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Informacie a pravidla

Pre koho je sataz urcena?

Do kategoérie B sa smi zapojit len ti ziaci zdkladnych a strednych $kol, ktori eSte ani v tomto, ani v nasledu-
jucom gkolskom roku nebudi konéit stredni skolu.
Do kategdrie A sa mozu zapojit vSetci ziaci (zdkladngch aj) stredngch skol.

Odovzdavanie rieSeni domaceho kola

Riesitelia doméceho kola odovzdévaj riesenia sami, v elektronickej podobe, a to priamo na stranke olympiady:
http://oi.sk/. Odovzdavanie rieSeni bude spustené niekedy v septembri.

RieSenia kategérie A je potrebné odovzdaf najneskér 15. novembra 2017.
RieSenia kategdrie B je potrebné odovzdat najneskor 1. decembra 2017.

Priebeh sitaze

Za kazdu tlohu doméceho kola sa dé ziskat od 0 do 10 bodov. Na zdklade bodov doméceho kola stanovi
Slovenskd komisia OI (SK OI) pre kazda kategdériu bodovi hranicu potrebnt na postup do krajského kola.
Ocakévame, Ze tato hranica bude priblizne rovna tretine maximalneho poc¢tu bodov.

V krajskom kole riesitelia riesia Styri teoretické tilohy, ktoré mozu tematicky nadvizovat na tilohy doméceho
kola. V kategdrii B sufaz tymto kolom kondi.

V kategérii A je priblizne najlepsich 30 riesitelov krajského kola (podla poé¢tu bodov, bez ohladu na kraj,
v ktorom sttazili) pozvanych do celostatneho kola. V celostdtnom kole castnici prvy defi rieSia teoretické
a druhy den praktické tlohy. Najlepsi riesitelia st vyhldseni za vifazov. Priblizne desat najlep$ich riesitelov
nésledne SK OI pozve na tyzdiiové vyberové stustredenie. Podla jeho vysledkov SK OI vyberie druzstvé pre
Medzindrodnt olympiadu v informatike (IOI) a Stredoeurdpsku olympiddu v informatike (CEOI).

Ako maja vyzerat rieSenia uloh?

V praktickych tlohédch je vasou tlohou vytvorit program, ktory bude riesit zadand tlohu. Program musi
byt v prvom rade korektny a funkény, v druhom rade sa snazte aby bol ¢o najefektivnejsi.

V kategérii B mozete pouzit lubovolny programovaci jazyk.

V kategdrii A musite rieSenia praktickych tloh pisat v jednom z podporovanych jazykov (napr. C++, Pascal
alebo Java). Odovzdany program bude automaticky otestovany na viacerych vopred pripravenych testovacich
vstupoch. PodTla toho, na kolko z nich dé spravnu odpoved, vam budu pridelené body. Vysledok testovania sa
dozviete kratko po odovzdani. Ak va$ program neziska plny pocet bodov, budete ho moct vylepsit a odovzdat
znova, az do uplynutia terminu na odovzdévanie.

Presny popis, ako maji vyzerat rieSenia praktickych tloh (napr. realizdciu vstupu a vystupu), najdete na
webstranke, kde ich budete odovzdévat.

Ak nie je v zadani povedané inad¢, rieSenia teoretickych loh musia v prvom rade obsahovat podrobny
slovny popis pouzitého algoritmu, zdé6vodnenie jeho spravnosti a diskusiu o efektivite zvoleného rieSenia
(t. j. posudenie ¢asovych a pamétovych narokov programu). Na zdver rieSenia uvedte program. Ak pouzivate
v programe netrividlne algoritmy alebo datové Struktiry (napr. rozne sucasti STL v C++), sucastou popisu
algoritmu musi byt dostatoény popis ich implementécie.

Usporiadatel sQtaze

Olympiddu v informatike (OI) vyhlasuje Ministerstvo skolstva SR v spolupraci so Slovenskou informatickou
spolocnostou (odbornym garantom sttaze) a Slovenskou komisiou Olympiddy v informatike. Stitaz organizuje
Slovenskd komisia OI a v jednotlivych krajoch ju riadia krajské komisie OI Na jednotlivych skolach ju zaistuju
ucCitelia informatiky. Celostatne kolo OI, tla¢ materidlov a ich distribiiciu po organizacnej stranke zabezpecuje
IUVENTA v tesnej suc¢innosti so Slovenskou komisiou OI.
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A-1-1 Trojice

Toto je prakticka tiloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte funkény, odladeny program.

