Zajecia 10

Temat: Zawody 1. Powtérzenie i podsumowanie. Sparing.

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, rekurencje, pisze wtasne funkcje,
testuje poprawno$¢ programéw dla réznych danych, postuguje sie
zintegrowanym sSrodowiskiem programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu
i testowaniu programow;

Efekty:
- umie uruchomic¢ potrzebne oprogramowanie,

- umie napisac program z wykorzystaniem instrukcji warunkowej i iteracyjne;j i
tablic, rekurencji, wikasnych funkcji w C++,

- zna podstawowe algorytmy: Euklidesa, NWD
Formy i metody pracy: praca samodzielna w formie zawoddw, sparingu

Zadania do wykonania na zajeciach Tresci programowe
1. Cyfry 2356 M.2, P.2.10, A.1

2. Podatki M.2, P.2.10, A.1

3. Pogotowie lotnicze M.2, P.2.13, A.3.2

4. Kolorowe zaréweczki M.2, P.2.13, A.3.2

Podpowiedzi do rozwigzan:

Zadanie 1. Znalez¢ najmniejszg liczebnos¢ cyfr 2, 5i 6 (liczba liczb 256). Pozostate 2 i 3 to
liczba liczb 32 (instrukcja jezeli)

Zadanie 2. Nalezy wykorzysta¢ hipoteze Goldbacha. Woéwczas tatwo zauwazy¢, ze wynik to
1,2 lub 3.

Zadanie 3. Sumy prefiksowe. Wskazujemy jedno lub dwa srodkowe miasta.

Zadanie 4. Jeden ze sposobdéw: Musimy pamietaC pierwsze, biezgce oraz ostatnie
wystgpienie kazdej z liczb oraz ostatnig minimalng odlegtos$¢ kazdej z liczb do poprzedniego
wystgpienia.
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ZADANIA

Zadanie 1. Cyfry 2356
Dostepna pamiec¢: 32MB

Pan Integer znalazt w swoim pokoju pudetko z cyframi. W pudetku jest k> cyfr 2, ks cyfr 3, ks
cyfr 5i kg cyfr 6.

Ulubionymi liczbami catkowitymi pana Integera sg 32 i 256. Postanowit poskfadac te liczby
z cyfr znajdujgcych sie w pudetku. Kazda cyfra moze by¢ uzyta nie wiecej niz jeden raz, tzn.
wszystkie liczby powinny zawiera¢ nie wigcej niz k cyfr 2, ks cyfr 3 i tak dalej. Chce przy tym,
aby suma uzyskanych liczb byta jak najwieksza. Cyfry nieuzywane nie sg doliczane do sumy.
Pomoz mu rozwigzac to zadanie!

Wejscie

Jedyna linia wejscia zawiera cztery liczby catkowite ko, ks, ks i ke - odpowiednio liczbe cyfr 2,
3,506 (0 <kp, ks, ks, ks < 510°$.

Wyjscie

Wypisz jedng liczbe catkowitg - maksymalng mozliwg sume ulubionych liczb catkowitych
pana Integera, ktére mozna uzyskac za pomoca cyfr z pudetka.

Przyktad

Wejscie Wejscie
51 3 4 1111
Wejscie Wejscie
800 256

Wyjasnienie do przyktadu pierwszego: Mamy pie¢ cyfr 2, jedng 3, trzy 5 i cztery 6. Pan
Integer moze ztozy¢ 3 liczby 256 i jedng 32, co daje 3 - 256 + 32 = 800.

Zadanie 2. Podatki
Dostepna pamie¢: 64MB

Pan Longint zamieszkat w Bitolandii. Bardzo lubi tamtejsze widoki. Bitolandia to kraj o bardzo
dziwnym systemie podatkowym. Kwota podatku, jakg musi zaptaci¢ pan Longint od umowy
opiewajgcej na n bitdw (miejscowa waluta), jest rowna maksymalnemu dzielnikowi
wiasciwemu n. Na przyktad dla trzech uméw odpowiednio na 25, 6 i 2 bity nalezy zaptacic¢ 9
bitow (5 bitow dla umowy na 25 bitéw, 3 dla 6i 1 dla 2 bitéw).

