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Letdk zimnej Casti V. rocnika

Ahojte mili riesitelia.
Sme velmi radi, Ze ste sa dozvedeli o PRASKu a asi by vas zaujimalo, ¢o to vlastne je, ako to celé funguje
a preco by ste to mali riesit. Na vSetko z toho sa vam teraz pokusime odpovedat.

Co to je a pre koho je to uréené?

PRASK je korespoden¢ny seminar uréeny pre vSetkych zakladoskolakov, ktorych zaujima matematika,
informatika alebo by sa chceli naucit programovat. Je to stufaZ zamerand hlavne pre siedmakov a starsich,
mozete ju vSak riesit aj ked ste v nizSom rocéniku.

Seminar je organizovany Studentami informatiky na Fakulte matematiky, fyziky a informatiky na Univerzite
Komenského.

Priebeh siutaze

Pocas roka prebiehaja dve nezavislé casti — letnd a zimnéa. Priebeh c¢asti je uz potom tplne rovnaky. Kazda
dast pozostava z dvoch sérii piatich prikladov — dvoch teoretickych, jedného praktického a dvoch programétor-
skych. Ak aj neviete programovat neztfajte. Namiesto programatorskych tiloh si mozete prejst programatorskym
tutoridlom, ktory véas to nauci a naviac v nom ziskate body, ktoré sa vam rataju do PRASKu.

Na riesenie série je vyhradenych niekolko tyzdiiov. AZ do diia odovzdania moZete doma riesit zadané priklady.
Mbzete riesif ITubovolné priklady z danej série, nemusite vyriesif vsetko, nemusite vyriesit ani celt tlohu'.
Najneskor do diia odovzdania (ktory je napisany na zadaniach aktudlnej série) je potrebné poslat vase rieSenia
pomocou webového rozhrania.

Po konci série si pozrieme vase odovzdané rieSenia a opravime ich. Pre kazdy priklad je v zadani napisané,
kolko bodov sa zail d4 dostat. Samozrejme, je mozné ziskat ¢iastkové body, aj keby ste nevyriesili celt tlohu,
alebo by vase rieSenie nebolo Uplne spravne. Dokonca, ak nas prekvapite origindlnym rieSenim, moZete ziskat
bonusové body. Opravené rieSenie vaim potom posleme spit aj s pozndmkami ohladom vaseho rieSenia.

Preco to chcem riesit?

Riesenie korespoden¢ného seminéra prinasa mnoho vyhod. Riesenim tloh a ¢itanim nasich vzorovych rieseni
objavite a naucite sa mnoho novych veci, ktoré by ste sa v 8kole skoro uréite nenaucili. Napriklad sa mozZete
nauéit programovat. To vAm potom vie pomdct pri prijimackach, ¢ uz na stredné alebo vysoké gkoly.
Takisto vam to pomoze pri rieSeni Olympiady z informatiky alebo Korespodencéného Seminara z
Programovania. No a v neposlednom rade, pri pohovoroch do velkjch firiem ako Google, Facebook alebo
Eset Castokrat zavazi znalost algoritmického programovania, ktoré si moéZete pomocou nasho seminaru trénovat.

Je tu vSak este jedna vyhoda uréené pre najlepsich riesitelov. Dvakrat rocne sa bude organizovat tyzdenné
stistredenie. Nai pozyvame niekolko? najlepsich riesitelov. Na stistredeni si uzijes kopec zabavy, Sportu, novych
Tudi a moZno sa aj nieco naudis.

A samozrejme, vifazov ¢akaji pekné vecné ceny vo forme knizky, hry alebo mensej elektroniky.

Ako ma vyzerat spravne rieSenie

To zavisi od typu tlohy, ktort riesite. Pri teoretickych tilohach musi spravne rieSenie okrem vysledku obsa-
hovat aj popis postupu, akym ste sa k danému vysledku dopracovali. Doraz sa pri opravovani d4dva hlavne na
tento slovny popis, ktory by mal byt napisany ¢o najzrozumitelnejsie, aby sme si pri opravovani nemuseli lamat
hlavu. Mal by obsahovat vsetky podstatné kroky, ktoré vas viedli k rieseniu.

V pripade praktickych tloh sa to 1i8i. Ob¢as od vas chceme slovny popis, obcas sa stac¢i dostat k nejakému
tajnému heslu alebo kliknf na spravnu linku. Presny sposob najdete v zadani.

