MATEMATICKA OLYMPIADA
NA STREDNYCH SKOLACH

52. ro¢nik, Skolsky rok 2002/2003
Zadania (loh 3. kola kategérie P

1. sGtazny den

Na riesenie tlloh méate 4.5 hodiny ¢istého casu. Riesenie kazdého prikladu
musi obsahovat (pokial nie je v zadani uvedené inac):

e Popis riesenia, to znamena slovny popis pouzitého algoritmu, ar-
gumenty zdovodnujice jeho spravnost (pripadne dokaz spravnosti
algoritmu), diskusiu o efektivite vasho rieSenia (Gasova a pamétova
zlozitost). Slovny popis rieSenia musi byt jasny a zrozumitelny i bez
nahliadnutia do samotného zapisu algoritmu (do programu).

e Program. V tlohidch P-III-1 a P-III-2 treba uviest dostatocne
podrobny zapis algoritmu, najlepsie v tvare zdrojového textu naj-
dolezitejsich casti programu v jazyku Pascal alebo C. Zo zapisu mo-
zete vynechat jednoduché operacie ako vstupy, vystupy, implemen-
taciu jednoduchych matematickych vztahov a pod. V tlohe P-I1I-3
uvedte namiesto toho svoje riesenie ako reverzibilnii proceduru.

Hodnoti se nielen spravnost programu, ale tiez kvalita popisu rieSenia a
efektivita zvoleného algoritmu.

P-111-1

V hrackarstve Drobec a otec prebehla velkd sttaz “O najkrajsiu hracku”.
Ulohou deti bolo nakreslit obrazok svojej najobltibenejsej hracky. Po skon-
¢eni sutaze sa konala vystavka a deti, ktoré nakreslili najkrajsie obrazky,
dostali od hrackarstva nejaku hracku. Ale ako asi viete, nie kazdému die-
tatu sa pacia vSetky hracky, a tak uz pred ukoncenim sutaze mal kazdy
vytvarnik vyhliadnutt odmenu, ktort by chcel za svoj obrazok dostat. T,
a ziadnu ind. Po vyhlaseni vysledkov davali deti svoj nazor najavo dost
nahlas. Maminky ukricanych potomkov sa rozhodli, ze deti si medzi sebou
hracky povymienaju tak, aby pokial mozno ¢o najviac deti bolo spokoj-
nych so svojou vyhrou. Situdciu komplikuje skutocnost, Ze zapojit sa do
vymienania si ochotné iba tie deti, ktoré nakoniec dostant tu hracku, po
ktorej tazia. S tak naroc¢nou tlohou si mamicky nevedli poradit, a tak
poprosili Vas, aby ste napisali program, ktory tlohu vyriesi.



Vas program dostane na vstupe zadany pocet odmenenych deti N a
dalej pre kazdé dieta ¢islo hracky, ktort dostalo a ¢islo hracky, ktort by
chcelo dostat (pretoze hraciek je rovnako ako deti, ocislujeme si ich pre
jednoduchost od 1 po N). Na vystup program vypiSe najvicésiu skupinu
deti takd, ze ak si deti v skupine medzi sebou vhodnym spésobom vymenia
hracky, budta vsSetky spokojné.

Priklad:

Predpokladajme, Ze prvé dieta ma hracku 2 a chce hracku 4, druhé dieta
mé hracku 3 a aj chce hracku 3, tretie dieta mé hracku 5 a chce hracku 2,
stvrté dieta ma 4 a chce 5 a piate dieta ma 1 a chce 2. Najvicsia skupina
deti, ktoré mozu vymenou dostat svoje vytuzené hracky, obsahuje deti 1,
2,3, a4

P-111-2

Knihovnic¢ka Milka opit potrebuje objednat skrifiu do svojej kniznice a
kedZze sa jej vasa pomoc osveddéila, opit sa na Vas obratila, aby ste jej
pomohli spocitat optimélne rozmery novej skrine. Nova skrinia méa mat
P poli¢iek a Milka by do nej chcela umiestnit N knih. Kazda kniha m&
priradeny jednoznacny ciselny kéd a tieto kody urcuju poradie knih v
skrini. Kniha s mensim kédom sa mé nachadzat na rovnakej alebo vyssie

.....