Ked bol naposledy Mario chory, strasne sa doma nudil. Jedno réno si preto vyrobil n karti¢iek a na kazda
napisal nejaké prirodzené ¢islo. Potom sa postupne pozrel na vSetky mozné trojice kartic¢iek. Pre kazdu trojicu
spocital sticet ¢isel na nich a vysledok si zapisal na papier.

Satazna dloha

Dané je n a zoznam ¢isel na kartickach. Dalej je dané rozumne malé prirodzené &islo k. Najdite k-te najmensie
¢islo na Mariovom papieri — ¢ize k-ty najmensi spomedzi vSetkych stctov trojic ¢isel na kartickéach.

Ak sa nejaky sucet d& vyrobit viacerymi sposobmi, ratame kazdy jeho vyskyt zvlast. (Vid prvy priklad.)
Format vstupu a vystupu

V prvom riadku vstupu st celé ¢isla n a k. V druhom riadku vstupu je n navzajom réznych celych ¢isel ay, . .., ay.
St usporiadané od najmensieho po najvicsie.

VypisSte jeden riadok a v niom jedno ¢islo: k-ty najmensi spomedzi vSetkych stctov trojic.

Obmedzenia a hodnotenie

Je 10 sad testovacich vstupov, za kazdi mozete ziskat 1 bod.
Vo vietkych sadéch plati 3 <n < 100000, 1 <k < 1000000, k < (3) al<a; < az < -+ < ap <102
(Pozor, na uloZenie a; pouzite premennt s dostatoénym rozsahom!)

V prvych troch sadéach plati n < 500. V dalsich troch sadach plati n < 7000.

Priklady

vstup vystup
54 8
12345

Vsetkych 10 moznych suctov: 6, 7, 8, 8, 9, 9, 10, 10, 11, 12. Teda aj pre k = 3 aj pre k = 4 je spravnym
vystupom cislo 8. Pre k = 9 by bolo spravnym vystupom c¢islo 11.

vstup vystup
5 4 1110
1 10 100 1000 10000

Tento raz su vsetky sucty trojic navzajom rozne.
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A-1-2 Telenovela

Toto je prakticka tloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte funkény, odladeny program.

V televizii ide nova telenovela. Jaro by ju chcel sledovat, ale mé kopec roboty. Esteze vSetky diely tak casto
reprizuju. A tak Jaro sedi, v jednej ruke svoj kalendar, v druhej televizny program, a hiita, ktoré diely si vlastne
mé pozriet. O pozerani telenovely platia nasledovné fakty:

e Uplne na zaciatku treba pozrief prvy diel, v ktorom sa zoznamime s hlavnymi postavami.

e Nie je potrebné vidiet vSetky diely. VSetko dolezité sa opakuje, takZe vieme Iubovolne vela dielov vynechat.

e Je ale velmi dolezité sledovat diely v spravnom poradi. Akonahle si pozriete ¢o len jeden diel mimo poradia
(teda najskor neskorsi a potom skorsi), uz nikdy sa nezorientujete v tom, ¢o sa vlastne kedy stalo.

e Pochopitelne, ziadny diel nechceme sledovat dvakrat.

e Na tUplny zaver je potrebné vidiet posledny diel, v ktorom pride happyend.

Satazna dloha

Dané je postupnost aq,...,a, ¢isel dielov, ktorych vysielanie by Jaro stihal sledovat. Zistite, ¢i si vie pozrief
telenovelu tak, aby dodrzal vyssie uvedené pravidla. Ak &no, zistite tiez, kolko najviac dielov vie vidiet.

Format vstupu a vystupu

V prvom riadku vstupu st celé éisla n (pocet dielov, ktoré Jaro stiha sledovat) a e (pocet epizdd telenovely).

Epizédy st ocislované od 1 po e.

V druhom riadku je postupnost n celych ¢isel aq, ..

., ay: Cisla odvysielanych epizéd v chronologickom poradi.

Vypiste jeden riadok a v fiom jedno ¢islo: maximélny pocet dielov, ktoré vieme vidiet pri spravnom pozreti tejto
telenovely. Ak sprdvnym spdsobom telenovelu pozriet nevieme, vypiSte namiesto toho éislo —1.

Obmedzenia a hodnotenie

Je 10 séd testovacich vstupov, za kazdi mozete ziskat 1 bod.