LAj ked budeme radi, ak sa vam to podari.
2zhruba 15, ale aj nizsie umiesteni riesitelia sa moézu dostat ako nédhradnici
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No a pri programatorskych tulohach a programatorskej liahni odovzdavate iba vas program, ktory sa vam
okamzite automaticky otestuje a do par sekiind sa dozviete, ¢i ste tlohu vyriesili spravne. A ak nie, mozete
sktsit odovzdat opraveny program znova.

A nebojte sa, ak ste eSte nikdy nespisovali postupy svojich rieseni. Ked vam rieSenia opravime, napiSeme
vam k nim aj komentéare, ktoré vam mozu pomoct v rieSeni dalsej série. To je najlepsi sposob, ako sa zlepSovat.

Sposob odovzdavania

Ako prvi vec, ktor musite urobit pred tym, ako budete moct odovzdéavat svoje rieSenia, je zaregistrovanie
sa na nasej webovej stranke prask.ksp.sk. V Casti Zadania a vzoraky najdete okrem zadani aj odkaz, na
ktorom moZete odovzdat vase rieSenie.

RiesSenie kazdej teoretickej tilohy mé byt jeden sibor formatu .pdf. Ten nahrite na nasu stranku a stlacite
zelené tlacitko Submit. Opravovat sa bude posledné odovzdané rieSenie, takze si dajte pozor, aby ste si nieco
neprepisali.

Myslim, ze vytvorif pdf sibor by pre vds nemal byt problém, ak by ste s tym predsa len problém mali,
pokuste sa pouzit nejaky online converter ako napriklad www.freepdfconvert.com.

V pripade programéatorskych tloh sa d4 rovnakym sposobom odovzdat zdrojovy kéd vasho programu, teda
subor s priponou .cpp, .py alebo .pas.
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PRASK

- V. roénik, 2018/19
: Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 10. decembra 2018.

Teoretické ulohy

V tejto Casti fa éakd niekolko matematickej$ich tloh, ktoré tizko suvisia s informatikou. Ako rieSenie tychto
tloh treba poslat podrobne spisany postup toho, ako si riesil dant tlohu.

A ak by fa to zaujimalo, podobné tlohy mozes ndjst aj v Olympidde v informatike, kategdria B
(http://oi.sk/archiv/2018/s1-2018-1-zad-B.pdf). Vrelo ti ju odportcame riesit tiez, naudis sa vela novych
veci a mozes sa dostat aj na krajské kolo Olympiady.

1. Podivny zosit 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wlohy, napiste Emovi na siegrift@ksp.sk

V spolo¢nych kupelniach v Mlynskej doline sa d4 ndjst ozaj vseliGo. Jeden zamraceny vecer sa Andrej po
dlhom dni vratil na intrdk a netuzil po ni¢om inom ako si lahnit a spat az do rana. Este sa vSak rozhodol umyt
si zuby. Ani vo sne by mu nenapadlo, Ze na prahu kiupelne najde pohodeny zosit.

Andrej bol samozrejme zvedavy, zosit zdvihol a prelistoval. Zosit bol prekvapivo plne prazdny, aZ na ¢isla
stran. Tie vSak neboli vobec obycajné, nesli v poradi za sebou a niektoré ¢isla ani neboli ¢isla, ale slova.

Andrej aj zabudol, Ze si prisiel umyt zuby a hned utekal ukézat podivng zosit Dévidovi. Tomu napadlo
napisat na jednu z prazdnych strdn ¢islo. Hned ako to spravil, ¢islo zmizlo a na jeho mieste sa objavila ind
hodnota. Pokus eSte par krat zopakoval s rovnakym vysledkom. Prizerajici sa Andrej si uvedomil, Ze ¢islo,
ktoré sa objavi nie je ndhodné, ale nejakym sposobom suvisi s ¢islom, ktoré napisal David.

Napadlo im, %e by mohli skusit zosit donutit vypisat ¢éislo aktualnej strany. Mozno sa vtedy stane nieco
zaujimavé. A veruZe sa stalo. Hned ako bolo ¢islo napisané zositom rovnaké ako éislo strany, v zoSite sa objavil
dalsi riadok textu: “Ziskavas 1.5 bodu do PRASKu”. Super nie?