.....

Vstupom pre vas program buda ¢isla P a N a postupnost N ¢isel
hi;; 1 < i < N, kde h; je hribka i-tej knihy (v poradi podla kédov od
najmejsieho po najvicési). Mozete predpokladat, ze hriubka h; i-tej knihy
je v rozmedzi od 1mm do 50 mm. Kazda kniha ma taka vysku, ze sa
d4 bez problémov umiestnit do Tubovolnej z planovanych P poli¢iek. VA4S
program by mal zo zadanych tdajov spocitat nasledujice udaje:

e Sirku skrine — oznaéme ju s.
e Rozmiestenie knih do skrine s vypocitanymi parametrami.

Rozmiestnenie knih, ktoré vas program najde, musi z pochopitelnych do-
vodov spliat nasledujice poziadavky:

e Sucet hrubok knih umiestnenych do jednej policky je najviac s.

e Sirka skrine s je najmensia mozna.

Priklad:

Predpokladajme, Ze nova skrinia ma mat 3 policky a mé v nej byt ulo-
zenych 6 knih, ktorych hribky v poradi podla ich kédu st nasledujice:



15 mm, 20 mm, 7 mm, 6 mm, 2 mm a 4 mm. Minimalna mozn4 Sirka skrine
v tomto pripade je 20 mm. Na prvt policku se da iba prva kniha, na druha
iba druh& kniha a zvysné knihy sa umiestnia na poslednu tretiu policku.

P-111-3

Studijny text je rovnaky ako v predchddzajicich kolach, néjdete ho za
zadanim sutaznej tlohy.

Stutazna tiloha

Vasou ulohou je napisat reverzibilni procedtru Add(var n:word; var
A,B: array [0..n-1] of bit), ktora bude sluzit na s¢itanie n-bitovych
¢isel. Na vstupe dostane v poliach A, B dve n-bitové ¢isla zapisané po bi-
toch v dvojkovej ststave (pricom A[0] je najnizsi bit). Po skonceni proce-
diary by v poli A mal byt uloZeny stcet tychto dvoch ¢isel. Mozete predpo-
kladat, Ze vstup bude taky, aby nenastalo pretecenie, t.j. sic¢et bude mensi
ako 2". Zékladnym kritériom hodnotenia bude pamiitova zloZitost vasej
procedury.

Studijny text

Pri hladani Gspornejsich polovodi¢ovych technoldgii sa zistilo, Ze najviac
energie sa spotrebiiva pri mazani informéacii. Teda optiméalne su tie vy-
pocty, pri ktorych sa zZiadne informéacie nestracaji. Takymto vypoctom
sa hovori reverzibilné, lebo vdaka tejto vlastnosti moézu prebiehat oboma
smermi — dé sa urc¢it nielen zo vstupu vystup, ale aj z vystupu vstup. Aj
my sa teraz vydame do tohoto zvlasStneho symetrického sveta a preski-
mame, ako sa programuje ,,ekologicky*.

Zacneme tym najjednoduchsim, ¢o v klasickych programovacich jazy-
koch méame, a to priradovacim prikazom. Tu si ni¢ také, zial, nemozeme
dovolit, lebo by sme stratili povodny obsah premennej, do ktorej priradu-
jeme! Namiesto toho zavedieme niekolko prikazov, ktoré buda premennt
modi kovat vratne:

e premennd += hodnota — pripoc¢ita hodnotu k premenne;j

e premennd -= hodnota — odpocita hodnotu od premenne;j

e premennd "= hodnota — prixoruje hodnotu k premenne;j

e premennd =:= premennd — vymeni obsah dvoch premennych

Operacia xor je bitova operacia, ktora méa pre dve jednobitové cisla
vysledok 1 préave vtedy, ked st rézne. Teda (0 xor 0) = (1 xor 1) = 0



