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Priklady 2. kola letnej casti

Milé nasSe riesitelky, mili nasi rieSitelia,

prave ¢itate tvodnik zadani poslednej série KSP v tomto Skolskom roku. Vasi oblibeni
veduci ich vytvarali s tou najuprimnejSou snahou a preto sa Vam iste buda pacit. Ostatne,
ak by sa Vam nepéacili, bolo by to od Vas dost trafalé, nemyslite?

Treba pamitat na to, Ze pri rieSeni KSP sa vela naucite. A kto vela vie, je pre Tudstvo
hodnotnejsim ¢lovekom. A kto vela nevie, nevie ani to, Ze termin, doktedy treba poslat
rieSenia je 15. mdja. A samozrejme nevie ani vela inych zaujimavych informécii a preto je
rieSenie nasho seminara jednoznac¢ne odportcané.

A eSte pripominame, Ze v sobotu 24. méja sa kond dal$i ro¢nik prestiznej online prog-
ramatorskej sutaze IPSC. Vsetko potrebné sa dozviete na http://ipsc.ksp.sk/. Pridte si
zmerat sily s timami z celého svetal!

Kofola obsahuje mélo vitaminov. Treba jej pif vela, ak chceme byt zdravi.
KSPaci

1. Zlav, lebo to jeho topanka kiuipi! kat. Z; 15 bodov

A je to tu! Hermimu sa rozpadli tenisky. Smutne pozeral na svoje ponozky tréiace po stranach
z jeho obltbenych tenisiek.! To by sa este vela nedialo, Hermi je predsa stragne drsny chlap a
nieco také ako sem-tam vycuhujicu ponozku predsa znesie. Keby sa to tak ale dalo povedat
aj o zvySku rodiny! Preto sa po kratkej sptske vyhrazok musel vydat po nové. Neverili by
ste tomu, ale v Lamaci nemajt dobré obuvnictvo.? Dogiel teda pozriet do Megasportu akéze
tenisky mu mézu ponuknut. Mali tam také tie otocné dvere, ¢o pozname z filmov. A nalejme
si Cistej kofoly, hned ako vo dverach zbadal cenovky, tak sa milé deti pretocil! Ale videl
ich! Boli tam! Goratex, vibramova podrazka, farba ¢o mu ide k o¢iam. Vedel, ze ich musi
mat. Pozrel sa do penazenky a zistil, Ze to nebude také Tahké. Nasfastie ho mild mlada
pekné tetuska, myslim Ze rySava bola, poinformovala o skvelom Megasportackom systéme
zliav. Na kazdy par tenisiek sa viaze urcitéa zlava, ktort mozete pri budiicom nédkupe pouzit.
Dokonca ak si kipite viac parov, zlavy sa séitaji. Ba je to eSte drsnejsie, ak vasa zlava
prekro¢i 100% doplatia oni vam! V Hermim sa ozvalo neodolatelné vabenie mamonu. Co
si budeme nahovéarat nieco o charaktere, tak ako kazdy iny, chce zruinovat obchodnikov a
nabalif sa z toho. Preto chce nakipit tak, aby zaplatil ¢o najmenej. Este jednu vec sme
ale nespomenuli... Hermi je matfyzdk a o matfyzakoch sa dobre vie, Zze nevedia moc dobre
ratat? a tu nastupujete vy! Napiste mu, chudaéikovi, program, ktory mu pomoze zmanazovat
nakup. On sice vie skvele programovat, ale je trochu lenivy... (ale pssst!)

Uloha: Na vstupe je zadané &islo C' — cena tenisiek, ktoré si Hermi chce kipit, dalej nasleduje
¢islo N — pocet dalsich tenisiek. V nasledujucich N riadkoch st dvojice ¢isel a; a b;, kde a; je

1Mozno si na ne spominate z LTT, popripade sustredenia v Terchovej. . .
2To kvalitativne ni¢ nehovori, nebolo predsa ani v raji. . .

