
Zadanie školského kola sút’aže ZENIT v programovańı

Kategória A a B, 16.10.2019

V pŕıpade nejasnost́ı konzultujte záložku Pomoc na stránke zenit.ksp.sk, alebo sa spýtajte organizátorov.
Úlohy sú hodnotené úplne nezávisle a samostatne, takže ich môžete riešit’ v l’ubovol’nom porad́ı. Časový limit
označuje, kol’ko času dostane váš program pri testovańı na našom serveri (nie na vašom lokálnom poč́ıtači).
Počas sút’aže môžete nájst’ zadania aj na webstránke. Ak by sa papierové a tlačené zadania v nejakom detaile
(napŕıklad časovom limite) nezhodovali, tak pravdu majú zadania na webstránke.

A: Alien 10 bodov; časový limit: 250 ms

Na ulici t’a zastavil mimozemšt’an s obyčajnou otázkou: Kol’ko otvorov by malo mat’ štandardné tričko?
To, že mimozemšt’an vie hovorit’ tvojou rečou, ešte neznamená, že ti aj bude rozumiet’. Preto radšej naṕı̌s

program, ktorý vyṕı̌se odpoved’ na túto otázku ako jedno celé č́ıslo.

Vstup a výstup

Váš program neč́ıta nič zo vstupu.
Vyṕı̌ste jedno č́ıslo, počet otvorov v štandardnom tričku. Nevypisujte žiadny text navyše, lebo to náš auto-

matický testovač nepochoṕı.

Pŕıklad

Túto úlohu zvládnete aj bez pŕıkladu.

B: Bude to nekonečno? 20 bodov; časový limit: 250 ms

Č́ısla 2, 3, 5 a 7 sú zvláštne tým, že sú prvoč́ısla, tzn. z č́ısel väčš́ıch ako 1 sú delitel’né len samým sebou.
Niektoré dvojice prvoč́ısel sú zauj́ımavé tým, že sa ĺı̌sia práve o dva. Napr. 3 a 5, 11 a 13, 17 a 19. Dodnes je
otvoreným problémom, či existuje takýchto dvojičiek nekonečne vel’a. Najnovš́ım výsledkom v tejto oblasti je
práca od Terrence Tao a spol. z roku 2014. Ukázali v nej, že existuje nekonečne vel’a dvojičiek prvoč́ısel, ktoré
sa ĺı̌sia najviac o 246. To už je len krôčik ku dvom.

Na dnešnú druhú úlohu ti ale stač́ı nájst’ dve rôzne dvojičky prvoč́ısel, ktoré sú od seba vzdialené práve o 2,
ale pozor, musia byt’ väčšie ako 40 a menšie ako 1000.

Vstup a výstup

Zo vstupu tvoj program nič neč́ıta.
Na jedniný riadok výstupu vyṕı̌s štyri rôzne prvoč́ısla a, b, c, d, pričom muśı platit’ 40 < a, b, c, d < 1000 a

|a− b| = |c− d| = 2.

Pŕıklad

Ak by stačilo nájst’ dvojičky väčšie ako 10, výstup programu by mohol vyzerat’ aj takto:
vstup výstup

11 13 17 19

C: Celoživotný spor 25 bodov; časový limit: 250 ms

Alicka a Barborka sa nezhodnú na tom, na ktorej strane kocky padá viackrát šestka. Alicka si mysĺı, že
šestka padá časteǰsie na vrchu hracej kocky, zatial’̌co Barborka, že na spodku. Rozhodli sa preto, že si zahrajú
hru: Desat’krát sa hod́ı kockou a tá z nich, na ktorej strane bola šestka viackrát, vyhráva. Ak je to nerozhodne,
nastáva remı́za.

