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Soutéz déti a mladeze v programovani
kategorie starsi zaci
obvodni kolo — obvod Praha 1

Zadani a feSeni uloh,
vysledkova listina
Priklad 1

Zadani:

Mame pét ostrovi, na kazdém z nich je letisté, a ruzné letecké spoje mezi
jednotlivymi ostrovy. Letecky spoj je vzdy pouze mezi dvéma ostrovy. Turista
chce zjistit, zda se mize dostat z jednoho ostrova na néktery jiny ostrov.
Napiste program, ktery se na zacatku zepta, mezi kterymi ostrovy léta letecky
spoj (napf. spoj 1-2, spoj 1-3, atd. — na spoj mezi jednim a tim samym ostrovem
se neptejte). Dale se program zeptd na jména ostrovi, mezi kterymi chce turista
cestovat. Program pak vypiSe, zda mezi ostrovy cestovat lze nebo nelze. Ostrovy
oznacte 1, 2, 3, 4, 5.

Reseni:

Jedna se o typickou tlohu na tzv. hledani cesty v grafu. Graf si mizeme pied-
stavit jako mnozinu bodu, vrchola v nasem p¥ipadé jsou to jednotlivé ostrovy),
pfiGemz nékteré jsou navzdjem propojeny (spojnice jsou v nasem piipadé pied-
stavovany leteckymi spoji).

Tento problém se dé feSit nékolika zpusoby, uvedme si jeden z nich, ktery se
vyznacuje jednoduchosti a zaroven velkou rychlosti vysledného programu.
Jesté nez zatneme se samotnym Fesenim, je dobré uvédomit si nasledujici fakt:
Pokud se lze z ostrova A dostat na ostrov B, potom tato spravna cesta musi
vést pies néktery z ostrovi, na néz vede z ostrova A piimé leteckd linka (a
naopak, v pfipadé, ze se z zddného z téchto ostrovi nelze na ostrov B dostat,
potom se nelze na B dostat ani ze samotného ostrova A). Problém lze tedy




FeSit rekurzivné: z ostrova A se lze dostat na ostrov B, pokud se lze na ostrov
B dostat z nékterého z ostrova Cy,...,C,, kde Cq,...,C, jsou ostrovy, na
které existuje z A pfimé spojeni. Pfedchozi odstavec mozné vypada zmateng,
ale kdyz si to promyslite a podivate se na obrazek 1, bude vam tato myslenka
jasna.
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Obrézek 1: (vlevo:) Cesta z 1 do 5 vede pfes 4, na néjz existuje z 1 pfimé
spojenii, (vpravo:) cesta z 1 do 5 nevede, pokud z Zaddného z ostrovii, na néz je
z 1 pfimé spojeni, nevede do 5 cesta

Funkce ZjistiSpoj, kterd urci, jestli z daného ostrova (uréeného parametrem
funkce) lze cestovat do cile, muze byt tedy velice jednoduché:

V prvni fadé otestuje, zda parametr neni cilem. V pfipadé, ze ano, jednoduse
vrati hodnotu 1 (pfipadné true) signalizujici, Ze cesta byla nalezena. Pokud
parametr neni cilem, zavola funkce sama sebe, postupné pro jednotlivé ostrovy,
na néz existuje primy spoj z pravé zkoumaného ostrova. V pfipadé, ze alespon
pro jeden z téchto ostrovi bude vraceno 1 (true), vrati funkce rovnéz 1 (true).
V ptipadé, Ze pro vSechny ostrovy bude névratovd hodnota 0 (false), vrati
funkce honotu 0 (false), signalizujici, Ze pfes tento ostrov se do cile dostat
nelze.

