Zajecia 30

Temat: Zawody 3. Powtdrzenie i podsumowanie.

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
rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, grafy, tancuchy znakéw, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych, postuguje sie zintegrowanym
srodowiskiem programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu itestowaniu
programow;

Efekty:
- umie uruchomi¢ potrzebne oprogramowanie,
- umie napisac program z wykorzystaniem grafow, struktur danych,

Formy i metody pracy: praca samodzielna, sparing

Zadania do wykonania na zajeciach Tresci programowe

1. Nawiasy M.1, P.2.18, A.1

2. Wojna domowa M.5, P.2.18, A.3.7, A.3.8
Nawiasy

Limit pamieci: 64MB

Kiedy czasem dostaniemy do obliczenia warto$¢ wyrazenia arytmetycznego, juz sam
pierwszy rzut oka sprawia, ze mamy ochote rozwigzac to zadanie pojutrze i mie¢ dzieki temu
dwa dni wolnego. Najgorsze sag jednak przypadki takie, w ktérych po dtugich i
wyczerpujgcych obliczeniach dowiadujesz sie, ze otrzymates btedny zapis wyrazenia!

Napisz program, ktory sprawdzi, czy dla podanego zapisu uzyte w nim nawiasy umieszczone

sg w mozliwy do przyjecia sposob (zachowana jest wiasciwa kolejno$¢ nawiasow

otwierajgcych i zamykajgcych, kazdy nawias musi by¢ sparowany z nawiasem tego samego

typu).

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba n (1 £ n £ 10). W kolejnych n

wierszach znajduje sie po jednym wyrazeniu ztozonym z nie wiecej niz 1 000 000 znakow.

Wyrazenie skfada sie z nawiasow: (, ), { .}, [, ], <, >.

Wyjscie

W n wierszach standardowego wyjscia Twoj program powinien zapisac jedna litere ‘“T" lub
‘N’ , oznaczajgcg poprawnos$c¢ zapisu nawiasow w wyrazeniu arytmetycznym.

Przyktad

Wejscie Wejscie
3 T
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Wojna domowa
Dostepna pamiec¢: 256MB

Bajtocja przez lata rozwijata sie przeksztatcajgc sie stopniowo w nowoczesny kraj. Jedyne co
przeszkadzato w dalszym rozwoju panstwa, to stabo rozwinieta sie¢ drogowa. Krol Baltazar
postanowit ulepszy¢ transport w kraju. W tym celu kazda droga zostata zamieniona
w jednokierunkowy trakt. W ten sposéb zwiekszyta sie przepustowosc¢ drdg, ale nie zawsze
byto juz mozliwe dotarcie z dowolnego miasta do kazdego innego! Doprowadzito to dalszych
napie¢ w kraju, az w koncu w Bajtocji wybuchta wojna domowa! W rezultacie rewolucji
powstato wiele nowych krolestw. Miasta podzielity sie na nowe panstwa wedtug bardzo
prostej zasady: jesli istnieje droga z miasta a do b i z miasta b do a, to sg one czescig tego
samego kroélestwa.

Gildia kupiecka stara sie odnalezé w nowej rzeczywistosci. Aby dalej prowadzi¢ interesy,
musi wiedzie¢, ile krolestw powstato w wyniku rewolucji, oraz czy istnieje droga (w dwoch
kierunkach) miedzy dwoma wskazanymi miastami.

Napisz program, ktéry pomoze w dziatalnosci gildii kupieckiej!

Wejscie

W pierwszej linii wejécia znajdujg sie dwie liczby catkowite n oraz k (1 < n < 2-10°,
1 < k < 10°) oznaczajace liczbe panstw w Bajtociji oraz liczbe istniejgcych drég. W kolejnych
k liniach znajdujg sie po dwie liczby catkowite u oraz w (1 < u, w < n, u # w) oznaczajgce

odpowiednio miasto poczgtkowe oraz miasto koncowe, pomiedzy ktérymi istnieje droga po
reformach Bajtazara.

W k + 1 linii wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita m (1 < m < 10°) oznaczajaca liczbe
par miast do sprawdzenia. W kolejnych m liniach znajduje sie po dwie liczby catkowite a oraz
b (1 <a, b < n) oznaczajgce numery miast, dla ktérych nalezy sprawdzi¢, czy istnieje droga
(w obu kierunkach).

Wyjscie
Na wyjsciu w pierwszym wierszu powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita oznaczajgca
liczbe réznych panstw, na ktére podzielita sie Bajtocja.

W kolejnych m liniach znajdujg sie odpowiedzi na pytania, czy istnieje dwukierunkowa droga
miedzy kolejng parg miast ai b (TAK lub NIE).

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
7 16 3

12 TAK

2 3 NIE

3 4 TAK

4 2 TAK

72

4 5
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56

6 5

4 7

17

13

35

3 6

73

15

16

4

72

15

6 5

4 2

Przyktadowe panstwo:
Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 nkm<10° 30
2 brak dodatkowych zatozen 70

Podpowiedzi do rozwigzan

Zadanie 1. Wojna domowa. Zadanie to wymaga wyznaczenia liczby silnie spdjnych
sktadowych w grafie skierowanym, a nastepnie sprawdzanie, czy pary liczb nalezg do tej

samej spojnej. .

Zadanie 2. Nawiasy. W rozwigzaniu zadania nalezy wykorzysta¢ strukture stosu. Kazdy
nawias otwierajgcy wstawiamy na stos. Kazdy nawias zamykajgcy powinien zdjgé¢ ze stosu
swoj odpowiednik. Wyrazenie jest poprawne, jesli nigdy nie trafimy na niepoprawna pare, a
po jego catkowitym przetworzeniu stos bedzie pusty.
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