Uloha

V tejto tlohe dostanete pristup k podivnému zositu. Vzdy, ked doni vpiSete nejaké éislo, zosit vypise odpoved
(¢iselnd, slovnt ...) dodrziavajic jednoduché pravidlo.
Vasou tlohou bude toto pravidlo odhalif a n4jst také vstupné éislo, pre ktoré zosit vypise pozadovany text.

Odovzdavanie

K tejto tlohe netreba odovzdavat Ziadny popis ani program. Simuldtor, spolu so vSetkymi potrebnymi
informéciami o odovzdavani ndjdete na stranke https://prask.ksp.sk/specialne/prask/5/1/1

Bodovanie

K dispozicii je 10 stran zosita, za vyriesenie kazdej ziskate 1.5 bodu. Naro¢nost stipa kazdou dalSou stranou,
mozete ich vSak riesit v Tubovolnom poradi.

2. Reprezentacia telefonnych cisel 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wlohy, napiste Zabovi na zaba@ksp.sk

Adam sa minuld nedelu, ako vzorny vnuk, rozhodol zavolat svojej babke. Jej telefénne &islo si pamiita
odmala, zacal ho preto vytukdvat do mobilu. V polovici pisania v8ak Adamova obrazovka vyzerala zhruba
takto a kontakt na babku bol automaticky doplneny.
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gislo: 86

Adam sa zhacil. Takato funkcionalitu pokladal za samozrejmu, nikdy sa vSak nezamyslel, ako to vlastne
ten mobil robi. Podla ¢oho si vie tipnit zadavané ¢islo a dokonca povedat kolko dalsich moZnosti eSte existuje?
Zrazu zabudol na to ¢o robil a zacal sa vitat v paméti telefénnu. Pomozte Adamovi odpovedat na jeho otéazky,
nech stihne zavolat babke.

Uloha

a) (1 body) Adam si do mobilu stiahol program, ktory mu umoziiuje prezerat si vnitorni paméit telefénnu.
Hned ho aj spustil s tym, Ze mu mé zobrazit paméif patriacu kontaktom. Program pretiho vygeneroval
nasledovny obrazok.

I meno: ‘otec’ | Imeno: ‘andrej’ | I meno: ‘mama’ | | meno: ‘miska’ | | meno: ‘peto’ | Imeno: ‘zaba’ | I meno: 'babka’ | I meno: ‘sestra’ | |meno: ‘alex’ |

Adam vSak vobec nerozumie tomu, ¢o mé tato reprezentacia znamenat. A jediny kontakt, ktory si pamiita
je na jeho babku, ktord mé ¢islo 8623 (necudujte sa, Stvormiestne ¢isla st tam kde zije Adam tplne bezné).

Z uvedeného obrazku vydedukujte, aké vSetky kontakty ma Adam ulozené v telefénne. Pre kazdy kontakt
urcite aj telefénne ¢islo, ktoré mu prislicha.

b) (2 body) Ako by vyzeral obrdzok vygenerovany stiahnutym programom, ak by mal Adam uloZené nasle-
dovné kontakty:

mama: 091576 ujo: 091497 brat: 091256 janka: 092730
sestra: 092576 stryko: 091483 lucka: 092578 sysel: 093037
babka: 091547 peter: 092530 jonas: 092098 radka: 091418

¢) (4 body) Adama by zaujimalo, ako vie jeho mobil pomocou uvedenej reprezentéacie dopliiat kontakt, ku
ktorému by dané ¢islo mohlo patrif. Vasou tilohou je vymysliet postup, ktory po zadani niekolkych prvych
cifier ¢éisla ndjde Tubovolny kontakt, ktorého ¢islo za¢ina na zadané cifry. Popripade ozndmi, Ze Ziadny
taky kontakt sa v mobile nenachadza.

Napriklad, ak by sme sa pozreli na kontakty z podilohy b), tak po napisani 0914 by Adamov mobil mohol
navrhnut kontakt radka ale takisto kontakty ujo alebo stryko. A v pripade, Ze by Adam napisal iba 0,
mohol by mu mobil pontknuf lubovolny z jeho kontaktov. Ak by sa vSak pomylil a napisal by 08 ako
zacCiatok ¢isla, mobil by mu povedal, Ze ziaden vhody kontakt neexistuje.
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Vase rieSenie by malo fungovat pre kazdii moZznti mnozinu kontaktov. Jednak sa teda moze menit pocet
kontaktov a takisto dlzka jedného &isla. Mozete vSak predpokladaft, ze vietky &isla maji rovnaka dizku a
Ze tieto kontakty st v pamiti reprezentované rovnako ako v podilohéch a) a b).