Napsat takovou funkci je skuteéné hracka, objevuje se vSak héacek s jedno-
duchym jménem: zacykleni. Pfedstavme si situaci, kdy exisuje spojeni mezi
ostrovy 1 a 2, déle spojeni (1,3) a jesté spojeni (2,1). Tyto tfi spoje zaddme
programu a zeptame se, jestli je mozné dostat se z ostrova 1 na ostrov 3. Tato
cesta sice existuje (jedna se dokonce o pfimy spoj), ale program na to nepfi-
jde. Pro¢? Podle zdsad naseho algoritmu zavold nejdiiv ZjistiSpoj(1). Funkce
ZjistiSpoj nejdiiv otestuje, zda neni v cili (to neni, 1<>3) a potom zacne volat



sebe sama pro dalsi ostrovy, do nichz existuje z 1 pfimy spoj. Zjisti, ze prvnim
takovym ostrovem je 2. Zavola tedy ZjistiSpoj(2). Ten opét provede nedspésny
test na cil (2<>3) a zacne zkoumat bezprostiedni sousedy. Jedingym bezpro-
stfednim sousedem je ostrov 1. Nésleduje tedy volani ZjistiSpoj(1), a dale jiz
stale dokola volani ZjistiSpoj(2), ZjistiSpoj(1), ZjistiSpoj(2),...

V ¢em spociva problém: kdyby program umél poznat, Ze z ostrova 2 se na 1
nemd cenu vracet, protoze uz tam jednou byl, misto dalsiho volani ZjistiSpoj(1)
by funkce ZjistiSpoj(2) vratila 0 (false), nebot nenalezla cestu do cile. Vykona-
véan{ programu by se vrétilo do funkce ZjistiSpoj(1), kde by se zjistilo dalsi le-
tiSté s pfimym spojem (v nasem piipadé 3), zavolala by se funkce ZjistiSpoj(3),
kterd by provedla tentokrat Gispésny test na cilovy ostrov (3=3) a vratila by
1 (true). Volajici funkce ZjistiSpoj(1) by poté rovnéz vratila 1 (true) a tato
hodnota by byla zpracovana hlavnim programem.

Cela zalezitost se tedy vytesi, pokud zajistim, aby funkce ZjistiSpoj() byla vo-
lana pouze pro dosud nenavstivené ostrovy. To lze ovSem zafidit velice snadno:
Vytvofim si nové pole Navstiveny|[], jehoz vSechny hodnoty budou zpocitku
nastaveny na 0 (false). Hned na zaéatku funkce ZjistiSpoj() potom otestuji,
zda dany ostrov nebyl jiz navstiven, a v pfipadé Ze ano, ihned funkci opustim.
V piipadé, ze se jedné o dosud nenavstiveny ostrov, oznacim ho jako navstiveny
a provedu v piedchozich odstavcich popsanou ¢innost.

Ve vypisech r_0l.c a r_0l.pas jsou uvedeny programy, které vyuzivaji vyse po-
psany algoritmus.

Priklad 2

Zadani:

Méame séacek s kulickami N barev, od kazdé barvy je 100 kulicek. Napiste pro-
gram, ktery bude hadat, kterd kulicka bude v dalsim kole vytaZena ze sacku.
Program bude hadat barvu, kterd je nejpravdépodobnéjsi — pokud bude mit
vice barev stejnou pravdépodobnost, tak si barvu vybere ndhodné. Pak sku-
tecéné vytdhneme (bez vraceni) ze sacku jednu kuli¢ku, programu zaddme barvu,
kterou jsme vytahli. Program bude opét hadat, kterd kulicka bude tazena, a
postup se bude opakovat. Nakonec program vypiSe pocet vSech tahu a pocet
uspésné uhodnutych barev kulicek. Taht je maximalné tolik, kolik je kulicek
v sacku, tedy 100 x N.

Barvy oznacte ¢isly 1 az N, ukonéeni programu je zadani barvy 0. MuZete
predpokladat, ze pocet barev je nejvyse 10.

Reseni:

Jedna se o Cisté programovaci ulohu, kde neni potfeba nad ni¢im pfili§ pre-
myslet. Mirné znevyhodnéni byli méné zkuseni programatofi v jazyce C, ve
kterém jsou vSechna pole automaticky indexovana od nuly a ned4 se to ovliv-



® 7 [m,n]

Obrazek 2: Hustrace k zadéani prikladu ¢. 3

nit. Resenim je bud vytvofeni vétsiho pole, tedy pro barvy od 1 do 10 néco
jako

int poctyl[11];

Tato definice vytvori pole s indexy 0 az 10, prvek s indexem 0 zlstane nevyuzity.
Druhou moznosti je vytvofeni pole ,spravné“ velikosti

int poctyl[10];

v némz jsou ovSem prvky indexovany 0 az 9 a pri komunikaci s uzivatelem je
potieba vzdy tento index zvysit, pfip. snizit o jednu, s ¢imz souvisi vétsi riziko
zavleCeni chyby.

