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Vzorové riesenia 1. kola letnej Casti, kat. Z

Mili nasi riesitenia, mile nase riesitelky

Takze tu mame priebezne poradie letnej casti KSP-Z. Gratulujem priebeznym vitazom,
ale opakujem, toto nie je konecne poradie, takze vsetko sa este moze zmenit. Tak sa pustite
do studovania vzorakov, nech ste o kus mudrejsi...

opravoval Mic

1. Zase tie podvody... (max. 15 bodov)

Najskor si asi povieme, ako som bodoval.
e Za Casovu zlozitost O(M) som udeloval 15 bodov.

e Riesenia beziace v ¢ase O(M?) dostali najviac 12 bodov.

e Za Casovu zlozitost O(M N) som udeloval najviac 10 bodov.

e Nefunké¢né riesenie mohlo dostat najviac 4 body.

e Za chybajuci alebo chybny odhad zlozitosti som strhaval po bode.
e Za chybajuci alebo nedostacujici popis som strhaval aj 4 body.

e RieSeniam pisanym v Befunge som strhaval body podla nalady.

No a teraz sa uz mozeme pozriet na vzorové rieSenie. . .

Najprv spravime jedno délezité pozorovanie. Vzdy davame karty iba na vrch képok,
takze ak sa nejakd karta nedostane na spodok v prvom rozdavani, nedostane sa tam uz
nikdy. Vieme tiez, Zze po prvom rozdani bude na spodku i-tej kopy karta ¢islo i. Povedané
inak, staci zistit, ktord kopka vydrzi najdlhsie — z ktorej nebudeme nikdy karty rozdévat —
a budeme maft vysledok.

Ako vyzera jedno rozdanie kariet? Mame na ruke N kariet a zaGiname rozdavat na M
kop. Kopy budeme ¢islovat od 0 po M — 1, ako uvidime neskor, takéto ¢islovanie sa nam
bude hodif. Za¢iname teda rozdavat od nultej kopy. Ak méme na ruke minidlne M kariet,
tak na kazdu kopu dame jednu kartu a z ruky nam ubudne M kariet. Toto budeme robit, az
kym nebudeme mat na ruke menej ako M kariet, ich pocet ozna¢ime a. Teraz ideme rozdavat
tychto a kariet, a teda posledni kartu polozime na kopu s ¢islom a — 1. Kopa, ktort zrusime
(a zaéneme z nej rozdavat) bude mat teda ¢islo a.

KoTlko bude mat t& kopa kariet? A ako jednoducho vypocitame ¢islo a? Predtym, nez sme
zacali rozdavat posledné kolo (to, v ktorom sme rozdali uz iba a kariet), mala kazda kopa
rovnako vela kariet, konkrétne N/M (delenie je celoéiselné!). No a é&islo a sa rovna zvysku
po deleni N/M (N mod M). Takze tieto dve ¢isla vieme vyratat v konstantnom case. Ako
bude teraz vyzerat nas program?

V kazdom kroku vyhodime jednu kopu, zapamitame si jej ¢islo, vSsetkym kopam, ktoré
budeme mat k£ — 1 kdp oéislovanych od 0 po k — 2). Toto opakujeme, az kym nezostane
jedina kopa. T4 bude mat, pochopitelne, ¢islo 0. Ale aké mala povodne ¢islo? Niekedy sme

lkarty predsa trhat nebudeme
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2 Zrovnoprdvnenie guliciek

jej mozno ¢islo zmensili! Bolo to vtedy, ked jej ¢islo bolo vicsie ako ¢islo vyhodenej kopy.
Jej nové cislo teda bolo vicsie alebo rovné ¢islu poslednej vyhodenej kopy. To znamena, zZe
ak aktualne Cislo zostavajucej kopy je vicsie alebo rovné ¢islu poslednej vyhodenej kopy, tak
pred jej vyhodenim mala nasa kopa ¢islo o jedna vicsie. Takto prechadzame postupne kopy
od poslednej vyhodenej po prvi a upravujeme cislo vyhodenej kopy.

