— —

Korespondencny seminar z programovania

Letak zimnej Casti XLIV. ro¢nika

Korespondenény semindr z programovania (KSP) je sitaz programdatorov — stredoskoldkov a mlad-
sich — pripravovand skupinou studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v
Bratislave. Nasim cielom je zdokonalit ziakov v programovani a v algoritmickom mysleni.

Riesenim stfaznych tloh a stidiom vzorovych rieseni sa zlepsis v programovani a naucis sa algoritmicky
rozmyslat. Ziskané poznatky a sktsenosti vyuzije$ v inych sutaziach v programovani (napriklad pri rieseni
Olympiddy v informatike), v beznom zivote, pocas vysokoskolského $tidia, dokonca aj na prijimacich pohovoroch
do zamestnania. Nasi riesitelia sa kazdorocne ztucastnuju a tspesne umiestniuji na medzinarodnych olympiadach
v informatike (v Austrélii, Taliansku, Kazachstane, Taiwane, ..). Mnoho nasich byvalych riesitelov sa tiez bez
tazkosti zamestnalo v Spickovych IT spolo¢nostiach ako Google, Facebook, ESET, ...

Ak studujes na strednej skole a zaujima ta programovanie, nevdhaj a zapoj sa do KSP:
Ako sa zapojit do KSP?

e Precitaj si zadania. Najdes ich v tomto letdku a na nasej stranke https://www.ksp.sk/ulohy. Kazdy
rok mame zimnu a letnu cast, obe maju dve kold s 6smimi tlohami.

o Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

e Vyries$ tlohy. Nemusis$ vyriesit vSetky, nemusis ich vyriesit najlepsie ako sa dd. Aj za ciasto¢né rieSenia
sa dostavaju body, za kazdu tlohu za da ziskat 0 az 20 bodov.

¢ Na riesenie tloh jedného kola mas priblizne mesiac a pol a mozes ich riesit doma bez toho, aby si niekam
cestoval. Termin odovzdania tloh je napisany aj na naSej stranke, aj v PDF zadaniach. Ulohy sa nedaji
odovzdavat po termine, takze si to, prosim, nenechaj na poslednti chvilu.

« Ulohy rie§ samostatne a neprezradzaj rieSenia ostatnym riesitelom. Odpisovanie rieSeni a prezradenie
rieseni pred terminom kola je porusenim pravidiel KSP. Po skonceni kola sa, samozrejme, o rieseniach
rozpravat mozes. :)

¢ Odovdzaj riesenia tloh. Odkaz na odovzdavanie tiloh najdes pod webovym zadanim kazdej tlohy alebo
na stranke https://www.ksp.sk/odovzdavanie. Na odovzdévanie sa treba prihlasit, aby sme vedeli,
komu méame dat body.

— Vo véicsine tloh odovzdavas program a popis.

— Program je hned po odovzdani otestovany testovac¢om a hned vidis, kolko bodov za program mas.
Program mozes odovzdavat znova a znova, az kym nie si spokojny s vysledkom. Ak nevies, ako maju
vyzerat odovzdané programy, pozri si https://www.ksp.sk/odovzdavanie-programov

— Do popisu slovne napises, ako tvoje rieSenie funguje, preco funguje a tiez odhad casovej a pamétovej
zlozitosti programu. Viac sa dozvies na stranke https://www.ksp.sk/ako-riesit. Popis opravia a
oboduji vedici KSP po skonceni kola.

» Po skoncenf kola si precitaj vzorové rieSenia tloh (vela sa z toho naudis), pozri svoje opravené popisy
(i ti tam vedici nenapisali nejaké pouéné komentére), pozri sa do vysledkovky a tes sa, kolko més bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letnd a zimné cast. V kazdej casti je dolezity celkovy sticet bodov.

