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1.Imionainazwi ska autor - w;

Agni e s z k askrdi@op.pl, tel. 604232321
Mi r o s g aw mvhortkd@kachanowski.radom.pl, tel. 501588811

Miejsce pracy:

VI Liceum Ogcd nzok@dzdzaigacgfNami Dwuj Azycznymi i m
w Radomiu, wul. Kili@&kiego 25
2 . Kr -t ki opis doSwiadczenia w pr

informatycznie.

Agni es z kia22 kta pracy w VI LO w Radomiu. Od 2005 r. jest czynnym
egzaminatorem CKE z przedmiotu informatyka. Od kilkunastu lat prowadzi w szkole

koga zainteresowa dla wuzdolnionej mgodzi el
z a j nramaeh projektu Mazowieckie Talenty w macierzystej szkole. Od 2013 roku
wsp-gorganizuje (z pahkhM) MidnbDeGaweMar Mzt aty
Liceum Kochanowskiego WILK (7 edycji; wt egor oczne|j po raz 3 wzi

uczniowie z | LO w Lublinie, gNcznie 101 wucz
Byga opiekunem 6 finalist - wym@l i2mpliaaudrye altn fwg r
finalist-w Olimpiady I nformatyczne,] Gi mnazj e
wtym 7 | aureat - - w).

Mi r os g aw 1Vitatrptagyav VI LO w Radomiu, w latach 2002-2008 pracownik

Politechniki Radomskiej T obecnie Uniwersytet Techniczno-Humanistyczny i
(prowadzeni e zaj nl | wi czeni owych [ |l abor at
j nzyki C i C+ +, al gorytmy i struktury danyc
zprzedmiotu informatyka. Od poczNtku pracy w

dla uzdolrgietgj], ®@Jo@013 roku organizuje War s
Kochanowskiego WILK (7 edyciji).

W edycjach od XVI do XXVI by opiekunem 44
e

g
wtym 21 |l aureat - w) , 4 | aureat  -w MinAndzynar
S5laureat - w BOI oraz 4 CEOI . Byg r-wnieU opiekurt
(Oli mpi ada I nformatyczna Gi mnazjalist-w ¢z
wWProgramowaniu Zespogowym). Do jego absol we

i Mateusz Radecki.

~

3. Gg- - whkyztcedceni a W ramach k og
efekt-w uczenia sin.

Cel e ks zitwygrmaegmaina a og- | ne


mailto:askrol@op.pl
mailto:mmortka@kochanowski.radom.pl

Program koga koncentruje sin na naj walUni e

programowej : ANajwaUniejszym celem ksztagce
rozwumi ej itnoSci my Sl eni a Kkomputacyj nego,

rozwi Nzywani u problem-w z r-Unych dziedzin
wykorzystaniem przy tym metod inar zndzi wy wodzNoyenat gikin 0z
wniniejszym programie napwzakbsay kjadies &k 8 A
iabstrakcyjne my Sl eni e, my Sl eni € o awighhz ywam ice
probl emwyWworzzystaniem komputera, ukgadani e i
R-wni e waUne j est ZwWr - ceni e uwagi na pr
bezpiecze Estwa. Celem koga jest r-wnieU rozwiij .
] ak: komuni kacj a I wsp-gpraca w grupi e, Wty

projektach zespogowych.

Opi s gg- - wnych efekt -w wuczenia sin (auna P O (
informatyka):

Uc z e CE:

I sprawni e posguguj e sin zintegrowanym Srod
systemem sprawdzaj Ncym rozwi Nzania uczni ow
itestowaniu program- w;

I do realizacj. rozwi Nzania problebmut eéolniek
al gor yt struktugy dadych;

i por-wnuje dziaganie r-Unych algorytm-w dl
algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

i sprawdza poprawnoSi dziagania algorytm-w dlI

i objaSnia dobrany algorytm, uzasadnia popr
przykgadacdc edminay cijhego efektywnoSi ;

i ilustruje iwyj aSni a rol n p o joperacji maiematyednych w [

wprojektowaniu rozwi Nza@ & p tinoybhldeetznyy i nf or mat
i objaSnia sposoby wykonywania pr zeaperdcpmput e
logicznych;

i implementuewwy branym jnzyku programowania pozna

4 . Opi s Kompetencj. uczni -w pr z)
| propozycja sposobu weryfikacji ich posiadania.
Program zakgada, Ue uczniowie startujN od po

Ze wzglnindu na zr-Unicowany poziom nauczani a
szkogach podstawowych weryfi kacj.i naj l epi ej
obser wu jddwszystkinz e

T podej mowanie pr-b wykonywania zada@ r - wni
T wyni ki osi Ngane w trakcie konkurs: - w, Zawo
i samodzielnoSi pracy w trakcie zajnl.



5. Plan zajnl ( Temat , treSci pr a
programowania (P) i algorytmiki A)

CziistotliwoSi systematycznych zajnl, czas tr
Program przewi duj e cy&la 121 godzinj tygodreowal gprdez w
przynajmniej30tygodr)i-§chnie CO naj mni ej 60 godzin | el
powinna byl @i @5wbB8kbéza ni

Proponowany plan:

1. Podstawy programowania. Potrzebne oprogramowanie. Pierwszy program w
C++. Wypisywanie i odczytywanie. Typy w C++. (90 minut)

P. Srodowi ska programistyczne (do wy b o
Wprowadzeni e do progar aBiowdawias kaObpgogr ami
System sprawdzaj Ncy rozwi Nzania uczniowski
format owani e wyj Sci a. Operatory arytmetyec
(cagkowity, rzeczywisty).

Zadania do wykonania

a. James Bond

b. Klasy

c. Obw-tdar - j kNt a

d. Stopnie

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:

2. Instrukcje warunkowe (90 minut)

M. Rachunek zdaGC, kwantyfikatory (rozumi
modulo.

P. l nstrukcja warunkowa i oper at oyjySclioegi c
(strumieniowe), formatowanie wyj Scia.

a. Szachyil i czby p- |

b. Gamanie czekol ady.

c. Szachyi wi e Ua.

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
3. Pntl a f orwhilew®0mimut) do

M. Podziel noSi. Systemy | i computened, schematpr e z e n
Hornera, arytmetyka modulo.



P. Instrukcje iteracyjne. Instrukcja warunkowa i operatory logiczne, typ logiczny.

A. Met ody projektowania algorytm-w i sStreé
proj ekt owaneazmenngint | i

a. Dw- j ki

b. Litery w liczbie

c. Magpki na wybiegu

d. Szachownica

e. NajbliUszy palindrom

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:

.Pntl a f orwhile@HK9 miaut) d o

M. PodzielnoSi. Schemat Hornera, arytmetyk:
P. Synchroni zac]j a strumienjoBegd. alhstiukgeS iteraayjne.
Instrukcja warunkowa i operatory logiczne, typ logiczny.

A. Met ody projektowania algorytm-w i Str e
projektowami ezminegnni ki. Elementy zdgoUonoSc
dominuj Nc a, zgoUonoSi pesymi styczna, podst a
(l ogarytmiczna, | iniowa, staga, pierwiasko\

a. Dzielniki (szkopug), pods@asmpwa aryt metyk
b. 1l e podzielnych przez 3 i przez 5 w przed
c. Przenoszenie

d $§ci eUkaBsbeoha (zgoUonoSi I n n)

Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:
. Tablice 1 (90 minut)

M. Zbiory i operacje na zbiorach.

P. Tablice statyczne jednowymiarowe.

A. Proste przetwarzanie tablic jednowymiarowych: przeszukiwanie, znajdowanie
minimum/maksimum.

a. Temperatury

b. Najlepsze sumy (n zamiast n"2)

c. Bankiet (1 OIG)

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
. Tablice 2 (90 minut)

M. Zbiory i operacje na zbiorach.



P. Tablice statyczne jednowymiarowe. Tablice dwuwymiarowe.

A. Proste przetwarzanie tablic jednowymiar
przeszukiwanie cykliczne (rotating), znajdowanie minimum/maksimum, sumy

prefi ksowe, zl iczanie. ZgoUonoSi obl i cze
zgoUonobwia, (kwaidrat owa, szeScienna). Pr os

dwuwymiarowych.

a. Poci Ng

b. Bitib, Bajtjab i Palindrom

c. Odciski palca

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
. GaE®uchy znak-w (proste) (90 minut)

M. Ci Ngi arytmetyczne, zbiory.

PGaCGcuchy znak-w (typ char, string, rzutow
A. Zamiana systemu liczbowego. arytmetyka wielkich liczb. Proste algorytmy dla

tekst -w, wyszukiwanie wzorca w tekScie al gt
cznSciowy, porzNdek |l eksykograficzny).

a. Br a kca gy

b. Ci Ngg monotoniczny

c. System 36

d James i potngi dw- j ki

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
. Funkcje 1 (90 minut)

M. PodzielnoSi, NWD, algorytm Euklidesa,
testowanie pierwszoSciyo(al gsoyrsytterimyA pliiecrzwi oaws
Hornera.

P. Funkcje, parametry funkcji, zasing zmier
A. Podst awowe algorytmy dla Iliczb cagkowi i
algorytm Euklidesa (iteracyjny), pierwiast|
a. Dodawani e ugamkWw ( NWD i NW

b. Liczby Super-B-pierwsze (matura)

c. Trzy liczby rosnNco.

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
. Funkcje 2. Rekurencja (90 minut)

M. NWD, NWW. Techniki dowodowe, indukcja.



P. Funkcj e, parametry funkcji, ngasing zmieil

A . Elementy zJdoUonoSci obliczeniowej, pod
Podst awowe al goryt my dl a l i czb cagkowityc
algorytm Euklidesa (rekurencyjny). Defini
met ody rozwi Nzy wakureacyjnych - Wworwij@Bie, argumenty

kombinatoryczne).

a. StruS pndzi-vekusencyjnief NWD

b. Li czby parzystocyfrowe (Ol G, rekurencyjni
c. Drzewo Sterna-Brocota

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
10.Zawody 1. Powt - r zeni e i podsumowanie. (90 minut)

Zawody (przygotowane przykgadowe zadani a) .

