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P-11-1 (Trojuholniky)

Predpokladajme, ze mame dizky drevenjch pali¢iek zotriedené podla velkosti,
t.j. d1 < d2 < ... < dn.Potom trojica indexov ¢ < j < k urcuje palicky tvoriace
trojuholnik prave vtedy, ked dy < d; + d;j. Zostavajuce dve trojuholnikové ne-
rovnosti st totiz splneneé trividlne, lebo d;,d; < di. Pre kazda dvojicu indexov
i < j ozna¢me symbolom [(7, j) najvicsie ¢islo k také, ze dix < d; + d;; vSimnime
si, ze l(i,7) > j. Zvolenad dvojica indexov i < j sa da na trojicu i < j < k
urc¢ujucu trojuholnik doplnit prave tymi k, pre ktoré plati j < k < I(i,7). Pre
pevnu dvojicu indexov i a j teda existuje prave [(i,j) — j takych k, Ze palicky
s indexami ¢ < j < k tvoria trojuholnik. Na urcenie poc¢tu trojuholnikov teda
sta¢i urcit hodnoty (i, j) pre vSetky i < j a séitat vyrazy [(i,j) — j.

Z de nicie l(i,j) vyplyva, ze N = (i, N) > (i, N — 1) > (i, N — 2) >
... >1(i,i 4+ 1). N&s program bude pracovat nasledovne: Pre kazdé i spocitame
hodnoty (i, N — 1),1(i, N — 2),...,l(i,i + 1) a siasne budeme pocitat sucet
({(t;, N =1) = (N —=1)) +---+ (I(¢,i + 1) — (¢ + 1)), ktory predstavuje pocet
trojuholnikov, ktorych najkratsia strana méa dlzku d;. Hodnotu [(i, j) spocitame
tak, ze hodnotu I(7, j + 1) budeme zmensovat o jednicku tak dlho, kym d;(; ;) >
di+d;. PretoZe celkovy pocet zmenseni o jedni¢ku pocas vypoctu hodnét I(z, N —
D,l(t, N —2),...,1(i,i + 1) je najviac N — 2, je ¢as vypoctu pre jedno pevné
¢ linedrny od N. Celkovy cas vypoctu pre vSetkych N — 2 moznych hodnoét
je teda O(N?). V tomto ¢ase mozeme lahko spravit aj avodné triedenie dlzok
pali¢iek. Casova zlozitost nasho algoritmu je teda O(N?) a pamifova O(N).

program trojuhelniky; { P-II-1 }

const MAXN=1000;

var N:word; { pocet tycek }
T:longint; { polet trojuhelnikid }

i,j,k:word;
d:array[1..MAXN] of real; { délky tycek }

e:real;
begin
read(N) ;
for i:=1 to N do read(d[i]);
for i:=1 to N-1 do { set¥idime délky tycek }

for j:=i+1 to N do
if d[i]>d[j] then
begin
e:=d[i]; d[il:=d[j]; d[jl:=e



end;

T:=0;

for i:=1 to N-2 do { i - nejkrat8i tycka z trojice }

begin
j:=N-1; k:=N; { j - druh&a nejkratsi tycka z trojice }
repeat

while (j<k) and (d[k]>=d[il+d[j]) do
{ podminku (j<k) lze vypustit }
dec(k); { hledame nejdel8i tycku do trojice }
T:=T+k-j;
dec(j);
until j=i;
end;
writeln(T);
end.

P-11-2 (Robot)

Najskor si rozmyslime, ako by sme zadana tulohu riesili, keby sme chceli najst
najkratsiu cestu robota medzi dvoma zadanymi polickami. Algoritmus na rieSe-
nie tejto tlohy je zndmy pod nazvom prehladavanie do Sirky alebo tiez algoritmus
viny. Kazdému policku v priebehu vypoctu priradime cislo, ktoré udava mini-
malny pocet krokov, ktoré robot potrebuje na premiestnenie sa zo zaciatocného
policka na uvazované policko. Algoritmus pracuje vo fazach. Najskor zaciatoc-
nému policku priradi nulu. V i-tej faze priradi ¢islo ¢ vSetkym polickam, ktoré
susedia s nejakym polickom, ktorému bolo priradené ¢islo ¢ — 1 a ktorym sme
doteraz ziadne cislo nepriradili. Je zrejmé, ze takto priradené c¢isla urcuju mini-
malny pocet krokov potrebny na premiestnenie robota zo zaciatocného policka
na kazdé z policok.