« Preco sa mas tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

e Okrem neocenitelnych vedomosti, skiisenosti a zruc¢nosti, ktoré ziskas pri rieSeni seminaru, mézes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

e Vsetci vitazi od nas dostanti vecné ceny.

e Pre 36 najlepsich riesitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné siistredenia. Sustredenie je nieco
ako tabor, na ktorom spoznds novych priatelov s podobnymi zadujmami, nauc¢is sa cosi viac nielen o
programovani a zazijes kopec zabavy. Stustredenia su fakt skvelé akcie, najmé, ked ich organizuje Trojsten.
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oAby ste sa mohli pochvalit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vsetkych levelov udelime a posleme diplomy.
o Aj ked sa nedostanes medzi vitazov, stdle mozes byt tspesnym riesitelom. Uspesny riesitel je ten, kto
ziskal aspon polovicu bodov pocas celej Casti (letnej, ¢i zimnej).

Pravidla a levely

Poéniic tridsiatym piatym roc¢nikom rusime staré kategoérie a prechadzame na novy systém levelov.

Kazdy riesitel méa level, ¢islo od 1 po 4. Novi riesitelia zacinaji na leveli 1 a pokial sa im v rieSeni dari,
level im postupne rastie. Svoj level si moze kazdy riesitel pozriet na nasej stranke. RieSitelom s levelom L sa
zapocitavaju body len za tdlohy s ¢islami L az 8.

Vo vysledkovych listindch (https://www.ksp.sk/vysledky) sa kazdému riesitelovi poéita 5 najlepsie
vyriesenych tdloh. Celkovo sa dé za cast (dve kold) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktorf sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvych dvoch miest a maji aspoii 150 bodov st vitazi. Najlepsich 36 riesitelov pozyvame
na sustredenie.

Podrobnejsie pravidla si mozete precitat na https://www.ksp.sk/pravidla.

Registracia

Pred odovzdanim riesenia je potrebné sa zaregistrovat na nasej webstranke a vyplnit pozadované kontaktné
udaje. Odportcame sa zaregistrovat aspon par dnf pred odovzddvanim rieSenia (pre pripad, Ze by ste mali pocas
registrdcie nejaké problémy).

Ucastou v KSP nam davate sthlas spracovat a archivovat tidaje, ktoré ndm poskytnete pri registrécii, ako
aj zverejnit vase meno, skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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KoreSpondenény seminar z programovania
XLIV. roénik, 2026/27
Miynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 2. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieseni tohto kola je 14. decembra 2026. Doprogramovavanie konci 28. decembra 2026.

1. Presunuté povinnosti 12 b za popis, 8 b za program

KSP vedici v decembri zvyknt rozkladat a zdobit stroméek v T2'. Tento rok sme vSak nestihali vydavat
kola a kupovat pocitace, a aby sme stihli dalSie kolo pripravit vcas, rozhodli sme sa zacat uz teraz.

Teraz ale nestihame zdobif stromcek, preto tito tlohu prenechame vam. Dostanete velkost stromceka a
tradiéné ozdoby? zavesené na dlhej $ntre, vasou tlohou je $ntiru rovnomerne zavesit okolo stroméeka.

Ako motivaciu vam posielame minuloro¢nu fotku:

‘ ;l(ly :~Tl' mash cOde 20]7 'ww\ s
} e S5 —~ ', T

Uloha

Na vstupe dostanete dlzku ozdoby n a vysku stroméeka v. Vagou tlohou bude zavesit ozdobu na stroméek.
Ozdobu treba zavesit na kazdy neparny riadok odspodu.
Je zarucené, ze ozdoba bude mat spravnu dlzku a na stromcek bude presne sediet.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je &slo n a v, ktoré udavaji dizku ozdoby a vysku stroméeka.
Na dalsom riadku je n znakov popisujicu ozdobu.
V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia:

1Sidlo KSP na Matfyze.
2Vsetko od diskiet, cez ethernetové kable, az po mysky a poditade.
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Sada 1 2

6<n< 55 500500
3<v< 10 1000

Format vystupu

Vypiste v + 1 riadkov popisujucich vami ozdobeny stromcek.
Dévajte si pozor na spravne medzery na zaciatku riadkov a nepiste medzery na konce riadkov.