11l.Rekurencj a. Met oda nawrot-w (90 minut)

M. Kombinatoryka: zbiory i operacje na zkt
|l iczby Fibonacciego, zliczanied i aobc gkt iwrkao
rekurencyjne, proste metody rozwi Nzywani a
dowodowe. Indukcja.

P. Funkcje, parametry funkcji, zasing zmiert
znak-w. Tablice dwuwymiar owe.

A. Podstawowe kOoamsoyScfiunkRrjoastzdjoal gorytmy d
przetwarzani e tablic dwuwymi arowych: pr c
Przeszukiwanie drzew ukorzenionych (prefiksowe, infiksowe i postfiksowe).

Met ody projektowani a algorytm-w i etratec
z powrotami.

a. Roztargniony profesor

b. Mysz w labiryncie

c. Probl em 8 hetman- w

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
12.Sortowanie 1 (90 minut)

M. Zbiory i operacje na zbiorach, rel acj e
por zNdek | i(arytnoetygzny), dowodykgmbinatoryczne. Sortowanie

P. Biblioteka algorithm (sortowanie)

A. Elementy zgoUonoSci obliczeniowej. Sort
przez scalanie, sortowanie szybkie.

a. Latarnie



b. NajcznSciej wystinpuj Ncy (najc?2)
c. Ci Ng Farefyar e)
Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:

13.Sortowanie 2 (90 minut)

M. Zbiory i operacje na zbiorach, rel acj e
porzNdek | iniowy), c¢ciNgi (arytmetyczny), d

P. Biblioteka algorithm (sortowanie)

A. Elementy zdoUonoSci obliczeniowej. Sort
przez scalanie, sortowanie szybkie.

a. Wirgiliusz

b. Ukgadani e kart

c. R-wnowalUne teksty (rtezad)

Zadania do samodzielnego wykonania (w scenariuszu zaj f | )
14.Wyszukiwanie binarne (90 minut)

M. Techniki dowodowe.

P. Biblioteka algorithm (sortowanie, wyszukiwanie binarne).

A. Elementy zgoUonoSci obliczeniowej. Sort

a. Znaczki

b. Tunele

c. Bierki

Zadania do samodzielnego wykonania (wscenar i uszu zaj nl)
15.Wyszukiwanie binarne po wyniku (90 minut)

M. Techniki dowodowe.

P. Biblioteka algorithm (sortowanie, wyszukiwanie binarne).

A. Elementy zgoUonoSci obliczeniowej. Sort

a. Zawody wndkarskie (zwezad)

b. Marchewki (marzad)

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:

16.Pr ogr amowani e zachganne, dynamiczne 1 (90
M. Zbiory [ operacij e n a zbi orach, ci Ngi ,
obiekt-w kombinatorycznych, dowody kombin
indukcja.

10



P. Tablice jedno- i dwuwymiarowe. Zliczanie. Funkcje, funkcje rekurencyjne.

A. Przetwarzani e tablic dwuwymi ar owyc h: \
dol nego | ewego rogu do g-rnego prawego rog
tylko prawo i, dopgragje macierzowe. Met ody ©pr
istrategie algorytmiczne: specyfikacj a, al
irzNdT¥, programowanie dynamiczne, przeszuk
El ementy zdoUonoSci obliczeniowej

a. Pszcz-gki

b. iGruszka
c. Spadek
Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:
17.Programowani e zachganne, dynamiczne 2 (90 1
M. Zbiory [ operacij e na zbi orach, ci Ngi ,
obiekt-w kombinatorycznych, d o wdowbgowek o mb i n
indukcja.

P. Tablice jedno- i dwuwymiarowe. Zliczanie. Funkcje, funkcje rekurencyjne.

A. Przetwar zani e tablic dwuwymi arowych: \
dol nego | ewego rogu do g-rnego prawego rog
tylko wpra wo i do g-ry, operacje macierzowe. Me
istrategie algorytmiczne: specyfikacj a, al
irzNdT¥, programowanie dynamiczne, przeszuk
El ementy zdoUonaSci obliczeniowej

a. Poszukiwania (szu)

b. Stadion

c. Zbi - rka

Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:
18. Struktury danych 1 (90 minut)

M. Zbiory i operacje na zbiorach, ci Ngi . T

P. Struktury danych: stos, kolejka, vector, pair. Biblioteka STL.

A. Podstawowe abstrakcyjne struktury danych i ich implementacje: wektor, stos,
kol ej ka, Il i st a. Reprezent acj a-Umkoh)i knlejkaw r oz §
priorytetowa.

a Mn- 0, odejmuj, dodawaj ( mod)
b. Wodzirej (wod)
c. Gor Nce pudegdgko (gpuzad)

11



Zadaniadosamodzi el nego wykonania (w scenariusz
19. Struktury danych 2 (90 minut)

M. Zbiory i operacje na zbiorach, <ci Ngi . Te

P. Struktury danych: stos, kolejka, vector, pair. Biblioteka STL.

A. Podstawowe abstrakcyjne struktury danych i ich implementacje: wektor, stos,
kol ej ka, l i st a. Reprezent acj a-Unom). Kokjkaw r oz g
priorytetowa.

a. Kamienie

b. Loginy

c.lzba przyjal

Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:
20Zawody 2. Powt: -rzen9einuitf podsumowani e. (
Zawody (przygotowane przykgadowe zadani a) .
21.Grafy 1 (90 minut)

M. Grafy nieskierowane, wierzchogki, stop
metody przechodzenia graf - - w.

P. Struktury danych. Met ody projekt@ewani a
al gorytmy zachgdanne. El ementy zgoUonoSci ol

A. Przeszuki wanie graf-w (w ggNb i wszer z)
sortowanie topologiczne.

a. Dwukolorowanie
b. Prehistoria
Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:

22.Grafy 2 (90 minut)

M. Grafy nieskierowane, wi erzchogki, stop
cykle, sp-jnoSi, met ody przechodzenia graf .
P. Struktury danych. Met ody projektowani a

algorytmy zachganne, oUekoSencjobl i Ezeméowe | :
A. Przeszuki wanie graf-w (w ggNb i wszerz),
a. Mysz w labiryncie
b. Grand Prix Bajtocji
Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:

23.Grafy 3 (90 minut)

12



M. Grafy nieskierowane i skierowane, wierz c hogki , stopi e@E& wi

krawindzie, ScieUki, cykle, sp-jnoSi, metod)
P. Struktury danych. Met ody projektowani a
al gorytmy zachganne, rekurencj a, dzi el i
przeszu ki wani e z powrotami . Elementy zgdoUonoSc«
A. Przeszuki wanie graf-w (w ggNb i wszer z)
sortowanie topologiczne, cykl Eul era, siln
Dijkstry).

a. Gguchy telefon

b. Por z Nd édtyczayl f a

Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:
24.Grafy 4 (90 minut)

M. Grafy ni eskierowane [ skierowane, Wi
krawndzi e, ScieUki, cykl e, sp-jnoSi, siln
metody przechodzeniagra f - w.

P. Struktury danych. Met ody projektowani a

al gorytmy zachganne, rekurencj a, dzi el i
przeszuki wanie z powrotami. Elementy zgJoUoi
A. Przeszuki waniie wsaér av) ,( wdrgzgyeN\wo pr zeszuk
sortowanie topologiczne, cykl Eul era, siln
Dijkstry).

a. Mapa

b. Sredni owi ecze
Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:

25.Drzewa (90 minut)

M. Drzewa i lasy, drzewar oz pi naj Nc e, drzewa wukorzenion
wgasnoSci, metody przechodzenia drzew w ty1
P. Struktury danych. Met ody projektowani a
al gorytmy zachganne, r ek ur ewagig dypamickrej e | i
przeszuki wani e z powrotami. Elementy zgJoUoi
A. Statyczne, zr -wnowaUone dr zewa przes
przedziagowe, drzewa |icznikowe), dynamiczi

a. Samochody
b. Nasionka
Zadania do samodzielnego wykonania (wscenari us zu zaj Al )

26.Algorytmy geometryczne 1 (90 minut)

13



M. Geometria analityczna na pgaszczy¥nie:
ikogo, wi el ok Nt i jego wgasnoSci, repr ez
w komputerze, metryki Eucklidesowa i miejska, iloczyn skalarny i wektorowy wraz

z zastosowaniami.

P. Struktury danych. Biblioteka STL. Typ struct. Tablice.

A. Proste al gorytm geometryczne na p g
wi el okNcie, wypukgda otoczka, pola wielok

a. Proste prostopadge

b. Fioletowe lasery

c. Wi Sni owy sad

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:
27.Algorytmy geometryczne 2 (90 minut)

M. Geometria analityczna na pgaszczy¥nie:
ikogo, wi el ok Nt i j ego wgasnofSecdmetrgpeay
w komputerze, metryki Eucklidesowa i miejska, iloczyn skalarny i wektorowy wraz

z zastosowaniami.

P. Struktury danych. Biblioteka STL. Typ struct. Tablice.

A. Proste al gorytm geometryczne n a pgas:
wiel okwNpiukga otoczka, wypukgda otoczka.

a. Bombardowanie
b. Mur
Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:

28. Algorytmy tekstowe 1 (90 minut)

M. Zbiory i operacje na zbiorach. Rel acj e

por zNdek | i ni leksykografigzmy). Zedtuhiki kdowodowe (wprost, nie

wprost), indukcja.

P. GaGuchy znak-w (typ char, string, rzut
A. Proste algorytmy dla tekst: - w, palindro

algorytmem naiwnym, algorytm KMP, haszowanie.

a. Czoggi Sci

b. $ci (N)gany

Zadania do samodzielnego wykonania (w scen:

29. Algorytmy tekstowe 2 (90 minut)
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M. Zbiory i operacje na zbiorach. Rel acj e
porzNdek | iniowy, por zNd kildowbdewe Swpiosi,giieaf i czn
wprost), indukcja.

P. GaGuchy znak-w (typ char, string, rzut

A. Proste algorytmy dla tekst - w, palindro
algorytmem naiwnym, algorytm KMP, haszowanie.

a. CzytujuU by gem?

b. Numer telefonu

Zadania do samodzielnego wykonania (wW scen:
30.Zawody 3. Powt - -rzenie i podsumowanie. (90 1

Zawody (przygotowane przykgadowe zadani a) .