Taktiez sa snazte, aby bolo vase rieSenie ¢o najefektivnejsie, teda potrebovalo spravit ¢o najmenej tikonov.
Napriklad ak by sme mali 10 000 desatmiestnych telefénnych ¢isel zapisanych vo vyssie uvedenej struktire,
optimélne rieSenie by sa stéle dalo simulovat aj rucne.

d) (5 body) Ked Adam do pamiite zapisal dlhsie ¢isla, hral sa aj s 1000 cifernymi ¢islami, zdalo sa mu, Ze mu
mobil zacal sekat. Niekde v nastaveniach vSak nasiel tlacidlo “Zoptimalizuj kontakty”, ktoré po stlaceni
citelne urychlilo dopliianie kontaktov. Ked sa opit pozrel do pamite telefénnu, s prekvapenim zistil, ze
jej reprezentécia sa zmenila.

meno: "
dopln: ‘andrej’
/ \
meno: meno: °
dopln: ‘andrej’ dopln: ‘babka’
0 1 6 L6
y
meno: meno: * meno: meno:
dopln: ‘andrej’ dopin: ‘mama’ dopin: ‘peto’ dopln: ‘babka’
1 5 4 9 2 7
Y
meno: * meno: * meno: * meno: " meno: * meno:
dopln: ‘otec’ dopln: ‘andrej’ dopln: ‘mama’ dopln: ‘peto’ dopln: ‘babka’ dopln: ‘alex’
1 8 0 4 2 0
Y \J
meno: ‘otec’ meno: ‘andrej’ meno: ‘mama’ meno: ‘miska’ meno: ‘peto’ menao: ‘zaba’ meno: ‘babka’ meno: ‘sestra’ meno: ‘alex’
dopln: ‘otec’ dopln: ‘andrej’ dopln: ‘mama’ dopln: ‘miska’ dopln: ‘peto’ dopln: ‘zaba’ doplIn: ‘babka’ dopln: ‘sestra’ dopln: ‘alex’

Upravte vas postup z podilohy ¢) tak, aby vyuzival nové tidaje z paméte. Preco je toto rieSenie rychlejsie ako
to predoslé? Okrem toho vymyslite postup, ktorym boli hodnoty dopln vypocitané. Mate teda popisat postup,
ktory sa vykond ked je stlacené tlacidlo “Zoptimalizuj kontakty”, a ktory doplni do paméte nové hodnoty. Tento
postup by mal fungovat na lubovolnej mnozine kontaktov.

e) (3 body) S pocitanim moznosti je vSak stale problém. Sice to Adamov mobil robi sprévne, trvd mu to
prili§ dlho. A Ziadne tlac¢idlo “Zoptimalizuj pocet” neexistuje. Rozhodol sa preto, Ze si ho do mobilu
doprogramuje, nevie vsak, ako mé toto tlacidlo pracovat. Vymyslite a podrobne popiste ¢o sa mé stat
po stlaceni tlac¢idla “Zoptimalizuj pocet”. Nésledne popiste, ako bude telefén pre zadany zaciatok ¢isla
zistovat podet ¢isel s rovnakym zacdiatkom.

Prakticka uloha

Pri praci s poc¢itacom je potrebné vediet pracovat aj s roznymi néstrojmi, ktoré slizia na tpravu obrazkov,
pracu so zvukom ¢ vyhladdvanim na internete. V tejto Gasti fa preto zakazdym ¢akd nejakd netradiéné uloha.

3. Audio Praskaci 15 bodov za rieSenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Romanovi na roman. sobkuliak@trojsten. sk

13:37 - “Rudo, mame tu tri nové nahravky, toto bude velké. Mas ¢as?”
13:40 - “Uz znovu? Stéle robim na tych nahravkach z minulého tyzdna.”
14:00 - “Veru uz znovu. Skoda, na tieto bude treba naozaj odbornika. ..”
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Prdskaci pracuji na odhalovani tjch najviiésich podvodov. Specializujt sa na lastenie audio Sifier. Tvoria
maly tim zlozeny z 3 ¢lenov a nahravky dostavaju zvycajne od anonymov. Za uplynuly rok mali plné ruky prace
a inak tomu nie je ani teraz. Potrebuju rozltsknut 3 zaujimavé $ifry a namixovat novy velky hit, ale tim je
vytazeny. Pomozete Prdskacom s ich najnovsim pripadom?