a (0xor 1) = (1 xor 0) = 1. Viacbitové ¢isla sa xoruju po bitoch — i-
ty bit vysledku je ¢-ty bit prvého cisla xor i-ty bit druhého cisla. Napr.
5 xor 14 = (0101)2 xor (1110)2 = (1011); = 11. Operacia xor ma vela
uzitoénych vlastnosti, okrem iného (x xor y) = (y xor x), (x xor x) = 0,
(x xor 0) = x a ((z xor y) xor z) = (x xor (y xor z)). Podobne sa daju
zaviest aj bitovy and a or: je (0 and 0) = (0 and 1) = (1 and 0) = 0,
(land1) =1, (0or0) =0, (0orl) = (lor0) = (Lor1l) = 1. Tieto
operacie nas az tak nebudu zaujimat, lebo nie st reverzibilné.

Aby sme sa vyhli problémom s prete¢enim (¢o je potom inverzné opera-
cia?), dohodneme sa, Ze budeme pocitat len s nezapornymi celymi ¢islami
od 0 do maxword. Takymto ¢islam budeme odteraz hovorit prirodzené.
Vsetky operéacie budeme robit modulo (maxword+1), ¢ize vysledkom kaz-
dej z operéacii na prirodzenych ¢islach bude opit prirodzené ¢islo. Navyse
prikaz —= bude naozaj inverzny k += a naopak. Prikazy “= a =:= st zjavne
inverzné samy k sebe.

Co vsetko ale mdze byt hodnota? Iste to moze byt fubovolna konstanta.
Takisto to mdze byt lubovolnd premenné, samozrejme okrem tej, do ktorej
priradujeme. Inak by sme mohli napisat napr. ,a -= a“, ¢o zjavne nie
je reverzibilné. Este by sme mali povolit zédkladné aritmetické operacie
— tie samy nemusia byt reverzibilné, staci, ked reverzibilne spracujeme
ich vysledok. Kazdy zlozitejsi vyraz potom médZeme prepisat na vyrazy s
jednou operaciou, napr. ,,x “= (a*b)+(c*d)“rozpiseme takto:
tl += axb; t2 += c*xd; x "= tl1+t2; t2 -= cxd; t1 —-= ax*b;

Pritom t1 a t2 sl pomocné premenné, ktoré si1 na pociatku vypoctu
nulové a po dopocitani vyrazu sa opit k nulovym vratia, takze ich moézeme
znovu pouzit. Podobne sa d4 rozpisat do reverzibilného tvaru vypocet
[ubovolného vyrazu, takze odteraz moézeme pouzivat aj zlozené vyrazy
(bez toho, aby sme ich museli rozpisovat).

Trik s odpocitavanim medzivysledkov a spustanim casti programu od-
zadu sa nam este moze hodit. Zade nujme si teda, Ze undo prikaz zna-
mend spustit prikaz odzadu a Ze wrap prikazl on prikaz2 najskér vy-
kond prikazl, potom prikaz2 a nakoniec undo prikazl. NaS priklad
s postupnym vypoc¢tom vyrazu by sme teda mohli prepisat nasledovne:
wrap begin tl1 += axb; t2 += c*d; end on x "= tl+t2;

Podmienené prikazy if-then-else mozeme pouzivat, ak zaruc¢ime, ze
po vykonani podmieneného prikazu bude pravdivost podmienky rovnaka
ako pred jeho vykonanim (napriklad preto, ze Ziadnu z premennych, ktoré
st v podmienke, v podmienenej ¢asti programu nemenime). Potom totiz
vieme aj pri vykondvani vypoc¢tu odzadu rozhodnut, ktorou vetvou sa mé
vypocet vydat.