Program se tedy na zacitku zeptd na pocet barev, potom naplni pole pocti
kulicek jednotlivych barev a potom provadi cyklus opakujici se az do maxi-
malniho mozného poctu tahi, ktery prerusi v pripadeé, ze je uzivatelem zadéana
barva 0.

Vypisy r_.02.c a r_02.pas ukazuji implementaci tohoto problému.

Priklad 3

Zadani:

Prochazka po ¢tvereckové siti velikosti m a n je cesta z bodu A do bodu Z, kdy
smime jit pouze po hrandch ¢tvereckd, a to jen doprava nebo dolu (viz obr. 2).

e urcete pocet cest z A do Z na siti o rozmérech m a n.

e urcete pocet cest z A do Z, pokud musite projit pies alespori jeden z bodu
C a E. Bod A m4 soufadnice [0, 0], bod Z méa soufadnice [m,n], bod C
mé soufadnice [c,d], bod E méa soufadnice [e, f]. Vstup odpovida obr.
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Obrazek 3: Hustrace k zadéani prikladu ¢. 3
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Obrazek 4: Cesty do [x,y] jdou bud pfes [x-1,y], nebo [x,y-1]

3, tedy bod C lezi na nékterych prochazkach z A do E a bod E lezi na
nékterych prochazkach z C do Z.

Reseni:

Toto je skuteéné pékny priklad, ktery poskytuje velké mnoZstvi zpusobu FeSeni.
Ukéazeme si ,,programéatorsky“ ptistup k tomuto problému, pfestoze se nejedna
o nejrychlejsi zpusob Feseni.

Uvédomme si nasledujici fakt: Pokud potfebuji znat pocet cest, kterymi se lze
dostat do bodu [z,y] (= P) a zndm pocet cest, kterymi se lze dostat do bodu
[ — 1,y] (= P1) a pocet cest, kterymi se lze dostat do bodu [z,y — 1] (= P),
stali tato dveé ¢isla secist (P = Py + P»). Kazda z cest, kterd kondi v [z, y—1], se
d4 totiz jedingm moZnym zpusobem protdhnout do [z, y], podobné se d4 kazda
z cest konéicich v [x — 1,y] protdhnout jedinym moZnym zpusobem do [z, y].
Jinudy, nez pfes [z — 1,y], nebo [z,y — 1] se do [z, y] ned& dostat. Cela situace
je ilustrovana na obr. 4.

Pfedchozi Givaha samoziejmé plati pouze pro x > 0,y > 0, avsak je zfejmé, ze
pokud z = 0, nebo y = 0, je cesta, kterou se mizeme do [z,y] dostat, jedin4.
Tato situace je ilustrovana na obr. 5.



Obrazek 5: Existuje jedina cesta do bodu s nulovou x-ovou nebo y-ovou sou-
fadnici

Nyni tedy neni problémem navrhnout funkci, ktera bude brat jako parametry
soufadnice cilového bodu [z, y] a pomoci rekurzivniho volani sebe sama jednou
s parametry [z —1,y|, podruhé s parametry [z, y — 1] a nasledného souétu ziska-
nych hodnot ziskd vysledny pocet cest. V pfipadé, Ze jeden z jejich parametru
bude roven nule, vrati hodnotu 1.

V tomto okamziku mame vymyslen spravny algoritmus a mohli bychom tedy
skoncit. Podivejme se ale jesté jednou na chovani nami vytvoreného programu.
Reknéme, Ze funkce zjistujici pocet cest z bodu [0,0] do bodu [z, y] bude vy-
padat takto:

Funkce(x,y)
Pokud =0 nebo y=0, vrat 1
Jinak vrat Funkce(z-1,y)+Funkce(z, y-1)

Strucné si rozeberme, jak bude vypadat vypoéet po voldni Funkce(4,2):
Funkce(4,2) zavola

o Funkce(3,2), ktera zavola

— Funkee(2,2). ..
— Funkce(3,1). ..

e Funkce(4,1), ktera zavola

— Funkce(3,1). ..
— Funkce(4,0) (okamzité vrati 1)