Uloha

Tato tloha je o spracovani zvuku. Odporic¢ame vam preto stiahnut si volne dostupny program Audacity.
N4jdete ho napriklad na tejto adrese: https://www.audacityteam.org/download/. Okrem toho sme pre vas
pripravili videotutoridl k tomuto programu: https://youtu.be/CL6LaCsFSul. Nijdete v nom vSetko potrebné
k vyrieSeniu tloh, ale nie je dplnym navodom k Audacity. Nebojte sa preto vyhladdvat na internete a experi-
mentovat.

Nahravky potrebné k rieseniu tejto tlohy najdete na nasom Google Disku. Pismeno v néazve priecinku
oznacuje ku ktorej podulohe jeho subory patria.

Pri rieSeni tejto tlohy, a vSeobecne pri spracovani zvuku, vdm odporicame pouzit sluchadld namiesto repro-
duktorov.

Podilohy A-C (10 bodov)

V tychto podulohéch sa stretnete s 3 nahravkami od Prdskacov. Kazda z nahravok v sebe obsahuje Sifru a
vasou tlohou je tato Sifru vyriesit. Rieenim je vzdy prave jedno slovo.

Nahrévky na seba nenadviizuju, takze ak nebudete vedief rozlusknut niektoru zo Sifier, mozete pracovat na
inej.

Okrem rieSenia Sifry ndm vo vaSom rieseni nezabudnite napisat aj postup vasho rieSenia. Spomerite aké
Upravy ste s nahravkami spravili a ako vam tieto Gpravy pomohli k vyrieseniu Sifry.

Za podilohy A a B mézete ziskat po 3 bodoch, za podulohu C az 4 body.

Podiloha D (5 bodov)

Prdskaci si okrem lustenia Sifier radi zahraji na hudobné nastroje. Nedavno zalozili kapelu a prave nahrali
svoj prvy singel. Zatial vSak stale nemali ¢as ho zmizovaf a tak potrebuji vasu pomoc. Mizovanie nahrdvky
znamena zmieSanie jednotlivych stop s rozdielnymi nastrojmi tak, aby pesnicka ako celok znela dobre.

Prie¢inok na Google Disku pre tato podilohu obsahuje nastroje nahrané oddelene. Okrem toho tam najdete
Priklad_vysledku. Tato nahravka obsahuje nas jednoduchy miz so zdmerne znizenou kvalitou, ktorym sa mozete
inSpirovat.

Vasou tlohou bude:

e Presunit stopy Elektricka_gitara_clean, Crunch_gitara a Slaky na spréavne miesta. Pozorne si vypocujte
Priklad_vysledku a zistite kam spomenuté stopy patria.

e Vydisit jednotlivé nahréavky — odstranit Sum a nechcené ¢asti (napriklad hlasné dychanie pred zaciatkom
spevu).

e Upravit hlasitosti nahrévok.

e Pridat efekty k stopam. Napriklad Reverb a Bass boost k spevom.

e Byt kreativny. MoZete v podstate s nahravkami spravit ¢okolvek. Zmenit Struktaru pesnicky (napriklad
zopakovat slohu), pridat Panning (rozlozit stopy medzi lavé a pravé ucho), pouzit lubovolné efekty. Ak
ste hudbone zdatny, moZete napriklad do pesnicky nahrat svoje sélo.

Vysledntt nahravku ndm poslite vo WAV formaéte a opit nezabudnite popisat Gipravy, ktoré ste spravili.

Odovzdavanie

Odvzdéavanie tejto tlohy je trochu netradi¢né, preto prosim pozorne ¢itajte nasledujice riadky:

1. Popisy rieseni nadm poslite vo formate pdf ako popis k tejto tlohe.
2. Zmixovanu pesni¢ku z Podilohy D ndm nahrajte cez Specidlne odovzdéavatko (DriveUploader). Pri odo-
vzdévani nezabudnite spravne vyplnif vase meno a email.

Programatorské ulohy

Tieto tlohy st zamerané na prakticka tvorbu programov v niektorom vysSom programovacom jazyku ako je
napriklad Python, C++ alebo Pascal. Na stranke odovdzévas iba zdrojovy kéd svojho programu riesiaceho
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zadanu tlohu, ktory bude okamzite automaticky otestovany a do par sektnd sa dozvies, kolko bodov tvoj
program ziskal. Tieto body ti uz nikto nemoze zobrat, ale ak si neziskal plny podet bodov, mozes opakovane
odovzdavat opraveny program, az kym nebudes spokojny s vysledkom.