15



6 . Koncepcja i opis innych form Kk
obozy, grywalizacja itp.).

Program koga zakgdada po kaUdych kolejnych ¢
formie zawod-w (po 9, 19 i 29 zajnciach).

Do kaUdych zajnil zostagy wskazane konkretn:
opodwyUszonym stopniu trpadjnoSci, do samodzi e

Zaleca sin r-wnieU jak najszybszy start w
wramach MAP, zawody w serwisach internetowyc

Ponadto zal eca sin udzi ag w obo-pidedwejar szt a
organizowanych przez pod mi ot zewnntrzny, jeSli nauczyc
w tej dziedzinie.
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7. Szczeg-gowe opisy poszczeg:-I|lny
Zajncia 1

Temat: Podstawy programowania. Potrzebne oprogramowanie. Pierwszy program
w C++. Wypisywanie i odczytywanie. Typy w C++.

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unyc h dziedzin ( ma
fizyka, i nformatyka), stosuje przy tym:
arytmetyczneil ogi czne, testuje poprawnoSi progra

Efekty:
-umi e wybral Srodowi sko programistyczne,
-umie uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-zna zasady pracy na portalu szkopug.edu.p
-umi e napisal prosty program w C++,
- zna podstawowe typy w C++,
-umi e formatowal wyj Scie

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, wykgad, om- wie

Zadania do wykonani/TreSci programowe

1. Bond M.1,P.1,P.2.1,P.2.2,P.2.6

2. Klasy M.1,P.2.3,P.2.6

3. Obw-d tr-jkNta M.1, P.2.3,P.2.6

4. Stopnie M.1, P.2.3

Materiaayindo

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/4/

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/7/

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/12/

Zadania do wykonaniaw domu:

Zadania z og-lnodostnpnych serwis-w z zadani ami

Choinka:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/byKw2vwQV3stdD 23STSTOQVd/site/?key=statement

Read/Write:

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/VYKVdv984yra7FZWHFpzfy6j/site/?key=statement

Kogo

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/wzEgXE9QizulWQd-HtbMhs8R/site/?key=statement
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/4/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/7/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/12/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/byKw2vwQV3stdD_23STSTQVq/site/?key=statement
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/VYKVdv984yra7FZWHFpzfy6j/site/?key=statement
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/wzEgXE9QizulWQd-HtbMhs8R/site/?key=statement

ZADANI A | ROZWI t ZANI A
Zadanie 1. Bond

Poni Uej widzisz kod programu, kt-ry na ekranie
Zmodyf i k uj treSi programu tak, aby wypisywag w p
Bond.", zaS w drugi ej "James Bond."

#include<iostream>
using hamespace std;

int main()
{
cout << "HELLO WORLD!";
return O;
}
Wej Sci e
Tw- | program nie padnygcaendaoyeki wal
Wyj Sci e
W pierwszej l'inii wypisz komunikat: "My name i s

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie zadania wymaga om-wienia podstawowy
Srodowi ska programistycznego,oratr skytsu redup rseg raavrd
rozwi Nzania uczniowskie.
W zadaniu ZWr acamy uwagn na dokgadnoSi WYy pi syw
(formatowanie wyj Scia).

Zadanie 2. Klasy

Dosthipna pamini: 256MB

W liceum w Bajtomiupr zyj nt o nowych wuczni-w do trzech kIl as
uczni-w w kaUdej klasie, a p-FTniej je wypisz.
Wej Sci e

W pierwszej linii wejScia znajdujN sin trzy |Ilic
odpowi ednio |iczbabiaczni -w w klasie a,

Wyj Sci e

W pierwszym wierszu wyjScia wypisz liczby wuczni
l'iniach wypisz nazwy klas (maga I|itera) oraz (po

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
12 34 23 12 34 23
al2
b 34
c23
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Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podstawo
cagkowi tymi typami Zzmi ennych (int), wej Sci em
format owaniem wyj Sci a.

W zadaniu zwracamy uwagfi na dokgadnaddia. wypi sywan
Zadanie 3. Obw-d tr-jkNta

DostfApna pamini: 32MB

Dla danych dgugoSci bok-w tr-jkNta oblicz jego o
Wej Sci e

W pierwszym wierszu wej Sci a znajdLOja,da,cs‘)iL’Oﬁ)'l'trzy I
dgugoSci bok-w tr-jkNztapodmiestkt ¢hyedydi, ek  w
moUna zbudowal tr - -j kNt.

Wyj Scie

DgjugoSi obwodu tr-jkNta.
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
432 9

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wymaga om-wienia podstawo
cagkowi tymi typamil oggq) enmediSci( emng wyj Sciem (¢
format owaniem wyj Sci a.

Zadanie 4. Stopnie

Limit pamifici: 64MB

Napi sz progr am, kt -ry dl a podane]j temperatury
t e mp e r adtopnia¢h Celsjusza.

MoUesz wykorzystal9 ig2)Ar: AC = 5

Wej Sci e

Pierwszy wiersz wej Scia zawi4sorOa010%eidtnedmpleircaztbufr fic
w stopniach Fahrenheita.

Wyj Sci e

Na wyj Sciu wypisz temperaturin w stopniach Cel sju

Przykgad

[Wej Sci e Wy j Sci e |
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[32 [0.00 |

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podstaw
zcagkowi tymi or az rzeczywistymi typami Zzmi enn
format owaniem wyj Scia dla liczb rzeczywistych.
Nal eOy zwr -cil uwaghachaniupudsapkin® dla |iczb ca
wynik 0.
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Zajncia 2

Temat: Instrukcje warunkowe
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl
projektuje iprogramuje proste problemy zr - Unyc h dziedzin ( ma
informatyka), stosuj e przy tym: i nstru
arytmetyczne il ogi czne, i nstrukcje warunkowe, r-

poprawnoSi program-whdl apors-gUmwugl d&amy zir
Srodowi ski em programi stycznym tgstowaryiu pi sar
program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-zna zasady pracy na portalu szkopugdg.edu.p
- zna podstawowe typy w C++,

-umi e formatowal wyj Sci e,

- zna podstawowe operatory logiczne,

-zna zasadn podzielnoSci i parzystoSci 1lic

-umi e napisal prosty program z wykorzystan
Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om:-wienie
Zadaniadowykonani a na zaj|TreSci programowe
1.SzachyiLi czby p- | M.2, P.2.3,P.2.9
2. Gamanie czekol agM2P.23,P.29
3.Szachyi Wi e Ua M.1, P.2.3,P.2.9

-

Materiagy do zajnl

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/10/

Zadania do wykonaniaw domu:
Zadania z og-lnodostnpnych serwis-w z zadani ami
PrzestninpnoSi:

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/XyXPTzplWMMdDFnomLVg8k u/site/?key=statement

Lwiartka:

https://main2.edu.pl/c/konkurs-wstepu-do-programowania/p/cwi/

Tr - j kNt :

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/dvaxj3WZQOnite VixM49HISJt/site/?key=statement

St - 9:

https://main2.edu.pl/c/konkurs-wstepu-do-programowania/p/sto/
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/10/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/XyXPTzp1WMMdDFnomLVq8k_u/site/?key=statement
https://main2.edu.pl/c/konkurs-wstepu-do-programowania/p/cwi/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/dvaxj3WZQniteVixM49HlSJt/site/?key=statement
https://main2.edu.pl/c/konkurs-wstepu-do-programowania/p/sto/

ZADANI A | ROZWI t+ ZANI A
Zadanie 1. Szachyi Li czby p- |

Limit paminci: 64MB

Wiele gier korzysta z planszy maj Ncej ksztagt I
ikolumn. Polas N mal owane naprzemiennie w kolorach | as
nazywana jest szachownicN. Czy zastanawiageS sit

jasnych, a ile ciemnych?

Wej Sci e

Na standardowym wej Sciu znajdujekrs=iSi aj Bdaar btz
szachownicy (1 On 010%).

Wyj Sci e

N a wyj Sciu w pierwszym wierszu wy picemnych.i czbh
Zakgadamy,wde:- prozfedmych [ 1, 1] jest polem ciemny
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
8 32
32

l'lustracja przykgadu:

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podstawo
cagkowi tymi typami zmi ennych, instrukcj N warunk
liczb.
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Rozwi Nzanie zadania zaleUne jest od par zpysltoSci

czarnych jest o 1 winfcej ni O biagych).
wczytaj n

wypisz ((n Lp) div 2)

jeUeli n mod 2 = 0

wypisz ((n Ljn) div 2)
w przeciwnym wypadku
wypisz ((n Ljn)div2) +1

Zadanie 2. Gamanie czekol ady

Limit pamifci: 64MB

Pan Integer k upi ¢ swoj N ulubionN czekol adhn z nadzi en
prostokNta o rozmiarze n na m kawagk: - w. Pan I
ruchem dokgadnie k kawadgk-w. Czy jest to moUl i we
Wej Sci e

Pierwszy wiersz wej Sebyg ragikeiwaotzémiineero rcazze km!| ady
m O°NO0 W kolejnej linii znajduje sifi cagkowita
odgamal pan I nfeger (1 O k O 10

Wyj Sci e

Na wyj Sciu wypisz odpowiedF na pynt gprizee,jamani @m
oderwal k kawagk-w czekolady (TAK lub NI E).

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
356 486
Wyj Sci e Wyj Sci e
TAK NIE

Il lustracja przykgadu 1:

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podstawo
cagkowi tymi typami zZzmi ennych, instrukcij N war u
podzielnoSci N liczb.
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Rozwi Nzani e zadania zaleUne jest od podwi el noS
czekolady. Trzeba r-wnieU zwr-cil uwagn na to, ¢

wczytaj n, m, k

jeUeli (k mod m = 0 lub kLjmmdd kn = 0) i n
wypisz TAK

w przeciwnym wypadku
wypisz NIE

Zadanie 3. Szachyi Wi e Ua

Limit paminci: 64MB
WieUa phowmhcy przesuwa sifn pionowo | ub pozi omc
wi eUy okreSl, czy w jednym ruchu moUna przenieSI

Wej Sci e

Pierwszy wi er sz wej Sci a zawi er a dwi eoraeadidzi el on
(10x,y:08) i wsp-g§rzfidne pola, na kt-rym stoi wieUOa.
naturalne x, orazy, (L Ox,, ¥, O8)iws p- grzfidne pol aprnasudhNIewcaOg!