Priklad
vstup vystup
15 5 X
-0-0--0--0-0-0X soxok
0-0-0
3k k kK k kK
~0-0--0--
#
vstup vystup
21 6 *
*CHRISTMAS**MERRY*KSP KSP
seskokok ok
*MERRY *
seskokok koo ok
*CHRISTMAS*
#
2. Odkial vyrazit 12 b za popis, 8 b za program

Nové pocitace st drahé. Nastastie mozeme Kupovat Staré Pocitace, a tak usetrit vela penazi. Tie sa vzdy zidu
na dalsie pocitace. Ralbo listuje strankami svojho obltibeného bazarového portalu a znaci si vyhodné ponuky.

Dotykovy displej, dotyk nefunguje.. cena 30€.. ako zadarmo, displej opravim aj keby nechcem... intel i5,
osma generdcia, windows 11.. ibohé stvorenie, to je snad tyranie starych procesorov...

Po hodinach stravenych vyberanim kandidatov na vzkriesenie najlepsim opera¢nym systémom sa Ralbo
kone¢ne dostava k planovaniu cesty. Uz uz hadze adresy do mép, ked si na stranke vsimne nezname tlacitko.

Bazar ma novi experimentalnu funkciu. Tak toto je isto navibekédené, pomysli si. Pre zadané inzeraty vam
poskyne palivo, ktoré presne vystac¢i na navstivenie vSetkych miest a navrat do prvého. M4 to ale maly hacik,
nie z kazdého mesta vystaci benzin v nadrzi do dalSieho. Kupujtci si musi rozumne vybrat, kde chce svoju cestu
zacat. Taktiez vase auto ma trosku vécsiu spotrebu ako zvycajné auta.

Uloha

Dostanete zoznam stanic, ktoré st v jednom kruhu. Pre kazdu stanicu ¢islo ¢ a d, kapacitu danej stanice
- kolko litrov v nej vieme natankovat paliva a vzdialenost od nasledujiicej stanice v km. Zoznam stanic tvori
uzavrety okruh (z n-tej stanice sa ide opéat do 1. stanice). NaSe auto ma spotrebu 1 1/km. Stcet paliv a
vzdialenosti je rovnaky. Vasou tilohou je uréit, v ktorej stanici musime zacat, aby sme okruh presli cely. Zaciname
s prazdnou nadrzou. Kapacita nddrze nie je obmedzen4.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je &slo n (1 < n < 10%) uddvajtice pocet stanic.
Nasledujucich n riadkov obsahuje dvojicu ¢isel ¢ a d oddelenych medzerou.

Sada 1 2

1<n< 10 108
1<s< 109 10'2
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Kde s je sucet paliva = sicet vzdialenosti.
Pozndmka: Pri programovani v C++ sa sucet paliva v druhej sade nemusi zmestit do 32-bitového intu.

Format vystupu

Vypiste jedno c¢islo, udavajice poradové ¢islo stanice, v ktorej musime zacat. Stanice su Cislované od 1 v
poradi zo vstupu.

Priklad
vstup vystup

4 2

35

15 1

21

7 20

Ak zacneme na druhej stanici, natankujeme si 15 litrov benzinu. To ndm vystaci aZ po 4. stanicu, pricom po
ceste mozeme postupne dotankovdvat palivo, vdaka comu vieme prejst az do 1. stanice. Ked tam natankujeme
zvysné 3 litre paliva, v nddrzi ndm zostane presne 5 litrov, ¢o ndm staci na ndvrat do 2. stanice, kde sme zacinali.

vstup vystup
6 3 |
1 10
11 20
30 5

= 0N
> oo

3. Cet s rodinou 12 b za popis, 8 b za program

Autor ulohy filip.sivicek@trojsten. sk

Ekonomické situécia je zla - cena ramky sa kazdym diiom zvySuje a zvySuje. Andrejik, ten maly fiskus sa
rozhodol, ze toto vyuzije pre svoj prospech. Obehd vsetkych svojich rodinnych prislusnikov, vyprosika si od nich
ramku a preda ju. Jeho rodinny prislusnici bohuzial spolu komunikuji. Ked ich navstivi prilis vela, ostatni mu
uz nebudi ochotny predat dalsie.