Nevypisuji vechny volani Funkce(), jiz z téchto nékolika Fadku je vidét, ze
Funkce(3,1) je voldna dvakrat. Dvakréat tedy probihd tentyz vypocet hodnoty



této funkce. Pokud bychom si podrobnéji rozepsali pofadi volani Funkce(), zjis-
tili bychom, Ze se nejedna o ojedinély piipad, naopak, Funkce() je s nékterymi
dvojicemi parametru volana je$té mnohem vickrat. Nebylo by moZné urcovat
pocet cest do kazdého bodu jenom jednou? Usetfili bychom tim v pfipadé vét-
$ich hodnot m a n spoustu casu. Pokud se jesté jednou podivame na zpusob,
jakym se zjistuji po¢ty cest do jednotlivych bodu, zjistime, ze takova moznost
existuje. P¥ipravme si pole o rozmérech [0..m][0..n]. Pokud zafidime, aby v kaz-
dém prvku [z][y] tohoto pole byl pocet cest, kterymi se do bodu [z][y] mohu
dostat, bude v prvku [m][n] hledany pocet cest.

Prvni fadek a sloupec tohoto pole (tj. prvky se soufadnicemi typu [x][0] a [0][y])
vyplnim na zac¢atku hodnotou 1. To odpovida jiz dfive zminéné skutecnosti, ze
do bodu s témito soufadnicemi existuje z bodu [0,0] vzdy jen jedind cesta
(viz obr. 5). Nyni vypliiujme pole po fadcich, do prvku [z][y] dosadim soucet
hodnot v poli¢cich [z — 1][y] a [z][y — 1]. Jelikoz postupuji po Fadcich zleva
doprava, odshora doli, mam jistotu, Zze hodnoty v téchto policcich jsou jiz
spravné spocitany, a proto bude i hodnota v [z][y] dobfe spoéitdna.

Popis tohoto postupu vypada slozité, ale po prohlédnuti vzorovych feseni r_03.pas
nebo r_03.c a vyzkouseni funkénosti na polich mensich rozméru by nemél byt
problém hlavni myslenku pochopit.

Jenom okrajové zminim tfeti, ¢isté matematicky postup: pocet cest z [0, 0]
do [m,n] je roven (MF") = UZ:{:!)! = (m+”2;::igm+1). Tato rovnost prevadi
cely problém na urceni hodnoty faktoridlu. Jedna se o nejrychlejsi metodu
zjisténi spravného vysledku, tato metoda je vSak vazana na znalost nékterych
matematickych vzorci a navic nemusi byt vzdy pouzitelna.

Co se tyka vyfeSeni druhé Gasti problému, vypuj¢ime si opét matematickou
teorii. Pokud chei zjistit, kolik cest z [0,0] do [m,n] prochézi pfes alespoii
jeden z bodu C, E, budu postupovat nasledujicim zpusobem: nejdfiv zjistim
pocet cest, které prochazeji bodem C' (bez ohledu na to, zda zaroveri prochazeji
i bodem E) — toto ¢éislo ozna¢im P,.. Déle zjistim pocet cest jdoucich pfes F
(bez ohledu na to, zda zéroven prochazeji bodem C) — toto ¢islo oznacim P,.
A konecné pocet cest, které prochazeji jak bodem C, tak i bodem FE, oznac¢im
P,.. Pokud nyni sec¢tu P, a P,., dostanu pocet cest jdoucich pfes C' nebo pfes
E' a jesté néco navic. V tomto souctu jsou totiz dvakrat zapocteny cesty, které
jdou pfes C' i pfes E (pro¢?). Pokud od tohoto sou¢tu odeétu hodnotu P,
dostavam pozadovany pocet cest, tedy P = P, + P, — P.

