
Domáca úloha £. 2

1-AIN-105, Zima 2015

Termín: 27.10.2015, 23:59, M-163 (pod dvere)

Skôr ako sa pustíte do rie²enia domácej úlohy, oboznámte sa so v²eobecnými pokynmi, ktoré sú priloºené na konci
tohto dokumentu. Rie²enia, ktoré odovzdáte, musia by´ va²e vlastné. Neopisujte a nesnaºte sa nájs´ rie²enia v literatúre
alebo na internete!

1. [20 bodov ] Zistite, £i pre uvedený problém je daný greedy algoritmus správny. Dokáºte správnos´ algoritmu alebo
uve¤te kontrapríklad.

a) Podivná hra. Na stole je v rade vyloºených 2n karti£iek s £íslami. Hru hrajú dvaja hrá£i, pri£om kaºdý z nich
si môºe v kaºdom ´ahu zobra´ jednu z dvoch krajných karti£iek. Vyhráva ten, kto má na konci vä£²í sú£et £ísel
na svojich karti£kách. Cie©om prvého hrá£a je vyhra´, nech druhý hrá£ hrá akoko©vek.

Algoritmus pre prvého hrá£a. Vºdy ke¤ je na ´ahu, zoberie z dvoch krajných karti£iek tú s vä£²ím £íslom.

b) Plátanie hadíc. Na nemenovanej fakulte poºiarna in²pekcia na²la deravú poºiarnu hadicu. Ke¤ºe pe¬azí je
málo, údrºba sa rozhodla hadicu zapláta´. Hadica má k malých dier vo vzdialenostiach d1 < d2 < . . . < dk
centimetrov od za£iatku. Máme k dispozícii záplaty, ktoré pokryjú 5 cm d¨ºky. Cie©om je zalepi´ v²etky diery
s pouºitím najmen²ieho moºného po£tu záplat.

Algoritmus. Poloºíme ©avý koniec záplaty na naj©avej²iu dieru. Zmaºeme zo zoznamu v²etky diery pokryté
záplatou a opakujeme, aº kým neostanú ºiadne diery.

2. [20 bodov ] Zo ²pajze. Babka má v ²pajzi uloºených n £ere²¬ových kompótov, pri£om i-ty kompót má v sebe ai
£ere²ní. Je noc a vy ste sa rozhodli, ºe máte chu´ na £ere²ne. Aby babka ni£ nezbadala, z kaºdých dvoch za sebou
môºete zjes´ iba jeden kompót. Ak teda zjete kompót i, musíte kompóty i − 1 a i + 1 necha´ na pokoji. Navrhnite
efektívny algoritmus, ktorý vám prezradí, ktoré kompóty treba zjes´, aby ste zjedli najvä£²í moºný po£et £ere²ní.

Príklad: n = 6
a1 = 10, a2 = 2, a3 = 2, a4 = 10, a5 = 2, a6 = 10
Môºeme zjes´ 30 £ere²ní, kompóty £íslo 1, 4 a 6.

Poznámka: Dajte si pozor na to, aby vá² algoritmus bol správny a nezabudnite jeho správnos´ zdôvodni´ vo va²om
rie²ení.

3. [20 bodov ] Programátorská úloha (vi¤ v²eobecné pokyny). Kravy si chcú natiahnu´ potrubie od rybníka do
ma²tale. Vzdialenos´ medzi rybníkom a ma²talou je D. Majú P kusov potrubia. Kaºdý kus má nejakú d¨ºku Li a
nejakú priepustnos´ Pi.

Kravy majú ne²ikovné kopytá, preto jediné, £o vedia, je nasklada´ niektoré rúry do radu za seba tak, aby dokopy
mali presne potrebnú d¨ºku. Priepustnos´ takto naskladanej postupnosti rúr bude pochopite©ne rovná minimu z
priepustností pouºitých rúr.

Zistite, akú najvä£²iu priepustnos´ môºe ma´ potrubie, ktoré si kravy postavia.
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Formát vstupu. V prvom riadku vstupu sú dve celé £ísla D a P (7 ≤ D ≤ 100000, 1 ≤ P ≤ 350). Následuje
P riadkov, kaºdý z nich popisuje jednu rúru. Presnej²ie, i-ty z týchto riadkov obsahuje dve celé £ísla Li a Pi

(1 ≤ Li, Pi ≤ 224).

Formát výstupu. Vypí²te jeden riadok a v ¬om jedno celé £íslo: najvä£²iu dosiahnute©nú priepustnos´ potrubia.
(Ak sa ºiadne potrubie postavi´ nedá, je to nula.)

Príklad.

vstup:

7 6

4 5

3 6

2 7

1 4

6 7

1 5

výstup:

5

V²eobecné pokyny

Písomné úlohy. Pí²te rie²enia takým spôsobom, aby obsahovali v²etku potrebnú informáciu na pochopenie vá²ho
rie²enia, ale sú£asne aby boli stru£né a ©ahko pochopite©né. V²etky tvrdenia je potrebné zdôvodni´ (a to aj v prípade, ºe
to nie je explicitne napísané v zadaní).

Ak sa v zadaní poºaduje vyrie²enie algoritmickej úlohy, odovzdajte najlep²í algoritmus, aký viete navrhnú´. Základným
kritériom na hodnotenie bude správnos´ algoritmu, druhým kritériom bude jeho £asová, prípadne pamä´ová zloºitos´.

Správny ale pomalý algoritmus dostane podstatne viac bodov ako algoritmus, ktorý je síce rýchly, ale nedá správnu
odpove¤ na kaºdý vstup. Neefektívne algoritmy sp¨¬ajúce podmienky zadania dostanú cca 50% bodov. Sú£as´ou vá²ho
rie²enia musia by´ nasledujúce £asti:

• Najprv popí²te hlavnú my²lienku algoritmu.

• Vyjadrite algoritmus formou pseudokódu.

• Ak to nie je zrejmé na prvý poh©ad, ukáºte ºe vá² algoritmus je správny.

• Nezabudnite na analýzu zloºitosti algoritmu.

Písomné úlohy odovzdávajte na papieri (£i uº vytla£ené alebo písané rukou) pod dvere kancelárie M-163 v stanovenom
termíne. Na neskoro odovzdané rie²enia sa nebude prihliada´. Nezabudnite jasne napísa´ svoje plné meno a priezvisko na
prvú stranu a svoje rie²enia pevne zopnú´ spinkovacím stroj£ekom.

Programátorské úlohy. Pri programátorských úlohách je va²ou úlohou odovzda´ len funk£ný program, nie je vyºa-
dované písomné rie²enie. Rie²enie odovzdávate cez webové rozhranie foja.dcs.fmph.uniba.sk/eval, kde bude okamºite
otestované na nieko©kých vstupoch a dozviete sa ko©ko bodov získalo (body získate, ke¤ v²etky vstupy z danej sady
vyrie²ite správne v £asovom limite). Rie²enie môºete odovzdáva´ aj viackrát, hodnotí sa posledné rie²enie odovzdané v
stanovenom termíne. Navy²e si dajte pozor, £i v systéme máte správne vyplnené meno a priezvisko (sekcia Môj ú£et).
Podrobnosti o tom, ako má vá² program vyzera´ (vrátane povolených programovacích jazykov), nájdete v sekcii Návod.
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