Wyij Sci e
Wypisz informacijWw, mayna pprozdeas ulnNi, ywiwgednym na pol
ruchu: TAK lub NIE.

Przykgad

Dla danych wej SciowypoprawnN odpowi edzi N

45 NIE
54

Rozwi Nzani e
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Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podstawo
cagkowi tymi typami zmi ennych, instrukcj N war u
(alternatywaor)rozgNczna

Wystarczy sprawdzil, czy zmienia gse®SnwegNcznie |j

wezytaj X 1,y 1

wezytaj X 2,y 2

jeUelid, xg aboy 1, vy,
wypisz TAK

w przeciwnym wypadku
wypisz NIE
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Zajncia 3

Temat: Pnt |l a f orwhiledhi | e, do
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste prgblemyzr : UnAych dzi edzi~n, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinsauldcgen i a a |
warunkowe, instrukcjeAiteracyjne, testuj e
danych, posgugouwyaen ysni NSr oidrotwe gtk i em pr ogr am
pisaniu, uruchamianiuit est owani u program- w;

Efekty:
-zna r-Une systemy liczbowe i potrafi doko
-umi e napisal program z wykorzystaniem ins

Formy i metody pracy: praca samodzi el na, om-wienie, wykg@:

Zadania do wykonanilTreSci programowe

1. Dw-j ki M.1, P.2.10

2. Litery w liczbie M.2, P.2.10,A.1,A3.1

3. Magpki na wybiegP.210

4. Szachownica M.1, P.2.10

5. NajbliUszy palinqP.210 A1 A31

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/14/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/17( c ze $¢ dot . pet !l i)

Zadania do wykonaniaw domu:

Zadania z og-lnodostnpnych serwis-w z zadani
Maksymalna r-Unica:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ewrYvFHd7H87PgwhxdWtmaBv/site/?key=statement

Prost okNt :
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ihvm-DVIj3xdP2fKuCm4cJeO/site/?key=statement

Ci Ng sum czinSciowych:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/B6X2pKg-yacHF3AvjcDs48Lk/site/?key=statement
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/14/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/17/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ewrYvFHd7H87PgwhxdWtmaBv/site/?key=statement
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ihvm-DVIj3xdP2fKuCm4cJeO/site/?key=statement
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/B6X2pKq-yacHF3AvjcDs48Lk/site/?key=statement

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Dw- j ki
Limit pamifnci: 64MB

Danajestliczbanaturalnax(x<1018). Dla kaUdego x wypisz liczbn |
r-wnych kaUdego z x.

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
10 64
Wyj Sci e Wyj Sci e
4 7

Rozwi Nzani e

Zadanie wymagahilea Uycia pAtl i

W zadaniu zaczynamy od wartoSci pot ngi r-wnej (
kol ejne dw-jKki, aU uzyskany wyni k bndzie winksz)
wykonanemnoUeni a.
pothngal, | iczba_ «¢@®tng
wczytaj X
dop - ki potnga < X wykonaj

pot igapotinga A x

|l iczba_ pwotliggczba _potng + 1
wypisz |iczbalpotng
Zadanie 2. Litery w liczbie
Janek bada wgaSciwoSci liczb i ostawmadstaci s zuka
szesnastkowej zawierajN co najmniej jednN I|iterhn
Wej Sci e
Pierwszy wiersz danych zawiera |liczbin naturalnN
Wyj Sci e
Wypisz komunikat TAK, jeSli w postaciij e%leisniash k
brak.
Wej Sci e Wej Sci e
54 255
Wyj Sci e Wyj Sci e
NIE TAK
Rozwi Nzani e
Zadanie wymagahieUycia pntli ]
Wykorzystamy fakt, Ue aby zamienil liczbn z sys
dowol nej i nnej podst awi e wystarczy dziel il pr
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wypisywal reszt, wystarczy sprawdzil,

najmniej 10).
wartownik « O
wczytaj X
dop-ki x > 0 i wartownik = 0 wykonaj
jeUeli x mod 16 O 10 to
wartownik  « 1
X « xdiv 16
jeUeli wartownik = 1 to

wypisz ATAKO
w przeciwnym wypadku
wypi sz ANIEO

Zadani e 3. Magpy na wybiegu

Czy W WwWyn

Dostfipna pamini: 32MB

Magy Bitek trenuje magpki. Umie juO je ustawil
sztuczki. Na noc jednak Bitek musi schowal magpk
Wej Sci e

W pierwszym i jedynym wierszu wej Scia znrajduje =

l'iczba magpek.

Wyj Scie

Wypisz n znak-w @ obok siebie otoczonych pgotkie

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

5 HHHHHH
HO@@Q@@#
HHHHHH

Rozwi Nzani e

Zadanie pozwala na forzykrotne uUyci e

ZauwaUmy, Ue bhAdziemy wypisywal kole

wypisal n+2 kratki (ogrodzenie jest

drugiej linii wymi snmaggmyekj édmrMokvuatleidnN

musi my wypisal n+2 kratKki

wczytaj n
dla i=1 do n+2 wykonaj
wypisz #
przejd¥ do nowej i nii
wypisz #
dla i=1 do n wykonaj
wypisz @
wypisz #
przejd¥ do nowej Iinii
dla i=1 do n+2 wykonaj

t 1

e znaki {
Nnksze z |
krat kn. !
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wypisz #

Zadanie 4. Szachownica

Dostfipna paminl: 32MB

Napi sz program, kt - ry dla podanej na standar dow
szachownicn z cyfr 0 i 1 o boku n.

Wej Sci e

Jedyny wiersz danych zawiera |liczbih cagkowitN n
Wy ji& c

Program powinien wypisal szachownici o wielkoSci

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
5 01010
10101
01010
10101
01010

Rozwi Nzani e

Zadanie wymaga uUycia zagniareUOdUonej piatli, na pr
ZewniAtrzna ©phAtla bhidzie odpowi adali t eraatroys owa,ni
wewnntrzna kolejnych el ement-w w wierszu (itera
Zaws ze, gdy numer wiersza i kolumny ma tnin samN
fakt, Ue suma dw-ch liczb o tej same|j parzystoSc
wczyta jn

dla y=1 do n wykonaj
dla x=1 do n wykonaj

jeUeli (x + y) mod 2 = 0
wypisz 0
w przeciwnym wypadku
wypisz 1
przejd¥ do nowe|j i nii
Analizuj Nc warunek moUemy dokonal uproszczeni a:

wczytaj n
dla y=1 do n wykonaj
dla x=1 do n wykonaj
wypisz (x +y) mod 2
przejd¥ do nowe|] i nii

Zadanie 5. NajbliUszy palindrom

Madgy Bitek przeczytag (anpalindMimeoii pbéed iz ipowroténg Iii ndr om
wyraUeni e br zmi Neeoedldwajklo psaavanod prawvej dodewej. Janek szybko
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http://pl.wikipedia.org/wiki/Greka

ugoUyyg sobie jeden palindrom (biorNc' pod uwaghn t
ukrywane, zdNUy Dyziu?o0. Potem zaczNg iwlyuntyoS| al

gorzej mu idzie z licz b a mi . Chciagby szybko zamienil dowol
palindromem) na najbliUszy winkszy od niej palin
Wej Sci e

Pierwszy wiersz danych zawi er #00000)cds bamiang aaj k o wi t N
palindrom.
Wyj Sci e

wipagmii ejszBNimoBfkwiit Ncz

Program powi ni en wypisal
al do danej liczby, aby otrzymal

kt - rN naleUy dod
Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e Wej Sci e
150 55555 142
Wyj Sci e Wyj Sci e Wyj Sci e
1 0 9

Rozwi Nzani e

Zacznijmy od sprawdzenia, czy podana liczba k jest palindromem. W tym celu wyznaczymy
l'iczbn odwr -cona_k (z odwr-conN kolejnoSci N cyf

cyfrze z liczby o wartoSci k (operacje mod 10 or
k 6« k
odwr - coral k
dop - ki kéd > 0 wykonaj

odwr - coraodkwr -cona_k A 10 + k6 mod 10

ko« ko6 div 10
ZauwaUmy, Oe w przypadku, gdy odwr - cona_Kk j es
zpalindromem. MoUemy winc dodawal kolejne wartoS
wartownik  « 0
i « O
dop:- ki wartowni k = 0 wykonaj A

OBLI CZ odwr -cona_k dla wartoSci k +i

jeUeli odwr-cona_k = k+1

wartownik  « 1
w przeciwnym wypadku
i« i+1
WYypISZ i
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Zajncia 4

Temat: Pnt |l a f orwhile®hi | e, do
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste prgblemyzr : UnAych dzi edzi~n, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinsauldcgen i a a |
warunkowe, instrukcjeAiteracyjne, testuj e
danych, posgugouwaen ysni ASr oidrotwe gtk i em pr ogr am
pisaniu, uruchamianiu it est owani u program- w; bierze p
obliczeni owN

Efekty: ,
-umi e napisal program z wykorzystaniem ins
-wie jak optymalizowal program,
-umiepol iczyl zgoUonoSi obliczeni owN

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk

Zadania do wykonani/TreSci programowe

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

2. Podzielne M.2, P.2.10, A.2

3. Przenoszenie M.2, P.2.10, A.2

4. § c Ster@dBmcota M.2, P.2.10, A.2

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/14/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/17( c ze$¢ dot . pet !l i)

Zadania do wykonaniaw domu:

Choinka 2:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/LNgt3rNp7kiR-65zBzZS3_sL/site/?key=statement
wih Oy k :

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/T8JDkgJLZX h9Hd ead-sTum/site/?key=statement
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https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/T8JDkgJLZX_h9Hd_ead-sTum/site/?key=statement

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Dzielniki
Dostfipna pamini: 256MB. tr-djo: szkopug.edu.pl

Zadaniem Twojego programu bndzie wypisanie wszy
l'iczby. Napi sz progsamnd&tdowegwc zwejaScziem | iczhb
nastnpni e wypi sze na standardowe wyj Scie WS Z Y ¢
rosnNco.