3A nevymyslam si, vecer u ohnika vAm mézem tolko historiek povypravat!

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



cena i-teho paru tenisiek a b; je zlava v percentach, ktora ziskame pri nasledujiicom nakupe.
Vasou tlohou je vypisat, ktoré tenisky si méa teraz Hermi kupit tak, aby ked sa na dalsi den
vrati a kupi si iba svoje vyhliadnuté tenisky, zaplatil celkovo, tj. v oboch dnioch, ¢o najmenej
(resp. zarobil ¢o najviac). MozZete predpokladat, Ze ma neobmedzené zdroje penazi a Ze ceny
su celé cisla.

Priklad:

Vstup: Vystup:

C=3499, N =3 Dnes nekupuj nist!

3399 47 Celkova cena tak bude 3499 (bez zlavy).
1699 30

950 20

Vstup: Vystup:

C =5000, N =4 Kip tenisky ¢&islo 1, 2 a 4.

299 7 Prvy den minieme 299 + 700 + 100 = 1099
700 15 kortin. Ziskame tak vsak 7+ 154 3 = 25 per-
1099 20 centnt zlavu na 5000 korunové topanky. Cel-
100 3 kova cena bude teda 4849 kortun.

2. Zberac Ivan kat. Z; 15 bodov

Ivan podnika so Zelezom. Mozno ste ho videli aj vy, ako si tlacil svoj vozicek po Bratislave.
Momentalne pracuje inkognito na tratiach ZSR, kde vytrhava kolajnice a odvéza ich do
zbernych surovin. Ale tak ako do vSetkého, aj do nizSej podnikatelskej vrstvy sa rad navaza
protimonopolny urad. A tak zacal chudak mily Ivan pozorovat, Ze sa stracaju aj kolajnice,
ktoré nevzal on. A uvedomil si, Ze m4 problém. Zeleznice totiz tieto jeho ,sluzby“ budia
tolerovat iba do tej doby, kym sa bude daf po kolajniciach dostat medzi Tubovolnymi dvoma
stanicami. Akondhle Zeleznice zistia, Ze niekto rozobera trat, ktora je jedinou spojnicou medzi
stanicami, ihned po$tva na chuddka INTERPOL.

Ivan vzdy za jeden deii kompletne rozoberie trat medzi dvoma susednymi stanicami®.
A potom vzdy jeden den odpociva (a pripadne cestuje na miesto, kde ide rozoberat dalej).
Teraz zistil, Zze jeho konkurencia si poé¢ina presne rovnako, len v iné dni — ked Ivan rozobera
traf, konkurencia odpociva a naopak. A urcite si tie mrchy vyberaju tseky trate tak, aby
tym nestastnikom, ktory nakoniec trat rozpoji, bol chudak Ivan.

Dnes by mal Ivan ist rozobrat dalsi tsek trate a zaujimalo by ho, ¢i vobec eSte mé Sancu

s konkurenciou vybabrat. Bohuzial, aj ked je schopny programéator, nemé po¢itac® a preto
sa obratil na vés s prosbou o pomoc. Napiste program, ktory zisti, kto z nich nebude mat na
vyber a rozoberie traf tak, Ze sa uz nebude dat cestovat medzi lubovolnymi dvoma stanicami.
Ivan aj jeho konkurencia si samozrejme budu vyberaf tiseky trate na rozobranie tak, aby
pokial mozno sposobili, ze trat rozpoji ten druhy.
Uloha: Na vstupe st celé &sla N a M udévajice pocet stanic a pocet trati medzi nimi.
Nasleduje M dvojic ¢isel a;, b;, ktoré hovoria, ze medzi stanicami a; a b; existuje trat. (Kazda
dvojica stanic je spojend najviac jednou priamou tratou a kazdy tsek trate spija dve rozne
stanice.)

