Zajecia 6

Temat: Tablice 2
Czas trwania: 2x45 min
Cel zaje¢:

projektuje i programuje proste problemy z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne ilogiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, tablice, testuje poprawnos$¢ programéw dla
réznych danych, postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym

przy pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programéw;

Efekty:
- umie uruchomic¢ potrzebne oprogramowanie,

- umie napisa¢ program z wykorzystaniem instrukcji warunkowej i iteracyjne;j

i tablic w C++,
Formy i metody pracy: praca samodzielna, oméwienie, wyktad

Zadania do wykonania na zajeciach Tresci programowe
1. Pociag M.2, P.2.13, A.3.2

2. Bitib, Bajtjab i Palindrom M.2, P.2.13, A.3.2

3. Odciski palca M.2, P.2.13, A.3.2
Materiaty do zajec¢:

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/17/

Zadania do wykonania w domu:
Zaréwki (zliczanie):

https://szkopul.edu.pl/c/plo155/p/zar/25364/

Przyciski (VI OIG - zliczanie i maksimum):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/aPqgk8oaUsM4nB6FLjxehRPe/site/?key=statement

Zapatki (V OIG, sumy prefiksowe od lewej i prawej):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ZLG7FB afACLMh8-zsupw5zV/site/?key=statement
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ZADANIA | ROZWIAZANIA

Zadanie 1. Pociag
Dostepna pamiec¢: 64MB

,otoi na stacji lokomotywa,

Ciezka, ogromna i pot z niej sptywa -

Ttusta oliwa.

[...]

A tych wagonow jest ze czterdziesci,

Sam nie wiem, co sie w nich jeszcze miesci.
Lecz chocby przyszio tysigc atletow

| kazdy zjadtby tysigc kotletow,

| kazdy nie wiem jak sie natezat,

To nie udzwigng - taki to ciezar!”

Julian Tuwim, Fragment wiersza ‘Lokomotywa’

Ja$ pracuje na rampie kolejowej i przetadowuje wagony. Wiedzgc, jak ciezkie mogg by¢
wagony, postanowit zakupi¢ specjalny dzwig. Moze on podnies¢ dowolng liczbe wagondéw
jednoczesnie, wazne, zeby staty one obok siebie. Niestety, nawet taki super-sprzet posiada
maksymalny udzwig. Jak duzy ciezar musi podnie$¢ dzwig Jasia?

Wejscie

W pierwszym wierszu wej$cia znajduje sie liczba wagonéw n pewnego pociggu (2 < n < 10°).
W drugiej linii znajduje sie n liczb catkowitych w; — ciezar kazdego z wagondw (1 < w; < 10g).
W trzeciej linii znajduje sie jedna liczba catkowita k — liczba zestawéw wagonéw (1 < k < 10°).
W kolejnych k liniach znajdujg sie informacje o zestawach wagonéw, ktére nalezy podnies¢

dzwigiem, odpowiednio numer pierwszego w, i ostatniego wagonu w, do podniesienia
(nalezy jednoczes$nie podnies¢ wszystkie wagony od w, do wi wtgcznie).

Wyjscie
Twoj program powinien w K liniach ciezar kazdego z zestawdéw wagonodw.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
5 9
35454 13

2

2 3

35

Rozwigzanie

Najprostszym i najbardziej intuicyjnym rozwigzaniem wydaje sie zliczanie ciezaréw wagonéw
od pierwszego w, do ostatniego wagonu wy (dla uproszczenia zadania wagony numerujemy
od 1).

wczytaj n

dla i=1 do n wykonaj
wczytaj ali]

wczytaj k
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dla i=1 do k wykonaj
wczytaj wp, wk
suma <« 0
dla j=wp do wk wykonaj
suma <« suma + al[]j]
wyplisz suma

Zadanie dla uczniéw: Uzasadnij, ze liczba operacji rosnie wraz z kwadratem danych
wejsciowych.

Rozwigzanie szybkie: Wykorzystajmy fakt, ze tatwo jest juz w trakcie wczytania policzyc, ile
wazg wszystkie wagony od pierwszego do aktualnie wczytanego (wystarczy do
dotychczasowej sumy dodac ciezar aktualnego wagonu). Przyktad:

nrwagonu 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

ciezar wagonu: 0 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2

suma ciezaréw wszystkich
wagonow od pierwszego do | 0 1 2 4 5 6 8 9 | 10 [ 11 | 13
aktualnego:

Zauwaz, ze aby obliczy¢ cigzar wagonoéw od w, do w, wystarczy odjg¢ od sumy cigzarow
wagonow do w, sume wagondéw znajdujgcych sig przed w,,.

wczytaj n
dla i=1 do n wykonaj
wczytaj ali]
suma[i] <« sumal[i-1] + al[i]
wczytaj k
dla i=1 do k wykonaf
wczytaj wp, wk
wypisz suma[wk] - suma[wp - 1]
Zadanie dla uczniéw: lle operacji dodawania i odejmowania w zaleznosci od n i od k wykona
nasz algorytm?