Teraz to uz len treba rozumne implementovat. Posta¢i ndm jedno pole velkosti M (pole
odpad), v ktorom si budeme pamétat akurat ¢isla kop, ktoré sme vyhodil. Na zaciatku si
nastavime velkost kopy na N. Potom (M — 1)-krat vyhodime jednu kopu. Vyratame si,
ktort kopu pdjdeme vyhodif a kolko mé t& kopa na sebe kariet. Potom namiesto toho, aby
sme zacali rozdavat z nasledujucej kopy, tak tie karty, ktoré sme rozdali v poslednom kole,
zoberieme naspif a zaneme rozdavat od zadiatku (ind¢ povedané priratame ¢islo kopy k
poctu kariet, ktoré na sebe mala). Teraz ndm uz iba ostava znizit pocet kop o 1. (VSimnite
si, ze nikde nepostivame karty, ktoré boli za vyhodenou kopou, v skutocnosti si ¢isla kop,
tak ako boli pdvodne, ani nikde nepamétame. A ani to nie je treba.) Ak ndm uz ostane iba
jedna kopa (pochopitelne, s ¢islom 0), za¢neme prechadzat ¢isla vyhodenych kép od konca.
Ak je ¢islo vyhodenej kopy mensie alebo rovné ¢islu zostavajucej kopy, tak zvySime ¢islo
zostavajucej kopy o 1. Potom ndm na konci uz neostéva ni¢ iné, iba toto ¢islo vypisat.

Ak& bude casova zlozZitost tohto algoritmu? Vykonavame M-krat konstantny pocet ope-
raci, takze to bude O(M). Paméitové naroky sa O(M).

A teraz si bezte precitat kdd. . .

Listing programu:

program Karty;
const MaxN=100000;
var N,M, kopa,ostala,i:integer;
odpad:array[1l..MaxN]of integer;

begin
readln(N,M) ;
kopa:=N;

for i:=0 to M-2 do begin
odpadl[i] :=kopa mod (M-i);
kopa:=N div (M-i) + odpadl[i];
end;
ostala:=0;
for i:=M-2 downto 0 do if(odpadl[il<=ostala)then Inc(ostala);
writeln (’Na spodku kopy ostane karta cislo ’,ostala+1) ;
end.

, . e opravoval Miro
2. Zrovnopravnenie guliciek (max. 15 bodov)

Riesenie zrovnopravnenia guli¢iek bolo vcelku jednoduché a kratke. Finta bola vSak v tom,
ako nan prist, ¢o sa uz nepodarilo kazdému. Podme vSak pekne po poriadku.

Z rieSeni, ktoré prisli, by sa dali vyrobit dve zakladné kopky. Prva z nich boli zvycajne
rieSenia v O(N?), vyuzivajtce nejaki simuldciu prehadzovania guli¢iek s rozumnymi pred-
pokladmi. Dalsia kopka boli riesenia pracujice v O(NNV), na ktoré uz bolo treba trosku prist.
Tu sa daji vyrobit este dve podkopky a to rieSenia s pamétovou zlozitostou O(N) a O(1).

Pridelovanie bodikov sa riadilo takymito pravidlami: RieSenia s linedrnou ¢asovou zlo-
zitostou ziskali maximélne 15 bodov. Pokial niekto mal linedrne obe zlozitosti, skére bolo
najviac 12 bodov. Za O(N?) sa dalo ziskat maximélne 9 bodov. Za chybajici alebo chybny
odhad zlozitosti sa strhavalo po bode za jednu zlozitost. Chybajtci dokaz spravnosti (ktory

http://www.ksp.sk/ksp



Zrovnoprdvnenie guliciek 3

bol hrubo zvyrazneny aj v zadani) sa ocenoval jednym strhnutym bodom. Chybajtci popis
rieSenia mal zrazku dalSie dva body. Chybné rieSenia dostévali najviac 4 body:-).

Este zopar slov k popisom — v niektorych rieSeniach boli dost slabé. Popis nemé byt iba
prepis algoritmu — mé vediet vysvetlit ¢loveku, ktory vas kdd nevidel a nepozna myslienku
rieSenia, ako presne funguje a preco tak funguje. Netreba zabudnif, Ze popis ¢itaju tiez ludia
a ak ho napiSete nezrozumitelne, ¢lovek na druhom konci mu nebude rozumiet. TakZe, pre
rychlo opravené rieSenia treba pekne pisat popisy, ale nezabudnit zase ani na programy.