Teraz si rozmyslime, ako sa tento algoritmus d4 modi kovat tak, aby rie-
sil dlohu zo zadania. V i-tej faze nebudeme c¢islovat policka vo vzdialenosti ¢
krokov, ale policka, na ktoré sa da presunut cestou s i zmenami smeru. To sa
zjavne policka, ktoré eSte nemaju ¢islo, lezia v rovnakom riadku alebo stlIpci ako
niektoré policko s ¢islom 7 — 1 a nie st od neho oddelené prekazkou. Spravnost
tohto algoritmu je zrejméa. Zostava domysliet detaily jeho implementéacie. Po-
licka si budeme ukladat v poli tak, Zze policka s rovnakym c¢islom budua tvorit
suvislé useky a policka s nizsimi ¢islami budt pred polickami s vysSimi ¢islami.
Pokial prideme pocas nejakej fazy na eSte neocislované policko, zaradime ho na
koniec pola. V priebehu algoritmu vyberieme vzdy prvé nespracované policko z
pola a prehladame jeho riadok a stipec. Pole, s ktorym sa pracuje prave popisa-
nym spdsobom, sa obvykle nazyva fronta (poli¢ka sa stavaju na koniec fronty a
¢akaja, kym na ne pride rad). Nech M a N su rozmery Stvocovej siete, potom
spracovanie kazdého z M x N policok vyzaduje ¢as O(M + N). Celkova casova
zlozitost nagho algoritmu by tedy bola O(M?N + MN?).

Cas potrebny na vypocet sa viak este da zlep$it. Jeden stvisly tsek riadku
alebo stlpca totiz prehladavame niekolkokrat — pre kazdé jeho poli¢ko raz. Preto
si budeme pre kazdé policko pamitat, ¢i sme uz prehladali suvisly usek (bez



prekéiok)Idadku,resp.sﬂpca,V'ktoronltotijoﬁékoleii Pred prehladdvanim
sa najskor pozrieme, & sme tento tsek riadku alebo stlpca uZ neprehladévali.
Ak &no, uz ho neprehladdavame. Ak nie, prezrieme ho a pre vSetky jeho policka
si zapaméitame, ze sme dany usek uz prehladavali. VSimnite si, Zze pre kazdé
policko si musime samostatne pamitat, ¢i bol prehladany tsek v riadku a ¢i bol
prehladany tsek v stlpci.

Cas potrebny na nacitanie vstupnych dat, na pracu s frontou a na vypis riese-
nia je zrejme O(M N). Zostava stanovit ¢as potrebny na prehladdvanie riadkov a
stlpcov. Kazdy suvisly tsek bez prekazok prehladame prave raz, stéet ich dlzok
je O(MN), lebo kazdé policko je nanajvy$ v dvoch (riadok a stipec). Stvisly
usek lahko prehliadneme v ¢ase linearnom od jeho dlzky, preto aj celkova ¢asova
zlozitost nasho algoritmu je O(M N); paméitova zlozitost je tiez O(MN).

program robot; { P-II-2 }
const MAX=20; { maximdlni rozméry &tvercové sité }
type policko = record
X,y : word;
end;
var sirka, vyska: word; { rozméry mistnosti }
prekazky: array[1l..MAX,1..MAX] of boolean;
{ rozloZeni prekdZek v mistnosti }
navstiveno, svisle, vodorovne: array[1l..MAX,1..MAX] of boolean;
{ indikatory navs§tiveni policek mistnosti }
predchozi: array[1..MAX,1..MAX] of policko;
{ ptedchozi policko na optimdlni cesté }
start, cil: policko;
{ pocateéni a cilové policko }
fronta: array[1..MAX*MAX] of policko;
zpracovano, vefronte: word;
{ fronta prohledavani do $i¥ky }
x, y: word; { pomocné proménné }
i: integer;
procedure vypis( x, y: word);
var x0, yO: word;
k: integer;
begin
x0:=predchozil[x,y] .x; { pfedchozi polilko na optimdlni cesté }
y0:=predchozi[x,y] .y;
if ( x0 = predchozi[x0,y0].x ) and ( yO = predchozi[x0,y0].y )
then begin
{ Jsme na pocateénim policku ... }
if x0 < x then write(’Program pro robota °’
+’ (poCatedni nato&eni DOLU):’);
if x0 > x then write(’Program pro robota °’
+’ (polateéni natoleni NAHORU):’);
if yO < y then write(’Program pro robota °’



