ZENIT - Skol ské kol o.
Priklad o propaga&nom népi se.
( pre kategérie A a B)

Na prizemmu panel ovd budovu chcl jej majitelia um estnit propagacny
napi s pozostavaj uci z jedi ného slova - nazvu firny. Budova z ulice vyze-
ra ako niekoIko vedIa seba uloZenych Stvorcovych panelov, pricom na
ni ekt orych paneloch je wum estnené okno a niektorych =zase nie. Aby sa
prili$ nerozhadzovali peniaze, rozhodli sa majitelia kazdé jedno pisnmeno
napi su vyl epi t zvnitra do ni ektorého okna tak, aby bol napis zvonku ai-
taterny, t.j. aby

1. v kazdom okne bol o najviac jedno pisneno,

2. pisnmena napi su nasl edovali za sebou v prisluSnom por adi

3. bola nmedzi kazdym dvoma susednym pisnenam rovnako veTka me-
dzer a.

Pombzte nmmjitelom budovy a navrhnite program ktory bude rieSit
nasl eduj ace Ul ohy:

A) Nacitajte tvar budovy a zapanitajte si ho vo vhodnej datovej
Struktdre, aby mohli tieto Udaje vyuzivat pri rieSeni uloh B, C, D E.
Tvar budovy je dany

- poc&tom panel ov, z ktorych sa sklada priecelie budovy - N

- postupnostou nil a jednotiek dizky N, ktorej i-ty prvok predsta-
vuje charakter i-teho panelu zrava (O...panel bez okna, 1...panel
s oknonj.

B) Nacitajte cislo K (0<=K<N) a vypocitajte, aky najdl h§i napis sa
da na budovu (zadanu v al ohe A) um estnit, aby nedzi kazdym jeho dvona
susednym pisnmenam bola nedzera K panel ov.

O Nacitajte ¢islo | (1l<=I<=N) a vypocitajte, aky najdl hSi napis,
zacinajuci na I-tompaneli, sa da umestnit na budovu (zadanu v Ul ohe
A). (Ak na I-tompaneli nie je okno, definotoricky polozinme dizku napisu
rovna nul e.)

D) Nacitajte cislo M (M=3) a vypocitajte korko naj nenej okien nusi
byt na budove =z M panelov, aby sa na 1#iu dal vzdy (t.j. pri akomkolvek
rozm estneni okien) umestnit trojpismenovy napis. (VaS program by nal
byt schopny vypocitat v real nom case spravnu odpoved pre M<=30.)

Program navrhnite tak, aby interaktivne predkladal uzivatelIovi ne-
nu, v ktoromsi bude nmbct zvolit spustenie uloh A B, C, D al ebo ukonce-
ni e prograrnu.

*Priklad préace progranu:

. A N=12 Tvar Budovy =1 01101111001

B) K=0 ... Dzka Napisu = 4 B) K=1. D zka Napisu = 3
B) K=2. D zka Napisu = 4 B) K=1. D zka Napisu = 3
B) K=14. D zka Napisu = 2 B) K=1. D zka Napisu = 2
B) K=6. D zka Napisu = 2 B) K=1. D zka Napisu = 2
B) K=8. D zka Napisu = 2 B) K=1. D zka Napisu =1
B) K =10 . D zka Napisu = 2 B) K=1. D zka Napisu =1
o1 =1. D zka Napisu =3 O | =2 . D zka Napisu =0
O 1 =3. D zka Napisu =4 O | =4 . D zka Napisu = 3
Ol =5. Dl zka Napisu = 0 Ol =6. Dl zka Napisu = 4
Ol =7. Dl zka Napisu =3 O | = 8. Dl zka Napi su = 2%
O 1 =9. D zka Napisu = 2 O | =10 . D zka Napisu = 0
O | =11 . D zka Napisu = 0 O | =12 ... Dizka Napisu =1
D M= 3. Pocet kien = 3 DD M=4 ... Pocet Ckien = 4

D M=5. Pocet kien =5 DD M=6 ... Pocet Ckien =5

D M=10 . Pocet Ckien =6 D) M=11 ... Pocet kien = 7%

D) M =23 . Pocet Ckien = 9 D) M=27 ... Pocet Ckien =10



ZENI'T - Skol ské kol o.
pre kategoriu C

VWt vor program na ponoc sekretéarke, v ktorom sa budd evidovat adre-
sy a telefénne &isla. Udaje budld ul ozené v dat abadze s poliam MENO, MES-
TO, PSC, SMEROVKA (telefdnna), TELEFON. K tejto zakl adnej databaze bude
utvoreny a napl neny &iselnik, v ktorom budl ul ozené ku kazdému MESTU eS§-
te polia PSC a SMEROVKA. Z tohoto ¢&iselnika sa budld automaticky dopinat
oba Udaje do hlavnej databazy. Ciselnik bude dodany ako priloha k prog-
ramu (v priklade nenmusi obsahovat vSetky nesta).

Program sa bude ovl adat nasl edovnym nmenu
1. zoznam adri es

a/ vSetkych
b/ z mesta ........
¢/ s nenom........

- po vypisani zoznanmu na obrazovku sa spyta
"ChcesS tlac¢it ? a/n"
- zadanim"a" sa zoznamvytlaci na tlaciaren

2. nova adresa

- napl ni uzivateI do navrhnutého formatu obrazovky poli a:
MENO, ULI CA MESTO, TELEFON

- na zakl ade nesta sa progranom naplnia polia:
PSC a SMEROVKA (tel ef 6nna)

3. Udrzba zoznanu adries

- unozni meni £ obsah poli: MENO, ULICA MESTO TELEFON
- unbzZni oznaci £ zdznam na znmzani e
- zaznany sa zobrazuju od prvého po posl edny
(moznost dopl ni £ vyhladani e podra nena)
- pri znene pora MESTO sa nusi zneni £t PSC, SMEROVKA
- po ukonc&eni zm en zrusSit vety oznaZené na zmazani e