Vzorové rieSenie funguje v linedrnej casovej a konstantnej paméfovej zlozitosti. Hlavna
myslienka je asi takdto: predstavme si, ze stojime medzi i-tou a (i + 1)-vou jamkou a zatial
sme nepohli ziadnou gulickou. Nalavo od nés je ¢; gulidiek, potom napravo musi byt n — ¢;
guli¢iek. Nalavo od néas je i miest, teda i — ¢; guli¢iek je nazvys. Ak je i < ¢;, q¢; — i guliGiek
na tejto strane chyba. V prvom pripade prejde i — ¢; guli¢iek z i-teho miesta na (i + 1)-vé, v
druhom pripade ¢; —i guli¢iek opaénym smerom. Alebo, ak chcete, |i — ¢;| guli¢iek prejde cez
medzeru medzi i-tou a (i + 1)-tou jamkou. Tymto sme zistili dolny odhad pre potrebny pocet
presunov. Staci teda pre kazdi medzeru zistit hodnotu ¢; a spocitat sucet hodnot |i — ¢;|.

Ukézeme, Ze tento dolny odhad je zaroven aj hornym odhadom — v kazdom kroku nam
staci so sebou niest |i — ¢;| guli¢iek (ak je i — g; zdporné, tak si to predstavte tak, Ze ich
prendsame opa¢nym smerom). V kazdom kroku si budeme pamétat rozdiel i —¢g;. Na zaciatku
pre i = 0 je i —q; = 0. Pri presune na dalsiu jamku najskor zoberieme vSetky gulicky z tejto
jamky — zvysime hodnotu ¢;. Zaroven sa zvysi hodnota ¢ o jedna, takze by sme tu mali
jednu gulicku nechat. Ak je ¢; > i, tak si situdciu vieme lahko predstavit — v ruke méame
q; — ¢ guliciek, jednu z nich nechdme v jamke, ostatné nesieme so sebou. V opa¢nom pripade
neméame v ruke ziadne gulicky a musime si pozic¢at. Predstavme si, Ze vykondvame rovnaky
postup, ale z druhej strany. Potom namiesto ¢; mame n — ¢; guli¢iek a namiesto ¢ mame
n — i jamiek. Teda keby sme i8li z druhej strany, méame v ruke (n — ¢;) — (n — 1) =i — ¢
guliciek. Kedze je ¢; < ¢, potom ¢ — ¢; > 0 a teda v ruke budu nejaké gulicky a nemusime si
pozic¢iavat. Znova tu jednu gulicku nechdme a ostatné berieme so sebou.

Vo vzordku sa pouziva jedna celociselnd premennd — ak je kladna, mame gulicky na-
vySe, ak zadpornd, pozi¢ané. Absolitna hodnota tejto premennej je potom pocet tahov, ktory
vykondme pri prechode na dalsie policko.

Listing programu:

var naviac, tahov, n, i: Integer;

begin
naviac := 0; tahov := 0; n :=0; i := 0;
read(n) ;
while n > 0 do
begin
read (1) ;
Inc(naviac, i-1);
Inc(tahov, abs(naviac));
Dec(n);
end;
writeln (tahov) ;
end.
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4 Zaujimavé a este zaujimavejsie predmety

s , o ., oo opravoval Zemco
3. Zaujimavé a este zaujimavejsie predmety (max. 15 bodov)

Pri opravovani tohto prikladu som sa opét raz presveddil, ze vasa fantézia je pomerne bujara.
Poslali ste totiz veelku dost rieSeni réznych zlozZitosti, ktoré mali viiésinou aspon ti vlastnost,
ze boli korektné. Najskor si ale uzrejmime pismenké — v dalSom texte budeme velkost rozvrhu
znacit N a pocet predmetov P. Medzi tie pomalSie z vasSich kreécii patrili napriklad riesenia
beziace v ¢ase O(N P), ale ako som naznacil, dalo sa vymysliet aj vSelico iné. Snad najcastejsie
sa asi vyskytoval ¢as O(N + Plog P).