Zbyva vytesit jedinou otdzku, jak spocitat, kolik cest z [0,0] do [m,n] vede
pres [c,d]. Kazda cesta, kterd vede z [0,0] do [c,d], muze pokracovat libo-
volnou z cest vedoucich z [¢,d] do [m,n]. P¥itom pocet cest z [0,0] do [c,d]
je roven hodnoté Funkce(c,d), pocet cest z [¢,d] do [m,n] je roven hodnoté
Funkce(m-c,n-d). Celkovy pocet cest z [0,0] do [m,n] vedoucich pies [c,d] je




tedy P. =Funkce(c,d)*Funkce(m-c,n-d). Obdobné pocet cest vedoucich z [0, 0]
do [m, n] ptes [e, f] je P. =Funkce(e,f)*Funkce(m-e,n-f) a pocet cest vedoucich
pfes oba body je P.. =Funkce(c,d)*Funkce(e-c, f-d)*Funkce(m-e,n-f). Dosaze-
nim do puvodniho vzorce dostavame vysledek
P =Funkce(c,d)*Funkce(m-c,n-d)+

+Funkce(e,f)*Funkce(m-e,n-f)-

-Funkce(c, d)*Funkce(e-c,f-d)*Funkce(m-e,n-f)
Jelikoz se jedna o Cisté matematicky problém, neni toto feseni ve vzorovych
programech uvedeno.

Na zavér:

Celkem mé prekvapilo, Ze se néktefi z vas ze zacatku vrhli na tlohu déislo 1,
ktera rozhodné nebyla nejjednodussi a zaméstnala vas na dost dlouho, takze
jste neméli dost ¢asu na feseni podstatné jednodussi tlohy ¢islo 2. To se také
projevilo v nizkych bodovych ziscich nékterych z vas

Neékterym z vas by rozhodné prospélo nejdiiv si porddné vSechno rozmyslet a
klidné nakreslit nebo napsat na papir, a teprve potom zacit programovat. Neni
nic horsiho, nez kdyz dopisete program, a s hrizou zjistite, ze vibec nedéa
to, co jste po ném chtéli. Kdybyste si pfedem rozmysleli, jak bude vas pro-
gram pri vypoctu postupovat, a nejdiiv si tento postup vyzkouseli na néjakych
datech, mohli byste 1épe odhalit chyby, které se v navrhu vyskytuji a bud pro-
vést v navrju patficné upravy, nebo se do psani nefunkéniho programu vibec
nepoustét.

Na druhou stranu mé prijemné prekvapilo, Ze se nevyskytli soutézici, kteti by si
wani netukli“. I ti, ktef{ maji nizké bodové zisky, napsali vétSinou ceé programy,
které bohuzel ne vzdy fungovaly bez chyb — chyby byly vsak vétSinou zavinény
nekvalitnim nédvrhem, jak bylo popséno v pfedchozim odstavci, a proto lze vétit,
Ze osvojenim lepsich postupi pifi vyvoji se vase programy podstatné zepsi.
Mnoho tspéchi pfi psani dalsich programt vam za ty, kdo se na organizaci
tohoto kola podileli (Jakub Fischer, Pavel Mika, Jan Vodicka) pfeje

Jan Vodicka



Vypisy programu

Poznédmka: za spravnost ru¢im pouze u C-ckovskych programu. Pascal uz si pamatuji
jenom mlhavé, a proto je mozné, ze v Pascalovskych programech je néjaka syntakticka
(ale nikoliv logickd) chyba. Omlouvam se programatorum v Basicu, na ten uz moje
sily nestaci, a proto dobré rada: naucte se Pascal, nebo jesté radéji C.

l!ﬂ!l!

#include <stdio.h>
#define OSTROVY 5

int navstiveny[0STROVY+1];
int spoj [OSTROVY+1] [OSTROVY+1];

int ZjistiSpoj(int odkud, int cil)
{

int i;

/* V pripade, ze jsem v cili, vratim 1 */
if (odkud==cil)
return 1;
/* V pripade, ze jsem na tomto ostrove jiz byl, vratim O */
if (navstiveny[odkud])
return O;
/* Jinak ho rovnou oznacim, abych se sem uz nevracel */
navstiveny [odkud]=1;
/* Projdi vsechny ostrovy */
for (i=1;i<=5;i++)
/* Pokud se jedna o jiny ostrov */
if (i!=odkud)
/* Pokud existuje primy spoj */
if (spojlodkud] [i])
/* Pokud z ostrova i lze cestovat do cile */
if (ZjistiSpoj(i,cil))
return 1;
/* Vyzkousel jsem vsechny ostrovy a nikde neuspel, vratim tedy O */
return O;

}

int main(void)

{



int from, to;
int znovu;
int i,j;