Moézete predpokladat, Ze medzi kazdymi dvoma stanicami existuje nejaka cesta® (moze
viest aj cez iné stanice). Ivan a jeho konkurent na striedacku rozobert vzdy jednu trat za
deni. Prvy je na rade Ivan.

Mboézete predpokladaft, ze iseky odoberaji optimélne. To znamenad, Ze ak méa jeden z nich
moznost odoberaf tseky tak, aby ¢asom urcite vyhral, urobi to. Napiste program, ktory zisti,

4Je to silny chlap, ked nosi kolajnice a prepapé toho dost vela.
50dniesol ho pred &asom do zbernych surovin.

S0dborne povedané, graf predstavujici zelezni¢nu siet je suvisly.
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ktory z tychto dvoch podnikatelov prehra (t.j. odoberie trat tak, Ze sa nebude dat cestovat
medzi niektorymi dvoma stanicami).

Upozornenie: Nezabudnite nam okrem svojho programu poslat aj poriadne zdévodnenie,
7e naozaj vzdy da spravnu odpoved!

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=3 M=3 Ivan vyhra.

12 (Odoberie Iubovolnt trat a super potom musi
23 odpojit jednu stanicu od zvysnych dvoch.)
31

Vstup: Vystup:

N=4 M=5 Ivan prehra.

12

13

23

24

34

3. Zburajme si mrakodrapy! kat. Z; 15 bodov

Nasi stari zndmi nerozluc¢ni priatelia Santo a Banto si povedali, Ze sedenie doma na hovniku
a pravidelné pozeranie komer¢nych relacii ich nebavi, a preto sa rozhodli, Ze za¢ni podnikat.
A tak zacali barat mrakodrapy na zakazku. Obidvaja st velmi Sikovni a tak rychlo dosli
na sposob, ako zbtrat z mrakodrapu iba vrchnjch 2 poschodi.” Skiisenostami vsak dosli na
to, Ze je z bezpecnostného hladiska najlepsie burat vrch najvyssej budovy. Tato préaca ich
neobycajne bavi a napliia, ¢o vyustilo do toho, Ze v deStrukcii sa striktne striedaji. Ale to,
¢o ich bavi najviac, je zdemolovanie poslednej budovy.

Santo a Banto dostali novt zdkazku zdemolovat 5 mrakodrapov. Po hodinovej hadke
sa dohodli, ze Santo zacina demolovat ako prvy. Ako méa burat tak, aby na konci zbural
posledny kusok posledného mrakodrapu?

Uloha: Na vstupe bude 5 celych nezdpornych éisel aq,as, as, as,as. Cislo a; udava pocet
poschodi i-teho mrakodrapu. Santo a Banto hraju hru. V kazdom tahu si hra¢ vyberie
mrakodrap s maximélnym poc¢tom poschodi (ak je takych viac, tak si vyberie lubovolny z
nich) a zbtra z neho lubovolny pocet poschodi. Hraéi sa striedaju, zac¢ina Santo. Vyhréava
ten, ktory zbura posledny ktsok posledného mrakodrapu.

Vasou tlohou je nédjst vitaznu stratégiu pre tato hru (vitazna stratégia je taky postup,
ktorého ked sa drzime, tak vyhrame, bez ohladu na to, ako hra super) a napisat program,
ktory vypiSe prvy tah drziaci sa vitaznej stratégie. Ak pre dané rozostavenie budov neexistuje
vitazné stratégia, vas program mé o tom podat spréavu.

Bodovanie: Ak sa vam nepodari vyriesit tlohu pre 5 mrakodrapov, nevadi. Ak ju vy-
rieSite pre 2, dostanete 8 bodov, za 3 mrakodrapy dostanete 10 bodov a za 4 mrakodrapy
dostanete 12 bodov.

Priklad:

Vstup: Vystup:

21111 12
(Santo musi burat z prvého mrakodrapu. Ak
ho zbira cely, urcite vyhra.)