Pan Longint dostrzegt jednak pewng luke w przepisach. Ot6z moze on podzieli¢ umowe na
kilkka réznych (mniejszych) uméw i (by¢ moze) zaptaci¢ mniejszy podatek opodatkowujgc
kazda umowe oddzielnie! Czy mu sie to optaca?

Oblicz, jaki taczny (mozliwie najmniejszy) podatek dla podanej kwoty zaptaci pan Longint!

Wejscie
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Pierwszy i jedyny wiersz wejécia zawiera jedng liczbe n (2 <n<10'") — kwota, na jaka
opiewa umowa.

Wyjscie
Wypisz jedng liczbe catkowitg — najnizszy podatek, jaki moze zaptfaci¢ Longint.

Przyktad

Wejscie Wejscie
4 27
Wejscie Wejscie
2 3

Zadanie 3. Pogotowie lotnicze
Dostepna pamie¢: 64MB

Bajtazar, krol Bitolandii, chce podwyzszy¢ poziom bezpieczenstwa w panstwie. Postanowit
powotac do zycia lotnicze pogotowie ratunkowe. Ma nadzieje, ze w ten sposéb lekarze bedg
mogli $miglowcami szybko dotrze¢ do kazdego mieszkanca. To na pewno podniesie
poczucie bezpieczenstwa ludnosci.

Bitolandia to ciekawy kraj. Cate panstwo przecina jedna prosta droga, a wszystkie miasta
potozone sg wzdtuz tej drogi. Krol Bajtazar chciatby umiesci¢ baze lotniczego pogotowia
w takim miescie, zeby w razie nagtej potrzeby mozna byto $migtowcem jak najszybciej
dolecie¢ w dowolne miejsce w kraju.

Pomoz mu i wskaz wszystkie miasta, ktore sie do tego nadajg!
Wejscie
W pierwszym wierszu wej$cia znajduje sie liczba miast w Bitolandii n (1 < n < 10°). W drugiej

linii wejscia znajduje sie n-1 liczb catkowitych x; $(1 < x; < 10°)$, gdzie x; oznacza odlegto$é
miedzy miastami o numerze i oraz i+1.

Wyjscie

W jednej linii wypisz w kolejnosci rosngcej wszystkie miasta, w ktérych mozna umiesci¢ baze
lotniczego pogotowia ratunkowego.

Przyktad

Wejscie Wejscie
7 4

2 32 2 41

Zadanie 4. Kolorowe zaroweczki
Dostepna pamie¢: 64MB

W Bitocji mieszkancy lubig ozdabia¢ domy kolorowymi zaréweczkami. Tworzg z nich rézne
wzory, ale zawsze dbajg o to, by zaréwki znajdowaty sie w jednej linii obok siebie. Czasem
trzeba dokonywac¢ napraw i wowczas wazne jest, by zarowki w tym samym kolorze
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znajdowaly sie blisko siebie. Kazdy mieszkaniec chce wiec wiedzie¢, w jakiej odlegtosci
zarowki tego samego koloru sg najblizej oraz najdalej siebie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wej$cia znajduje sie liczba n (1 < n < 10°). W drugiej linii znajduje sie
n liczb catkowitych k; — kolory zaroweczek (1 <k; < n).

Wyijscie

Twaoj program powinien zapisa¢ dwie liczby catkowite oznaczajgce odpowiednio najmniejszg
odlegtos¢ pomiedzy dwoma Zzaroweczkami dowolnego ale tego samego koloru oraz

najwiekszg mozliwg odlegtos¢ pomiedzy dwoma zaroweczkami dowolnego, ale tego samego
koloru. Jezeli nie jest mozliwe wyznaczenie ktorejs z odlegtosci, wypisz 0.

Przyktad

Wejscie Wejscie
7 15
1233113

Wyjasnienie: najblizsze zaréwki w kolorze 3 znajdujg sie w odlegtosci 1 (1 2 11 3),
najdalsze zaréwki w kolorze 1 znajdujg sie w odlegtosci 5 (1 23 3 1 1] 3).
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