Úloha

Vid́ı̌s vrchnú stranu kocky. Z desiatich hodov zisti, na ktorej strane padla viackrát šestka. Ak to bola spodná,
vyhrala Barborka a vyṕı̌s Barborka. Ak to bola vrchná, vyhrala Alicka a preto vyṕı̌s Alicka. Ak nastala remı́za,
vyṕı̌s Remiza.

strana 1 z 8 http://zenit.ksp.sk/



Poznámka

Dievčatá hádžu štandardnou 6-strannou kockou, ktorej siet’ vyzerá takto:

Vstup a výstup

Na jedinom riadku vstupu je 10 č́ısel. i-te č́ıslo znázorňuje č́ıslo na vrchnej strane kocky po i-tom hode.
Na výstup podl’a úlohy vyṕı̌s Alicka, Barborka alebo Remiza.

Pŕıklady

vstup

6 5 4 3 2 1 3 5 6 6

výstup

Alicka

Hore padla šestka trikrát, zatial’̌co na spodku len raz.
vstup

6 4 3 5 1 4 3 2 1 6

výstup

Remiza

Šestka padla hore aj dole práve dvakrát.

D: Duplikátna úloha 30 bodov; časový limit: 250 ms

Vyriešili ste už predošlú úlohu Celoživotný spor? Tak táto úloha je uplne rovnaká. Až na jeden malý detail,
ktorý nájdete v časti Vstup a výstup.

Úloha

Pozri zadanie úlohy Celoživotný spor.

Vstup a výstup

Vstup je prázdny. Na výstup vyṕı̌ste program, ktorý rieši úlohu Celoživotný spor. Program muśıte vyṕısat’

v takom programovacom jazyku, v akom odovzdáte program pre túto úlohu. Váš výstup muśı vyriešit’ úlohu
Celoživotný spor na plný počet bodov.

Pŕıklady

vstup výstup

#include <iostream>

using namespace std;

int main(){

cout<<"Remiza"<<endl;

}

Tento výstup predstavuje funkčný program, ktorý však nedostane žiadne body za úlohu Celoživotný spor.
Program je naṕısaný v jazyku C++.

vstup výstup

cisla=[int(x) for x in input().split()]

print(’Remiza’)

Pŕıklad výstupu programu v Pythone ktorý aj nač́ıta vstup, ale úlohu Celoživotný spor tiež nevyrieši.

E: Ešteže mám tú mapu 30 bodov; časový limit: 250 ms

Ujo Ondrej je vel’mi akt́ıvny človek. Ráno bycikluje do školy a rob́ı vianočné oblátky. Pred obedom cestuje
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električkou po meste. Na obed rieši programovacie úlohy. Poobede je obed. Na olovrant si ide po kaleráb do
školy. Večer sa vracia domov.

Lenže ked’ takto celý deň pobehuje, vrátit’ sa domov je psychicky náročné, ked’že sa ocitne v náhodnom
mieste a muśı odtial’ plánovat’ cestu.

Preto by bol Ujo rád, keby mal program, ktorý mu ju naplánuje zaňho.

Vstup a výstup

Ako správni teoretici sprav́ıme zopár predpokladov a simplifikácíı – napŕıklad že svet je mriežka o rozmeroch
15× 15, ohraničená stenami. V takomto ideálnom svete je Ujov dom vždy v pravom dolnom rohu.

Dostanete v jedinom riadku vstupu dve č́ısla r a s, obe medzi 1 a 13 - riadok a st́lpec, v ktorom sa Ujo
nachádza, č́ıslované od nuly.

V pŕıpade, že Ujo je už doma, vyṕı̌ste len do jedného riadku Ujo je doma!.
V inom pŕıpade vykreslite Ujovi cestu k jeho domu. Presneǰsie, vyṕı̌ste celú 15× 15 mriežku. Jej vonkaǰsie

poĺıčka sú steny, označované #. V pravom dolnom rohu mriežky je Ujov dom, D. Na súradniciach (r, s) je Ujo,
U. Vyznačte v mriežke l’ubovol’nú najkratšiu cestu od Uja k domčeku znakmi x, pričom Ujo sa vie pohybovat’

len v štyroch smeroch – hore,dole, dol’ava, a doprava. Zvyšné znaky mriežky, ktoré nie sú zauj́ımavé, nechajte
ako bodky: .. Pozrite si pŕıkladový vstup pre lepšie pochopenie.