Vstup: Vystup:

01111 Prehram

7 Akékolvek pokusy zburat x spodnych poschodi presiahli ocakavania a budova spadla cela

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



4. Ostrov velkého slizniaka kat. Z a O; 15 bodov

Slimacia rodinka sa vybrala na prvého aprila na vylet na Ostrov velkého slizniaka. Tam sa
konal cirkus. To bolo pre slimaky nieco vynimoé¢né. Najviac sa te$ili na velky koloto¢. Vébec
im nevadilo, Ze na nom niektoré sedacky chybali — pekne sa to tocilo® a hralo pestrymi
farbami. Malé slimac¢até rychlo bezali obsadit si miesto na koloto¢i, aby sa im este uslo.

Dva slimaky v puberte, Maty a Majak, si doniesli solnicky, aby ich po sebe na koloto¢i
hédzali. Velkému slizniakovi Misovi sa to nepacilo®, a preto ich chcel usadit ¢o najdalej od
seba.

Uloha: Na vstupe mate v prvom riadku pocet sedacick N. V kazdom z nasledujtcich N
riadkov je pozicia sedacky dana dvoma realnymi ¢islami, ktoré predstavuja z-ovia a y-ova
sturadnicu. Mozete predpokladaft, ze sedacky st naozaj na kruznici a s v poradi, v akom st
umiestnené na kolotoé¢i. Vasou tlohou je najst dve sedacky pre Matyho a Majaka, ktoré su
spomedzi vSetkych dvojic sedaciek najviac vzdialené od seba.

Priklad:
Vstup: Vystup:
N=3 13

-0.569298 -0.822131
-0.847549 0.530717
0.753014 0.658005

5. OkSoram a nahrdelnik kat. Z a O; 15 bodov

Mozno si eSte pamitate na zabiaka OkSorama. Neddvno aj s vasou pomocou zachranil prsten
svojho kamarata Akinoma. Po tomto jeho hrdinskom ¢ine zavladla na rybni¢ku pohoda a
harmdénia. Jarné slnec¢né luce zohrievali kvitniice lekné a spokojné zZabky sa venovali chytaniu
musiek, nahdnaniu sa v plytkjch vodach rybnicka alebo hraniu sa Sachu. Jedného dna sa
vSak okolim opiit rozlahol zifaly pla¢ Akinoma. Tentokrat zabiacik stratil svoj nahrdelnik
z malych kvietkov, ktory dostal od rodicov a ktory mal velmi rad. VSetky zabky a aj iné
zvieratkd, tiziace Akinomovi pomoct, zacali hladat vSade mozZne aj nemozne. Ale ndhrdelnik
ako by sa pod zem prepadol — nie a nie ho najst. OkSoram sa teda rozhodol, Ze sa pokusi
Akinomovi vytvorit novy a potesit ho aspon tak.

Néhrdelnik tvorili kvietky roznych rastlin a farieb. OkSoram sa vybral na prechadzku!®
krasne rozkvitnutym okolim rybnicka a pozbieral zopar kvietkov. Tie by rad vSetky pouzil.
Avs§ak s ich zapdjanim do kruhu to nebude také jednoduché, pretoZze nie kazda kvetinka
ide zviazat s kazdou — vyzeralo by to nepekne a niekedy to dokonca vdaka nevhodnym
vlastnostiam stonky ani nejde. Oksoram si ako spravny matematik tlohu formalizoval a
kazdému kvietku priradil dve ¢isla — typy pripojeni, akymi kvetinku mozno zviazat z oboch
stran. Kvetinky mozno spolu nejakou stranou zviazat iba ak maji na prislusnych stranach
rovnaké ¢islo — typ spojenia. Teraz sa uz podujal na zvizovanie kvietkov do nadhrdelnika. Po
istom case si vSak uvedomil, Ze to nie je vobec také jednoduché a dokonca prestal verit, Ze sa
to da. Zd4 sa, ze bude musiet ist natrhat nejaké dalsie kvietky, aby bol schopny nahrdelnik
dokoncit. Kedze, ako vieme, nie je velmi zbehly v rieSeni algoritmickych tiloh, pomozte mu
a rozhodnite, aky najmensi pocet novych kvietkov potrebuje!