Wej Sci e
W pierwszej linii wejScia znajdujfde sifn jedna I|ic
Wyj Scie

Wit ym wier snal eVl S atyzkole dzitlnikiliczby n.
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
12

POoOb_WNE

N

Rozwi Nzani e

Nal eUOy zwr-cil uwagii na szybkoSi oraz poprawnoSi
Rozwi Nzanie wolne sprawdza wszystkie dzielniKki z
operacji sprawdzenia podzielnoSci
dla i=1 do n wykonaj
jeUeli n mod i = 0

WYpISZ i
Rozwi Nzanie szybsze kaff zy s athlza @ a®ci woSci: a
St Nd wystarczy sprawdzal wygN&enie liczby mniejs
Ponadto funkcj fApineatwe naasttyeckzzonN mo Una wyel i mi nowal
podnoszNc strony nier-wnoSci do kwadratu (rozwi K

dla i=1 do On wykonaj

jeUeli n mod i = 0
WYpISZ |
dlai= Cn do i wykonaj
jeUeli n moddiiicre O
wypisz n div i
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Zadanie 2. Podzielne

Dosthipna paminl: 32MB

Dane sN |liczby naturalne a i b . Wypi sz, il e 1 ic
przez 5.

Wej Sci e

W pierwszej linii wejScia znajduj N ™®in dwie |icz
Wyj Sci e

Na standardowymwy j Sci u nal eUy wypisal jednN liczbnin cagl

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
2575 24

Rozwi Nzani e

Nal eUOy zwr-cil uwagi na szybkoSi oraz poprawnoSi
Rozwi Nzanie wolne sprawdza wszystkie |liczby z za
ile « O

dla i=a do b wykonaj
jeUelimod3=0Ilubimod5=0
ile « ile+1

wypisz ile

Wy maga wi ninc wwkbnapéematbj i sprawdzenia podziel noS§
bridzi emy byl moUe mu%dpedr acyyik.onadk gaaldaljoNc, Ue k
okogbopledr acj i sprawdzenia podzielnoSci w ci Ngu

rozwi Nzani’sekuadk av gage praviie 116 dni.

ZauwaUmy jednak, Ue liczb podzielnych przez 3 w
w przedziale [a, b] liczb podzielnych przez 3jestbdiv3i (a-1) di v 3. Podobnie pc
dla 5. PamifAdtajmy, Ue musimy wyeliminowal Iliczby
kt -re policzyliSmy dwukrotnie.

podzielne_przez_3 « bdiv3d 1T (a 7 1)div3

podzielne_przez_5 « bdivs 1 (a 7 1)div5

podzielne_przez_15 « bdiv15 T (a i 1)divis

wypisz podzielne_przez_3 + podzielne_przez_5 - podzielne_przez_15

Ten program wykonuj e tyl ko 3 operacj e przypis
niezaleUnym od |iczb a oraz b.

Zadanie 3. Przenoszenie
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Jasio uczy sin dodawal wielocyfrowe liczby od p
operacj a przeniesieni a, podczas kt -rej jedynka
nastnpnej, stanowi powaUne wy zwani eile op@racip i m z a
przeniesienia wystNpi w kaUdym z dodawa® w dan
oszacowaniu trudnoSci zadaC.

Wej Sci e

W pierwszej linii wejScia29nhjdnpa zedtawcwbhes
WkaUdym z n nast fpmyjcNh swiferpsoz ydwineajl i czby cagko:
znich ma mniej niUO 18 cyfr.

Wyj Sci e

Dla kaUdego z n zestaw-w |liczb wypisz liczbin ope
dodawania dw-ch | iczb.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
3 0

234 342 3

654 456 1

191 111

Rozwi Nzani e

ZauwaUmy, Ue dla kaUdej =z par 1liczb wystarczy
ostatni ej do pierwszej dodaj Nc je do siebie wra:
0) . Bit przeniesienia poj awi@astsatnniw-hwcczyafsr, jgedsyt
naj mni ej 10. Wyni kiem jest liczba bit-w przeni
skgadal sin z r-0OUnej liczby cyfr, musimy liczyl
Zadanie dodatkowe dla uczni-w: buidlawed wii jiksZeg mii tl
Operacja zliczania przeniesie® dla dw-ch Iliczb:
wczytaj a, b

ile « O

bit « O

dop- ki, Odubb . 0 wykonuj

bit « (bit+amod 10 + b mod 10) div 10
ile « ile+ bit
wypisz ile

Jak szybko dziaga nasze rozwi Nzanie? PiAtla wyko

wi fkszej |iczbd CjAetkx Owi fic r - wna

Zadanie 4. $cHBreedika Sterna

Drzewo Sterna-Br ocot a t o dr zewo bi narne zawi eraj Nce
niesk r acal ne. Struktura ta posiada wiele ciekawyc
wzglndnie pierwwygstnpoj eagaeamdkzewi e dokgadnie | e
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liczbi rzeczywistN dodatni N moUemy zamziNg&iowjeako
fragmenty tego ci Ngu symbolizujN |liczby wymierne
- opiszemy jako LPPL.

Zaczynamy od -symbol i zuj N<symb ozleirzoujiNcego niesko@®zono
kol ejnych pifdtrach dr De wa r:omSsnig retrrSIApomi ndzy

Naszymi wartoSci atih startowymi | est

Zatem w pierwszym kroku mamy: - - -
W drugim kroku: - - - - _
W trzecim: e

ZaS w czwartym: oo o m——— oo oo oo o

Napisz program, Kkt -ry oayyptia udwei eS chBrecomkbiy Sm earnaaz n
Wej Sci e

Jedyny wiersz danych zawiera dwie wz gl ndni e | pcebws zeagkowi te natu
(1 Om, n 010° m, n).

Wyj Scie
Program powinien wypisaiBo®mi eUknn z drzewa Sterna

Przykgad

Wej Sci e We ji&c
53 72

Wyj Sci e Wyj Sci e
PLP PPPL

Rozwi Nzani e

Zadanie wymaga zapamintanie-hh,ewagpnast ppmiwe gwy zZm
nowego ASrodkao i —pobl woywani ewagoo5ii Pmo We fntkyiz amr
iL, lub r-wna, co koEGzy nasze zadanie).

Wy kor zyst aowhilgp it | i

a« 0b « 1,c « 1,d « O

wykonuj
e « a+c
f « b+d
jelOel-i -

a« eb « f
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wypisz OPO
jelel-i -
c « e d « f
wypisz O6LO
dop - ki -

Aby wszystkie operacje wykonywal wuykpridystamy:i e  n a
Dp ox e o a
Up U_ck WA g Qadplug p

Zadanie dla uczni - w: ile Aobrot-wo pntli wykona
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Zajncia 5

Temat: Tablice 1
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, instrukcje i1teracyjne, tablice

r-Unych danych, zposgggawangm Srodowi skiem
przy pisaniu, uruchamianiuit est owani u program:- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystaniem ir
i tablic w C++,
-umiewyczytywal dane do tablicy i wykonywal pro

Formy i metody pracy: praca samodzielna,

Zadania do wykonani/TreSci programowe
1. Temperatury M.2, P.2.13, A.3.2
2. Najlepsze sumy M.2, P.2.13, A.3.2
3. Bankiet M.2, P.2.13, A.3.2

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

Zadania do wykonaniaw domu:
Sredni a:

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/YYAbpdvNnjOKBOOQEdhKHKR7W/site/?key=statement

Szuflady:
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ERbofDxdUsKn2g8Tnwc25t6R/site/?key=statement
Kr NUOK i

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/fYXVXOreVxIXTRoHZJIXyXF2l/site/?key=statement
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ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Temperatury

Dosthipna paminil: 256MB

Bajtekna | ekcj i przyrody wuczy sifn okreSlal r-0Une zj
otrzymag, j est codzienne not owani e temperatury
karteczce kaUdego dni a. Teraz przygl Nda sifn uzy:
kt -re dni uzyskag okreSlonN temperaturf. PomoUes
Wej Sci e

W pierwszej i nii wej Scia znajdujed) siadzipaednaj Nd
liczbn dni pomi arowych. W drugiep CtragkbwineyjcSc
zanotowanych w kolejnych dniach temperaturt; ((50 ;@100 . W tzmrzajcd wjje | ginn
jedna liczba X

(-50 Ox O100) - szukana temperatura.

Wyj Scie

Na wyjSciu w jednej i nii powinna znal ef¥i sin
temperatura x, oraz k liczbo oznaczaj Ncych numery dni, w kt-re zi
Liczby naleUy podal w kolejnoSci rosnNcej i oddz
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

S 214

-201 -23

-2

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wieawaNzpogsthaw

Z przetwarzaniem i przeszukiwaniem tablic jednowymiarowych.

Wy muszone zostago dwukrotne przeszukanie tabl i
i ndeks - w.

wczytaj n
dla i=1 do n wykonaj
wczytaj ali]
ile « O
wczytaj X
dla i=1 do n wykonaj
j e Ue lafi] = x
ile « ile+1
wypisz ile
dla i=1 do n wykonaj
jeUeli al[i]l = x
WYypISZ i
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Zadanie 2. Najlepsze sumy
DostfApna pamini: 32MB. Na podstawie zadania cke.