+’ (poCateéni natoCeni DOPRAVA):’);
if yO > y then write(’Program pro robota °’
+’ (pofateéni natoeni DOLEVA):’);
end
else
begin
{ Nejprve vypiSeme p¥edchozi policko
a potom smér naSeho otoleni }
vypis(x0,y0);
k:=(x-x0) *(yO-predchozi [x0,y0] .y) -
(x0-predchozi [x0,y0] .x)*(y-y0) ;
if k > 0 then write(’ <DOPRAVA>’);
if k < 0 then write(’ <DOLEVA>’);
end;
k:=x+y-x0-y0; { Spoditame poclet krokl, které je t¥eba udélat }
if k < 0 then k:=-k;
while k > 0 do
begin
write(’ <KROK>’);
dec (k)
end
end;
begin
{ Nadteme rozméry sité, prekazky, poclateéni a cilové policko }
readln(vyska,sirka) ;
readln(start.x,start.y);
readln(cil.x,cil.y);
for x:= 1 to vyska do
for y:= 1 to sirka do
begin
read(i);
prekazky [x,y] :=(i=1);
navstiveno[x,y] :=false;
svisle[x,y]:=false;
vodorovne [x,y] :=false;
end;
{ Test na shodu polateéniho a cilového policka }
if ( start.x = cil.x ) and ( start.y = cil.y ) then
begin
writeln(’Podateéni a cilové policko jsou stejné.’);
halt;
end;
{ Inicializace prohledavéani do §irky }
zpracovano:=0;
vefronte:=1;
fronta[1l] :=start;



navstiveno[start.x,start.y] :=true;
predchozi[start.x,start.y] :=start;
{ Cyklus prohledavani do $if¥ky }
while ( zpracovano < vefronte ) do
begin
inc(zpracovano) ;
x:=fronta[zpracovano] .x;
y:=frontal[zpracovano] .y;
if not vodorovne[x,y] then
begin
{ Projedeme sit vodorovné ( ¥adek ) }
vodorovne [x,y] :=true;
i:=1;
while ( y+i <= sirka ) and not ( prekazky[x,y+i] ) do
begin
vodorovne [x,y+i] :=true;
if not navstiveno[x,y+i] then
begin
navstiveno [x,y+i] :=true;
predchozi [x,y+i] :=fronta[zpracovano] ;
inc(vefronte);
fronta[vefronte] .x:=x;
frontal[vefronte] .y:=y+i;
end;
inc(i);
end;
i:=-1;
while ( y+i >= 1 ) and not ( prekazkyl[x,y+i] ) do
begin
vodorovne [x,y+i] :=true;
if not navstiveno[x,y+i] then
begin
navstiveno[x,y+i] :=true;
predchozi [x,y+i] :=fronta[zpracovano] ;
inc(vefronte);
frontal[vefronte] .x:=x;
frontal[vefronte] .y:=y+i;
end;
dec(i);
end;
end;
if not svisle[x,y] then
begin
{ Projedeme sit svisle ( sloupecek ) }
svisle[x,y] :=true;
i:=1;



while ( x+i <= vyska ) and not ( prekazky[x+i,y] ) do
begin
svisle[x+i,y] :=true;
if not navstiveno[x+i,y] then
begin
navstiveno [x+i,y] :=true;
predchozi [x+i,y] :=frontal[zpracovano] ;
inc(vefronte);
fronta[vefronte] .x:=x+1i;
frontal[vefronte] .y:=y;
end;
inc(i);
end;
i:=-1;
while ( x+i >= 1 ) and not ( prekazkyl[x+i,y] ) do
begin
svisle[x+i,y] :=true;
if not navstiveno[x+i,y] then
begin
navstiveno [x+i,y] :=true;
predchozi [x+i,y] :=frontal[zpracovano] ;
inc(vefronte);
fronta[vefronte] .x:=x+1i;
frontal[vefronte] .y:=y;
end;
dec(i);
end;
end;
end;
if not navstiveno[cil.x,cil.y] then
begin
{ Na cilové policko se nelze dostat ... }
writeln(’Cesta z pocateéniho na cilové policko neexistuje.’);
halt
end;
{ A vypiSeme nalezenou cestu ... }
vypis(cil.x,cil.y);
writeln;
end.