Uloha: Na vstupe méte pocet kvietkov N a pocet typov pripojeni M. Nasleduje N riadkov
s dvojicou ¢isel 1 < a;,b; < N. Jeden riadok popisuje jeden kvietok a ¢isla a;, b; znamenaja

8y protismere tocenia ulity
9Skusali ste niekedy posolit slimaka? A ¢o tak Majaka?

10 Alebo preskacku? Pozor, nepliest si so spojenim na preskacku, tam sa pise kratke d.
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typy pripojenia i-teho kvietku. Kvietok sa zapaja z oboch stran, pricom sa da samozrejme
oto¢it — zmena poradia typov spojeni daného kvietku situciu neovplyviiuje!!. Vasou tilohou
je zistif najmensi pocet novych kvietkov tak, aby sa dali vSetky pospajat do nahrdelnika. To
znamend pospajat vSetky kvietky tak, aby pre kazdy kvietok platilo, Zze je jednym svojim
spojenim zviazany s predchadzajicim kvietkom s rovnakym typom spojenia a druhym svojim
spojenim zviazany s nasledujucim kvietkom. Kvietky musia tvorit kruh, takze posledny musi
byt spojeny s prvym.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=4, M=5 1

12 (Doplnime kvet s koncami 1 a 4. Nahrdelnik
32 moze vyzerat takto 1,2,3,1,4.)

41

31

Vstup: Vystup:

N=3 M=4 2

12

3 4

3 4

.............................. Tu kondia zadania KSP-7, -« ««cccveerenmmeneaneaneanann.
6. O Krajine Strasnych Pokladov. kat. O; 15 bodov

Kapitanovi Jankovi Vrabcovi vestica vyvestila, ze sa pri svojich plavbach dostane tplne
vsade. O to ho viac potesilo, ked nasiel mapu Krajiny Strasnych Pokladov!?, kde je obrovska
kopa nevyzdvihnutych pokladov. Skvelé prilezitost. Nie?

Problémom je, ze krajina sa skladd vyhradne zo vzdusnych zamkov, pricom niektoré

zamky si pospajané mostami tak, ze medzi kazdymi dvoma zadmkami existuje prave jedna
cesta po mostoch!®. Zaroven existuje iba jeden zamok, do ktorého sa da dostaf z pevniny.
To robi trosku problémy, lebo na kazdom moste sa plati konkrétne myto a preto si musi
zobraf zo sebou nejaké bubaky (nemdze mat predsa pocas svojej cesty po Krajine Strasnych
Pokladov zaporny pocet penazi v peniazenke).
Uloha: V prvom riadku vstupu sa nachadza ¢&islo N, ktoré oznacuje pocet miest, mesté
su oc¢islované od 1 po N. Druhy riadok vstupu obsahuje N kladnych c¢isiel, i-te ¢islo udava
velkost pokladu v i-tom meste. Potom nasleduje N — 1 riadkov, ktoré popisuji mosty medzi
mestami. Most je popisany troma c¢islami as, b;, ¢;, kde a;, b; sa ¢isla miest ktoré i-ty most
spaja a c¢; je velkost myta na danom moste. N4$ hrdina zacina v meste 1, chce prejst cez
vSetky mestd a skon¢if opit v meste 1 tak, aby pocas cesty mal vzdy ¢im zaplatit myto
(zaroven nechce cez ziadny most chodif viac ako 2-krat). Kolko najmenej petiazi si musi zo
sebou na zaciatku zobrat? Mozete predpokladat, Ze medzi kazdymi dvoma mestami existuje
prave jedna cesta.

110Odbornejsimi slovami: hrany nie st orientované.
12 Ale este nevie, kde sa ta krajina nachadza.