Nasiel vybornu stranku, kde ich preda - Kvadratické Sucty Produktov. Na KSP rozpoznavaju 26 typov
ramky. St oznacené pismenami velkej anglickej abecedy Tam je cena jednej ramky rovnaka ako pocet, ktory im
predal. Kolko najviac vie Andrejik zarobit?

Uloha

Na vstupe dostanete pocet rodinnych prislusnikov a kolko mu dé ramku pred tym, nez ju zaént predavat
oni sami. Okrem toho dostanete retazec n znakov, v ktorom -ty znak predstavuje typ ramky i-teho pocitaca.
Zistite, kolko najviac mdze Andrejik za tento den zarobit.

Vstup

Prvy riadok vstupu obsahuje prirodzené ¢isla n a k (1 < k <n < 1000000).
Druhy riadok obsahuje n velkych pismen anglickej abecedy — typy ramiek, ktoré rodinny prislusnici.

Vystup

Vypiste jeden riadok a v niom jedno ¢islo — najvacsi sucet cien, ktory vie Andrejik zarobit.

Priklady
vstup vystup

15 10 82
DZFDFZDFDDDDDDF

strana 5 z 11 https://ksp.sk/



vstup vystup
6 4 |4
YJSNPI

V prvom priklade prinesie 9 krdt D a raz Z. 'V druhom pripade prinesie ramky 4 réoznych typov.

4. st po pocitac 12 b za popis, 8 b za program

Mlady Emanuel mé jasny zivotny ciel — kupit si novy, neuveritelne vykonny herny pocitac, aby sa mohol hrat
s Jozefom online hry. To vSak ma jeden hacik - nie je medzi nimi natiahnuta siet, teda nevedia spolu rozumne
rychlo komunikovat. Musi sa teda vybudovat nova opticka siet medzi nimi.

Sietari vybuduju a otvoria stanicu ¢, az ked do nej vedie aspon r; plne dokoncenych optickych liniek, skor sa im
to neoplati. Otvorenie stanice zaroven nastartuje dalsich, ktori sa hned pustia do budovania vSetkych zvysnych
planovanych liniek vedicich z nej. Stavba kazdej linky trva rok, takze sa spojazdni az od nasledujiceho roka.
Zopéar nadsenych stanic je otvorenych odjakziva a vSetky linky z nich st uz davno hotové.

Pomo6zte Emanuelovi zistit, za kolko rokov sa najskor dokaze spojit s Jozefom a hrat sa svoju obliibent hru
- kedy si mé ten herny pocita¢ kupit.

Uloha

Méame dant krajinu s n stanicami o¢islovanymi od 0 po n —1 a m obojsmernymi linkami medzi nimi. Kazda
stanica 7 mé stanoveny limit otvorenia r; > 0.

o Kazda stanica s limitom r; = 0 je otvorend odjakziva a vsetky linky vedice z nej st uz dokoncené,
prevadzkyschopné od roku 0.
o Kazdé ostatna stanica sa otvori v najskorSom roku, v ktorom je aspon r; liniek vedicich z nej dokonéenych.

Ked sa takato stanica otvori v roku y, zac¢ne stavat vSetky svoje linky, ktoré doteraz neboli dokoncené, a tie
st prevadzkyschopné od roku y + 1. Linku medzi dvoma stanicami teda postavi ta z nich, ktora sa otvori skor.
Stanica, ku ktorej nikdy nepovedie aspon r; dokoncenych liniek, sa neotvori nikdy.

