Programovanie (1) v C/C++ 2024/25
Tréningovy priklad na skusku 1c
Preteky

Toto je cviény priklad pre prvy priklad na skiske. Odportacame precitat si zadanie az ked budete tlohu skuto¢ne
cvicne riesit. Predtym ako zacnete programovat, si poriadne rozmyslite, aké datové struktiry (polia, matice,
struct-y a pod.) chcete v programe pouzit.

Vasou tlohou je spracovat udaje z pretekov. Zucastnilo sa ich P pretekdrov, ktori su ocislovani ¢islami
0,...,P — 1. Preteky prebiehaju nasledovne: V teréne je rozmiestnenych N stanovist, ktoré su ocislované
¢islami 0, ..., N — 1. Pretekari ich hladaju, pricom vzdy ked stanoviste najdu, posla spravu v tvare kto kam,
ktora oznamuje, ze GcCastnik s ¢islom kto objavil stanoviste s ¢islom kam. Pretekari mozu stanovistia prechadzat
v Tubovolnom poradi. MozZe sa stat, Ze pretekdr omylom posle spravu o objaveni uréitého stanovista aj viackrat,
pricom druhé a dalsie objavenie stanovista tym istym pretekdrom nemé vplyv na vysledky pretekov.

Cielom je vypisat vysledky pretekov, ktoré zahfhaju poradie tspesnych pretekarov a zoznam netuspesnych
pretekarov. Ucastnici, ktori objavia vietky stanovistia st tGspesni, ostatni st netspedni. Poradie tspesnych
pretekarov sa urcuje podla toho, kedy objavili svoje posledné stanoviste. Netspe$ni tc¢astnici nemaja urc¢ené
poradie, ich zoznam vypiSte v poradi podla ¢&isla pretekarov.

Na prvom riadku vstupu si celé ¢isla P a N. Potom nasleduje niekol’ko riadkov sprav v poradi, ako boli
poslané ucastnikmi. Kazda sprava pozostéva z dvojice Gisel kto kam ktord oznamuje, Ze uCastnik s ¢islom kto
objavil stanoviste s ¢islom kam. Mozete predpokladat, Ze kazda sprava je korektna a teda kto € {0,...,P — 1}
akam € {0,...,N —1}.

Program vypiSe na konzolu vysledky pretekov, presnejsie poradie tspesnych pretekarov a zoznam netispesnych
pretekirov. Presne dodrzujte format z prikladu nizsie. V pripade, Ze ziadni Gi¢astnici neboli netispesni, by mal
po dvojbodke v poslednom riadku hned nasledovat znak nového riadku a za nim koniec vystupu.

Obmedzenia: V programe je zakdzané pouzivat polia konstantnych velkosti. Vgetky polia alokujte dynam-
icky (prikazom new) alebo pouzite struktury, ktoré menia velkost podla potreby (vector, string a podobne).
Dynamicky alokovant pamét odalokujte.

Priklad vstupu: Priklad vystupu:
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Upozornenie: Cisla zo vstupu je treba ¢itat aZz do konca vstupu. Pri zadévani vstupu ruéne ho ukonéite v Linuxe
stla¢enim Ctrl-D na zaciatku riadku, vo Windows Ctrl-Z a Enter.