Vo vsetkych sadach plati 1 <n < 100000, 2 <e < 109 a pre kazdé ¢ plati 1 < a; <e.

Rozne sady maji rozne velkll (postupne rasticu) maximalnu hodnotu n. V druhej sade je n = 10, v tretej sade
je n = 14, v piatej sade je n = 100, v siedmej sade je n = 7000.

V sadach s neparnym cislom plati, ze v kazdom testovacom vstupe st vSetky a; navzajom rozne.

Priklady

vstup vystup
5 50 2
33 1 50 20 47
Pozrie si prvi a nasledne poslednii epizédu.

vstup vystup
8 50 3
133335014
Pozrie si epizodu 1, jedno zo Styroch vysielani epizody 3 a na zaver epizédu 50.

vstup vystup
6 50 [-1
47 4 6 351

Ak pozrie prvi epizédu, uz nestihne Ziadnu dalsiu. A navyse aj tak nikdy neuvidi poslednii epizddu.

vstup

vystup

= o
N O

4356

5
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A-1-3 Reverzy prefixov

Toto je teoreticka uloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte subor vo formate PDF, obsahujuci rieSenie,
spliiajiice poziadavky uvedené v pravidlach. Kazda podiiloha je hodnotena samostatne, nie je nutné ich riesit v
uvedenom poradi.

Vo vSetkych podtlohdch méme na zadiatku pole A[l..n], v ktorom je uloZzend nejakd permutécia éisel 1 az n.
Inymi slovami, kazdé z ¢isel od 1 po n sa v poli A nachédza presne raz.

Toto pole smieme menit len pomocou operacie flip(k). Hodnota k moze byt od 1 do n, vratane. Efekt tejto
operdcie je Ze sa obrati poradie prvych k prvkov pola A.

Napriklad z pola A = (1,2, 3,5,4) operacia flip(3) spravi pole (3,2,1,5,4).

Podiloha A (2 body)

Najdite algoritmus s polynomidlnou ¢asovou zlozitostou, ktory Tubovolné vstupné pole A usporiada.

Podiloha B (2 body)

Dévid si vymyslel, Ze bude do nekoneéna opakovat operaciu flip(A[1]). V kazdom kroku sa teda pozrie na prvy
prvok pola A a nasledne otoc¢i poradie tolkych prvkov, akti hodnotu uvidel. Napriklad ak na zaciatku pola uvidi
Cislo 4, spravi flip(4).

Davidovi sa zdéa, ze nech za¢ne od akéhokolvek pola, vzdy sa ¢asom stane, Ze sa na zaciatok pola dostane ¢islo 1.
Tym samozrejme vietka zédbava konéi, kedze od tej chvile uz bude D4vid donekone¢na opakovat operaciu flip(1),
ktora pole vébec nezmeni.

Overte tuto hypotézu pre n = 10. Zistite, pre ktort z 10! permutécii spravi David najviac krokov kym sa na
zafiatok pola dostane jednotka.

Podiloha C (3 body)

Pre n = 47 néjdite nejaku permutéciu, pre ktort David spravi vela krokov, kym nastane A[1] = 1.
Za permutéaciu, pre ktort spravi aspon 500 krokov, dostanete 1 bod.

Za permutaciu, pre ktort spravi aspon 650 krokov, dostanete 2 body.

Za permutaciu, pre ktort spravi aspon 750 krokov, dostanete 3 body.

Podiloha D (3 body)

Naozaj plati, ze pre uplne kazdé n a tplne kazdi permutaciu ¢isel v poli A sa musi ¢asom na zaciatok pola

> vs

A dostat ¢islo 17 Dokazte toto tvrdenie alebo néjdite protipriklad.
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A-1-4 Stavebnica funkcii

Toto je teoreticka tiloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte subor vo formate PDF, obsahujuci rieSenie,
spliiajiice poziadavky uvedené v pravidlach. K tejto tilohe patri studijny text uvedeny na nasledujticich stranach.
Odportcame najskor precitat ten a az potom sa vratit k samotnym stitaznym tilohdm.