Emanuel je napojeny k stanici s a Jozef byva pri stanici ¢t. Data mézu tiect iba cez uz postavené linky a
uz otvorené stanice. Zistite, za kolko najmenej rokov bude Emanuel vediet komunikovat s Jozefom cez nova
opticku siet.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st Styri celé ¢isla n,m, s, t (1 < n < 200000, 0 < m < 200000, 0 < s,t <n—1),
kde n je pocet stanic, m pocet liniek, s Emanuelova stanica a t Jozefova stanica. V druhom riadku je n celych
¢isel 7o, 71, ..., 1 (0 < 1; <n), kde r; udédva limit otvorenia stanice i. Nasleduje m riadkov, z ktorych kazdy
obsahuje dve celé ¢isla u a v (0 < u,v < n — 1,u # v), ¢o znamend, Ze medzi stanicami v a v je napldnovand
obojsmernd linka. Medzi ziadnymi dvoma stanicami nevedie viac ako jedna linka a Ziadna linka nevedie zo
stanice do nej same;j.

Format vystupu

Vypiste jedno celé ¢islo — za kolko najmenej rokov Emanuel vie zac¢at komunikovat s Jozefom, teda vie poslat
spravu zo stanice s do stanice ¢t. Ak sa to nestane nikdy, vypiste —1.

Hodnotenie

V jednotlivych testovacich sadéch platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4 5 6 7 8
1< 50 1000 200000 200000 200 000 200000 100000 200000
n,m <

Navyse v 3. sade plati, ze vSetky r; < 1, vo 4. sade tvoria trate sivisly strom, teda m = n — 1, v 5. sade
plati, Zze stucet vSetkych r; nepresiahne 2000, a v 6. sade sa zarucene kazda stanica raz otvori a odpoved nie je
—1.
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Priklady
vstup vystup

N O
[ENN
N
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PN,
N

Stanica 0 v roku 0 sprevdadzkuje linky do stanic 1 a 3, ¢im obe okamZite otvori. V roku 1 stanice 1 a 3
dokoncia svoje linky do stanice 2 a otvoria ju, vdaka comu sa v roku 2 dokonci aj druhd linka do cielovej stanice
4 a Emanuel do vie zacat komunikovatl s Jozefom po trase 0 — 1 — 2 — 4.

vstup vystup
4 -1
01

0
3

N Wk~ OO W;m
N

Stanica 0 v roku 0 otvori stanicu 1 a stanica 8 rovnako otvori stanicu 4. Spojovacia stanica 2 vsak vyZaduje
az 3 dokoncené trate, no vedd do nej iba 2 trate (zo stanic 1 a 4), takZe sa nikdy neotvori a Emanuel sa z
Jozefom nikdy nespoji.

5. Tajomna jaskyna 12 b za popis, 8 b za program

Miskin pocita¢ uz ma svoje roky a zacalo jej vadit, Ze je strasne pomaly. Preto sa rozhodla zaobstarat si
novy a po chvili® vyberania si koneéne jeden objednala. Hned ako jej novy poéitaé doruéili, povedala si, Ze ho
rovno otestuje pri hrani svojej obltibenej hry.

V hre sa Miska nachadza v jaskyni plnej netopierikov. Daji sa v nej najst aj rozne predmety, vzacne aj
menej vzacne, napriklad netopierie mlsky. Sem-tam sa k nej priblizi roztomily netopierik natolko, ze ho moze
nakfmit takouto mlskou. Ak to spravi, tak netopierika automaticky ocho¢i a uz navzdy bude jej vernym domécim
maznacikom. Ak ho vsak nenakimi, netopierik velmi rychlo odleti a Miska uz nikdy nedostane prilezitost ochocit
si ho.

Miska m4a velmi rada netopierikov a chce maximalizovat sti¢et roztomilosti tych, ktorych ochoéi. Rada by
preto vedela, aky najvicsi sticet roztomilosti mohla v tejto hre ziskat. Pomdzte jej s tym.

