Zajecia 20

Temat: Zawody 2. Powtdrzenie i podsumowanie.

Czas trwania: 2x45 min
Cel zajec:

projektuje i programuje proste problemy z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne ilogiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, tablice dwuwymiarowe, rekurencje, pisze
wiasne funkcje rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych, postuguje sie zintegrowanym

Srodowiskiem programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu

programow;

Efekty:

- umie uruchomic potrzebne oprogramowanie,

- umie napisac program z wykorzystaniem funkcji rekurencyjnej, rownaniami

rekurencyjnymi,

- zna struktury danych: tablica prefiksowa,

- zna porzgdek czesciowy i liniowy,
- zna wyszukiwanie binarne

Formy i metody pracy: praca samodzielna w formie zawoddw, sparingu

i testowaniu

Zadania do wykonania na zajeciach

Tresci programowe

1. Dobro i zto

M.3, P.2.13, P.2.16, A.3.2, A4

2. Bursztyn

M.3, P.2.16, P.2.19, A.3.2, A4

3. Na rzymskie

M.3, P.2.16, P.2.20, A.3.2, A4

Podpowiedzi do rozwigzan

Zadanie 1. Dobro i zto. Proste wyszukiwanie binarne po wyniku. Utrudnieniem jest

koniecznosc¢ skorzystania z biblioteczki.

Zadanie 2. Bursztyn. Zadanie nalezy rozwigza¢ w oparciu o programowanie dynamiczne.
Najtatwiej wykorzysta¢ sumy prefiksowe w tablicy dwuwymiarowej.

Zadanie 3. Na rzymskie. Wystarczajgce bedzie uzycie algorytmu zachtannego. Przygotujmy
sobie dwie tablice ze wszystkimi mozliwymi wartosciami ,cyfr’ oraz cyframi w zapisie
rzymskim, a nastepnie wypisujmy kazdg ,cyfre” odpowiednig liczbe razy od poczawszy tej

0 najwigkszej warto$ci.
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ZADANIA | ROZWIAZANIA:

Zadanie 1. Dobro i zto
Limit pamieci: 64MB Limit czasu: 0.5s

Walka dobra ze ztem w Vilolandzie trwa w najlepsze. Niedtugo rozpeta sie bitwa, ktora
zadecyduje o wszystkim, tylko... no wiasnie... gdzie mogtaby sie odbyc¢?

Viloland, jak wiadomo, jest Swiatem w ksztatcie prostokata podzielonego na 1 x n
kwadratowych pol. Kazde pole jest kontrolowane albo przez dobro, albo przez zto, przy czym
wiadomo, ze pole numer 1 jest kontrolowane przez dobro, a pole numer n przez zto. To,
przez kogo jest kontrolowane dane pole, moze sie dowolnie przeplata¢ i kazde ze
»Ssrodkowych” n — 2 pdl nie jest w zaden sposob zalezne od innych.

Wielka bitwa musi odby¢ sie na dwéch sgsiednich polach, z ktérych lewe (to 0 mniejszym
indeksie) jest kontrolowane przez dobro, a prawe przez zto. Poki co przywddcy obu stron
tylko sie kidca, ale w koncu bitwa musi sie odby¢. Pomoz znalez¢ odpowiednie miejsce!

Komunikacja

Twoj program powinien uzywac biblioteki, ktdra pozwala na zadawanie pytan o to, kto
kontroluje poszczegdlne pola, oraz na udzielenie ostatecznej odpowiedzi. Aby uzyc
biblioteki, nalezy wpisa¢ na poczatku programu:

#include "doblib.h"
Biblioteka udostepnia nastepujgce funkcje:
e long long inicjuj();

Inicjalizuje biblioteke. Nalezy wywotac jg tylko raz, na poczatku programu, przed
uzyciem pozostatych funkcji. Zwraca liczbe n, oznaczajgca liczbe pdél w Vilolandzie.

* 1int sily(long long Xx);

Dla kazdego x spetniajgcego warunek 1 < x < n zwraca 1, jesli pole numer x jest
kontrolowane przez sity dobra, 2, jesli przez sity zta. W szczegoélnosci sily (1)
zwroci 1, sily(n) zwrdci 2. Uwaga! Mozesz uzy¢ tej funkcji co najwyzej 100
razy!

* void odpowiedz (long long Xx);

Udziela odpowiedzi, ze na polu numer x panujg sity dobra, za$ na polu numer x + 1 -
sity zta. Wywotanie tej funkcji zakonczy dziatanie twojego programu.