Pri tomto rieSeni sa musime zastavit. Fungovalo tak, Ze sa nacitali predmety, zotriedili
sa podla priority a potom sa postupne nahadzovali do rozvrhu — pola velkosti N. Ked prislo
k situécii, ze sa vkladalo do rozvrhu na obsadené miesto, oznacil sa vkladany predmet za
vysledok. S dobrym pocitom ste takéto rieSenia oznacovali ako O(P log P), ¢o je naro¢nost
triediaceho algoritmu (mnohi ste pouzili Quicksort, ale vyskytli sa aj iné). Tato klasifikicia
zial nie je spravna. Suvisi to s odvekym problémom Tudstva — ¢asova zlozitost je minimalne
taka, aka je pamiitovd naroc¢nost algoritmu?. Alokécia pamiite nas totiz stoji ¢as imerny
jej velkosti. Uz len tym, Ze ju napriklad musime nulovat (pripadne pouzit fillchar alebo
memset). Niekedy sa to sice robi automaticky, ale to neznamend, ze sa to vykonava v kon-
Stantnom case. Pamitajte, ze kazdy slusny programétor si na to déva velky pozor. A kedze
pouzivame pole velkosti NV, uvddzame to aj v ¢asovej zlozitosti. N moze byt ale o dost viac
ako Plog P, takze ¢asova zlozitost ma vyslednt podobu O(N + Plog P).

A takto sa dostavame k vzorovym rieSeniam. Tie s tento raz dve, pretoze o nich nevieme
jednoznacne povedat, ktoré je lepsie. St to rieSenia s ¢asom O(P log P) a O(N + P). V zadani
bolo napisané, ze P, N < 10000, pricom o vztahu N a P nevieme ni¢. Ked si porovname
mame najvicsie mozné N = 10000, tak pre P radovo 1000 a menej plati, ze Plog P < N+ P.
Takze obidve tieto rieSenia budeme oznacovat ako optimélne a obidve si spomenieme, aj
ked N + P je predsa len vo viiéSine pripadov lepsie, preto ho ozna¢ime ako ,hodnotnejsie
optimélne rieSenie“ a budeme mu venovat aj viac pozornosti.

Takze, ako funguje rieSenie v ¢ase O(Plog P)? My sa vlastne len potrebujeme nejako
zbavit toho pola s rozvrhom. Budeme postupovat takto — na zadiatku si predmety zotrie-
dime (teda, az po tom ako ich nacitame). Nebudeme vSak triedit podla priority, ale podla
¢asu, v ktorom zacinaji. Potom jednym alebo niekolkymi mélo prechodmi vieme urcit, ktoré
predmety nemodzeme navstevovat, a ktory z nich je najvicsi smoliar. VyuZijeme, Ze méme
predmety z rovnakych ¢asov spolu.

Riesenie v ¢ase O(N + P) je o nieco jednoduchsie. Pri fiom postupujeme tak, Ze mame
pole velkosti N a ako predmety nacitavame, tak ich do tohto pola oznac¢ujiceho rozvrh
zapisujeme. Pri tomto ndm moze nastat niekolko situacii. V pripade, Ze predmet nemdze
byt do rozvrhu umiestneny, musime ho zahodit, pricom samozrejme pozerame, ¢i nie je
prioritnejsi ako ten najviacsi doteraz zisteny smoliar. Ak je na prisluSnom mieste v rozvrhu
nejaky neprioritny predmet, zahadzujeme ten, pricom opif porovnavame s tym, ktory je
v danej chvili evidovany ako najviicsi smoliar. Tu moze prist k zaujimavému pripadu —
vyhodime predmet, ktory je menej prioritny ako prave umiestiiovany, ale zavadzia nam len
jednym poli¢kom. Co spravime s tym druhym, ktoré ndm momentélne nezavadzia a teda ho
neprepisujeme? Ono je uz neaktivne, t.j. na to miesto pokojne méze ist nejaky iny, menej
prioritny predmet. Nenarobi ndm to neporiadok? No, mozno niekoho prekvapi odpoved —
vobec sa onho nemusime zaujimat. Podme si dokazaf/ukazat, preco. Ak by to neaktivne
policko mal zabraf nejaky prioritnejsi predmet, tak nas to aj tak neovplyvni. Co ak by ale ten
nevyhodeny zdznam o neaktivnom predmete mal sposobit, ze sa do rozvrhu nedostane nejaky
predmet, ktory tam patri? To je vyriesené tym, Ze ten nespravodlivo vyradeny predmet bude