Uloha

Na zaciatku hry Miska nema4 ziadne mlsky. Pocas hry sa v jaskyni postupne udeje n udalosti dvoch typov:

e 0 — Miska najde x; mlsiek.
e 1 — Netopierik s roztomilostou k; sa priblizi k Miske dostato¢ne blizko na to, aby ho mohla ochocit za
jednu mlsku. Ak ho neocho¢i, odleti este predtym, nez nastane dalsia udalost.

Zistite, aky najvacsi suicet roztomilosti ochocenych netopierikov mohla Miska dosiahnut pri danom priebehu
udalosti. Nezabudnite, ze Miska dokaze ochocit netopierika iba vtedy, ked méa v Case jeho priblizenia aspon
jednu mlsku, ktortt ochocenim spotrebuje.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je pocet udalosti n (1 <n <2 x 10°).

Nasleduje n riadkov opisujicich jednotlivé udalosti, ktoré ¢islujeme od 0 po n — 1. Kazdy z tychto riadkov
obsahuje dve celé ¢isla. Prvé ¢islo ¢; oznacuje typ i-tej udalosti:

e Ak t; =0, druhé ¢islo x; (0 < ; < 10°) predstavuje pocet mlsiek, ktoré Miska prave nasla.
e Ak t; =1, druhé &islo k; (0 < k; < 10%) predstavuje roztomilost netopierika, ktorého vtedy stretla.

3Bolo to trooosku viac nez chvila, ale to budeme zanedbévat.
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V jednotlivych sadach platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1<n< Dodatoc¢né obmedzenia
1 20 Roztomilosti st najviac 108 (k; < 10°)
2 20 -
3 1000 Miska nédjde vSetky mlsky prave v prvej udalosti (t;, =0 <= i =0)
4 1000 Roztomilosti st nerastiice (i < j = k; > k;)
5 1000 -
6 2 x 10° Miska ndjde vsetky mlsky prave v prvej udalosti (¢, =0 <= ¢ =0)
7 2 x 10° Roztomilosti st nerastiice (i < j = k; > k;)
8 2 x 10° -

Format vystupu
Vypiste jeden riadok a v mnom jedno celé ¢islo: najvacsi sucet roztomilosti ochocenych netopierikov, ktory
dokaze Miska dosiahnut.
Upozornenie: Vysledok ani niektoré iné premenné sa nemusia zmestit do 32-bitovej premennej.
Priklady
vstup vystup

= = 2 Ok O
BN W N

Miska pocas celej hry nasla iba jednu misku, preto mohla ochocit najviac jedného netopierika. Samozrejme
si cheela vybrat takého, ktory mal co najvdcsiu roztomilost. Netopierika s roztomilostou 7 vsak stretla este pred
ndjdenim misky, preto bol najlepsou moznostou netopierik s roztomilostou 4.

vstup vystup
[10 |

= = O W
(G2 ¢2 BNV

Miska hned na zaciatku nasla aZ tri mlsky, ale stretla iba dvoch netopierikov. Mohla teda ochocit oboch a
dosiahnut sucet roztomilosti 10.

6. A tento nechces? 12 b za popis, 8 b za program

Biznismeni z konkurenc¢nej organizacie Kraksne Staré Preddvame nasli sposob, ako dosiahnut, aby si od nich
kazdy kupil dokonaly notebook. Ich tajomstvo je nasledovné: ziadny dokonaly notebook neexistuje.

Inak povedané, kazdy majitel notebooku, ktory svoje zariadenie pouziva viac nez tyzden, si je vedomy
vSetkych jeho nedostatkov... a so spravnou porciou manipuléacie sa nechéd presvedcit o tom, aby ho vymenil za
iny model, ktory ziadne z nich nemé. Nie Ze by ten novy notebook nemal kopu dalSich problémov — ale v tom
prave spociva ta dokonald biznisova stratégia! Ked dokazeme presvedcit kazdého vlastnika notebooku, ze je
ochotny vymenit ho za akykolvek iny, ... vysledok? Vela penazi!