/* Prestoze tuto inicializaci vetsina prekladacu provede
automaticky, neni vubec od veci ji tady uvest */

for (i=0;i<=0STROVY;i++)
navstiveny[i]=0;
for (i=0;i<=0STROVY;i++)
for (j=0;j<=0STROVY;j++)
spoj[i] [j1=0;

do {
printf("Zadej spoj ve tvaru x-y (0-O=konec):");
do {
znovu=0;
scanf ("%i-%i",&from,&to);
if (from<O0 || to<0 || from>OSTROVY || to >OSTROVY)
{
printf ("Povolene rozmezi je 1 az %i\n",0STROVY);
znovu=1;
}
spoj [from] [to]l=1;
} while (znovu);
} while(from !'= 0 && to !'= 0);

printf("Zadej hledane spojeni ve tvaru x-y :");
do {
znovu=0;
scanf ("%i-%i",&from, &to) ;
if (from<=0 || to<=0 || from>OSTROVY || to >0STROVY)
{
printf ("Povolene rozmezi je 1 az %i\n",0STROVY);
znovu=1;
}
} while (znovu);
if (ZjistiSpoj(from,to))
printf("Cesta %i -> %i existuje\n",from,to);
else



printf("Cesta %i -> %i neexistuje\n",from,to);

return 0;

}

Program r_01;
const ostrovy=5;
Var

navstiveny : array[0..5] of boolean;
spoj : array[0..5][0..5] of boolean;

Function ZjistiSpoj(odkud : Integer; cil :

Var
i : Integer;

Begin
{ V pripade, ze jsem v cili, vratim 1 }
If (odkud=cil) Then

Begin

ZjistiSpoj := 1;

Exit;

End { If 3};

Integer)

: Integer;

{ V pripade, ze jsem na tomto ostrove jiz byl, vratim O }

If (navstiveny[odkud]<>0) Then
Begin
ZjistiSpoj := 0;
Exit;
End { If };

{ Jinak ho rovnou oznacim, abych se sem uz nevracel }

navstiveny [odkud] :=1;
{ Projdi vsechny ostrovy }
for i:=1 to ostrovy do
{ Pokud se jedna o jiny ostrov }
If (i<>odkud) Then
{ Pokud existuje primy spoj }
If (spojlodkud] [i1<>0) Then

{ Pokud z ostrova i lze cestovat do cile }



If (ZjistiSpoj(i, ¢il)<>0) Then
Begin
ZjistiSpoj := 1;
Exit;
{ Vyzkousel jsem vsechny ostrovy a nikde neuspel,
vratim tedy O }
End { If };
ZjistiSpoj := 0;
Exit;
End; { ZjistiSpoj }

Var

from : Integer;

to_1 : Integer;

znovu : boolean;

i : Integer;

j : Integer;
Begin
{ Prestoze tuto inicializaci vetsina prekladacu provede automaticky, }
{ neni vubec od veci ji tady uvest }
for i:=0 to ostrovy do
navstiveny[i]=false;
for i:=0 to ostrovy do
for j:=0 to ostrovy do
spojl[il [jl=false;

Repeat
Write(’Zadej spoj ve tvaru x y (0 O=konec):’);
Repeat
znovu:=false;
Read(from, to_1);
If (from<0) Or (to_1<0) Or (from>0STROVY) Or (to_1>0STROVY) Then
Begin
Writeln(’Povolene rozmezi je 1 az ’, OSTROVY);
znovu:=true;
End;
spoj [from] [to_1] :=true;
Until Not (znovu);
Until Not (((from<>0) And (to_1<>0)));



Write(’Zadej hledane spojeni ve tvaru x y :’);
Repeat
znovu:=false;
Read(from, to_1);
If (from<=0) Or (to_1<=0) Or (from>0STROVY) Or (to_1>0STROVY) Then
Begin
Writeln(’Povolene rozmezi je 1 az ’, OSTROVY);
znovu:=true;
End;
Until Not (znovu);
If (ZjistiSpoj(from, to_1)<>0) Then

Writeln(’Cesta ’, from, ’ -> ’, to_1, ’ existuje’);
Else

Writeln(’Cesta ’, from, ’ -> ’, to_1, ’ neexistuje’);
End.