Pŕıklad

vstup

10 10

výstup

###############

#.............#

#.............#

#.............#

#.............#

#.............#

#.............#

#.............#

#.............#

#.............#

#.........Ux..#

#..........xx.#

#...........xx#

#............D#

###############

Jedno z viacerých správnych riešeńı.

F: Ferove kocky 30 bodov; časový limit: 250 ms

UPDATE: Váš typ muśı obsahovat’ č́ıslo, ktoré na kocke môže padnút’. Napŕıklad odpoved’ 10 na 4-strannej
kocke je vždy nesprávna odpoved’.

Kamarát Fero má doma n-stranné kocky. Každý deň nośı do školy nejakú inú a hrá s tebou jednoduchú hru:

• Fero si tipne, aké č́ıslo padne na kocke.

• Ty si tipneš, aké č́ıslo padne na kocke.

• Hod́ı sa kockou a ten, kto si tipol bližšie, vyhráva. Ak boli oba tipy rovnako bĺızko, obaja ste prehrali.

Dnes je to tu zas. Fero vytiahol n-strannú kocku a vyslovil svoj tip k. Teraz je rad na tebe. S akým tipom
máš najväčšiu šancu na výhru?

Vstup a výstup

V jedinom riadku vstupu sú dve č́ısla n a k pre ktoré plat́ı: 1 ≤ n ≤ 109 a 1 ≤ k ≤ n. n udáva počet strán
kocky a k č́ıslo, ktoré si tipol Fero.

Na výstup vyṕı̌s jedno celé č́ıslo označujúce tip, s ktorým máš najväčšiu šancu vyhrat’. Ak je takýchto č́ısel
viac, vyṕı̌s l’ubovol’né z nich. Typ muśı byt’ jedno z č́ısel ktoré môžu na kocke padnút’.
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Pŕıklady

vstup

3 1

výstup

2

Dnes si hádžete Trojstenom. Fero tipol jednotku, no ty si sa rozhodol pre dvojku. Vyhráš teda v dvoch tretinách
pŕıpadov - ak padne dvojka alebo trojka.

vstup

4 3

výstup

2

Vyhráš ak padne dvojka alebo jednotka, máš teda polovičnú šancu na výhru. Lepšie to spravit’ nevieš.

G: Gaučová funkcia 40 bodov; časový limit: 250 ms

KSPáci1 našli v diere za gaučom v miestnosti T2 zaprášenú, zabudnutú funkciu.
Pátranie po originálnom majitel’ovi vyšlo naprázdno. Dinosaurus Fošim si matne spomı́nal na sústredenie,

na ktorom sa funkcia použila v nejakej hre, ale jeho pamät’ je deravá a nepamätá si jej predpis.
KSPáci do nej teda veselo začali hádzat’ náhodné vstupy a zapisovat’ jej výstupy, v snahe pŕıst’ na jej

tajomstvá. No akosi sa im nedarilo.
Iba legendárny KSPák Beňo vraj odhalil čo sa v nej skrýva. Stratil z toho rozum, a našli ho v lese jačat’ v

diere v zemi. Smutný pŕıbeh.
Matfyz okamžite zatrhol KSPákom odhal’ovat’ pravú náturu tajomnej funkcie. Preto je to na vás, riešitel’och

Zenitu - zaplňte túto strašnú dieru v našich znalostiach!

Vstup a výstup

V jedinom riadku je ret’azec pozostávajúci z malých ṕısmen a/alebo vel’kých ṕısmen a/alebo č́ıslic - vstup
do funkcie. Má aspoň 1 a najviac 100 znakov.

Vyṕı̌ste správny výstup.