Teda, takto by to fungovalo v dokonalom svete. V realite nie je mozné presvedc¢it Tudi o kazdej vymene
modelu za model. KSP ma vsSak casu dost, takze na dosiahnutie svojich cielov je ochotné poradit kazdému
¢loveku lubovolne mnoho vymen. A pokial to nebude stacit, este stdle je tu moznost pouzit nejaky “sSpinavy
trik” (na rozidel od vSetkého spomenutého doteraz), napriklad pisat fake reviews na stranky online obchodov
alebo spamovat diskusné fora, aby si Tudia mysleli, Ze nejaky notebook mé alebo neméa klucové nedostatky. To
je vSak narocné, drahé a podozrivé, preto chce KSP vyuzivat tieto sposoby ¢o najmenej.

Uloha

KSP o kazdom modeli notebooku vie, za ktoré iné modely st ho jeho majitelia ochotni vymenit. Jeho cielom
je, aby dokazalo presvedc¢it majitela akéhokolvek notebooku na vymenu s akymkolvek inym notebookom. Na
to, aby dosiahlo pozadovany vysledok, moze pritom spravit Tubovolny pocet vymen.
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KSP moéze vyuzivat Spinavé triky. Dosledkom jedného triku je, ze majitelia konkrétneho modelu notebooku
budi ochotni vymenit ho za iny konkrétny model. KSP chce vSak vyuzit Spinavych trikov ¢o najmenej.

Zistite, aky najmensi pocet Spinavych trikov musi KSP vyuzit, aby bolo mozné sériou vymen presvedcit
majitela ktoréhokolvek modelu notebooku, nech ho vymeni za akykolvek iny model. Teda, aby pre kazdy cielovy
model, a Tubovolny zaciatoény model existovala postupnost vymen, po ktorych zdkaznik skonéi s cielovym
modelom.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu st dve ¢isla oddelené medzerou — 1 < n < 10°, pocet r6znych modelov notebookov.
Nasleduje n riadkov s ¢islami oddelenymi medzerami. Riadok 4 za¢ina poc¢tom modelov notebookov, za ktoré
st vlastnici modelu ¢ ochotni svoj notebook vymenif. Za nim je zoznam tychto modelov. Modely su ¢islované
postupne od 1. Sticet poétov modelov v jednotlivych riadkoch nepresiahne 10°.

Uloha mé Styri testovacie sady. V prvych troch sadéch platia tieto dodatoéné obmedzenia:

e V prvej sade plati, ze pokial je mozné majitela jedného modelu notebooku presvedc¢it o vymene za iny
model, je vzdy mozné rovno ho presvedcit aj o opacnej vymene.

e V druhej sade plati, ze pokial je mozné majitela jedného notebooku presvedcit o vymene za iny model,
tak ho Ziadnou postupnostou vymen nie je mozné presved¢it o opacénej vymene (to je, samozrejme, iba
pociatoény stav, iloha zostdva rovnaka).

o V tretej sade plati, Ze pocet modelov notebookov n je najviac 1000.

Format vystupu
Vypiste jeden riadok a v niom jedno celé ¢islo — najmensi pocet Spinavych trikov, ktoré musi KSP spravit,
aby dokazalo kohokolvek presvedcit o vymene notebooku za akykolvek iny model.

Priklady
vstup vystup

3 1
223

0
12

Magitelia prvého modelu si ochotni vymenit ho za lubovolny zo zvysniych dvoch. Ti, o maji treti model, si
ochotni vymenit ho za druhy, ale nie za prvy, a ti, co maji druhy, ho nie si ochotni vymenit vobec. Staci vsak
jedngm spinavym trikom presvedcit magitelov druhého modelu notebooku, Ze sa oplati vymenit ho za prvy model,
a bude mozné presvedcit kohokolvek na akikolvek vimenu (napriklad majitelov tretieho modelu sa dd presvedcit
o vymene s prvgm modelom tak, Ze sa najprv presvedcia o vymene s druhym modelom, a ten potom vymenia za

prug).