#include <stdlib.h>
#define BAREV 10

int pocty[BAREV+1];
int kandidati[BAREV+1];

int main(void)
{
int 1i,j;
int druhu;
int tahu,spravne;
int tah,tip;
int stejne;
int max;

tahu=0;
spravne=0;

printf("Zadej pocet barev (1 az %i):\n",BAREV);
while(1)



scanf ("%i",&druhu) ;
if (druhu<i || druhu>BAREV)
printf ("Povolene rozpeti je 1 az %i)\n",BAREV);
else
/* Pokud je vstup ve spravnem rozpeti, vyskoc z cyklu */
break;
X
/* Inicializace pole poctu */
for (i=1;i<=druhu;i++)
pocty[i]=100;
for (i=0;i<100*druhu;i++)
{
stejne=0;
max=0;
for (j=1;j<=druhu;j++)
{
/* Pokud jsem narazil na dosud nejvyssi pocet, upravim max */
if (max<poctyl[jl)
{
max=pocty[j];
kandidati[0]=j;
stejne=1;
X
/* Pokud je tento pocet pouze roven maximu, pridam tuto barvu
mezi kandidaty na losovani */
else if (max==poctyl[jl)
{
kandidati[stejnel=j;
stejne++;
b
X

/* Tento zpusob ziskani nahodneho cisla neni uplne idealni ...
nicmene pro nase ucely plne postacuje */

tip=kandidati[random() % stejnel;
printf ("Muj tip: %i\n",tip);
printf ("Cos vytahl?\n");

while(1)



scanf ("%i",&tah) ;
if (tah<0 || tah>druhu)
printf ("Neplacej nesmysly (mozne rozpeti 1 az %i, 0 \
pro konec)\n",druhu) ;
else if (pocty[tah]<=0 && tah>0)
printf ("Tato barva uz se v sacku nevyskytuje\n");

else
break;
}
if (tah==0)
break;
if (tah==tip)
spravne++;
tahut++;
pocty[tah]--;

}
printf ("Celkovy pocet tahu: %i, z toho spravne uhodnuto: %i\n", \
tahu,spravne) ;

}

Program r_02;
const barev=10;

Var
pocty : array [1..barev] of integer;
kandidati : array [1..barev] of integer;
i : Integer;
j : Integer;
druhu : Integer;
tahu : Integer;
spravne : Integer;
tah : Integer;
tip : Integer;
stejne : Integer;
max : Integer;



Begin
tahu:=0;
spravne:=0;
Writeln(’Zadej pocet barev (1 az ’, BAREV, ’):’);
While (True) Do
Begin
Read (druhu) ;
If ((druhu<1) Or (druhu>BAREV)) Then
Writeln(’Povolene rozpeti je 1 az ’, BAREV, ’)’);
Else
break;
End { While };

{ Inicializace pole poctu }
for i:=1 to druhu do
pocty[i] :=100;

for i:=1 to 100*druhu do
Begin
stejne:=0;
max:=0;
for j:=1 to druhu do
Begin
{ Pokud jsem narazil na dosud nejvyssi pocet, upravim maximum }
If (max<pocty[jl) Then
Begin
max:=pocty[j];
kandidati[0]:=j;
stejne:=1;
End { If }
Else
{ Pokud je tento pocet pouze roven maximu, pridam tuto }
{ barvu mezi kandidaty na losovani }
If (max=pocty[j]) Then
Begin
kandidati[stejnel] :=j;
stejne:=Succ(stejne) ;
End { If 3};
End { For };



tip:=kandidati[random(stejne)];
Writeln(’Muj tip: ’, tip);
Writeln(’Cos vytahl?’);
While (True) Do
Begin
Read(tah);
If ((tah<0) Or (tah>druhu)) Then
Writeln(’Neplacej nesmysly (mozne rozpeti 1 az ’, druhu,
0 pro konec)’);
Else
If ((pocty[tah]l<=0) And (tah>0)) Then
Writeln(’Tato barva uz se v sacku nevyskytuje’);
Else
break;
End { While };
If (tah=0) Then
break;
If (tah=tip) Then
spravne:=spravne+1;
tahu:=tahu+i;
pocty[tah] :=pocty[tah]-1;
End { For };
Writeln(’Celkovy pocet tahu: ’, tahu, ’, z toho spravne uhodnuto:
spravne) ;
End.