Tazsie to bude u cyklov. Tam si nevystacime s nemeniacou sa pod-



mienkou — to by cyklus bud neprebehol ani raz, alebo sa opakoval do
nekonecna. My budeme pouzivat cykly typu for. Tie budua reverzibilné,
ak vnutri cyklu nikde nemenime riadiacu premennu cyklu, ani jej hranice.
Toto nie je az také velké obmedzenie — nesmie sa to robit ani v niektorych
obycajnych programovacich jazykoch. Navyse aby nas netrapilo, ¢o bolo
v riadiacej premennej pred zaciatkom cyklu a ¢o je v nej po jeho skonceni,
dohodneme sa, ze prikaz for si tiito premennu sam vytvori a na konci ju
zase zrusi.

Prikaz goto pre istotu zakazeme uplne.

Procediry moézu fungovat reverzibilne, ale musime sa vyhnut kopiro-
vaniu parametrov a vysledkov. VSetky premenné preto budeme procedure
odovzdavat odkazom (v Pascale var, v C *). Lokalne premenné procedury
budt pri jej spusteni nulové a procedura ich musi pred skoncenim opiit
uviest do tohoto stavu. Rekurzia funguje bez problémov.

Teraz uz mame vsetko pripravené na to, aby sme vybudovali reverzi-
bilny programovaci jazyk. Bude pribuzny Pascalu a bude vyzerat takto:

Datové typy. K dispozicii mame typy word (nezaporné celé ¢islo), bit
(jednobitové ¢islo, t.j. 0 alebo 1, pouZiva sa aj pre pravdivostné hodnoty
ako pascalovsky boolean) a pole array[x..y] of typ (x a y udéavaju
rozmedzie indexov a okrem c¢isel to moézu byt aj vyrazy, ktorych hodnota
sa pocas existencie pola nezmeni). Prvky poli mézu byt aj polia, takto
ziskame viacrozmerné polia. Svoj vlastny typ si mozZete zaviest deklaraciou
type identifikator = typ, napr.:
type boolean = bit;
type screen = arrayl[0..199] of array[0..319] of bit;

Identi katory slizia na pomenovanie typov, premennych a procedar
a su to Iubovolné retazce pismen, ¢islic a znakov ‘_’, ktoré nezacinaju
¢islicou a nezhoduju sa s niektorym z klucovych slov jazyka. Malé a velké
pismend sa nerozliSuju.

Procedury sa deklaruju konstrukciou:
procedure identifikator ( parametre );

(deklaracie lokalnych typov, premennych a procedur)
begin

(prikazy oddelené bodkoc¢iarkami)
end;

Parametre procediry maji syntax var meno : typ, kde meno je
identi kator, ktorym sa na parameter odkazujeme vnutri procedury. Ak je
parametrov viac, oddeluju sa pri deklarécii procedary bodkoc¢iarkami. Ak
su parametre rovnakého typu, méZzeme zapis skracovat, napr. procedure
X(var m,n : word; var A:array[l..n] of bit); Vsetky objekty de-
klarované vnutri procedary (parametre, typy, premenné aj vnorené pro-



cedury) existuju len pocas behu procedury. Kazda procediura vidi svoje
lokalne premenné a navyse aj lokalne premenné vsetkych procedur, vnutri
ktorych je deklarovana (ak sa ich nazvy lisia od nazvov jej lokalnych pre-
mennych). Presne rovnako to funguje v Pascale.

Premenné st pomenované identi kadtormi, musia sa vytvorit dekla-
raciou var identifikator : typ;. Pri vstupe do procedury, v ktorej su
deklarované, maju nulovii hodnotu (v pripade pola: vSetky jeho prvky
maji nulovi hodnotu) a predtym, ako premenné na konci procedury za-
nikne, musi byt jej hodnota opiit nulova. Deklaraciu viac premennych toho
istého typu moZeme skratene zapisat var i1, i2, ..., in : typ.