Pŕıklady

vstup

1

výstup

0

vstup

0

výstup

1

vstup

896

výstup

4

vstup

47

výstup

1

vstup

Zenit

výstup

1

vstup

ZENIT

výstup

0

vstup

jeden

výstup

3

vstup

permutacia

výstup

4

vstup

rmatuepcai

výstup

4

vstup

g

výstup

1

1https://www.ksp.sk
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Vskutku kontroverzný výsledok. Nelámte si nad ńım pŕılǐs hlavu, ak vám nevychádza. Ori-
ginálni autori funkcie sa proste rozhodli, že je to raz tak.

vstup

47je40plus7

výstup

5

vstup

uzstacilo

výstup

2

H: Hrozné ṕısmo 50 bodov; časový limit: 250 ms

Pamätáš si Ferove n-steny z predpredošlej úlohy? Boli to hracie n-steny, čiže mali na sebe č́ısla od 1 po n.
Dnes si prǐsiel do školy a zase si s Ferom ideš zahrat’ rovnakú hru. Obaja ste si už tipli č́ısla a teraz sa hodilo

n-stenom. Ten sa dokotúl’al a na jeho vrchu vid́ı̌s č́ıslo. Zač́ınaš sa tešit’, lebo na vrchu je č́ıslo 68, no Fero, sediaci
oproti tebe, od radosti skŕıkne: “Áno! 89!”. A vtedy ste si uvedomili nedokonalost’ jeho n-stenov: Č́ısla na nich
sú naṕısané 7-segmentovým ṕısmom (vid’ obrázok).

Asi si si už všimol, niektoré č́ısla sú v tomto ṕısme rovnaké, aj ked’ ich otoč́ı̌s v smere (alebo proti smeru)
hodinových ručičiek (napŕıklad 2). Potom sú tu aj č́ısla, ktoré sa po takomto otočeńı zmenia na iné (napŕıklad
6).

Rozhodol si sa, že Feorvi pomôžeš opravit’ jeho n-steny: Za niektoré č́ısla na n-stene nakreslite bodku, aby
bolo jasné, na ktorej strane č́ıslo zač́ına a na ktorej konč́ı. Chcete ale použit’ čo najmenej farby a preto nakresĺıte
bodky len za č́ısla, za ktoré je to nevyhnutné.

Úloha

Zisti, či je za č́ıslo potrebné nakreslit’ bodku, aby bolo č́ıslo jednoznačné, resp. či po jeho otočeńı o 180◦

nevznikne iné platné č́ıslo. (Ak otoč́ı̌s napr. č́ıslicu 3, dostaneš E, čo nie je platná č́ıslica, preto ani celé č́ıslo nie
je platné. Platné č́ıslo, ktoré sa skladá z viac než jednej č́ıslice, nezač́ına nulou.)

Vstup a výstup

Na vstupe je jedno č́ıslo 1 ≤ n ≤ 10100 000.
Na výstup vyṕı̌s ano alebo nie podl’a toho, či je za č́ıslo potrebné nakreslit’ bodku.

Pŕıklady

vstup

6

výstup

ano

Ak otoč́ıme 6, dostaneme 9. Preto za šestku nakresĺıme bodku a vieme, že to bude 6..
vstup

56895

výstup

nie

Z čisla 56895, dostaneme otočeńım 56895.
vstup

919

výstup

nie

Čı́slica 1 je len palička, ale vo svojom poĺıčku je na pravej strane, takže pri pohl’ade z druhej strany vidno
rozdiel.

vstup

606

výstup

ano

I: Igorova Introvertná postupnost’ 50 bodov; časový limit: 1000 ms

Introvert Igor nerád navštevuje neznáme lokality. Vyskytujú sa tam neznámi l’udia, ktoŕı sa s ńım chcú
zoznámit’.
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Igorovi však v živote niekto chýba. Niekto, kto by ho doplnil – šikovný stredoškolský programátor.
Igor teda muśı prekonat’ svoj strach, a navšt́ıvit’ aj nejaké nové lokality v jeho okoĺı.
Ked’že programátora chce nájst’ čo najskôr, každý deň sa niekam vydá. Aby to však s tým stretávańım nových

l’ud́ı neprehnal, chcel by vždy navšt́ıvit’ také miesto, že predtým bol na nejakom podobnom mieste. Bude sa mu
tak l’ahšie nadhazdovat’ konverzácia.