#define ROZMER 100
int pocet[ROZMER+1] [ROZMER+1] ;

int cest(int m,int n)
{
int i,j;
for (i=0;i<=ROZMER;i++)
{
pocet[0] [i]=1;
pocet [i] [0]=1;
}

for (i=1;i<=m;i++)



for (j=1;j<=n;j++)
/* Tato mozna ponekud zvlastni podminka je tu kvuli preteceni
. pokud soucet pretece rozmery intu, funkce vrati -1 */
if (pocet[i-1][j]l+pocet[i] [j-1]>pocet[i-1][j])
pocet[i] [jl1=pocet[i-1] [j]+pocet[i] [j-1];
else
return -1;
return pocet[m] [n];

}

int main(void)
{

int m,n;

int celkem;

printf ("Zadej rozmery site ve tvaru m,n:\n");
while(1)
{
scanf ("%i,%i",&m,&n) ;
if (m<0 || n<O0 || m>ROZMER || n>ROZMER)
printf ("Mozne rozpeti rozmeru je O az %i\n",ROZMER);
else
break;

}

if ((celkem=cest(m,n))==-1)
printf ("Bohuzel, pocet cest je prilis veliky\n");
else
printf ("Pocet moznych cest z [0,0] do [%i,%i] je %i.\n",m,n, \
celkem) ;

}

Program r03;
const rozmer=100;

Var
pocet : arrayl[0..rozmer,0..rozmer] of longint;



Function cest( m : Integer; n : Integer) : Integer;

Var
i : Integer;
j : Integer;
Begin
for i:=0 to rozmer do
Begin

pocet[0,i] :=1;
pocet[i,0]:=1;
End { For };
for i:=1 to m do
for j:=1 to n do
Begin
{ Tato mozna ponekud zvlastni podminka je tu kvuli preteceni }
{ pokud soucet pretece rozmery longintu, funkce vrati -1 }
If (pocet[i-1][jl+pocet[i] [j-1]>pocet[i-1][j]) Then
pocet[i] [j]:=pocet[i-1] [j]+pocet[i][j-1];
Else
Begin
cest := -1;
Exit;
End { Else };
End { For };
End { For };
cest := pocet[m][n];
End; { cest }

Var
m : Integer;
n : Integer;
celkem : longint;
Begin

Writeln(’Zadej rozmery site ve tvaru m n:’);
While (True) Do
Begin
Read(m, n);
If ((((m<0) Or (n<0)) Or (m>ROZMER)) Or (n>R0ZMER)) Then
Writeln(’Mozne rozpeti rozmeru je O az ’, ROZMER);



Else
break;
End { While };
celkem=cest (m,n) ;
If (celkem=-1) Then
Writeln(’Bohuzel, pocet cest je prilis veliky’)
Else

)

Writeln(’Pocet moznych cest z [0,0] do [’, m, ’,’, n, ’] je ’,

celkem, ’.’);
End.

Vysledkova listina

Poradi Jméno Body [ Celkem
1 2 3 3b
1. Vaclav Potocek 6 2,5 1 6 2,5 1 6 3 1 3 1,5 0 33,5
2. Petr Nohavica 3 0 1 1 1 1 6 3 1 3 1,5 0 21,5
3. Tomas Zvala 4 3 1 3 1,5 0 - - - - - - 12,5
4.-5 Pavel Sorejs 1 0 0 6 2 1 - - - - - - 10
4.-5 Jan Vater 3 2 1 3 0 1 - - - - - - 10
6. Jan Hlavsa 0 0 0 5 3 1 0,5 0 0 - - - 9,5
7. Martin Bak 0,5 0 0 3 1,5 0,5 - - - - - - 7,5
8. Jakub Vanis 0 0 0 3 1,5 o, - - - - - - 5
9. Pavel Pokorny 1 1 1 0,5 0,5 0 0,5 [ 0 - - - 4,5
10.-11. Dominik Peklo 0 0 0 3 1 0 0 0 0 - - - 4
10.-11. Jan Mikolajczyk 3 1 0 - - - - - - - - - 4
12. Michal Bernhardt 1 0 0 0 0 0 0 0 0,5 - - - 1,5
13. Petr Nohavica 0 1 0 0 0 0 - - - - - - 1