Vyrazy mozu obsahovat:

konstanty (prir. ¢isla a konstanta maxword — najviicsie prir. ¢islo)

premenné

prvky poli (polel[vyraz])

aritmetické operacie, ktorych vstupom aj vystupom sa prirodzené

¢isla: +, —, *, div (cela ¢ast podielu), mod (zvySok po deleni), and,

or, xor (bitové operéacie, de nicie vid vySSie) a not (prehodenie

nulovych a jednotkovych bitov) — vysledky operécii sa automaticky

bert modulo (maxword+1)

e rela¢né operécie (vstupom st dve prirodzené ¢isla, vystupom bitova
hodnota 1, ak relacia plati a 0, ak neplati): <, >, =, <=, >=, <>

e zatvorky

Prikazy mozu byt nasledovnych druhov:

e Blok: begin (prikazy oddelené bodkociarkami) end — spdsobi po-
stupné vykonanie prikazov, ktoré obsahuje, v.danom poradi.

e Modi kacné prikazy: premenna += vyraz — spdsobi vyhodnotenie
vyrazu a jeho pripocitanie k premennej. Pritom premenna moze byt
aj prvok pola indexovany nejakym vyrazom. Premenna (resp. prvok
pola), ktort prikaz modi kuje, sa uz nikde v tomto prikaze nesmie
vyskytnat. Analogicky prikazy -= a ~=.

e Vymienaci prikaz: premenna =:= premenna — vymeni obsah dvoch
premennych rovnakého typu. Ak sa jedna o prvky poli, nesmie sa
ziadne z tychto poli pouzivat vo vyrazoch urcujtcich indexy.

e Podmieneny prikaz: if podmienka then prikazl else prikaz2 -
vyhodnoti sa podmienka (vyraz s bitovym vysledkom), ak je vysle-
dok 1, vykona sa prikazl, inak sa vykona prikaz2. Platnost pod-
mienky sa vykonanim prislusného prikazu nesmie zmenit. Cast else
sa moze vypustit, pripadné else sa vztahuje k najblizSiemu neukon-
¢enému if.



e Prikaz cyklu: for var identifikator = d to h do prikaz — za-
lozi nova premennti daného mena, dany prikaz postupne vykonava
pre tito premennii nadobudajicu hodnoty d, d+1 az h a nakoniec
riadiacu premenni opét zrusi. Hranice d a h st celoéiselné vyrazy,
ak d>h, cyklus sa ani raz nevykona. Prikaz prikaz musi zachova-
vat hodnotu riadiacej premennej aj oboch hranic cyklu (presnejsie:
moze ich modi kovat, ale na konci prechodu cyklom musia mat ta
istt hodnotu ako mali na zaciatku prislusného prechodu). Takisto
sa d& pouzit konstrukcia h downto d namiestod to h, potom bude
riadiaca premenné postupne nadobtudat hodnoty h, h-1, az d.

e Volanie procedury: nazov_procedury ( parl, ..., parN ) — za-
vola procedtru so zadanymi parametrami. Parametre moézu byt pre-
menné alebo prvky pola (potom ale vyraz, urcujici index prvku,
musi mat po navrate z procediry rovnakt hodnotu ako pred vstu-
pom do nej). Pocet parametrov aj ich typy musia zodpovedat dekla-
racii procedury.

e Prikaz obratenia vypoc¢tu: undo prikaz — vykona dany prikaz ,od-
zadu“ podla nasledujucich pravidiel:

undo begin begin
pl; ...; pn undo pn; ...; undo pl
end end
undo x +=y X =y
undo x -=y X +=y
undo x "=y X "=y
undo x =:= Yy X ==y

undo if x then y else z if x then undo y else undo z

undo for x = d to h do p | for x = h downto d do undo p

undo P(x1; ...; xn) undo tela proceduary
(begin ... end)
undo undo p P

Konstrukcia begin p; undo p; end teda nevykona ni¢. (Aj ked po-
¢itat moze pomerne dlho.)

e Prikaz lokalneho vypoctu: wrap prikazl on prikaz2 — skrateny
zapis konstrukcie begin prikazl; prikaz2; undo prikazl; end.