13Teda kazdy most je most :-)

5 http: //www.ksp.sk/ksp



Priklad:

Vstup Vystup:

8 92

0 100 200 47 14 1000 15 74 Jeho cesta bude vyzerat nasledovne:

1 2 47 1-4—-1-2—-5—-2—-6—-2—-1-—
1 3 103 3—-7—-3—1

142

251

2 6 200

37 50

384

7. Obrovska spotreba veteranov kat. O; 15 bodov

Andrej je velkym fantSikom starych dut. Doma v gardzi mé celt zbierku historickych aut
od motorového ,koca“ na uhlie az po Sportovy kabriolet americkej vyroby z prelomu 60-tych
a 70-tych rokov. Ako kazdy spréavny zberatel, Andrej svoje autd rad ukazuje a porovnava s
ostatnymi. Naposledy sa dozvedel o velkej veteran revue, ktora sa bude konaf na nedalekom
Zahori, na ktorej by chcel predviest svoj najnovsi prirastok: auto bulharskych generdlov z
prvej svetovej vojny. Bohuzial, autéd z tej doby maja velka spotrebu. PresnejSie, jeden liter
na kilometer a teda Andrej nemdze ist len tak cez Iubovolné cesty, lebo sa mu moze pokojne
stat, Ze mu dojde benzin v polovici cesty daleko od najblizSej pumpy.
Uloha: Na vstupe méte dané N, poc¢et miest, M, poéet obojsmernych ciest a K, kapacitu
nadrZze Andrejovho auta. Mesté su pre jednoduchost ocislované od 1 po N. Andrej byva
v meste ¢&islo jedna a veterdn revue sa kond v meste ¢islo N. Dalej nasleduje M trojic
a;, bi,d; kde a;,b; st dva konce jednej obojsmernej cesty a d; je jej dlzka v kilometroch.
Nakoniec nasleduje postupnost N nil a jednotiek kde i-te ¢islo je jednotka prave vtedy, ked
sa v i-tom meste nachaddza pumpa. Mozete predpokladat, Ze kazdd pumpa mé dostatocné
zésoby benzinu. Teda Andrej vzdy moze natankovat Tubovolne vela, kolko sa mu zmesti do
nadrze. Navyse, Andrej byva na vidieku a teda vzdialenosti vniitri miest st zanedbatené. Co
znamena, ze ak Andrej mé dostatok benzinu na to, aby sa dostal do mesta, ma aj dostatok
benzinu na to, aby sa dostal aj na pumpu, ak v nom nejaka je. Andrej zacina s plnou nadrzou.
KedZe Andrej nechce minaf vSetky svoje spory na benzin, najdite v zadanej cestnej
sieti najkratsiu cestu z 1 do N taka, Ze Andrejovi nikdy nedojde benzin na polceste.

http: //www.ksp.sk /ksp 6



Priklad:

Vstup: Vystup:

N=7,M=8 K=9 Dizka: 25,

17 10 Cesta: 1 —-2—-3—-5—-6—7

123 Andrej byva v 1-Pezinku, chce ist do 7-Perneku.
236 Priamo cez Pezinskii Babu je to daleko. Teda
344 musi ist cez 2-Sviity Jur, 3-Racu kde akurat
355 natankuje, 5-Lamac a 6-Lozorno. Takisto si
45 4 vSimnite, Ze sa mu neoplati v Raci ist na dial-
568 nicu do 4-Petrzalky.

673

0010110

8. Ospaly Lukas kat. O a T; 15 bodov

Luka$ sa posledné dva roky citi velmi unaveny. Ked sa o tom dozvedel Zemco, hned mu
poradil, ze pod jeho domom bude mozno staré indidnske pohrebisko a preto sa mu zle spi.
Indidni maju totiz velmi bohaty posmrtny Zzivot a na pohrebisku s stéle oslavy, veéierky,
recepcie a bankety, ktoré rusia beznych smrtelnikov v spanku.