2minimalne v takomto ’standardnom’ programovani to plati
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Zaujimavé a eSte zaujimavejsie predmety )

mat mensiu prioritu ako ten neaktivny, a preto uréite nebude vysledkom nasho programu
— bude nim ten, ktory je neaktivny, ale ma tam okienko (alebo nejaky iny — prioritnejsi).
Pamitajme, Ze ziadne predmety nemaji rovnaka prioritu.

Po spracovani vSetkych predmetov mame hotovy aj vysledok. Tym Ze spracovavame pri
nacitavani, nemusime si predmety pamétat, a preto mame velmi lichotivii pamét O(N). A
nemali by sme, samozrejme, zabudnit na pripad, Ze vSetky predmety navstivit mozeme.

Tadk bubacikos 3, tolko k rieSeniu, teraz nie¢o k bodovaniu. Za rieSenie O(N P), alebo
O(P?) sa udelovalo najviac 10 bodov. Za riesenia O(N + P log P) ste mohli ziskat 13 bodov a
nakoniec za niektoré z optiméalnych 15. Za rézne chyby ste mohli stratit rézny pocet bodov a
za nekompletny popis neboli kompletné ani body. Mnohi ste zabudli alebo uviedli nespravny
odhad casovej a/alebo pamétovej zloZitosti, ¢o sa tiez trestalo stratou bodu.

Listing programu:

var priority,rozvrh:array[1..10000]of integer;
X,y ,toppriorita,topsmoliar,dlzka, predmetov,i:integer;

begin
toppriorita:=0; topsmoliar:=0; readln(dlzka,predmetov) ;

for i:=1 to dlzka do begin rozvrhl[i]l:=0; priority[i]l:=0; end;
for i:=1 to predmetov do begin
readln(x,y);
if (priority[x]<y) and (priority[x+1]1<y) then begin
if priority [x]>priority [x+1] then begin
if priority [x]>toppriorita then begin
toppriorita:=priority [x] ;
topsmoliar:=rozvrh[x];
end;
end else begin
if priority [x+1]>toppriorita then begin
toppriorita:=priority [x+1] ;
topsmoliar:=rozvrh [x+1];
end;
end;
rozvrh[x] :=i;
rozvrh [x+1] :=i;
priority [x] :=y;
priority [x+1] :=y;
end else if toppriorita<y then begin
toppriorita:=y; topsmoliar:=i;
end;
end;

if topsmoliar=0 then writeln(’Mozme stihnut vsetky predmety’)
else writeln(topsmoliar) ;
end.

3ako by povedal isty nemenovany uéitel matematickej analyzy.
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6 ZniZené ceny, zlavy . ..

" . . opravoval Peto
4. Znizené ceny, zlavy ... (max. 15 bodov)

Lenivci! VicSina z vas sa nezamyslela nad nie¢im rddovo rychlejsim ako obyc¢ajné porovna-
vanie kazdej ceny s kazdou. A pritom existuji dve skvelé rieSenia v ¢ase O(mlogm). Podla
zlozitosti sa d4 vytusit?, Ze najprv ceny utriedime vhodnym triediacim algoritmom.

Prvé z nich si po utriedeni pozrie kazd cenu. No a ku kazdej cene C' bindrnym vyhladdva-
nim zistuje, ¢i sa medzi cenami nachadza k nej ,vhodna* cena N —C. Tu sa v8ak bindrnemu
vyhladdvaniu venovat nebudeme. Jediné, ¢o povieme je, Ze bindrne vyhladat nejakt cenu
trva O(logm) a robime to pre vSetky ceny, teda celkova zlozitost je O(mlogm +mlogm) =
O(mlogm).