Najl epszN sumNg @& Nguy ndzywhdmya naj wi nkszN wartosS
zgoUongyNshi ezdni ch el ement-w tego ci Ngu7manhg przyk
nasthnpuj Nce sumy:

1

1+2=3
1+2+(-5)= -2
1+2+(-5)+7=5

2

2+(-5= -3

2+(-5)+7=4

-5

-5+7 =2

7

Zatem najlepszN swamgnj,edte 7edzwr el ement teU uzne
Zaproponuj algorytm wyznaczania najlepszej s umy
Na jego podstawie napisz program do obliczenia n
Wej Sci e

W jednej | inii zzbn acjadgukjoewistiyfic hc izRagk olEcczony | iczbN
500000, ich wartoSi +m0oe$000. sin w przedziale |
Wyj Sci e

Naj wi iksza suma zJdoUona z kolejnych element - -w ci

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
7

o~N!' N

Rozwi Nzani e

ZauwaUmy, Uewwpadalswywmyni k nie bnAndzie nigdy gor
Naj prostszym rozwi Nzaniem wydaje sifi policzenie
naj wi nkszej z nich. Niech k bndzie liczbN el emen
k « 1
wykonaj

k « k+1

wczytaj alk]
dop- ki af[0k]
maksi mum« 0
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dla i=1 do k wykonaj
suma « O
dla j=i do k wykonaj
suma « suma + afj]
jeUeli suma > maksi mum

maksimum « suma
wypisz maksimum

Zadanie dla wuczni-w: | le operacji sumowania wyko
W pierwszym przebiegu zewnntrznej i pwtrdecimkiy kona k
2, é -tymik edno. GNcznie winc zosflakhi2 wylkonranlyc=h
kg k +1) ) div 2 operacji. Wi dal wi nc, Ue idrui czba ¢
danych wej Sciowych.

Rozwi Nzanie optymalne zakgada sumowanie kol ejnyc

znaczy dop- ki suma cznSciowa | est winksza od O
pozbyi zmniejszaj Ncej ko@E®owy wynik wartoSci i |
k « 1
wykonaj

k « k+1

wczytaj a[k]
dop- ki a[0k]
maksimum « 0

suma « O
dla i=1 do k wykonaj
suma « suma + afi]

jeUeli suma > maksi mum
maksimum « k

jeUeli suma < O
suma « 0

wypisz maksimum

Zadanie dla wuczni-w: |l e apegramZj i sumowania wyko

Zadanie dla wuczni - w: Dokonaj analizy liczby wy
rozmiaru danych wej Sci owych w dotychczas wy k ¢
podzielnych przez 3 i przez 5, Podstawowa arytmetyka oraz Najlepsze sumy.

Dlawni k|l i wych wuczni-w: Czy w og-le byga nam potrz

Zadanie 3. Bankiet

DostfAipna pamini: 32MB. I Ol G (dostnpne w ser wisi
W restauracij.i Ut al ent owany Mi S zaplanowano bank
przy okr Nggy&chi Ssiteo oakcrhe S ony spos-b. Kierownik &
zinformacij N, kto ma siedziel z |l ewej strony kadUd
bankiet?
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Zadanie
Opracuj program, kt . -ry:

i wczyta ze standardowego wezjeSciiua gionFcoir,macj e o
i obliczy ile stog-w trzeba przygotowal,
i wypisze wynik na standardowe wyj Scie.

Wej Sci e

W pierwszym wierszu zaptiNg800o 0l)i.c z&doiScg @S csiN N o(hdt
kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do N. W drugim wierszu zapisano nume r goSci a
siedzNcego po | ewej stronie pierwszego goSci a.
siedzNcego po |l ewej strostiyen ovi egisego zagpbsiaaoi ind
siedzNcego poil-ewgp gbboisamewdszuNapisano numer goSci
siedzNcego po -tlegwe jgosScioan.i e N

Wyj Sci e
W pierwszym wierszu wypisz liczbn stolik-w potrz

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
12 4

=

@B@I—‘U‘II—‘O’I\)C&)\I

Rozwi Nzani e

Otrzymali Smy |j
dzieci wskazag
natrafimy na juU usadzone (bfidziemy oznaczal j €
liczba st ogwyvw.l Ndlagomiyitcmnast Apuj Nco:

O =
(ax]

gotywiNstld st it awi eni e), wifAc mo
0

z
kogoS innego. Wystarczy wific pr:

wczytaj n
dla i=1 do n wykonaj
wczytaj ali]

le « O
dla i=1 do n wykonaj
jeUel i al0i]
ile « ile+1
k « ali

dop- ki, Ok
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j o« Kk

K « aff
a] « 0

wypisz ile

Zadanie dla wuczni - w: | | e n@per apcrjoig r aummonw annoi aA pwiyt k

Odpowi ed¥ uzasadni j
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Zajncia 6

Temat: Tablice 2
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, instrukcje i1teracyjne, tablice

r-Unych danych, zposgggawangm Srodowi skiem
przy pisaniu, uruchamianiuit est owani u program:- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystaniem in
i tablic w C++,

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk

Zadania do wykonani/TreSci programowe

1. Poci Ng 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

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

Zadania do wykonaniaw domu:
tar - wki (zliczanie):

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

Przyciski (VI OIG i zliczanie i maksimum):

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

Z ap a(y BIG, sumy prefiksowe od lewej i prawej):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ZLG7FB afACLMh8-zsupw5zV/site/?key=statement
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ZADANIAIROZWI t+ ZANI A

Zadanie 1. Poci Ng

Dosthipna pamifnl: 64MB
ASt oi na stacij.i |l okomot ywa,
cinUka, ogromna 4 pot z niej
TGusta oli wa.
[ €]
A tych wagon-w jest ze czter
Sam nie wiem, co sifA w nich |
Lecz cholby przyszgo tysi Nc e
lkanOdy zjadgby tysi Nc kotl et -\
I kaUdy nie wiem jak sifi nat:i
To nie udBawignh cinUar! o
Julian Tuwi m, Fragment wiersza
JaS pracuje na rampie kol,ejowej [ prze(jadowuj,e
wagony, postaspwecpalzmkugiivi g. MoUe on podnieSi
jednoczeSnie, waUne, Ueby stagy onepolzdik iosh iad.
maksymalny ud¥fwig. Jak duUOy cinUar musi podni eSi
Wej Sci e
W pierwszym wierszunwkj&zba wagpduwenGnpéd)nego po
Wdrugiej linii znajdujieigsiUarn klaildzy ocove@logavgiotny ovh
Wtrzeciej |linii znajdujid icizibaj edrsd alwiCwdmHh goad kwo v
Wkolejnychkl i ni ach znajdujN sifin informacje o zestawa

d¥wigi em, odpowi edni o, i nstamniego yvagbna ww doz pedniesienia
(naleUy jednoczeSnie podndoavSwg Nwszrnyiset)k.i e wagony o

Wyj Sci e
Tw-j progr awn kp olwiimiieecnh ci nUar kaUdego z zestaw-w

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
5 9
35454 13
2
23
35

Rozwi Nzani e

Naj prostszym i najbardziej intuicyjnym rozwi Nzan
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 « O
dla j=wp do wk wykonaj
suma « suma + afj]

wypisz suma
Zadanie dla wuczni-w: opemaajdini jroStliee |wecabaz kw
wej Sci owych.
Rozwi Nzanie szybkie: Wykorzystajmy fakt, Ue gat\
wa UN wszystkie wagony od pierwszego do akt ue
dotychczasowej sumyaldhedal waigiobar .aktr zyk gad:
nr wagonu 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

cinUar wagonu| O |1 |1 |2 |11 |2]|1]|1|1]?2

suma cinUar - w
wagon-w od pi| O 1 2 4 5 6 8 9 |10 | 11 | 13
aktualnego:

ZauwaU, Ue aby obliczytowgwyidtaar ovayg omd wNiododv sum
wagon- wsdoiiwwagon-w znajduyj Ncych sin przed w

wczytaj n
dla i=1 do n wykonaj
wczytaj ali]
sumali] « sumali - 1]+ ali]
wczytaj k
dla i=1 do k wykonaj
wczytaj wp, wk
wypisz sumafwk] T sumalwp 1 1]
Zadaniedlauczni - w: Il e operacij.i dodawani a i odej mowa
nasz algorytm?

Zadanie 2. Bitib, Bajtjab i Palindrom

Dostfipna pamini: 64MB.

Bitib i Bajtjab Il ubi N takie ci Ngi- Bitbodpidwszekt - r e o
do ost atBuajetjj,abzaosd ostatniej do pierwszej, a mim
kartce, kt -rN wgaSnie znale¥Fli, moUna tak popr
chgopc-w spos-b ich ustawienia?

Wej Sci e

W pierwszym wierszu wejSci a znaj duje sifn jedna liczba natur
Wnastnpnej | inliiiczmapgatujrealsnyiclmm ni e winkszych ni
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Wyj Sci e

Jedyny wiersz wyjScidje&wierza edpanesnt AWAKGSG Ngu m
palindromjje8bi ANl Eojest to moUl i we.

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
5 6
1515811881 151515151881
Wyj Sci e Wyj Sci e
TAK NIE
WyjaSnienie: Przykg,

uzyskania palindrom: 81 15 18 15 81

Rozwi Nzani e

SpostrzeUenie: Aby bygo pmoclzdNtweu cizyodnke Etacmwb
momenci e, dana |liczba musi wyst Npi l dokgadni e o
wi Acej ni 0O dwa razy, musi my =zaobser wowal par zy
stanowi liczba o niepar zpdkineparzysieim.zbi e wyst Npi eE
Zatem musimy policzyl, ile razy wystNpiga kaUda

jaka znalazga sin na kartce (wykorzystujemy w dr

wczytaj n
naj wi nkas Da
dla i=1 do n wykonaj

wczytaj X
ile razy wyst Npilgea[xdzy wyst Npiga[x] + 1
jeUeli x > najwinksza
naj wi nkws xa
ile_nieparzystych « 0
dla i=1 do najwinksza wykonaj
jeUeli ile_razy_wystNpiga[i] mod 2 = 0
ile_nieparzystych « ile_nieparzystych + 1
jeUOel i il e _nieparzystych > 1
wypisz NIE
w przeciwnym w ypadku
wypisz TAK
Zadanie dla uczni-w: Jaka jest zgoUonoSi oblicze
spegnione, by takie rozwi Nzanie bygo moUli we?