Ak uz vies programovat, ale eSte si nepracoval s nasim testovacim systémom, odportacam ti z4jst na Prog-
ramétorska Liaheni (http://liahen.ksp.sk), kde si o tom moze§ precitat ivodny text a vyriesit si niekolko
jednoduchych tloh.

Ak vsak nevie§ programovat, tak nezifaj! Pripravili sme pre teba Programatorski Liaheti, ktora ta
naudéi zaklady programovania v jazyku C++. NavySe, za rieSenie tychto tutoridlovych tloh na Liahni mo6zes
ziskat body priamo do PRASKu a tym si vynahradif nerieSenie niektorej z programétorskych tloh.

Presnejsie to funguje takto. Na Liahni sa nachadzaju dve sady tloh, prva zamerand na premenné a druhé na
podmienky v jazyku C++. V tychto sadach sa nachadzaju bodované aj nebodované tlohy, ktoré mézes postupne
rieSit a ktoré ti postupne vysvetlia dant problematiku. Dokopy sa v jednej sade d4 ziskat az 15 bodov.

Tymito bodmi si potom moze$ nahradit tlohy 4 a 5. Samozrejme, toto mozes urobit s kazdou sadou
najviac raz.

No a v budtcej sérii bude§ moct za body riesit dalsie dve sady z Liahne.

Samozrejme, ni¢ ti nebrani riesit aj tlohy z Liahne aj klasické programéatorské tlohy v PRASKu.

Programatorska Liahen najdes na tejto stranke: http://liahen.ksp.sk

4. Skrina plna triciek 15 bodov za rieSenie

Tato tloha je prebrana z aktudlneho doméceho kola Olympiddy v Informatike kategérie B. Riesenim tejto
ulohy sa teda viete zapojit aj do Olympiddy (odovzdat to vSak musite samostatne druhykrat).

Ak sa Vam tlohy v PRASKu pécia, vysktsajte si aj rieSenie Olympiddy, termin jej doméaceho kola je do 30.
novembra 2018. Riesenim doméceho kola mate moznost postipit do kola krajského a skusit si rieSenie aj v
sutaznejsich podmienkach a kratSom case. Na postup na krajské kolo obvylke staéi 10 bodov, takze ak vyrieSite
tato tlohu a este nieco, postup budete mat zarudeny.

Ak nevies programovat, nezifaj! Mozes sa to naudit a este za to ziskat body, ktoré sa ti buda poéitat
namiesto tejto tlohy.

Staci, ze pdjdes na stranku Programatorskej Liahni (liahen.ksp.sk). Ked budes riesit sadu variables_cpp,
bodmi, ktoré ziskas si mozZes nahradif rieSenie tejto tlohy. Staci ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko s
prezyvkou, ktort pouziva$ na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Zabovi na zaba@ksp.sk

Jeden z priznakov toho, Ze chodite na vela informatickych sutazi, je, Zze sa vam za¢éni hromadit trickd. A
Zabovi sa mu ich za tie roky nahromadilo vskutku netirekom. Teraz ich ma uloZené v skrini na jednej velkej
kope. Problémom ale je, Ze Zaba nemé rad zmenu. Ked si teda rano vybera, ktoré tricko si d4 na seba, zoberie
vzdy to, ¢o je navrchu. A vecer ho déa do svojej ultramodernej pracky a suSicky v jednom, ktord mu ho expresne
operie a on si ho opét polozi na vrch kopy.

Lucka sa uz nemohla pozerat na to, ako Zaba chodi stéle v tom istom tri¢ku. Ré4no mu preto prikzala, aby
si obliekol tricko, ktoré mal na sebe obledené najmensi pocet krat. A kedZe takych bolo v kope viacero, zobral
to, ktoré bolo najvyssie (t.j. najblizsie pri vrchu). Svoje dalsie zvyky vSak Zaba nezmenil — ked vecer prisiel
domov, tricko opral a hodil na vrch kopy. A tak sa po par diloch aj toto nové tricko stalo okukanym.