Jednotlivé podilohy sttaznej tlohy mozete riesit v Tubovolnom poradi. Kazd4 podaloha mé hodnotu 2 body.
Pozadovant funkciu smiete zostrojit ,na viac krokov® — teda najskor si vyrobit nejaké jednoduchsie pomocné
funkcie.
e Podiloha A. Zostrojte funkciu zzz3: funkciu s tromi vstupmi, ktord vzdy vrati na vystup nulu.
Formélne, m4 platit Va, b, c: zzz3(a, b, c) = 0.
e Poduloha B. Migka u# zostrojila nejakt funkciu ¢*. Tato funkciu mate k dispozicii, ale neviete ni¢ o

tom, ¢o pocita. Migka by teraz chcela funkciu 13 definovanii nasledovne: Va, b, c : ¥3(a, b, c) = ¢*(b, a, c,a).
Ukéazte, ako si ma Miska vyrobif tato funkciu.

e Podiloha C. Zostrojte nasobenie: bindrnu funkciu mul taka, ze pre vsetky a, b plati mul(a,b) = a - b.

e Podiloha D. Zostrojte predchodcu: unarnu funkciu p taka, ze p(0) = 0 (lebo zdporné ¢isla nemame) a
Vn:p(n+1) = n.

e Poduloha E. Zostrojte od¢itanie, respektive teda funkciu, ktord sa namn ¢o najviac podoba. Presnejsie,
zostrojte bindrnu funkciu sub takd, Ze pre x > y je sub(z,y) = x —y a pre x < y je sub(z,y) = 0.

Studijny text: stavebnica funkcii

Misgka dostala na narodeniny zvlastny daréek: stavebnicu funkcii. Ked darcek rozbalila, nasla v niom hned
niekolko roznych veci. Ako prvé jej oko padlo na tri sacky s hotovymi funkciami. Kazd4 funkcia je mald Skatulka,
ktora mé niekolko vstupov a prave jeden vystup.

e V prvom sicku bola jedind funkcia. Volala sa z (z anglického ,zero“, ¢iZze nula), nemala ziadne vstupy a
na vystupe vracala ¢islo 0.

e Aj v druhom sicku bola len jedna funkcia. Tato sa volala s (z anglického ,successor, ¢ize nasledovnik).
Mala jeden vstup a jeden vystup. Ked na vstup dostala ¢islo n, vratila ndm na vystupe ¢islo n + 1.

e Treti sacok bol o ¢osi plnsi — bolo v fiom nekonecne vela funkcii. Pre kazdé k a n (také, ze 1 < k < n)
tam bola funkcia v} (,vyber k-ty z n vstupov“), ktora mala n vstupov a na vystup vzdy vratila hodnotu,
ktort dostala na k-tom vstupe.

Na obrazku st zndzornené funkcie z, s a vj.

0 n n+1
i
—

— e
—

Zvysok balicka tvorili dva pristroje, ktoré zjavne sluzia na vyrobu novych funkcii. Na jednom z nich sa skvel
napis Kompozitor, na druhom zase Cyklovaé. Kazdy z nich funguje tak, ze do vnitra v spravnom poradi vlozime
nejaké funkcie, zatoéime klukou a vypadne ndm nova funkcia. T4 je vhodne poskladand z funkcii, ktoré sme
vlozili dovnutra. Ale skor ako si podrobnejsie popiseme fungovanie Kompozitora a Cyklovaca, potrebujeme si o
na$ich funkcidch povedat ¢osi formalnejsie.

V tejto tlohe povazujeme nulu za prirodzené ¢éislo. Prirodzené ¢isla st teda pre nds mnozina N = {0,1,2,3,... }.
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Vsetky funkcie, ktoré si budeme vyrabat, buda totélne funkcie na prirodzenych éislach. Ako vstupy budeme
teda funkcii ddvat prirodzené éisla a pre kazdy moZny vstup ndm funkcia vrati na vystup jedno prirodzené ¢islo.
Pocet vstupov funkcie sa nazyva arita. Napr. funkcie s jednym vstupom odborne voladme undrne, funkcie s
dvoma vstupmi bindrne, atd. Funkcia v m4 aritu 7. Funkcia 2 m4 aritu 0. Aritu ob¢as budeme explicitne pisat
ako horny index. Mohli by sme teda napr. hovorit, Ze v prvom sacku bola funkcia 2° a v druhom zas funkcia s'.
(U vyberacich funkcii v} aritu musime uvddzat vzdy, kedZe napr. v{ a v] st dve rozne funkcie.)

Akonahle uz nejaku funkciu vyrobime, mame navzdy k dispozicii lubovolne vela jej képii. Specilne plati, ze ak
funkciu pouzijeme pri vyrobe inej, zlozitejSej, nestratime ju tym.