Druhé, este lepSie rieSenie zac¢ne po utriedeni pozerat ceny po dvojiciach. Dolezité je ako.
Budeme mat dva ukazovatele, ktoré budi ukazovat na nejaké miesta v poli. Na zaciatku bude
jeden tplne ,nalavo“ na najmensej cene a druhy tplne ,napravo® na najvicsej cene.

Teraz v kazdom kroku urobime toto: skontrolujeme, ¢i dve ceny, na ktoré sa pozerame,
nemaju stucet N, ak ano, tak mozeme skoncit. Ak nie, posunieme jeden z tych ukazovatelov
blizsie k tomu druhému. Ako ho posunieme? No ten ukazovatel, ¢o je nalavo, postvame
vzdy len doprava a ten, ¢o je napravo, vzdy len dolava. Ak je aktudlny stucet cien S, na
ktoré ukazujeme, mensi ako nami hladana cena N, tak posunieme ukazovatel, ¢o je nalavo,
o jedno miesto doprava. Tym sa ndm cena S urcite nejako zvysi®. Ak je S > N, posunieme
ten ukazovatel, ¢o je napravo, o jedno miesto dolava. Takto pokracujeme, az kym sa nam
ukazovatele neprekrizia, alebo kym sme nenagli spravny sucet. Ak sa prekrizia, modzeme
prehlésit, Ze problém nem4 rieSenie.

Teraz je otazka, ¢i to naozaj funguje, a teda, ¢i vzdy nijdeme rieSenie, ak sa tam na-
chadza. Ja tvrdim, Ze ano. Ak by sme rieSenie nenasli, znamenalo by to, Ze sme sa ani
raz nepozerali na obe vyhovujice ceny naraz. Dolezité je si vSimnuf, Ze na kazdd cenu
sa pozrieme aspon raz. Zoberme si uz utriedenti postupnost. Mame dva ukazovatele [ a
p a dva indexy ¢ < j také, Ze cena; + cena; = N. Na zaciatku [ = 1, p = m, takZe
I <1 < j < p. Nas algoritmus postupne zvicésuje [ alebo zmensuje p. Na oba indexy i, j
sa urcite niekedy pozrieme. Zatial sa tvarime, Ze to nebude v ten isty moment, lebo sme
akoZze nena$li rieSenie a na jeden z indexov sa musime teda pozrief skor ako na druhy.
Nech je to BUNVS index i. Potom [ = i < j < p. Vdaka utriedeniu cien vieme, Ze
N = cena; + cenaj < cena; + cena,. Ak by platilo, Ze cena; + cena; = cena; + cena,,
tak sme prave nasli rieSenie, takZe plati cena; + cena; < cena; + cena,. V takomto pripade
nas algoritmus postva vzdy len pravy ukazovatel smerom dolava. Takze p sa priblizuje k
j. No a kedze na$ algoritmus postuva ukazovatele vzdy po jednotlivych cenéch, musi nastat
moment ked [ =i Ap = j = cena; + cena, = cena; + cena; = N. Teda sme nasli rieSenie.

Pamifova zlozitost je zrejmé. Pamitame si vSetky ceny, n, m, a nejaké pomocné pre-
menné, ¢o znamena O(m), lebo m je pocet cien. Casova zlozitost druhého riesenia nehladiac
na utriedenie cien je O(m). Pretoze v najhorSsom pripade, ked tam nie je rieSenie, vykona-
vame cyklus, ktory pozera vsetky ceny, kym sa ukazovatele neprekrizia. Cien je stale m a v
kazdom kroku posunieme jeden ukazovatel, teda presko¢ime jednu cenu.

Pokial nie je vyslovene napisané, ze ceny su celé ¢isla v nejakom rozsahu tak pouzivame
nejaké standardné triedenie s ¢asom O(m logm), napr. heapsort, quicksort alebo mergesort.
Teda celkové ¢asova zlozitost nasho druhého riesenia je O((mlogm) + m) = O(mlogm).

Ako sa hodnotilo:

e Casova zlozitost O(mlogm) — 15 bodov

4ak najdem lahké riesenie O(m?), tak skoro uréite existuje nieco rychlejsie. Najbliz$ia moznost je O(m logm).
No a to mi rovno napovedd, Ze sa asi bude triedit a. ..