Zadanie 2. Bitib, Bajtjab i Palindrom
Dostepna pamie¢: 64MB.

Bitib i Bajtjab lubig takie ciggi liczb, ktére obaj mogg czyta¢ jednoczesnie - Bitib od pierwszej
do ostatniej, zas Bajtjab od ostatniej do pierwszej, a mimo to czytajg to samo. Czy liczby na
kartce, ktérg wiasnie znalezli, mozna tak poprzestawiaé, aby otrzymac ulubiony przez
chtopcédw sposob ich ustawienia?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna n nie wigksza niz milion.
W nastepnej linii znajduje sie n liczb naturalnych nie wiekszych niz milion.
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Wyjscie

Jedyny wiersz wyjscia zawiera stowo ,TAK” — jesli z elementéw ciggu mozna zbudowac
palindrom, lub ,NIE” — jesli nie jest to mozliwe.

Przyktad

Wejscie Wejscie

5 6

15 15 81 18 81 15 15 15 15 18 81
Wyjscie Wyjscie

TAK NIE

Wyjasnienie: Przyktadowy mozliwy do
uzyskania palindrom: 81 1518 15 81

Rozwigzanie

Spostrzezenie: Aby byto mozliwe czytanie liczb od poczgtku i od konca w tym samym
momencie, dana liczba musi wystgpi¢ doktadnie dwa razy. Zatem jezeli liczba wystepuje
wiecej niz dwa razy, musimy zaobserwowac parzystg liczbe wystgpien. Jedyny wyjgtek
stanowi liczba o nieparzystej liczbie wystagpien w przypadku nieparzystej n.

Zatem musimy policzy¢, ile razy wystgpita kazda z liczb. Zapamietajmy tez najwiekszg liczbe,
jaka znalazta sie na kartce (wykorzystujemy w drugiej petli):

wczytaj n
najwieksza « O
dla i=1 do n wykonaj
wczytaj x
ile razy wystapita[x] <« ile razy wystapita[x] + 1
jezeli x > najwieksza
najwieksza « x
ile nieparzystych <« O
dla i=1 do najwieksza wykonaj
jezeli ile razy wystapita[i] mod 2 = 0
ile nieparzystych <« ile nieparzystych + 1
jezeli ile nieparzystych > 1
wypisz NIE
w przeciwnym wypadku
wypisz TAK

Zadanie dla uczniéw: Jaka jest ztozonos¢ obliczeniowa programu? Jakie warunki muszg by¢
spetnione, by takie rozwigzanie byto mozliwe?

Zadanie 3. Odciski palca
Dostepna pamie¢: 32MB

Pan Integer pracuje nad programem do odczytywania odciskow palcow. Najwiecej uwagi
poswieca modutowi odpowiedzialnemu za sprawdzanie, czy pewien kwadratowy
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czteroelementowy fragment odnalezionego obrazu (zdjety z przedmiotu odcisk) moze byé¢
jakas czescig duzego obrazu (petnego wzoru). Zastanawia sie przy tym, ile razy fragment
pojawit sie w jakiejkolwiek formie na duzym obrazie. Pom6z mu to obliczy¢!

Wejscie
W pierwszej i drugiej linii wejScia znajdujg sie po dwie dwucyfrowe liczby pierwsze —

odnaleziony fragment obrazu. W drugiej linii wejScia znajdujg sie dwie liczby catkowite h oraz
w (1 < h, w < 1000), odpowiednio wysokosc¢ i szerokos¢ duzego obrazu.

W kolejnych h liniach znajduje sie po w rozdzielonych spacjg dwucyfrowych liczb pierwszych.
Wyijscie

Liczba wystgpien dowolnej permutacji fragmentu obrazu we wzorze.

Przyktad
Wejscie Wejscie Wejscie
11 13 11 13 11 13
17 19 17 19 17 19
2 3 3 4 14
23 11 13 23 11 13 17 11 13 17 19
29 17 19 29 17 19 11 Wyjscie
Wyijscie 11 17 17 13 0
1 Wyijscie
3

Rozwigzanie

Zadanie dla uczniéw: Uzasadnij, ze iloczyn czterech dowolnych liczb pierwszych
(niekoniecznie réznych) bedzie unikatowy (to znaczy, ze nie mozna znalez¢ innej czworki
liczb pierwszych, ktorej iloczyn miat takg samg wartosg).

Korzystajgc z powyzszego spostrzezenia wystarczy sprawdzaé kolejne kwadratowe obszary,
czy ich iloczyn jest réwny iloczynowi wzorcowej czworki.

wczytaj pl, p2
wczytaj p3, pé
palec « pl "p2 * p3 ' p4
wczytaj h, w
dla y=1 do h wykonaj
dla x=1 do w wykonaj
wcezytaj alx] [yl
wynik <« 0
dla y=1 do h-1 wykonaj
dla x=1 do w-1 wykonaj
jezeli palec = alx][y] - alx][y+1l] * alx+1][y] * al[x+1] [y+1]
wynik <« wynik + 1
wypisz wynik
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