P-11-3 (Jozko)

Ulohu si najskér trosku preformulujme. Obraz je vlastne konvexny n-uholnik a
strihy st jeho nepretinajtce sa tetivy. Ulohou je najst mnohouholnik tvoreny
stranami pévodného mnohouholnika a tetivami, v ktorom nelezi ziadna tetiva
a ktory ma zo vsetkych takychto mnohouholnikov najviac vrcholov. Dalej ho
budeme oznacovat ako najvic¢si mnohouholnik. Pokial nebude povedané inak,



slovom mnohouholnik rozumieme jeden z mnohouholnikov, na ktoré sa povodny
mnohouholnik rozpadol.

Najskor si vsetky tetivy oto¢me tak, aby zaciato¢ny vrchol bol mensi ako
koncovy a zotriedme si ich. Pri triedeni porovnavame najskor ¢islo zaciatoéného
vrchola, v pripade rovnosti sa berie obratené poradie ¢isel koncovych vrcholov
(teda (1,2) < (2,3), ale (1,2) > (1,3)). Po zotriedeni uz moézeme zacat hladat
najvacsi mnohouholnik.

Nazvime premostujiicou tetivou mnohouholnika ti spomedzi vSetkych tetiv
a stran tohto mnohouholnika, ktord ma najmensie cislo zaciatocného vrchola
a najvicsie ¢islo koncového vrchola. Zjavne mnohouholnik s premostujticou te-
tivou (7,7) bude obsahovat vrcholy ¢, j a eSte nejaké vrcholy z i...j. Tiez si
vSimnime, Ze kazda z pdovodnych tetiv je premostujicou tetivou prave jedného
mnohouholnika (a premostujicou tetivou mnohouholnika, ktory obsahuje hranu
(1,n) je prave tato hrana). Hovorime, ze mnohouholnik je svojou premostujicou
tetivou ohraniceny.
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5
Premostujlca tetiva

/ pre4,5,6,7

6
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A teraz ako néajst najvic¢si mnohouholnik. Pouzijeme nasledovnu ideu: Al-
goritmus postupne prechadza vrcholy n-uholnika od 1 do n. Udrzuje si pri tom
zasobnik, v ktorom sa ulozené tetivy, u ktorych presiel ich pociatocnym vrcho-
lom, ale eSte nie koncovym. St to teda premostujiice tetivy pre doteraz neuzav-
reté mnohouholniky. Pre kazda tetivu na zasobniku si eSte pamatame doteraz
naratany pocet vrcholov v nou ohrani¢enom mnohouholniku. Kedze aktualny
vrchol vzdy patri do mnohouholnika ohrani¢eného najneskoér zacinajicou pre-
mostujicou tetivou, staci vzdy upravovat len pocet vrcholov pre tetivu na vrchu
zasobnika.

Konkrétna implementéacia vyzera nasledovne: Vzdy, ked sa posunieme do dal-
sieho vrchola, postupne odoberieme zo zasobnika tetivy, ktoré v tomto vrchole
koncia. Kedze tetivy sa nepretinajua, su vSetky tieto tetivy momentélne na vrchu
zasobnika. Presli sme totiz vSetky vrcholy, ktoré mohli lezat v mnohouholnikoch
ohrani¢enych tymito tetivami. K tymto tetivam uz teda boli spocitané pocty
vrcholov v nimi ohrani¢enych mnohouholnikoch, a tak sta¢i podla nich upravit
maximum. Po kazdom odobrani tetivy zo zasobnika priratame jedna k poctu vr-



cholov pre tetivu na vrchu zasobnika, lebo do prislusného mnohouholnika patri
aj aktualny vrchol. Potom pridame vsetky tetivy zacinajuce v danom vrchole
do zasobnika. Pocty vrcholov u novych tetiv sa nastavia na jedna, lebo sa musi
zaratat aktualny vrchol. Vdaka zotriedeniu tetiv staci tetivy len zaradom odo-
berat z pola, kym sa ich zaciatoény vrchol zhoduje s aktudlnym. Zotriedenie
tak zaisti, ze z tetiv, ktoré zacinaju v aktualnom vrchole, budu tie, ktoré neskor
skoncia, vlozené do zasobnika skor. Ked st pridané vsetky tetivy zac¢inajice v
aktualnom vrchole, prirata sa jedna k poc¢tu vrcholov tetivy na vrchu zasobnika
za vrchol, do ktorého sa presivame.