Kompozitor

Kompozitor vie funkcie skladat (v beZnom matematickom zmysle tohto slova). Je v8ak trochu haklivy na spravne
arity. Pouzitie Kompozitora sa sklada z nasledujicich krokov:

1. Vyberieme si aritu a > 0 funkcie, ktorti chceme vyrobit.

2. Zvolime si funkciu ¢° (éize funkciu g s nejakou aritou b, mozno inou ako a), ktortt pouzijeme v druhom
kroku vypoctu.

Hodnota b musi byt kladna. (Inymi slovami, funkcia g musi mat aspoii jeden vstup.)
3. Zvolime si b funkcii f{,..., f?, ktoré pouzijeme v prvom kroku vypoctu.

4. Zatocéime klukou na boku Kompozitora. Na vystupe ndm vypadne nova funkcia h definovand nasledujtcim

pseudokédom:

def h ( x_1, L., X_a )
tmp_1 = £ 1 ( x_1, . , X_a )
tmp_2 = £ 2 ( x_1, , x_a )
tmp_b = f b (x_1, ..., x_a)
return g ( tmp_1l, ..., tmp_b )

Slovne: Funkcia h zoberie a vstupov, ktoré dostala. Pomocou funkcii f; az fp z nich vypocita b pomocnych
hodnot. No a na zéver pomocou funkcie g vypocita z pomocnych hodnét vystup celej funkcie h.

Na obrazku je graficky znézornena funkcia vyrobenid Kompozitorom pre a =3 a b = 2.

h = K[fi, f2, 9]
— f1
= I I I
7 fa f

Cyklovac

Cyklovaé vie vyrébaf for-cykly. Aj on je vSak trochu haklivy na spravne arity funkcii a poradie ich parametrov.
Dajte si na ne pozor, ked ho budete kimit. Spravne pouzitie Cyklovaca vyzera nasledovne:

1. Vyberieme si aritu a > 1 funkcie, ktort chceme vytvorit.

Prvy parameter tejto funkcie (oznaéime ho z) bude $pecidlna premennd, ktord hovori, kolkokrat sa mé
for-cyklus vykonat. Ostatné parametre (oznac¢ime ich yi,...,y,—1) budi ostavat nezmenené.

2. Zvolime si funkciu f¢~!, ktorou vypocet cyklu zac¢ne.
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3. Zvolime si funkciu g®*!, ktora pocita, ¢o sa stane pocas jednej iteracie cyklu. Funkcia ¢ mé az a + 1
vstupov: vSetky premenné, ktoré bude mat aj vysledné funkcia a navySe hodnotu ktora bola vystupom
predchadzajtcej iterdcie cyklu. (Ak to nedéavalo zmysel, pozri pseudokéd uvedeny v dalsom kroku.)

4. Zatocéime klukou na boku Cyklovaca. Na vystupe ndm vypadne nova funkcia h definované nasledujtcim

pseudokédom:
def h ( %, v_1, ..., y_{a-1} ):
tmp = £ (y_1, ..., y_{a-1} )
for 1 = 0 to x-1:
tmp =g (i, y_1, ..., y_{a-1}, tmp )

return tmp

Slovne: Vypodet zacne tym, ze funkciou f vypocitame (z ostatnych parametrov) vystup pre z = 0. Z neho
potom funkciou g vypoéitame vystup pre x = 1, z toho znova funkciou g vystup pre x = 2, a tak dalej az
po pozadovant hodnotu prvého parametra.

Notacia

Rovnost dvoch funkcii budeme znadif =. Zapis f = g teda znamen4, Ze funkcie f a g maji rovnaki aritu a na
kazdom vstupe dévaji ten isty vystup.

Funkciu ktora vznikne Kompozitorom z funkcii fi,..., fp a ¢ budeme znadit K[f1,..., fo, 9]

Funkciu ktord vznikne Cyklovacom z funkcii f a g budeme znacit C[f, g].

Priklady

Uf, to vyzera komplikovane. Podme sa preto spolu pozriet na to, ako si Miska zacala vyrdbat nejaké nové
funkcie.

Priklad 1. Cim by sme tak zacali? Peknou jednoduchou funkciou je napriklad identita: unarna funkcia i taka,
ze pre kazdé n je i(n) = n. Vidite, ako ju vyrobit?

Toto bola trikové otazka. Identitu vyrdbat nepotrebujeme, dostali sme ju totiz v trefom sacku. Identitou je totiz
funkcia v}. MoZeme teda pisat i = v].