Komentare. Cokolvek uzavreté v zlozenych zatvorkach (‘{’ a ‘}’) je
komentar, ktory pocitac¢ ignoruje (ako keby namiesto neho boli medzery).
Komentar nesmie obsahovat zloZzené zatvorky.

Hlavny program nebudeme zavadzat. Aby sme sa vyhli problémom
so vstupom a vystupom, budeme vsetko programovat ako procedury. Tie
dostanil ako svoje parametre premenné, obsahujice vstupné data a pre-



menné, ktoré maja byt predpisanym spdésobom modi kované podla vy-
stupu.

Casova a pamiifova zlozitost st de nované podobne ako v klasickom
programovani: Casova zloZitost je poéet vykonanych prikazov. Velkost pa-
miti vyuzitej v danom okamihu spocitame ako sucet velkosti vSetkych
lokalnych premennych (typy bit a word majta jednotkova velkost, velkost
pola je stucet velkosti jeho prvkov), poétu vsetkych parametrov prave za-
volanych procedir a poc¢tu prave zavolanych procedur. Parametre sa bez
ohladu na ich typ pocitaju ako jednotka, lebo sa odovzdavaju odkazom.
Potom pamitova zlozitost je maximum mnozZstva vyuzite] paméti pocas
behu programu. Pozor! KedZe aj nas program je procedura, jeho vstupy
a vystupy sa do pamiitovej zlozitosti zapocitavaju len ako konStanty, aj
ked to mézu byt velké polia.

Priklad
Procedtra na vypocet maxima zo zadanych n ¢isel. Dané je pole X
celych ¢isel a premennd max, ku ktorej mame hladané maximum pripo-
¢itat. To dokdzeme takto: najskor predpocitame pole M, kde M[i] bude
maximum spomedzi ¢isel X[1] az X[i]. Potom pripoc¢itame M[n] ku max
a nakoniec M[i] opif vyprazdnime. Casova aj paméitova zlozitost st line-
arne, teda O(n).
procedure Maximum(var n:word; var X:array [1..n] of word;
var max:word) ;
var M:array [0..n] of word;
begin
wrap for var i=1 to n do
if X[i]I>M[i-1] then M[i] += X[i]
else M[i] += M[i-1]
on max += M[n];
end;
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P-111-4

Program: poklad.pas/.c/.cpp
Vstup: poklad.in
Vystup: poklad.out

Pocas svojich piratskych vyprav nadobudol kapitan Flint zna¢ny ma-
jetok. Ako uz pirati zvykna robit, rozhodol sa ¢ast z neho zakopat na
pustom ostrove. A tak sa aj stalo. Potom zobral ov¢iu kozu v tvare konvex-
ného N-uholnika a nakreslil na niu cestu k pokladu. Potom mapu rozrezal
na niekolko kusov, pricom kazdy rez bola tsecka spajajuca dva vrcholy
mnohouholnika a Ziadne dva rezy sa vo vnutri mnohouholnika nepretinali.

Aby si poistil vernost posadky svojho skuneru, rozhodol sa Flint da-

rovat niektoré kusy mapy najsikovnejSim piratom. Aby sa vSak ndmornici
nemohli z mapy vyznat bez jeho pomoci, ziadni dvaja pirati nesma do-
stat susedné diely mapy. Najviac kolko dielov mapy moze Flint rozdat
piratom?
Format vstupu. Prvy riadok vstupného suboru obsahuje dve celé ¢isla
N, M (3< N <30000,0< M <30000) oddelené medzerou. Pritom N
je pocet vrcholov mapy, M je pocet rezov, ktoré Flint spravil. Nasleduje
M riadkov, popisujucich jednotlivé rezy. Kazdy z nich obsahuje dve celé
¢isla a;, b; oddelené medzerou — ¢isla vrcholov, cez ktoré viedol prislusny
rez. Vrcholy st ocislované od 1 do N po obvode mnohouholnika.