Préave uvedeny algoritmus sa d& este zrychlit — staci si uvedomit, Ze je zby-
tocné posuvat sa po obvode len po jednom vrchole. Sta¢i nam vlastne len obist
vrcholy, v ktorych niektord tetiva zacina alebo konéi. To, o kolko sa mam po-
sunut, lahko zistim ako minimum z konca tetivy na vrchu zasobnika a zaciatku
prvej eSte nezaradenej tetivy. Ziskame tak algoritmus s c¢asovou zlozitostou
O(klogk). Samotny prechod n-uholnikom ndm bude trvat len O(k), pretoze
kazda tetivu len raz vlozime na zasobnik a raz ju odtial vyberieme. Spravnost
algoritmu bola ukazana v popise.

Program je priamou implementaciou algoritmu:

program Pepik; { P-II-3 }
const
MAXK = 100;
type
Cut = record
a, b : Integer;

end;
CutA = Array[1..MAXK] of cut;
var
n, k : Integer; {Podet vrcholid; Podet st¥ihid}
c : Cuth; {Popis jednotlivjch st¥iha}

{Nacte vstup}
procedure Readlnp;
var
i, tmp : Integer;
begin
Write(’Zadejte pocet vrcholu a pocet strihu: ’);
Read(n, k);
Write(’Zadejte jednotlive strihy: ’);
{Na¢te popis st¥ihu}
for i := 1 to k do begin
Read(c[i].a, c[i].b);
{Prvni ¢islo bude mensi}
if c[il.a > c[i].b then begin
tmp := cl[i].a;
clil.a := c[i].b;



c[il.b := tmp;

end;
end;
{Pfidame pomocnou té&tivu}
Inc(k);
clk]l].a := 1;
clk]l.b := n;

end;

{Porovna dva st¥ihy}
function CmpCut(a, b : cut) : ShortInt;

begin
if (a.a < b.a) or ((a.a = b.a) and (a.b > b.b)) then
CmpCut := -1
else if (a.a = b.a) and (a.b = b.b) then
CmpCut := 0
else
CmpCut := 1;
end;

{Set¥idi pole se st¥ihy QuickSortem}
p y
procedure SortCut(d, u : Integer);

var
m, tmp : cut; {Pivot}
i, j : Integer;
begin
m := c[(d+u) div 2]; {Vybereme pivota}

i:=d; j := u;
while i <= j do begin
{Nalezneme prvky ve Spatnjch Castech}
while CmpCut(c[i], m) = -1 do
Inc(i);
while CmpCut(c[jl, m) = 1 do
Dec(j);
if i <= j then begin
{Zaménime prvky ve Spatnjch Castech}

tmp := c[il;
clil := c[j];
c[j] := tmp;
Inc(i);
Dec(j);

end;

end;

if i < u then {Je co t¥idit v pravé asti?}
SortCut (i, u);

if d < j then {Je co t¥idit v levé Casti?}



SortCut(d, j);
end;

{Nalezne nejvétsi mnohouhelnik}
function FindMax(n, d, u : Integer) : Integer;
var

StackC : Array[1..MAXK] of Integer;

StackN : Array[1..MAXK] of Integer;

AV, SP, AChord, Max : Integer;

begin
SP := 0;
AV := c[1] .a;
AChord := 1;
Max := 0;

while True do begin
{Konéi tu néjakj mnohodhelnik?}
while (SP > 0) and (c[StackC[SP]].b = AV) do begin
if StackN[SP] > Max then {Je nejvétsi?}
Max := StackN[SP];

Dec(SP);
if SP > 0 then
Inc(StackN[SP]); {P¥idame vrchol za pravé ukoncenou tétivu}
end;
if AV = n then {Uz jsme pro8li cely mnohoihelnik?}
break;

{Za¢ina zde néjaky mnohodhelnik?}
while (AChord <= k) and (AV = c[AChord].a) do begin

Inc(SP);
StackC[SP] := AChord;
StackN[SP] := 1;
Inc(AChord) ;

end;

{Za¢ina d¥ive né&jaka tétiva, nez konli jina7}
if (AChord <= k) and (c[AChord].a < c[StackC[SP]].b) then begin
Inc(StackN[SP], c[AChord].a - AV);
AV := c[AChord] .a;
end
else begin {N&jakad tétiva nejdfive kon&i}
Inc(StackN[SP], c[StackC[SP]].b - AV);
AV := c[StackC[SP]].b;
end;
end;
FindMax := Max;
end;

begin
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ReadInp; {Nacte vstup}

SortCut(1l, k); {Setfidime pole se st¥ihy}

{Nalezne nejvétsi cast a vypiSe ji}

WriteLn(’Nejvetsi cast ma ’, FindMax(n, 1, k), ’ vrcholu.’);
end.

