked z N ostane u« iba
1, tak skon¢ime a vypieme najlepie.

Ono ani tak nevadi, ked budeme zaradom skuia , vetky ¢isla a nielen prvocéisla. Ak skiané
¢islo je zlo«ené, tak u« mame N predelené vetkymi prvocislami z jeho rozkladu a N nim
teda nebude delitezné. Taktie« nemusime skia , &isla vicie ako v/ N. Zapis N v zaklade N je
v«dy (a« na N = 1) 10. Preto sta¢i hzada , kztGée so silou aspon 2, teda K2|N; K < VN

Odhad zloditosti: Prechddzame ¢isla 1. .. [v/N|, to je O(v/N) krokov. Navye ete vo vnitornom
cykle delime, pokiaz je zvyok rovny 0. Len«e to sa stane iba tozkokrat, kozko je prvocisel
v rozklade ¢isla N, maximalne O(log V). Celkova ¢asova zlo«itos, teda je O(v/N + log N).
Preto«e log N < /N, d4 sa odhad upravi, na tvar O(2v/N) = O(v/N). Pama ova zlo«itos
je kontantnd, lebo nepou«ivame «iadne polia ani rekurziu t.j. O(1).

A ¢o vae rieenia? Kozko bodov mohli dosta ?

e Rieenia rychlejie ako vzorak - viac podza rychlosti®

e Rieenia rovnako rychle ako vzorak O(v/N) — 13 bodov

e Rieenia o kiisok pomalie ako vzordk O(N) — 11 bodov

e Rieenia ete o kiisok pomalie — 7 a« 10 bodov

e Nefunké¢né rieenia — max. 3 body

e Popis programu a elegantnos , kédu — mo«né 2 body k dobru

Listing programu:

program Z_tajneho_laboratoria_RSA;
var N, K, maxPoc : integer;

i, poc : integer;
begin
write(’Zadaj N : ’);
readln(N); {mlcky predpokladame, ze N je kladne}
maxPoc:=1; {Pri zaklade N mame na konci 1 nulu}
K:=N;

if N=1 then begin {Ak N=1, kazdy kluc je rovnoko dobry}
maxPoc:=0; K:=0; {lebo nikdy nebude O na konci}
end;

for i:=2 to trunc(sqrt(N)) do begin

poc:=0;
while N mod i = 0 do begin {skusame delit cislom i}
N:=N div i; {pokial mozme}
inc(poc);  {spocitame kolkokrat sa nam to podarilo}
end;

if poc>maxPoc then begin
K:=i; maxPoc:=poc;
end;
end;

5 Ide to aj lepie, ale je to o dos, zlo«itejie = grc
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8 Zhrdzavené potrubie

writeln(’Najlepsi kluc je ’,K);
end.

3 . opravoval Davidko
4. Zhrdzavené potrubie (max. 15 bodov)

Drviva vicéina z vas vyrieila tato tlohu k mojej spokojnosti. Dva bodiky som vak musel
sttha za zI4, t.j. a« linedrnu pamé ovi zlo«itos , preto«e ste nacitali diery najprv do poza
a pracovali ste s nimi v poli, ¢o je vak a« zbyto¢ny luxus. Par nezbednych jedincov navye
triedilo diery, napriek tomu, «e v zadani bolo jasne napisané, «e st u« utriedené. No a
triedenie, ako mo«no viete, mo«no nie, nejde spravi_ v linearnom case, tak«e to pokazi
vyslednu ¢asovu zlo«itos, a aj va bodovy zisk o dazie 4 body. Podobne dopadli aj ostatné
rieenia s ¢asovou zlo«itos ou O(NN?). Z1é rieenia dostali najviac 3 body.

Za nedostato¢né zddvodnenie spravnosti alebo popis som stthal po bode, za tplne chy-
bajice 2. Za chybajuci odhad ¢asovej a paméi ovej zlo«itosti bol dali bodik dole.

Vzorové rieenie: Kvoli zahiemu vyjadrovaniu si predstavme, «e potrubie ide zzava doprava.
ahko si vimneme, «e najzavejiu zaplatu mod«eme polo«i,k od najzavejej diery. Viac vpravo
najzavejiu zaplatu da  nemd«eme, inak by sme nezakryli najzavejiu dieru. Ak by zase le«ala
viac vzavo, tak posunutim doprava do vyie spomenutej polohy ni¢ nestratime.

Teraz u« vieme, kam moé«eme da , nau najzavejiu zaplatu. T4 zakryje nejaké diery. Po-
dobnou argumentaciou zdévodnime, «e druht najzavejiu zaplatu mo«eme da , od najzavejej
nezakrytej diery. Podobne s dalimi zaplatami.

