Meno: Michal Korbela

trieda: sexta

Skola: Gymnazium J.J. Banovce
uloha ¢.3

Princip je jednoduchy:

budeme simulovat’ situaciu.

Spracovanie jedného hodu ndm trvéa konStantny Cas, takze ¢as O(h), kde h je pocet hodov

Pamaét, hody si nepamitame, ale pamétame si ku kazdému hracovi, jeho pocet farieb na ruke, takze
pamit’ O(N) — N pocet hracov.

#include <iostream>

using namespace std;
int pole[ 1000109][2];
int main(){

int n,k;
cin>>n>>Kk;

for(int p=0; p<=n; p++){

pole[p][0]=0;

pole[p][1]=0;

} // ' kazdy hra¢ ma na zacCiatku hry 0 farieb a naposledy drzal
klbko 0, ¢ize ziadne

for(int i=1; 1<=k; 1++){ // pre kazdé klbko

while(true){

int f}

cin>>f;

if(f==0) break; // inak kon¢ime

if(pole[f][1]<1){pole[f][0]++; //ak dany hra¢ eSte nedrzal toto klbko, tak sa mu prirata
farba na roku

pole[f][1]=i; // naposledy teda drzal klbko i tej farby

}

b
}

int max=0,name=0;
for(int i=1; i<=n; i++) // pozrieme sa, kto ma najviac farieb
if(pole[i][0]>max){



max=pole[i][0];
name=i;
}

cout<<name<<endl;