Lukas o tom vela ¢&ital a vynasiel metédu, ako sa d4 indidnska aktivita merat'4. Podla
indidnskej aktivity vie zistit, ako kvalitne moze spat. Den pre jednoduchost rozdelil na N
rovnako dlhych casti. Niekolko mesiacov po sebe meral aktivitu indidnov, potom hodnoty
v kazdej z N casti dia spriemeroval a aktivitu indidnov prepocital na kvalitu spanku. Pre
kazdy z N casovych tsekov teda ziskal jedno ¢islo, ktoré udava, kolko energie vie ziskat v
danom c¢asovom useku pocas spanku.

Teraz chce svoje merania vyuzit, aby bol menej unaveny — vymysliet pravidelny denny

rezim, kedy bude spaf. Lukas chce prespat presne K z N casti dia, pricom moéze ist spat
aj niekolkokrat za demn. Vzdy, ked sa rozhodne prespaf niekolko ¢asti dna, prva cast stravi
zaspavanim, preto z nej energiu neziska. Z ostatnych casti uz ziska tolko energie, kolko
nameral.
Uloha: Na vstupe st dané dve kladné celé éisla N a K udévajice celkovy pocet ¢asti diia a
pocet ¢asti diia, ktoré chce Lukas prespat. Dalej nasleduje N ¢isel udéavajucich, kolko energie
vie ziskat v danej ¢asti dita spAnkom. VaSou tilohou je zistit, kolko najviac energie vie ziskat.
Priklad:

Vstup: Vystup:
N=7TK=4 20
10 3431022 (Bude spat v 4.-5. a 7.—1. casti dna. Spolu

ziska 10 + 10 = 20 energie, pretoze pocas 4. a
7. Casti zaspava. Pozor, prva cast dna nasle-
duje po siedmej.)

------------------------------ Tllkonéiazadania‘KSP_O D I I T I

9. Tuniakové a iné bagety kat. T; 15 bodov

Mirka to v poslednej dobe v praci vébec nebavi. Stale dostéva nové tlohy, ktoré musi do
nejakej doby splnit a vobec nemé ¢as na hry. A tak stale a stale. EsteZe mu na prizemi firmy
postavili novii bagetériu, v ktorej zacali predavat vynikajice bagety. Mirko sa zacal riadit

14 Ale nikomu ju nechce prezradit
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loveckym principom: ked ma préca omrzi, idem si dat bagetu a vyvetrat hlavu. Po case sa
uz naucil dokonca dopredu odhadovaft, kolko vela bagetovych prestavok bude na konkrétne
ulohy potrebovat.

Kazda minca méa ale dve strany a toto Mirkove sprijemnovanie si prace sa prejavilo aj
negativne. Odborne povedané, Mirkovi zacalo troska rast brusko. Preto sa rozhodol, Ze ich
konzumaéciu obmedzi tak velmi, ako sa len bude dat. Pomozte Mirkovi a napiSte mu program.
Ak sa situdcia totiz nezlepsi, Mirko strati vybusnost a prestane byt dobry futbalista.

Uloha: Pracovny ¢as prebieha po minttach. Mirko na zac¢iatku diia vie, kolko tiloh dostane
a o kazdej z nich vie, v ktorej mintte ju dostane a v ktorej mintte ju dokoné¢i'®. Doby
plnenia tloh sa vSelijako prelinaju a Mirko zvlada naraz robenie Tubovolného poétu tloh. Ku
kazdej tlohe priradil Mirko minimélny pocet bagiet, ktoré bude musiet skonzumovat pocas
jej plnenia. Kazdt minttu méze ist raz na bagetu, pri¢om ¢as jedenia bagety je zanedbatelny.
Ak Mirko ide na bagetu v minute, v ktorej dostal tlohu alebo v ktorej kon¢i jej plnenie, tato
bageta sa k tejto tlohe rata. Pri danom rozpise vypocitajte minimalny pocet bagiet, ktoré
Mirko musi skonzumovat.