Na postup si mo«no predstavi, takto: Predstavme si, «e sa postavime na zaciatok potru-
bia a pochodujeme po niom smerom doprava. Ak zbadame dieru, tak od nej dame zaplatu. Ig-
norujeme diery, ktoré st od poslednej polo«enej zaplaty vzdialené do jedného metra, preto«e
su zaplatané naou zaplatou. Toto robime, a« kym neprideme na koniec potrubia.

Program potom bude vyzera , jednoducho. Budeme postupne nacitava , diery. Ked«e s
utriedené, tak ich nacitavame presne v tom poradi, ako by sme ich pri naom pochode zbadali.
Pamitame si, odkiaz sme polo«ili posledni zéplatu. Pri nac¢itani dalej diery len zistime, ¢i
je poslednou zaplatou zakryta, vtedy neurobime ni¢. Ak nie je zakrytd, tak polo«ime novi
zaplatu t.j. vypieme jej poziciu a zapaméitame si ju ako polohu novej poslednej zaplaty.

Tento algoritmus urobi nanajvy niekozko méalo operacii pre ka«dua z dier, preto povieme,
«e jeho casova zlo«itos, je linedrna od poc¢tu dier.® Matematici tento fakt povedia takto:
Casova zlokitos . je O(N).

Podobne je to s pami ovou zlokitos ou. Program si pamita len niekozko malo cisel,
preto povieme, «e ¢asova zlo«itos , je kontantna.” Pododne ako predtym matematik povie
toto: Pami ova zlo«itos, je O(1).

Listing programu:

Program Zhrdzavene_potrubie;
var N,i:integer;

diera,zaplata:real; { pozicia diery, lavy koniec zaplaty }
begin
read(N) ;
zaplata:=-999999; { nieco hrozne vlavo }
for i:=1 to N do
begin

SNiekedy sa jednoducho povie, « e Gasova zlo«itos, je linearna a ikovny &itatez si ma domyslie, vzhzadom na aky
paramenter.

"Niekto by op#, mohol poveda, kontatnd od poctu dier. Kontanta ma ale t vyhodu, «e je kontantna od
zubovozného parametra.
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read(diera);

if diera>zaplatatl then { Ak povodna zaplata uz nedociahne... }

begin
zaplata:=diera; { ...dame novu zaplatu...}
writeln(’zaplata od ’,zaplata); { ...a vypiseme ju. }

end;

end;
end.

5. Myhill a Nerode c¢itaju basen

Opravovanie tejto tlohy bolo nadmieru jednoduché, ¢oho
sa hned chytila Evka. Za spravne rieenie ste dostali 10
bodov a ak ste aj napisali povod basni dostali ste je-
den bod navye. No a mne ostalo napisa,k vam nejaky
pekny vzorak. Ako si mnohi z vas vimli, tloha bola zaif-
rovand jednoduchou Cézarovou ifrou, prensejie posunom
o 13 pismen. Teda ka«dé pismeno bolo posunuté o 13
miest v abecede — takto sa z A stalo N, z B sa stalo 0,
... Takto ste sa mohli dopracova , k nazvom basni, ktoré
su Taradur a Jabberwocky. Ti bystreji prili aj na to,
«e je to ta istd basen, len Taraduar je jej slovensky pre-
klad. Ti patraveji sa dopatrali (najobzibenejia patracia
metdda bola www.google.com :-) k tomu, «e je to basen
od Lewisa Carrolla a z knihy "Through the Looking-Glass
and What Alice Found There, 1872’, ktora bola vydana
aj po slovensky ako stucas_ knihy ’Alica v krajine zdzra-
kov a Za zrkadlom, Mladé Leta 1981°. Tato skvela kni«ka
by mala by  povinnym c¢itanim ka«dého programaétora,
tak«e ma poteilo, «e ju tozki poznate. Ked«e ste niektori

Opravovali JanoS a Evka
(max. 11 bodov)

boli zarazeni anglickym textom, v dnenom netradi¢nom vzoraku vam pontkam perlicku, a
to uka«ky prekladu tejto basne do réznych jazykov, aby ste videli, ako si rozni prekladatelia
poradili s tymto krasnym jazykolamom. Kto deifruje, ktoré z nich je v akom jazyku, je na

najlepej ceste sta _ sa lingvistom, tak«e veza tastia!

Tlachapoud (Alojz a Hana Skoumalovi)  vahlav (Jaroslav Cisa¥)
Je svacvecler. Lysperni jezeleni Bylo sma«no, lepé svihli tlové

se virné vrtaceji v mokravé. se batoumali v dalnici

Vetchafi hadroci jsou roztruchleni chrodni byli borolové

a selvy syti teskonoskuhravé. na mamné krsy «arnici.