Chcel si zhotovit’ plán, kam sa vydá, pre každý z d’aľśıch n dńı. No dajako sa nevedel rozhodnút’, ked’že
rôznych plánov bolo strašne vel’a.

Nič to, hod́ı si každé ráno kockou. A v tom ho napadol spôsob, ako o novozoznámenom stredoškolskom
programátorovi zistit’, či je šikovný. . .

Úloha

V Igorovom okoĺı je 10 lokaĺıt, ktorým prirad́ıme č́ısla od 0 po 9. V prvý deň Igor prekoná svoj strach, a
vyberie sa do niektorej z lokaĺıt, inej ako 0. V každý d’aľśı deň môže navšt́ıvit’ bud’ lokalitu 0, ktorou je Igorova
škola, alebo lokalitu č́ıslo x vtedy, ked’ v niektorom z predošlých dńı navšt́ıvil lokalitu s č́ıslom, ktoré deĺı x
bezozvyšku (č́ıslo 1 za tykýto delitel’ považovat’ nebudeme). Tieto lokality sú totiž podobné.

Každá postupnost’ č́ıslic, ktorá predstavuje platný plán navšt́ıvených lokaĺıt pre Igora, sa nazýva Igorova
Introvertná postupnost’.

Vyṕı̌ste počet Igorových Introvertných Postupnost́ı d́lžky n.

Vstup a výstup

V jedinom riadku vstupu je kladné č́ıslo n.
Vyṕı̌ste počet introvertných postupnost́ı d́lžky n. Ked’že toto č́ıslo môže byt’ privel’ké, vyṕı̌ste len jeho zvyšok

po deleńı č́ıslom 109 + 7.
Sú štyri sady vstupov. Plat́ı v nich postupne n ≤ 4, 9, 1000, 105.

Pŕıklad

vstup

2

výstup

23

Niektoré platné postupnosti sú napŕıklad [5,0] a [4,8].

J: Juchú, chémia 60 bodov; časový limit: 1000 ms

Jožko bol vel’mi smutný, že kvôli účasti na školskom kole Zenitu vymešká hodinu chémie. Aká strašná
tragédia. Všetci ostatńı spolužiaci sa budú zabávat’ vyhotoveńım domácej úlohy, ktorú na hodine dostanú, a on
sa bude len nudit’.

Jožko otvoril úlohu J. Rozžiarili sa mu oči. Ved’ to je splnený sen. Úloha o chémíı!?
Hmm, na vstupe dostanem ret’azec, a mám zistit’ či ho viem rozdelit’ na skratky prvkov z periodickej tabul’ky.

Zoznam prvkov v tabul’ke viem źıskat’ tak, že kliknem tento link. Vel’mi zauj́ımavá úloha, pomyslel si Jožko. A
to zadanie, vskutku vel’mi vtipné, určite ho naṕısal niekto naozaj kreat́ıvny, inteligentný a isto aj atrakt́ıvny2.
Ale nad úžasným autorom úlohy a zadania nemôžem predsa fantaźırovat’ počas sút’aže, ovládol sa Jožko. Radšej
tú úlohu vyriešim, aby som sa dostal na krajské. . .

Vstup a výstup

V jedinom riadku vstupu je neprázdny ret’azec z vel’kých ṕısmen anglickej abecedy.
Ak vieme tento ret’azec źıskat’ tak, že za sebou naṕı̌seme niekol’ko symbolov z periodickej tabul’ky, jeden

spôsob nájdite a vyṕı̌ste – dajte ṕısmenám v ret’azci správnu kapitalizáciu, aby iba prvé ṕısmeno prvku bolo
vel’kým.

Ak tento ret’azec takýmto spôsobom źıskat’ nevieme, vyṕı̌ste ‘neda sa’.
Dĺžka ret’azca bude postupne v sadách najviac 2, 20, 1000 znakov.