Priklad 2. Vyrobme si funkciu j°: konstantni funkciu, ktord nem4 ziadny vstup a na vystupe vracia hodnotu 1.
Tato funkciu si vieme vyrobit Kompozitorom. V prvom kroku pouzijeme funkciu z, ktord nemd ziaden vstup a

.....

Dostavame teda, ze j° = K|z, s].

Priklad 3. Unarnu funkcia plus3, ktora svoj jediny vstup zviési o 3, vieme vyrobif napriklad ako K[K]|s, s], s].

Teda najskér si vyrobime funkciu K|s, s], ktord svoj vstup zviési o 2, a tito potom opiit vlozime do Kompozitora
s dalsou funkciou s.

Priklad 4. Teraz si ukdZeme, ako si Miska vie vyrobit s¢itanie — teda binarnu funkciu add taka, Ze Vz,y :
add(z,y) =z +y.

Zakladnym pozorovanim je, ze s¢itanie je vlastne opakované pouzitie funkcie ,,+1%, teda nasledovnika. Vypocet
x + y si teda mozeme sformulovat nasledovne: ,za¢ni s hodnotou y a potom na 1u z-krét pouzi funkciu s*. No
a kedZe toto vyzerd ako cyklus, na vyrobu séitania budeme chciet pouzit Cyklovaé.

Pozrime sa teda na pseudokdd funkcie, ktorti vyrobi Cyklovaé (s tym, Ze si ho uz upravime konkrétne na funkciu
s dvoma vstupmi).

def add(x,vy):
tmp = £ (y)
for 1 = 0 to x-1:
tmp = g(i,y,tmp)
return tmp

Aké funkcie f a g potrebujeme vhodif do Cyklovada ak chceme dostat program pre séitanie?
Funkcia f mé jednoducho vratif hodnotu y, ktort dostala na vstupe — ¢ize f ma byt identita.
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Funkcia g méa v kazdej iteracii cyklu zobrat start hodnotu (uloZent v premennej tmp) a inkrementovat ju
pouzitim funkcie s. Potrebujeme teda funkciu s tromi vstupmi, ktorda prvé dva odignoruje, na treti pouzije s
a vrati vysledok. Taktto funkciu sice eSte nemdme, ale vieme si ju lahko vyrobif Kompozitorom: je to funkcia
K[v3,s].

Dokopy teda dostdvame, ze add = C[vi, K[v3,s]].

Priklad 5. Dalsou jednoduchou funkciou je unarna konstantna nula, teda funkcia zz!, ktord mé jeden vstup a
na vystupe vzdy vracia nulu. (Formélne: Vn : 2z!(n) = 0.)
Skor, nez si ukdzeme, ako zz! vyrobif, podotknime, Ze 22! a 20 (€o je funkcia z, ktorti sme dostali v prvom
sacku) st dve rozne funkcie.
Zdalo by sa, Ze zz' musi ist nejak vyrobit zo 2° pomocou Kompozitora. Lenze ako? Ak by sme chceli 2° pouzit v
prvom kroku, tak bez ohladu na to, ak funkciu pouZzijeme v druhom kroku, uréite vyrobime funkciu s aritou 0.
No a v druhom kroku z° pouzit nesmieme, lebo funkcia pouzita v druhom kroku musi mat kladnd aritu.
Cez Kompozitor teda cesta nevedie. Uk4dZeme si vak, Ze zz! vieme vyrobit pomocou Cyklovaca. Opiit za¢nime
tym, Ze sa pozrieme, ako to vyzerd, ked chceme pomocou Cyklovaca vyrobit unarnu funkciu. My dodéame funkcie
f° a g% a Cyklova¢ nam z nich vyrobi funkciu k! definovanti nasledovne:
def h(x):

tmp = £()

for 1 = 0 to x-1:

tmp = g (i, tmp)

return tmp
Ako mame zvolit funkcie f a g, ak chceme, aby h na kazdom vstupe vracala nulu? Zjavne musime zvolit f = 2°,
aby bolo h(0) = 0. No a jedna moznost ako teraz zvolit funkciu g je jednoducho zobrat g = vZ. Tym sa z prikazu
tnp = g(i,tmp) stane prikaz tmp = tmp, a teda v premennej tmp ostane stéle nula, bez ohladu na hodnotu .
Touto pomerne obskurnou konstrukciou sme si teda ukazali, Ze funkciu zz! vieme zostrojit ako C|[z, v3].
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