Zadanie 3. Odciski palca
Dostfipna pamini: 32MB

Pan Integer pr acuj e nad programem do odczytywania odc
poSwifica modugowi odpowi edzial nemu zZa spr awd :
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czteroelementowy fragment odnal ezi onego obrazu

j ak NS cznSci Nu d(upleeggnoe goob rwvazzor u) . Zastanawia si A |
pojawi g sin w jakiejkolwiek formie na duUym obr a
Wej Sci e

W pierwszej i drugi ej i nii wej Scia znaijduj N ¢
odnaleziony fragmentobraz u. W dr ugi ej l inii wejScia gnajdujN
w (1 O h, w O 1000), odpowiednio wysokoSI i szer
W kol ejnych h Iliniach znajduje sin po w rozdziel
Wyj Sci e

Li czba wgowdnbjpdrneu@cji fragmentu obrazu we wzorze.

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e Wej Sci e
1113 11 13 11 13
17 19 17 19 17 19
23 34 14
231113 23111317 111317 19
2917 19 29171911 Wy j Sci e
Wyj Sci e 111717 13 0
1 Wyj Sci e

3

Rozwi Nzani e

Zadanie dla uczni - w: Uzasadni j , Oe il oczyn czterect
(niekoniecznie r-Unych) bandzie unikatowy (to zn
liczb pierwszych, kt-rej iloczyn miag takN samN

Korzystaj Nc z powyUs zaergcoz ys psopsrtarwdez(hel n i kao | veyjsnte k wa
czy ich iloczyn jest r-wny iloczynowi wzorcowej

wczytaj pl, p2
wczytaj p3, p4
palec « pl Lp2 Ljp3 Ljp4
wczytaj h, w
dla y=1 do h wykonaj
dla x=1 do w wykonaj
wczytaj a[x][y]
wynik « O
dlay=1doh -1 wykonaj
dlax=1dow -1wykonaj
jelOel i palec =Lalyx]] [ yUax+lly]  Ljax+1]y+1]
wynik  « wynik + 1
wypisz wynik
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Zajncia 7

Temat: Ga@Ecuchy znak-w (proste)
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, il nstrukcje iteracyjne, tablice,

program-w dlayoch,Unpesgugmnj e sin zintegrow
programistycznym przy pisaniu, uruchamianiuit est owani u pr ogr am- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystaniem tab
- potrafi zaimpl e ment owal wgasnN arytmetykn duUych
- zna algorytm przeszukiwania tekstu,
-potrafi dokonal zamiany pomifndzy r - Unymi

- zna schemat Hornera
Formy i metody pracy: praca samodzielna,

Zadania do wykonanilTr e $rogramowe

1. Brakuj Nca cyfra |M3 P.215 A3.3

2. Ci Ng monotoni cznM3 P.215 A3.2

3. System 36 M.3, P.2.15, A.3.1, A3.2

4. James i potngi dM.3,P.215 A3.2

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

Zadania do wykonaniaw domu:
Statystyki (OIG):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/XAJ VTHmix0ioDPo5ygaqglsc/site/?key=statement

Sumuj Ncy JaS (Ol G):
https://szkopul.edu.pl/problemset/prblem/TczhpOp4d8QI150KSByWTME/site/?key=statement

48


https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/17/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/XAJ_VTHmix0ioDPo5ygaq1sc/site/?key=statement
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/Tczhl-p0p4d8QI5QKSByWTME/site/?key=statement

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Brakuj Nca cyfra

Dosthipna pamifnl: 64MB

Mamusia ci Ngle powtarzaga Jankowi: 00drabi aj Nc
zeszytem mleka! 6. Janekmamyg zy winB ceikeo miaad sEwzhya F
czasu, kiedy mleko rozlago sin na zadanie domoyv
jedna cyfra w cagej |l iczbie! Janek paminta, Oe |
Twoim zadaniem jest odnalezienie braku j Ncej cyfry. JeSli warunek s
odnal e¥l Jankowi najmniejszN z nich.

Wej Sci e

Pierwszy wiersz wejScia zawi er ©k 1'% Ragubibnaz bk
cyfra zastNpioXa. jMebe szznaki 2ynjt Mist - e zdb hoddDi% wa
k 0108

Wyj Sci e
Na wyj Sciu wypisz brakuj NcN cyfran.
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
23X54 4

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie zadania wymaga om-wienia podstawowy

gaE& uch-w znak-w (typ char, string, rzutowanie t
ZauwaUmy, Ue liczba jest podzielna przez 9, je
Naszymzadanjemjestzatemobliczgnie sumy cyfr bez X i wypi s a
9. Wyj Nt ek stanowi N sytuacj e, gdy s uma j est r- v
pierwszym miejscu, wypiszemy 9, w kaUdym innym w
wczytaj s
suma « 0
dla i =0 do dguwkdd(s)
jeUel i s]6iX]d

suma « suma + si] - 48
brakuj Nca _« Pf-rsamamod9
jeUeli brakujNca_cyfraxé& 9 i s[O0]

brakuj Nca_« Wfr a
wypisz brakuj Nca_cyfra
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Zadanie 2. CiNg monotoniczny

DostfApna pamini: 32MB

Ci Ng liczbowy nazywamyestmor afNognad 21 iINmsyi, @ §¢ lbio

W naszym zadaniu dany jest ciNg liter. Jakie |
stagy, zasthnpujNc przy tym jak najmniej znak- - w?
pozostawil, ni et yzcnzineinei am ajawifriakbs z e j z ni ch. Mo U
bndzie co najmniej jedna I|litera do zmiany.

Wej Sci e

W pierwszej I|linii wejScia znajduje in ciNg co

Cwn
=
o

al fabetu gaci Eski égloemane- wguUszy ni
Wej &ci
Na wyj Sciu w pierwszym wierszu wypisz alfabetycz

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
kajak aaj
WyjaSnienie: NaleUy pozostawil litery o6ko.

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie zadania wymaga om-wienia podstawowy

gaCGuch-w znak-w (typ char, string, rzut owani e t
W zadaniu naleUy zliczyi wystNpienia liter, oc
iwypisal kaUdN lliitezmN zjgojdnwestzNpi e® (patrz alg
Zliczanie).
wczytaj s
dla i=0 do dgugoSi(s) wykonaj
ile_ _wystNpieEk isfe] WwystNpie®& s[i] ] + 1
najcznSciejc« Quyst
dla i =6adé do 6z6 wykonaj
jeUeli ile_wystNpieE i] O il e iejvwysti Npi eE naj c
najcznSciej«_ iwyst
dla i =6aé do 6z06 wykonaj
jeUeli najcznSciiej wyst
dla j=0 do ile_wystNpieCEi]

wypisz znak i
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Zadanie 3. System 36

DostfApna pamini: 32MB

Bitek sprawdza przydatnoSi obliczes@EwiwermdzUmy c hl
korzystajNc z cyfr i dulych liter alfabetu §ac
trzydziestosz:-stkowego! Pr-buje teraz napisal p |
pomi ndzy dowol ny mi Systemami l i czbowy mi

Wej Sci e

Pierwszy wiersz zawi era trzy |iczby: X, Y | gstemigdzi e X
opodstawie Y (wartoSI®wX sryise epii ze kdrzacezsd it@ym) . |
systemu, na kt-ry nal<erflyx3B.ami eni | l'iczbn X (1
Wyj Scie

Jedna | i cz bzpiscXxavpystemie apadstawie Z.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
37826876 10 36 MIREK

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie zadania wymaga om-wienia podstawowy:

l'iczb pomifndzy poszczeg:-lnymi systemat ami pozycy
Najprostszym rozwi Nzaniem jest zami ana wskazan
opodstawie Y na jego reprezentacjN w systemie dz
wezytaj X, Y, Z
dziesi ntn0 e
dla i =0 do dgugoSIi (X) wykonaj

dziesi Atknd 2i e sniel LY +s[i] -48
Nasthnpnie naleUy zamienil otrzymanN wartoSi na :
wynik ) . Zakgadamy,( zlheaki)n smamrz kotSjig e wart oSi cagkowi
jej znak w kodzie ASCII. GNczenhowoadbledorsjghcyiv p oz wa |
na poczNtku zapisu liczby.

wynik  « 00
dop-ki~ dzi es iOmMykoruje
jeUel i dziesintnie mod Z < 10
c« (znak) (dziesintnie mod Z + 06008)
w przeciwnym wypadku
c« (znak) (dziesintnie mod Z + O0A0)
wynik « ¢+ wynik
dziesi Aikndziesi ntnie div Z
wypisz wynik
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Zadanie 4. James i potngi dw- j ki

DostfApna pamini: 64MB

To byg juU prawie koniec misji. James Blond ro
porozrzucanymi kart kami znajdowaga sin TA JEDNA
mogli jej nizeapzyatuawga (bydm? 0si ebi e. Schyli g sif i ws
stronie widal bygo kr -tkie ci Ngi l' i czb. | ch ko
wi fkszej pamiSce .zav zNg§ przegar niadiik rpzaypd zeady . d oA Ns iee
bezggoSnie. Usiadgd bezsilniewtwpgt®er ugrNzcy poimimi a&gd N
ostatnie sgowa Profesor a: ATyl ko potifngi dw- j ki!
pothga dw-jki! Wystarczy zpkhleFktnagmnpeisRNkpwe
na kartce! James wyj N sw-j s ma r twdko pragramistyg Nc zy §
ié Nie m-gg uwierzyi! Android sin zawiesig! Czy
Zadanie

Napi sz progr am, kt -rylidd abyzadahleowidodatmi &y zna

wykgadni k X taki, Ue”zpgiaedrzvasjzNe sciyif rzy 4 & ccamN 12i ¢z
oderwano winkszN cziaSi kartki, winhnc na pewno br a
Wej Sci e

W pierwszym wierszu weljiSczma znaj dauyieOms<ilitd.7 eamak u
Wyj Scie
Dl a podanej n wyznacz Wwy

k
liczbN. MoUesz zagoUyi, O
40% t est - wwammrek H o t0Z.i

gadni Kz Xa d maxjiNa déeniNpz e r
e*wyt0 kMacBevsz ez dFiaGy le,

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e Wej Sci e
1 5 16
Wyj Sci e Wyj Sci e Wyj Sci e
7 9 14