Lucka mu preto vzdy raz za ¢as povedala, aby si zobral nové tricko a Zaba jej Zelanie naplnil — teda zakazdym
z kopy vytiahol tric¢ko, ktoré mal na sebe dovtedy oble¢ené najmenejkrat (a v pripade rovnosti to z nich, ktoré
bolo nablizsie k vrchu kopy). A ked mu ni¢ nepovedala, tak pouzil svoj stary pristup a proste zobral tricko,
ktoré bolo navrchu. Lucka ma teraz problém sa k Zabovi zladit, preto by potrebovala poméct. Vedeli by ste jej
povedat, ktoré tricko bude mat Zaba kedy oblecené?

Uloha

Zaba ma n triciek. Vsetky tricka st uloZzené na jednej velkej kope, postupne jedno na druhom. Na zadiatku
st oéislované od 1 po n v poradi zhora nadol — teda tricko 1 je na vrchu kopy, pod nim je tricko 2, a tak dalej,
az po tricko n tGplne na spodku. Pre kazdé tricko poznéate hodnotu ¢;, ktora oznacuje, kolkokrat ho uz Zaba mal
oblecené.

Vasou tlohou bude pre nasledujticich ¢ dni zistit, ktoré tricko bude mat Zaba oblecené. Pritom viete, ¢&i si
v dany den zoberie tricko z vrchu kopy, alebo najde najvyssie tricko v kope, ktoré mal oble¢ené najmensi pocet
krat.

Pamiitajte na to, Ze po kazdom dni si Zaba dané tricko vyperie a polozi na vrch kopy, pricom pocet noseni
tohto tricka sa zvysi o jedna.
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Format vstupu

Na prvom riadku vstupu su dve ¢isla n a ¢ — pocet tri¢iek na kope a pocet najblizsich dni, ktoré Lucku
zaujimaju.

Na druhom riadku vstupu je n medzerami oddelenych &isel t1,t5 .. .t,. Hodnota ¢; oznacuje, kolkokrat mal
Zaba uz obledené tricko 3.

Nasleduje g riadkov. Na kazdom z nich je jeden znak — Z alebo L — urcujuci rozhodnutie, ktoré v dany den
Zaba spravi. Ak je na vstupe Z, Zaba si zoberie najvrchnejsie tri¢ko kopy. Ak je na vstupe L, vyberie si to tricko,
ktoré mal na sebe najmensi pocet krat. V pripade, Ze je takychto tric¢iek viac, vyberie si to, ktoré je v kope
najvyssie.

Format vystupu

Pre kazdy z ¢ dni vypiSte na samostatny riadok é&islo tricka, ktoré si v ten deit Zaba obledie.

Hodnotenie

Vase riesenie bude testované iba na 5 réznych vstupoch. Za kazdy vstup, na ktory odpovie va§ program
spravne ziskate 3 body.

V prvych dvoch vstupoch plati, ze n = 1000 a ¢ = 5000.

V zvysnych troch je n = 100000 a ¢ = 500 000.

V trefom vstupe mozete navyse predpokladat, Ze pocas vsetkych dni plati, Ze rozdiel najvicsieho a najmen-
Sieho poctu noseni niektorého tricka nepresiahne 2.

Vo vsetkych vstupoch plati, ze za¢iatoéné hodnoty noseni ¢; nepresiahnu 1000 000.

Priklady
vstup vystup

w N
N
W
N

= 01Ot o Www

NN NNDO

Prvy dert si Zaba oblecie tricko z vrchu kopy, teda tricko s ¢islom 1. Na druhy deri si md obliect tricko s
nagmensim poctom noseni. Také si v kope dve, c¢islo 3 a b5, vyssie z nich je vsak tricko 3, preto si ho oblecie a
dd na vrch kopy. Treti deri opdt zoberie toto tricko zvrchu kopy, tricko ¢islo 3 teda bolo nosené uz styri dni. Na
Sturty deri je tricko s najmensim poctom noseni tricko ¢islo 5, Zaba si ho preto oblecie. Piaty deri si md opdt
vybrat tricko, ktoré mal na sebe najmensi pocet krdt. V tomto pripade md na vygber trickd 1, 2 a 5. Najvyssie
z mich, a zrovna na vrchu kopy, je tricko c¢islo 5, preto si ho oblecie. Na Siesty den svoju volbu zopakuje a v
posledny den si vyberie vyssie z dvoch triciek, ktoré mal na sebe iba trikrat — tricko cislo 1.