P-11-4 (Dlazdice)
Vyuzijeme jednoduché pozorovanie: Postupnost 1, ..., x, je symetrickd prave
vtedy, ked 1 = x, a postupnost z2,...,xn—1 je symetrickid. Jednoprvkova i

prazdnd postupnost st vzdy symetrické.

Zostrojime dlazdicovy program, ktory bude pripustat len také vydlazdenia, v
ktorych kazdy riadok overi rovnost krajnych prvkov postupnosti a odstrani ich
(prepiSe na farbu e), pricom posledny riadok akceptuje prazdnu alebo jednoprv-
kova postupnost. Takyto program odpovedd ano prave na symetrické postup-
nosti: Ak je postupnost x1,...,x, symetrickd, prvy riadok z nej odstrani z; a
Zn, druhy x2 a x,_1, atd, az posledny riadok akceptuje jej prostredny prvok
(ak mala neparnu dizku) alebo prazdnu postupnost (ak mala parnu dlzku). Ak
program postupnost akceptuje, tak podla prvého riadku je x1 = =, podla dru-
hého x2 = x,—1 atd, teda zadana postupnost je symetricka. Preto nas program
riesi zadana tlohu so zlozitostou O(n).

Pouzijeme nasledovnia sadu dlazdic:

° x Yy T ° x
T = AXAlIAX x|, |z X x|, |z XB|, | BXB|,|AXB|; 0<z,y<9

[ ] [ Yy [ ] [ [ ]

lavy okraj steny méa farbu A, pravy farbu B a dolny farbu e.
Kazdy korektne vydlazdeny riadok musi vyzerat bud takto:

° [ ] g Ti+1 Tj—1 Zj [}
L] L4 T 155 ;El €T ®
AlAXA| -+ |[AXAIAX x|z | " o z|lx XB|\BXB| -+ |B
) ) ) i_afl j:£;1 L] ®
[ ] [ ] [ ] Ti+1 ZEj_l [ ] [ ]

(to zodpoveda kontrole a odstraneniu krajnych prvkov postupnosti) alebo takto:

[ ] [ J €I; [ J [ J

[ ] L] T L] [ J
AIAXAl  |[AXAIAXB|BXB| -+ |BXB|B

[ ] [ ] [ ] [ ]

(taky riadok akceptuje Tubovolni jednoprvkovt postupnost; prazdna postupnost
— taka, ktorej vsetky prvky uz boli prepisané na e — je akceptovana priamo
dolnym okrajom steny).

Poznamka:

Lepsia ¢asovéa zlozitost ako linedrna sa neda dosiahnut. Myslienka dokazu:
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Z de nicie vydlazdenia vieme, Ze stenu parnej Sirky vieme vydlazdit prave
vtedy, ak sa da vydlazdit jej Tava aj jej prava polovica tak, aby v kazdom riadku
mali dlazdice, ktorymi sa tieto polovice dotykajt, rovnakt farbu spolo¢nej hrany
(tymto hranam budeme hovorit prostredny stlpec). Pre kazdy zaciatok postup-
nosti x1,...,T, /2 vsak existuje prave jedno doplnenie prvkami x,/241,...,%n
také, ze x1,. .., T, je symetrickd postupnost. Keby nejakym dvom réznym x1,. .., zn
ayi,...,Yyn zodpovedalo rovnaké ofarbenie prostredného stlpca, potom by sa ale
dala vydlazdit aj stena s postupnostou x1,...,Zn /2, Yn/ 241, - -, Yn (fava cast po
prostredny stipec rovnako, ako pre x1, ..., x,, prava cast ako pre y1,...,yn). To
je ale spor, lebo tato postupnost nie je symetricka. Preto réznych ofarbeni pro-
stredného stipca (tych je < f " kde f je pocet farieb, vyskytujtcich sa na dlaz-
diciach, h je maximéalna vyska steny, teda zlozitost programu) musi byt aspon
tolko, kolko je moznych postupnosti (tych je 10™/2), a preto musi byt

log,, 10

h > log, 10™? =n 5

To ale znamen4, Ze zlozitost Tubovolného dlazdicového programu, riesiaceho nasu
tlohu, musi byt aspon linearna.
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