Stre« se, stfe« Tlachapouda, mily synu, o) synu, stre« se vahlava,

ma tlamu zubatou a ostry drap. ma zuby, drapy preostré,

Ptak Zlokrv u« se téi na hostinu, stfe« se i Ptadka Neklava,

vzteklité ¢iha na té Pentlochnap. zufmici Bodostre!
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ja’pu’vawqoy

puqloDwl’ ja'pu’vawq Dayep
pe'vll chop Ho'Du'Daj; pe'vll Suq pachDu'Daj
Ha'DlbaH puv juchyub ylyep

bInDepSuHach vaQeHmuS ghombe’ DanlDjaj

'etlhDaj veSpatlh HujtaH ghopDaj

jagh HoSlaw’ law’ veqglargh Hos puS! nlteb nej nl’
vaj Sor tamtam, ghaH retlhDagq Qam

nl’be’ [eSII" ghah Sor retlhDaq 'ej ghaH Qubll’

(Keith Lim)

Gaberbocchus (Hassard H. Dodgson)
Hora aderat briligi. Nunc et Slythia Tova
Plurima gyrabant gymbolitare vabo;

Et Borogovorum mimzebant undique formae,
Momiferique omnes exgrabure Rathi.

Cave, Gaberbocchum moneo tibi, nate cavendum
Unguibus ille rapit. Dentibus ille necat.

Et fuge Jubbubum, quo non infestior ales,

Et Bandersnatcham, quae fremit usque, cave.

Dromeparden

Det 18ystra. Lanke lagmeaelt sjor
hang darme fra det tarve lap.
So stige lag den rumse kor

i sovepaskens gap.

(Zinken Hopp)

For Dromeparden du deg akt,
min djerve son! Med ilske klor
fyk Starefuglen ut pé jakt

i bygdene mot sér.

De Krakelwok  (Westervaarder & Kurpershoek)
't Was bradig en de slijp’le torfs

Driltolden op de wijde weep:

Misbrozig stonden borogorfs,

't Verdoolde grasvark schreep.

Mijn zoon, vrees de Krakelwok!
Zijn kakement, zijn grepe klauw!
Vrees ook de Jubjub-vlerkenbrok,
De gritse Bandjegauw!

Jerigondor (Francisco Torres Oliver)
Cocillaba el dia y las tovas agilimosas
giroscopaban y barrenaban en el larde.

Todos debirables estaban los burgovos,

y silboramaban las alecas rastas.

Cuidate, hijo mio, del Jerigéndor,

que sus dientes muerden y sus garras agarran!
jCuidate del pajaro Jubjub, y huye

del frumioso zumbabadanas!

Myhill a Nerode citaju bdsen

Szajkohukky

Volt egy brillds, a csuszbugd
Gimbelt és galt tavlengibe,
Minden mimicre purrogé,
Moémadja ingibe.

(Webres Séndor)

Vigyazz, jon Szajkéhukk, fiam!
Foga mard, karma furd!
Ugyelj, Csapcsip madar zuhan
S a brunkés Brombold!

Dzabbersmok
Byto smaszno, a jaszmije smukwijne
éwidrokrgtnie na zegwniku wezaty,
Peliczaple staty smutcholijne

| zbtakinie rykoswistakaty.

(Maciej Stomczynski)

Ach, Dzabbersmoka strzez sie, strzez!
Szponéw jak kty i tnacych szczek!
Drzyj, gdy nadpetga Banderzwiez
Lub Dzubdzub ptakojek.

Le Jaseroque (Frank L. Warrin)
Il brilgue: les toves lubricilleux

Se gyrent en vrillant dans le guave.
Enmimés sont les gougebosqueux

Et le mGmerade horsgrave.

Garde-toi du Jaseroque, mon fils!

La gueule qui mord; la griffe qui prend!
Garde-toi de I'oiseau Jube, évite

Le frumieux Band-a-prend!

Der Jammerwoch (Robert Scott)
Es brillig war. Die schlichte Toven

Wirrten und wimmelten in Waben;

Und aller-miimsige Burggoven

Die mohmen R&th’ ausgraben.

Bewahre doch vor Jammerwoch!

Die Zahne knirschen, Krallen kratzen!
Bewahr' vor Jubjub-Vogel, vor
Frumiosen Banderschntzchen!
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Vysledkova listina po 1. sérii kategorie KSP-Z

Meno a priezvisko kola Trieda| 11 12 13 14 15| X

1. | Marek Jancuka Gym. Parovska Nitra 2 14 12 13 13 10 |62
2. | Gabriel Valky 11 10 15 14 11 |61
3. | Ladislav Ruttkay Gym. kolska Spi. Nova Ves 4 15 12 9 13 11 |60
4. | Imrich ivéak Gym. Komenského Trebiov 4 11 12 13 12 11 |59
Milan atka Gym. Liptovsky Hradok 3 12 12 13 12 10 |59