Format vystupu. Vystupny sibor mé obsahovat jeden riadok a na rom
jedno celé ¢islo — najviacsi pocet kusov mapy, ktoré sa daju rozdat piratom
(za podmienky, ze ziadni dvaja nesmu dostat susedné kusy).

Priklad:

Vstup Vystup
11 4 3

13

57

10 8

4 11



P-111-5

Program: vahy.pas/.c/.cpp
Vstup: vahy.in

Vystup: vahy.out

Kniznica: vahy_1ib

V nemenovanom kréalovstve neddvno vyhlasili konkurz na kralovského
radcu. Podmienky st velmi naro¢né: Kazdy uchddza¢ dostane N minci,
ktoré mozu a nemusia mat navzajom rézne hmotnosti. Jeho tlohou bude
roztriedit tieto mince na niekolko kopok, pricom mince na jednej kdpke
musia mat navzajom rovnaki hmotnost a néasledne usporiadat kopky
podla hmotnosti minci tak, aby na prvej kopke boli najlahsie mince, na
druhej tazsie, atd., aZ na poslednej najtazsie mince. K dispozicii bude mat
iba dvojramenné vahy, na ktorych mdze porovnat hmotnost ITubovolnych
dvoch minci. (Pri kazdom véZeni musi dat na kazdt misku prave jednu
mincu.)

Vasou tlohou je napisat program, ktory by tento konkurz vyhral. Oéis-
lujeme si mince ¢islami od 1 do N. V4§ program bude moct volat funkciu
porovnaj, ktord porovna vahy dvoch minci a programu oznami vysledok.
V&as program musi samozrejme najst odpoved ¢o najrychlejsie. Pritom
musi spravit vSetky nutné vdZzenia (nesmu existovat dve rozne rieSenia
konzistentné s vazeniami, ktoré spravil vas program). NavysSe vas prog-
ram nesmie spravit ziadne zbytocné vazenie, t.j. také, ktorého vysledok by
vyplyval zo skor uskutocnenych vazeni.

Popis funkcie porovnaj
Funkcia porovnaj je de novand v kniznici vahy_lib. Aby ju vas prog-
ram mohol volat, musi obsahovat nasledujtci riadok:

Pascal: uses vahy_lib;
C/C++: #include "vahy_lib.h"

Hlavicka funkcie porovnaj vyzera nasledovne:

Pascal: function porovnaj(a,b: longint): integer;
C/C++: int porovnaj(int, int);

Tato funkcia ocakava ako vstupné parametre cisla dvoch minci. Vrati
hodnotu —1, ak je prvd minca lahsia, +1, ak je tazsia a 0, ak si obe
rovnako tazké.

Nezabudnite, Ze vas$ program nesmie volat funkciu porovnaj zby-
tocne, t.j. vysledok ziadneho volania nesmie byt jednoznac¢ne urcéeny pred-
chadzajucimi volaniami. Napr. ak sme uz zistili, Ze minca 1 je lahS$ia ako



minca 2 a Ze mince 2, 3 maji rovnaki hmotnost, nesmieme uz zavolat
porovnaj s parametrami 1 a 3. Okrem toho, vas program moéze funkciu
porovnaj zavolat najviac 250 000-krat.

Format vstupu. Vstupny stubor obsahuje jediny riadok a na nom jedno
celé ¢islo N (1 < N <10000) — pocet minci.

Format vystupu. Vystupny sibor mé obsahovat K riadkov, kde K je
pocet réznych hmotnosti minci. Na kazdom riadku budii uvedené cisla
minci z prislusnej kopky. Teda na prvom riadku budua ¢isla najlahsich
minci, atd., az na poslednom najtazsich. V kazdom riadku musia byt tieto
¢isla uvedené v rastiicom poradi a oddelené prave jednou medzerou.

Priklad:

Vstup Priebeh komunikacie Vystup

4 Volanie porovnaj(2,4) vratilo —1. 2
Volanie porovnaj(1,2) vratilo +1. 13
Volanie porovnaj(3,4) vratilo —1. 4

Volanie porovnaj(1,3) vratilo 0.
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