Pŕıklady

vstup

KOFOLA

výstup

KOFOLa

2Samozrejme, mal úplnú pravdu
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vstup

VINEA

výstup

neda sa

vstup

AGATYAM

výstup

AgAtYAm

vstup

KSP

výstup

KSP

K: Kormoránovo nové hniezdo 70 bodov; časový limit: 1000 ms

Kormorán Korman sa rozhodol vybudovat’ si nové hniezdo.
Kde ho postavit’?
Ked’že rieka tečie rovno cez krajinu a je v nej vel’a potravy, najlepšie rovno na nej.
Každý správny kormorán však udržuje dobré medzikormoránske vzt’ahy.
Ktovie, kedy bude musiet’ zaletiet’ na návštevu priatel’kinej sesternice z druhého kŕıdla.
Kŕıdla má śıce Korman silné, najradšej by však ajtak preletel čo najmenej, ved’ to je námaha.
Keby mu len niekto pomohol, a našiel mu optimálne miesto pre jeho nový pŕıbytok. . .

Úloha

Kormoránske hniezda si vieme predstavit’ ako body v rovine.
Ked’že rieka tečie cez x-ovú os, chcel by si postavit’ hniezdo na nej, teda s y-ovou súradnicou 0.
Komfort Kormanovi prinesiete, ak mu poviete na akej x-ovej súradnici si má postavit’ hniezdo tak, aby

minimalizoval vzdušnú vzdialenost’ od najvzdialeneǰsieho hniezda, a aká táto vzdialenost’ bude.

Vstup a výstup

Kto to čakal, v prvom riadku vstupu je č́ıslo n ≤ 50 000 - počet hniezd.
Každý z dal’̌śıch n riadkov obsahuje súradnice jedného z nich, s najviac deviatimi č́ıslicami za desatinnou

čiarkou.
Kl’udne sa spol’ahnite, že súradnice v absolútnej hodnote nepresahujú 200 000.
Ked’ vyriešite Kormanov problém, vyṕı̌ste x-ovú súradnicu na ktorej si má postavit’ hniezdo, a vzdialenost’

ktorú bude musiet’ preletiet’ aby navšt́ıvil najvzdialeneǰsie hniezdo.
Kúzelnú frázu ‘správna odpoved’’ uvid́ıte vtedy, ked’ sa vaše odpovede budú od našich ĺı̌sit’ absolútnou alebo

relat́ıvnou odchýlkou menšou ako 10−5.

Pŕıklady

vstup

2

1.5 1.5

3 0

výstup

1.5 1.5

vstup

1

0 0

výstup

0 0

vstup

4

1 4

4 4

-3 3

2 4

výstup

1 5

vstup

5

4 7

-4 0

7 -6

-2 4

8 -5

výstup

3.136363636363 7.136363636364
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L: Láska k matematike 100 bodov; časový limit: 1000 ms

Pre celé č́ısla a, b definujeme lcm(a, b) ako ich najmenš́ı spoločný násobok. Napŕıklad, lcm(40, 32) = 160.
Na vstupe dostanete N celých č́ısel a1, . . . , aN a máte vypoč́ıtat’∑

1≤i,j≤N

lcm(ai, aj)

Výsledok vyṕı̌ste modulo 109 + 7.

Vstup a výstup

Na prvom riadku je N , počet č́ısel (1 ≤ N ≤ 500 000). Druhý riadok obsahuje N medzerou oddelených
celých č́ısel a1, . . . , aN (1 ≤ ai ≤ 1 000 000).

V 20% vstupov bude platit’ N ≤ 1500.
V d’aľśıch 20% vstupov, dostanete najviac 1500 rôznych č́ısel.
Na jediný riadok výstupu vyṕı̌ste jediné celé č́ıslo, súčet najmenš́ıch spoločných násobkov č́ısel po dvojiciach

modulo 109 + 7.

Pŕıklady

vstup

2

40 32

výstup

392

Máme 4 dvojice č́ısel: (40, 40), (40, 32), (32, 40), (32, 32). Ich najmenšie spoločné násobky sú po-
stupne: 40, 160, 160 and 32.

vstup

4

2 3 4 5

výstup

148
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