Twoj program nie moze czyta¢ zadnych danych (ani ze standardowego wejscia, ani z
plikow). Nie moze rowniez nic wypisywac¢ do plikdw ani na standardowe wyjscie. Moze pisac
na standardowe wyjscie diagnostyczne (stderr) - pamietaj jednak, ze zuzywa to cenny
czas.

Przyktadowy przebieg programu

Zatézmy, ze n =7, a rozktad sit na kolejnych polach wyglada tak:
1121222
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gdzie podobnie jak wyzej 1 oznacza kontrole sit dobra, a 2 - sit zta. Poprawne odpowiedzi to
X =2 oraz x = 4. Interakcja programu z bibliotekg moze wyglgdac nastepujgco:

Wywotanie Zwrocona wartos¢
inicjuj () -
sily (2) 1
sily (3) 2
odpowiedz (2) -

Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia | Punkty
1 n<10° 20
2 n<10"® 80
Eksperymenty

W zaktadce Pliki znajduje sie archiwum dob dlazaw.zip zawierajgce:

* Przyktadowg biblioteke doblib.h, ktéra pozwoli Ci przetestowaé poprawnosé
formalng rozwigzania. Aby jej uzy¢, umies¢ jg w tym samym folderze co swoje
rozwigzanie, a nastepnie skompiluj je. Tak otrzymany program wczytuje z wejscia
liczbe n, a nastepnie cigg n znakéw réwnych ’1’ lub ’2’, w zalezno$ci od tego czy
dane pole kontrolowane jest przez sity dobra, czy przez sity zta. Pamietaj jednak, ze
biblioteka ta rozni sie od tej, na ktorej zostanie ostatecznie ocenione twoje
rozwigzanie.

* Przyktadowe, bfedne rozwigzanie dob.cpp, ilustrujgce poprawng komunikacje
z biblioteka.

+ Test przyktadowy dob0 . in w opisanym wyzej formacie przyktadowej biblioteki.

Zadanie 2. Bursztyn
Dostepna pamie¢:32 MB

Czy wiedzieliscie, ze w wojewddztwie lubelskim sg ogromne ztoza bursztynu, poréwnywalne
z tymi na wybrzezu Baltyku? Wdjt jednej z lubelskich gmin postanowit na wiasng reke
eksploatowa¢ ztoza znajdujgce sie na zarzgdzanym przez niego terenie. W tym celu
zabezpieczyt juz w przysziorocznym budzecie pewng kwote na zakup terenow
bursztynonosnych. Ze wzgledu na zakupiony sprzet teren ten musi mie¢ ksztatt kwadratu
o okreslonym wymiarze k. Wojt sporzgdzit juz mape terenu z informacjami o ilo$ci bursztynu
na poszczegolnych dziatkach. Teraz tylko chciatby wybraé taki kwadrat, ktérego eksploracja
przyniesie mu najwiekszy zysk.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisano trzy liczby catkowite dodatnie,
oddzielone pojedynczym odstepem: n, mi k, gdzie (1 < n, m, k < 1000). W kolejnych n

wierszach zapisano po m liczb catkowitych nieujemnych, ktére odpowiadajg ilo$ci bursztynu
na poszczegolnych dziatkach (wielkosci te nie przekraczajg miliona).

118



Wyjscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia zapisz najwiekszg sumaryczng ilos¢ bursztynu
kwadratowego obszaru.

Przyktady
Wejscie Wejscie Wejscie
> 62 4 5 3 4 4 2
123456 12345 1234
543216

54321 5432
345671

345¢67 3456
156781 4 56 78 4 5 6 7
8 91231
Wyjscie Wyjscie Wyjscie
8 45 24

Zadanie 3. Na rzymskie
Dostepna pamie¢: 32MB

Weczytaj liczbe zapisang w systemie dziesietnym i wypisz jej warto$¢ zapisang cyframi
rzymskimi. Warto$ci cyfr pojawiajgcych sie w testach przedstawione sg w tabelce ponize;.

I 1
v 4
Vv 5
IX 9
X 10
L 50
C 100
D 500
M 1000
Wejscie

Liczba arabska n (1 < n < 3000).
Wyijscie

Pierwszy i jedyny wiersz wyjscia powinien wypisa¢ jedno stowo — wartos¢ n w zapisie
rzymskim.

Przykfad
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Wejscie
55

Wyjscie
LV
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