vstup vystup
3 [0
12
13
11
vstup vystup
5 2
13
13
245
0
0
7. Co si dnes kuapi Dalibor 12 b za popis, 8 b za program

Dalibor, tiez nazyvany Dalyb, je velky swagger. Kazdych par dni musi mat nova designerski tasku, aby bol
jeho outfit dostatocne fly. Akurat aj Dalyb Zije v tejto ekonomike a velku ¢ast prijmov musi dat na obycajné
smrtelnicke vydavky ako ndjom a potraviny. Preto si tasky radsej len poziciava.
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Aj tak ale vreckové od jeho rodi¢ov nestaci pre potreby jeho swagu. Rozhodol sa teda hustlit predavanim
operacnej paméite. V RAMSWAGSHOPe vedia ocenit jeho styl. Kazdy den, ked prvykrat pride s nejakou jeho
designerskou taskou, pontknu mu zadarmo RAMku urc¢itého objemu a uréitej hodnoty. Pokial sa mu tato
RAMka do tasky zmesti, moze si ju zobraf.

Dalyb uz ma vyhliadnuté nejaké designerské tasky, ktoré by si chcel pozicat. Pre kazdu vie, kedy si ju
planuje pozicat, kedy vratit a aky ma objem. Pri vrateni dostane tolko penazi, aki budi mat hodnotu RAMky
uloZené vo vracanej taske. Samozrejme, musia sa do tasky zmestit, teda stcet objemov RAMiek v taske nemoze
prevysovat objem tejto tasky. Pomodzte Dalybovi pre kazdu tasku zistit, kolko najviac je nou schopny zarobit.

Uloha

Méme danych n predmetov, kde kazdy predmet mé svoj objem a hodnotu. Dalej dostaneme g otézok. i-ta z
nich urcend ¢islami l;, r;, ¢;. Jej odpoved je jedno c¢islo: najvacsia mozna hodnota predmetov, ktoré vieme zobrat,

.....

po 7;-ty predmet vratane.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu je ¢islo n udavajice pocet predmetov na vstupe. Nasleduje n riadkov. Na kazdom st
dve ¢isla v;, p; oddelené medzerou, ktoré reprezentuji objem a hodnotu i-teho predmetu. Plati, ze 1 < v;,p; <
10°.

Na dalSom riadku je ¢islo ¢ udavajuce pocet otdzok. Nasleduje ¢ riadkov. Na kazdom su tri ¢isla I;, 75, ¢;,
ktorych vyznam je popisany vyssie. Plati, ze 1 <I; <r; <ma 1l <¢; < 500.

Vstupy st rozdelené do 6smich sad. Za kazdy vyriesent sadu ziska vas program jeden bod. V jednotlivych
sadach platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1,2 3,4 5,6 7,8
1<n< 100 2000 2000 2.10%
1<qg< 100 510 510 2105

V druhej sade navySe plati, ze pre vSetky 1 <1i < n plati r;, — ; > | N/2].

Format vystupu

Vypiste ¢ riadkov. V i-tom z nich bude odpoved na i-tu otdzku zo vstupu

Priklady

vstup vystup
4 11
55 9
2 4 0
4 3
32
3
14 10
1409
241

Tento vstup sa mohol vyskytniut aj v druhej sade, lebo vsetky otdzky sa pytaju na dostatocne velky podisek.
V prvej otdzke je optimdlne zobrat prvy, druhy a stvrty predmet v poradi. V je optimdlne zobrat prvy a druhy
predmet. V tretej otdzke nevieme zobrat Ziadny predmet, kedZe maju vsetky vdcsi objem ako moézZeme zobrat.
Odpoved je teda 0
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vstup vystup

8 1390246715
145 512438721 1442556927
31 784215630 2543555343
219 365190442 2303973219
87 913726504 1572067801
42 658341297 1697942134
268 194827365 1577518627
176 845613209 784215630

24 731905418

8

5 8 150

2 6 100

17 300

3 8 250

4 5 130

14 220

6 8 400

2 250

Chyba subor zad-prikl8.tex!!!
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