5lebo ceny st utriedené zlava doprava, od najmensej po najvicsiu, jedine ze by ostala rovnaka, ak mame dve
rovnaké ceny

SBez ujmy na vieobecnosti

http://www.ksp.sk/ksp



Zautoéme na chladnicku 7

e casovd zlozitost O(m?) — 9 bodov
e za slaby az ziadny popis som strhéaval 1 az 3 body
e za nespravny alebo ziadny odhad zlozitosti ste mohli ziskat —1 bod

Listing programu:

const maxM=100;
var ceny:arrayl[l..maxM] of integer;

procedure vymen(a,b:integer);
begin
if (a=b) then exit;
ceny [a] :=ceny [a]+ceny [b];
ceny [b] :=ceny [a]-ceny [b] ;
ceny[a] :=ceny[a]-ceny [b];
end;

procedure halduj(otec,m:integer) ;
var syn:integer;
begin
while (2*otec <= m) do begin
syn:=2x*otec;
if (syn<m) and (cenyl[syn+1] > ceny[syn]) then inc(syn);
if (ceny[syn] > cenylotec]) then vymen(otec,syn);
otec:=syn;
end;
end;

var n,m,i,lavy,pravy:integer;
begin
readln(n,m);
for i:=1 to m do read(cenyl[il);
{nazaciatok si ceny utriedime. budem pouzivat nami vybrany a oblubeny heapsort}
for i:=(m div 2) downto 1 do halduj(i,m);
for i:=m downto 1 do begin vymen(1l,i); halduj(1l,i-1); end;
{samotne pozeranie cien:}
lavy:=1;
pravy:=m;
while(lavy <= pravy)do begin
if(ceny[lavyl+ceny[pravy] = n)then break;
if(ceny [lavy]l+ceny[pravy] > n)then dec(pravy)
else inc(lavy);
end;
{jednoduche, nie?}
if(ceny[lavy]l+ceny[pravy] = n)then writeln(CAno kupuj ’,ceny [lavy]l,’ +
’,ceny [pravy])
else writeln (’Pridi nabuduce’) ;
end.

’, v . opravoval Stano
5. Zautocme na chladnicku (max. 15 bodov)

Nuz, tato tloha bola zaujimava :-). Vzhladom na to, Ze varenie je skor umenie nez praca
pre pocitac, optiméalne rieSenie na najchutnejsi recept z hocijakych surovin pravdepodobne
neexistuje. Ale vic¢sinou ste to zvladli celkom dobre, recepty boli zaujimavé, takisto ako vase
rozli¢né pristupy k nim.

http://www.ksp.sk/ksp



8 Zautoéme na chladnicku

Najjednoduchsie rieSenia boli zalozené na nejakom konstantnom recepte, ku ktorému sa
pripisovali jednotlivé suroviny. Niektoré boli vskutku minimalistické, niektoré boli trochu
krajsie.

Lepsie rieSenia by sa dali zaradif do 2 kategérii: také, ¢o sa snazili na zaklade analyzy
vstupnych surovin rozdelit ich do kategérii a podla toho, ¢o prave mame v chladnicke sa
pokusili vygenerovat ¢o najchutnejsie jedlo a druhy sposob spocival v udrzovani databazy
receptov, pricom sa vyhladévalo podla zadanych surovin ¢o najlepsi recept. Oba tieto postupy
som povazoval za dost dobré, a podla toho, ako boli prepracované sa dali povazovat za skoro
vzorové rieSenie.

Bodiky sa dali ziskat za dobry popis (ktory ¢asto nebol taky, ako by sa patrilo), vystup z
prikladov, ktoré sme dali v zadani, pekny vystup programu (respektive inteligentny — niektoré
programy vedeli sklonovat, alebo si pamitali pre kazdi surovinu sposob jej pripravy ...).
Hlavné kritérium bol spdsob, akym ste pristupovali k tvorbe receptu. Za absenciu programu
som takisto ubral bodiky.