5. Koralkovy nahrdelnik 15 bodov za riesenie

Ak nevies programovat, neziifaj! MbZes sa to naudit a este za to ziskat body, ktoré sa ti budt poéitat
namiesto tejto tlohy.

Staci, ze pojdes na stranku Programaétorskej Liahni (liahen.ksp.sk). Ked budes riesit sadu conditions_cpp,
bodmi, ktoré ziskas si mozes nahradif rieSenie tejto tlohy. Staci ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko s
prezyvkou, ktort pouzivas na Liahni.

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Paulinke na psmolarova@gmail.com

Kde bolo tam bolo, zili si Etka a Jemo. A Zili by si $tastne az kym by nepomreli, ak by nenastal ten obavany
deni. Vyrocdie. A Jemo nan, ako inak, zabudol. Spomenul si nan az v posledn moznt chvilu a rychlo trielil do
obchodu, kde tspesne kupil pestrofarebny koralkovy nahrdelnik a hrdy na svoj pocin zazvonil Etke pri dverach.

Lenze, beda prebeda! Jemo vramci tohto stresujiiceho ndkupu zabudal na jednu mimoriadne podstatni vec.
Etka nie je velky fanusik prilis farebnych veci. Konkrétne, vyzaduje aby vSetky jej veci mali nanajvys dve farby.
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Jemo teraz stoji pred dverami, Etka sa blizi a on potrebuje svoju chybu rychlo napravit. Najjednoduchsie
bude vybrat ¢ast nadhrdelnika, ktord méa najviac dve farby, zvySok odstrihnif a vybrany tsek zviazat dokopy a
podarovat Etke krasny dvojfarebny nahrdelnik.

Uloha

Pomoézte Jemovi opravit ndhrdelnik skor ako Etka otvori dvere.

Néhrdelnik sa sklada z farebnych koraliek. Na vstupe dostane popis farieb jednotlivych koraliek tak, ako st
za sebou poukladané v nadhrdelniku. Dajte si pozor, Ze po poslednej koralke nasleduje hned korélka prva.

Vasou tlohou je najst najdlhsi® stvisly tsek nahrdelnika, ktory obsahuje najviac koralky dvoch farieb.

Format vstupu

V prvom riadku je ¢islo 1 < n < 100000 udavajice pocet koraliek na nahrdelniku.
V druhom riadku je n medzerami oddelenych éisel ¢; az ¢, (1 < ¢; < 109) — farby koraliek v nahrdelniku.

Format vystupu

Na prvy riadok vystupu vypiste dizku najdlhsieho ndhrdelniku ktory vie Jemo vytvorit.

Na druhy riadok vypiSte indexy prvej a poslednej koralky ktoré buda tvorif novy nahrdelnik. Dajte si pozor,
ze nahrdelnik je kruhovy.

V pripade, Ze je rieSeni viac, vypiSte lubovolné z nich.

Hodnotenie

Vase riesenie bude otestované na 5 sadach vstupov. Za vyriesenie kazdej sady ziskate 3 body. Tieto sady sa
lisia velkostou vstupnych tdajov.

Cislo sady 1 2 3 4 5
maximalne n 100 1000 1000 $100,000 100 000
Dalsie 1 <¢; <100 1< <3 1<¢; <1000 1<¢; <3 1<¢ <10°
obmedzenia
Priklady
vstup vystup
7 5
3121223 26
V tomto pripade je najlepsi ndhrdelnik 1-2-1-2-2. Tento vstup by sa mohol nachddzat aj v saddch 2 a 4.
vstup vystup
6 4
125312 5 2

Vsimnite si, Ze vo vystupe je cislo prvej kordlky vicsie ako c¢islo poslednej. To je v poriadku, pretoZe nahrdelnik
je cyklicky (poslednd kordlka je spojend s prvou). Chceme vybrat kordlky 1-2-1-2.

vstup vystup
5 5
39939 4 3
V tomto pripade je aj pévodny ndhrdelnik vyhovujici. Spravne odpovede by boli aj 1 5 alebo 5 4.
vstup vystup
8 2
45146512 12

Tu sa Zial nedd spravit nic lepsie ako pouZit niektoré dve susedné kordlky. Viimnime si, Ze nemédZeme
vytvorit ndhrdelnik 1-4-1, pretoZe usek musi byt na povodnom ndhrdelniku stvisly.

3Bolo by fajn keby si ho Etka zvladla pretiahnuf cez hlavu.
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