6. | Michal Kevicky Gym. Grosslingova BA 2 8 9 13 15 11 |56
Juraj Ladicky Gym. Partizanske 4 9 10 15 12 10 |56

8. | Martin Dobia Gym. udovita tura Trencin 3 8 10 13 14 10 |55
Martin Rejda Gym. Grosslingova BA 2 9 10 11 14 11 |55

10. | Michal Dzetkulic¢ Gym. P. Horova Michalovce 1 11 10 10 13 10 |54
11. | Daniel Vanco Gym. Mudronova Preov 4 6 12 10 14 11 |53
12. | Tomé Praznovsky Gym. Sered 2 9 8 12 12 11 |52
13. | Jakub Zavodny Gym. Grosslingova BA 2 10 13 15 11 (49
14. | Jan Lucansky Gym. Komenského Trebiov 4 14 9 12 11 (46
ubomir Kundrak Ev. Iyceum BA 2 10 13 12 11 (46

16. | Frantiek mitala Gym. Farska Nitra 3 10 13 12 10 (45
Ondrej Hiriak Gym. Mudronova Preov 4 12 10 13 10 (45

18. | Juraj Andris Gym. Sered 4 10 13 10 11 |44
Andrej Mikulik Gym. Grosslingovd BA 2 9 13 11 11 |44
Miroslav Kacena Piaristické gym. Trencin 4 9 8 15 12 44
Katarina Holeova Gym. Haanova BA 4 10 12 12 10 |44

22. | Slavomir Hotdk Gym. Puchov 3 1 9 9 12 10 (41
Michal Repovsky Gym. tefanika Trebiov 2 10 10 9 12 41

24. | Juraj Porubsky Gym. Farska Nitra 2 5 13 12 10 |40
Peter Klatik Gym. Grosslingova BA 2 7 11 11 11 |40

26. | Luka Polacek Gym. . tara Modra 2 9 9 9 12 39
Peter Cerno Gym. udovita tara Trencin 1 8 10 9 12 39

28. | Michal Kralik GLN Tomaiikova BA 2 12 13 13 38
Katarina Macova Gym. Grosslingovd BA 2 8 13 7 10 |38

30. | Matu Dekanek Gym. Jura Hronca BA 2 10 15 12 37
Martin Salaj Gym. Cadca 3 10 9 8 10 |37
Duan Domany Gym. P. Horova Michalovce 1 14 13 10 | 37

33. | Ivan Trejbal Gym. robarova Koice 2 11 13 12 36
34. | Marek Hanes 1 7T 8 13 7 35
35. | Peter Molnar Gym. Metodova BA 4 10 13 10 33
36. | Marek Dovjak Gym. Ke«marok 4 12 7 13 0 |32
Marek Tomacha Gym. sv. Urule BA 4 10 10 12 32
Jozef Hopko Gym. Nedo«erského Prievidza 2 12 9 11 32
Jana Podstupkova Gym. Grosslingova BA 2 10 12 10 |32

40. | Michal Kadak Gym. udovita tura Trencin 2 10 11 10 31
Daniel Sloboda Gym. Parovska Nitra 2 8 12 11 |31
Ladislav Mate SPE Stara Tura 3 10 9 12 31
Jozef Legeny G 1 10 13 8 31

44. | Peter Havlicek Gym. Metodova BA 10 9 11 |30
45. | Pavol Szérad Gym. Farské Nitra 2 5 13 10 |28
Rébert imon Gym. Hlohovec 2 9 9 10 |28

47. | Martin Fiala Gym. Grosslingova BA 2 8 8 10 |26
Sylvia Leskova Gym. Metodova BA 4 5 9 12 26

49. | Jana Adamkova Gym. Grosslingova BA 2 2 3 7 2 11 |25
50. | Martin Paulich Gym. Hlohovec 8 6 10 |24
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Vysledkova listina

Meno a priezvisko kola Trieda| 11 12 13 14 15| ¥
51. | Peter Goga Gym. 17. novembra TopozCany 2 100 9 3 22
Jakub Steinhauzer Gym. Metodova BA 4 10 12 22
53. | Hana Hudakova Gym. Golianova Nitra 1 10 11 |21
Milo Ciernik Gym. Lettricha Martin 1 9 12 21
Magdaléna Jurkovicovd | Gym. Golianova Nitra 9 12 21
56. | Zsolt Szabd Gym. Mlade«nicka ahy 4 8 11 19
57. | Mata Svréek Gym. Starad ubovna 2 8 10 |18
58. | tefan Kritofik SP Levice 3 12 3 15
59. | Peter Kopcansky Gym. Krompachy 4 10 |10
Andrej Segec Gym. Golianova Nitra 4 10 10
61. | Slavomir Sihelnik Gym. Alejova Koice 4 9 9
62. | Ondrej Kolibiar 4 4
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