Ako by malo vyzerat vzorové rieSenie? Idealne by bolo, keby malo databdzu receptov, v
ktorych by mohlo vyhladaf recept, na ktory potrebujem najviac surovin, alebo recept, ktory
ma najvi¢siu prioritu (chuti najlepsie :)). Ak by Ziadny recept podmienkam nevyhovoval,
mohlo by na zéklade surovin, ktoré mame, urcit ¢o najlepsi recept (napriklad, ked mame
veci na cesto, moZzeme spravit pizzu. .. T4 sa da jest naozaj so vetkym...). A samozrejme
dobry popis.

http://www.ksp.sk/ksp



Vysledkova listina po 1. kole kategérie KSP-Z

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

1 | Brada Miroslav Gym. Varsavska Zilina - Vi¢ince 2 10 14 14 15 9|62
1| Hapak Samuel Gym. Grosslingova BA 2 15 12 10 13 12|62
3 | Nagy Kristian Gym. Jura Hronca BA 1 12 11 13 9 13|58
4 | Vojtko Jakub Gym. Jura Hronca BA 1 12 15 15 9 6|57
5 | Herencsar Albert Gym. mad. Galanta 1 11 8 14 8 13|54
6 | Fecko Stanislav Gym. Pankachova Bratislava 3 10 8 10 9 14|51
6 | Kostolanyi Peter Gym. Jura Hronca BA 2 12 11 15 13 51
8 | Uhercik Tomas Gym. P. de Coubertina Piestany 3 12 8 10 7 6|43
9 | Korcsok Peter Gym. Mladeznicka Sahy 2 12 9 12 9 42
9 | Synak Peter Gym. Jura Hronca BA 2 12 9 12 9 42
11 | Blaho Pavol Gym. Jura Hronca BA 2 14 13 13 40
12 | Kosinarova Alena | Gym. Grosslingovd BA 2 15 12 10|37
13 | Hlavaty Peter Gym. Jura Hronca BA 2 10 7 8 9 12|36
13 | Kosdy Martin Gym. Jura Hronca BA 1 9 13 14 36
13 | Kvasnicka Igor Gym. Jura Hronca BA 2 3 613 7 T7[36
13 | Magyar Vladimir SPSE Nové Zamky 2 10 7 10 9 36
13 | Sucha Martin Gym. Jura Hronca BA 2 9 13 14 36
13 | Svec Marcel Gym. Jura Hronca BA 3 12 15 9 36
19 | Feddkova Dominika | Gym. Stard Luboviia 2 9 710 9 35
19 | Hanes Filip Gym. Tajovského B. Bystrica 3 12 14 9 35
19 | Svitek Andrej Gym. Jura Hronca BA 0 9 5 14 7 35
22 | Kocisky Tomas Gym. Grésslingova BA 2 9 3 6 14 32
22 | Sabo Michal Gym. Jura Hronca BA 2 9 6 9 8 32
24 | Kfemenova Lucia Neznama skola 0 10 10 5 3|28
25 | Beno Fratisek SPS Humenné 2 1 9 8 8|26
25 | Jenis Jakub Gym. Cyrila a Metoda Nitra 1 9 9 8 26
25 | Mészaros Roman SPS Levice 3 1 7 8 26
28 | Kucin Alexander Gym. Lipany 2 6 10 7 23
29 | Nikodem Peter Gym. Skolska Spis. Nova Ves 2 8 6 8 22
30 | Janéigova Jarmila | Gym. Jura Hronca BA 2 6 8 7 21
31 | Dullova Veronika Gym. Ul. L. Saru BA 3 10 9 19
31 | Truben Martin Gym. Jura Hronca BA 2 7 6 6 19
33 | Téth Ladislav SPSE Nové Zamky 3 10 8 18
34 | Bachraty Martin ZS Gastanova Zilina 0 3 5 8 16
34 | Simanova Lucia Gym. Grosslingova BA 2 3 13 16
36 | Saleh Adam Gym. Jura Hronca BA 2 9 6 15
37 | Popovi¢ Viktor Gym. Mudronova Presov 0 11 11
38 | Hozza Michal Gym. Jura Hronca BA 1 9 9
39 | Dittrich Andrej Gym. Jura Hronca BA 2 1 7 8
39 | Trnovec Matus Gym. Jura Hronca BA 2 1 7 8
41 | Buchovecka Simona | Gym. Medzilaborce 3 3 4|7
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