Uloha: Na prvom riadku vstupu je jedno &islo N — pocet aloh; N < 50,000. Pre kazda
ulohu nasleduje jeden riadok s troma éislami a,, b;, ¢;. Cislo a; oznac¢uje minitu, kedy bude
tloha zadand, b; minatu, kedy skonci a c¢; pocet bagiet, ktoré si tloha vyzaduje. Plati 0 <
a; < b; < 50,000 a navySe ¢; < b; — a; + 1. Inymi slovami: tloha je vzdy rieSitelna.

Vypiste prave jeden riadok a v nom jedno ¢islo — minimalny pocet bagiet, ktoré si Mirko

musi kupit.
Odovzdavanie: Pre odovzdanie tejto tlohy je potrebné byt registrovany na Liahni a odo-
vzdat rieSenie na adrese https://liahen.ksp.sk//task.php?task_id=44 (tloha je medzi
Specidlnymi tlohami a vola sa bageta). RieSenia tejto ilohy ndm neposielajte postou. Body
dostant len ti, ktori ju odovzdali elektronicky.

Pri odovzdévani bude rieSenie otestované na priklade zo zadania — takto si mézete overit,
¢i mate spravny format vstupu a vystupu. Po termine odovzdania rieSeni bude posledné
odovzdané riesenie kazdého z riesitelov otestované na inych testovacich vstupoch. Body za
tato tlohu dostanete podla tispesnosti vasich programov pri testovani. Prosime vas zaroven,
aby ste si po registracii vyplnili svoje celé meno. Musime totiz vediet, komu body patria.
Kto tak nespravi, body za ttto tlohu nedostane.

Priklad:
Vstup: Vystup:
4

15Mirko mé nadprirodzené schopnosti, ktoré mu zavidia vSetci pracujici na svete.
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Priklad:

Vstup: Vystup:

5 6

131

363

593

9 12 2

473

10. Obchodny cestujici ma hlad kat. T; 15 bodov

Obchodnému cestujiicemu MiSovi napiekla jeho babka jablkova striudlu. Kedze on méa stradle
rad, tak si povedal, Ze si pre 1nu pride. Ale kedZe jeho babka byva v inom meste ako on, tak
by to nebol pravy obchodny cestujici, keby si tento vylet nespojil s obchodnou cestou. Preto
si chce napldanovat takt obchodnt cestu, ktord bude vychadzat aj sa koncit v jeho rodnom
meste, nebude viac ako raz prechddzaf cez rovnaké mesto, a navstivi pocas nej aj svoju
babicku. M4 to ale jeden hacik. Cela tato cesta musi byt ¢o najkratsia, aby Strudla nestihla
vychladnit, kym sa s iou MiSo vrati domov. Pomdzte mu najst tiato cestu!

Uloha: Na vstupe je neorientovany graf, konkrétne pocet vrcholov N > 2 a pocet hran
medzi nimi M. Nasleduje M riadkov, na kazdom je trojica celych ¢isel a;, b;, ¢;, ktoré udavaju
dlzku hrany c; > 1 medzi a;-tym a b;-tym vrcholom. Medzi dvoma vrcholmi méze viest viac
ako jedna hrana. Vasou tlohou je najst najkratsiu kruznicu'®, ktora prechidza cez prvy a
posledny (N-ty) vrchol. Ak takato kruznica neexistuje, va$ program ma o tom podat spravu.

Priklad:

Vstup: Vystup:

N=4, M=5 1 -2 —-3—-4 -1
121

231

341

411

2 4 47

Vstup: Vystup:

N=3 M= Pozadovana trasa neexistuje!
1 2 7183015

2 3 58008518

16t j. cestu, ktora zac¢ina aj koné&i v tom istom vrchole a cez Ziadny iny vrchol neprechadza viac ako raz
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