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a zai mpl ementowani a

(dodawania), rzutowania typ-w i przeszuki wania t
W zadaniu liczymy k ol ej ne potngi dw- j ki . Bndziemy winc p
inai wnie sprawdzal zgodnoSi kol ejnych znak: - w, S

ZauwaUmy, Ue najmniejszN potfgN, mukt - rtko nboyle myi cw
najmniej3-cyf rowa w zapisie dziesintnym)?® \Wyagkoydmdiaenyh

Ue i ns{znak)k avjaa t orS4ut uje wartoSi cagkowitoliczbow
ASCII.

wczytaj n

pot hgad640

X« 6

wartownik « O

52



d op - kartowmik = 0 wykonuj

/'l obliczamy nowN potfAgh

// dodaj Nc do siebie cyfry poczNwszy od ostat
X« X+1

c « 0// kolejne wyznaczane cyfry

dla i =dgug-d8do( n)

C« 2Lfpot ngadpitl
potnga qi(lznak) (c¢c mod 10 + 600)

c « cdiv1o
/' po dodaniu wszystkich cyfr zostag nam bit p
jeUel i c > 0

pot ngad6ld + potﬁgg
/'l sprawdzamy zgodnoSlI poczNt kowych cyfr
jeUeli dgugoSi (p aigwaeoSi> M)

wartownik  « 1

dla i=0 do dg-udwkdlj(n)

jeUeli nlpioltngali]

wartownik « 0
wypisz X
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Zajncia 8

Temat: Funkcje 1
Czas trwania: 2x45 min
Cel zajnl:

projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dzi edzi
instrukcje wejScialwyj Sci alggiczneyy instrullggen i a
t abl
r .

warunkowe, instrukcje iteracyjne,

funkcje, NWD, testuje pop r awn o S program-w dl a
sifn zintegrowanym Srodowi skiem programi st

itestowaniu program- w;

n

Efekty:
-umi e napisal program z wykorzystaniem
- zna algorytm Euklidesa,
-umi e pisal wgasne funkcj e,
-zna zasadn podzielnoSci, NWD,
Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wieni
Zadania do wykonanilTreSci programowe
1. Suma ugamk:- - w M.2, P.2.16, A.3.1
2. Liczby super-B-pierwsze M.2, P.2.16, A.3.1
3. Trzy liczby rosnM.2 P.2.16,

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/21/

Zadania do wykonaniaw domu:

odwr - [ i(praygotdveana paczka do SI02)
Liczby 2z apr (prgygotowana paazka do SI02)
Do s k o n a(fraygptowana paczka do SIO2)
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ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Suma ugamk:- - w
Limit pamifci: 64MB

Napisz program, kt -ry czyta wywmi suugjaemku g azmeykk glen d
s umN.

Wej Sci e

Dwa ugamki Zzapisane W postaci czterech l'iczb

(odpowiednio licznik i mianownik pierwszej oraz licznik i mianownik drugiej liczby). Liczniki

imi anowni ki sN |licz@akmr acaapgNalymymmi hi apda.

Wyj Sci e

Wy pi sywany ugamek ’(suma) W postaci l'iczni ka i

UJgamek powinien byl zapisany za pomocN liczb wzg

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
2357 1474

Wyj Sci e Wyj Sci e
29/21 2/1

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podstaw
zpodzielnoSci N, NWD, al gorytmem Euklidesa oraz
izasingiem zmiennych.

W zadaniu korzyst amy z podstawowychnenusumgj it noS

ugamk - w. Dla otrzymanych |l icznika i mi anowni ka n
W tym celu napiszemy wgasnN funkcjin NWD korzyst
liczby nie sN sobie r-wne, od wi clhwaejwaodejSmhujt
NWD.

funkcja nwd (a, b)
dop: ki, ba

jeUeli a > b
a« ailwb
w przeciwnym wypadku
b« bT a
zwr - | a
Zadani e dl a uczni - w: Il e operacji mu s i wy Kk o
(pesymistycznym) wypadku? Podaj taki przypadek.
SpostrzeUenie: przy duUej r-Unicy wartoSci minfc
mniejszej moUna mast Npi I operacj N
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funkcja nwd (a, b)
dop- ki, Ob
r- « amodb
a« b
b « r
zwr - | a
Nasz program wygl Nda wifnc nastinpuj Nco:

wczytaj 11, m1, 12, m2

Il « I 1Tm2+1 2Tml

m« m2Tml

wypisz I /nwd(l,m), &6/6, m/ nwd(Il , m)

Zadanie 2. Liczby super-B-pierwsze

Limit paminci: 64MB. tr-dgo: cke.gov. pl
Liczba-Bhswepewszad to taka |liczba naturalna, kt - r:é
i jest liczbN pierwszN,

i sumacyfr tej liczby jest |liczbN pierwszN,

i suma cyfr w | ej zapisie binarnym jest |liczbN
Oblicz, il e -Bpser wszybhdswhpprzedzi ale [ a,

Wej Sci e

Pierwszy wiersz danych zawi eGaab@ldD0000).i czby cagko
Wyj Sci e
Program powinien wypBpiaérwsonBéhoiwzbadasnupmrpr zed

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
2100 8

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podstaw
ztestowaniem pierwszoSce twickbawmeaz pygyemami ehi
z funkcjami i parametrami funkcji.

Napiszmy funkcjn sprawdzaj NcN pierwszoSi liczby
& poza 1). Pami nt aj my, by funkcjn matematycznN
zapisepodnoszNc strony nier-wnoSci do kwadratu (roz

funkcja pierwsza (x)
dlai=2 do O wykonaj

jeUeli x mod i = 0
zwr - I FAGSZ
zwr - | PRAWDA
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nieU funkciji zliczaj Ncych sumn
kaUOdym wypadku wykonujemy te s
jest podstawa systemu (10 [ ub

Potrzebujemy r-w
ZauwaUmy, UOe w
dzielnik, kt -ry
obu tych operaciji:

funkcja suma_cyfr (X, podstawa)
suma « O
dop: - ki, Ox
suma « suma + x mod podstawa
X « xdiv podstawa

zwr - | S uUuma
MoUemy teraz sprawdzil kolejne liczby w przedzi a
wczytaja, b
ile « O
dla k=a do b wykonaj
jeUOel i pierwsza( suma_cyfr(k, 120) )

i pierwsza( suma_cyfr(k,2) )
i pierwsza (k)
ile « ile+1

wypisz ile

Zadanie dla wuczni - w: Jakie znaczenie dla I|iczt
kol ejnoSi wywogywanyjcehUdduinkcji w instrukcij.i
Zadanie 3. Trzy liczby rosnNco

Limit paminci: 64MB.

Napisz progranm,r zkt -lriyczbzyytcaadgkowit e, a nastninpni
ni emal ej Ncej

Wej Sci e

Dane wej Sciowe zawierajN trzy |liczby oddzielone
I i czbami cagkowitymi nieprzekraczaj Ncymi mi |l i ona
Wyj Sci e

Trzy liczby.

Przykgad

We|j &ci Wej Sci e
753 357

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie zadania wymaga om-wienia podstawowy
i parametrami funkcji.
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Napi szmy

mni ej sza
referenci
procedur a
jeUOel i
pom «

a «

b «

p
0
n

,
d
)
z
b
a

ocedurn
pierwszej

ami e ( &a,

pom

< a

zamieniaj NcN

(w

&b)

ze
C++

Teraz dla naszych trzech liczb dokonamy trzech prostych zamian.

wczytaj, X, Y, Z

zami e@E& (x
zamie@® (y
zami e@E ( x

Zadanie d

a

< N
— N

uczni

- W

Jak

mogl i bySmy

sobN wartoSc
uOyj emy

dla funkc]j

wykorzystal
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Zajncia 9

Temat: Funkcje 2
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurenc y j n e, algorytm Euklidesa, testuje po
danych, posguguje sin zintegrowanym Srod
pisaniu, uruchamianiuit est owani u program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e namwiggalm @mr wykorzystaniem funkcj.i re
rekurencyjnymi,

- zna algorytm Euklidesa,

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk
Zadania do wykonani/TreSci programowe

1. StruS pndzi wi at M2, P.2.16,P.2.17, A.3.1

2. Liczby parzystocyfrowe M.2, P.2.16, P.2.17, A.3.2

3. Drzewo Sterna-Brocota M.2, P.2.16, P.2.17, A.3.2

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/21/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/8/

Zadania do wykonaniaw domu:

Szybki e p o t(pizggotemamaipaczka do SIO2)
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ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. StruS pndziwiatr

Limtpami ici : 64MB

Strus$s Pandzi wiatr porusza sin z ni esamowi tN pr
przemierzyl W mni e] ni U jednN sekundif Na ©prze
Swietlne. Nie sN ze sobN zsynchronizoWard,i pr z
zatrzymuje. KaUde skrzyUowanie w mis&mimi-dzi aga
tym skrzyUowaniu zapalone jest czerwone, a nastr
StruS zauwaUyg§, Ue zdarzaj N sifn tmke®cimembBwi g¢ Nk
zielono. Il e sekund w najgorszym przypadku musi
Wej Sci e

W pierwszym wierszu wej Scia znajdujei licib@d | iczh
skrzyUowa@® w mieScie. W kolejnythcanbild né¢@mdko winta
czas trwania zmiany ctzemwehkyaclyUSw&ai5e0d (hamoiles z
zagoUyi, Ue kaUde ze skrzyUowa® dziaga z innN cz
Wyj Scie

Jedna licziamagahkewiszyg czas, pvwokdmomegn@mirkiedy pomi i
zielone Swiatga zapal N sin jednoczeSnie na wszys
Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e

2 11

3

5

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e zadani a wy mag a om- wi eni a podst aw
z algorytmem Euklidesa, funkciami r ek ur encyj ny mi oraz definicj
rekurencyjnymi.

Warto zauwaUyli, Ue pedryan zkiraryd o #hsehunde korava i
Swiatga sifn zmieniajN cyklicznie i zajN sifn tak
Swi ecN noa ztioelmmaczy Ue pegny cykl musi #1trwai N
Przez ostatni N sekundn wszystkie Swiatga bndN Sw

Spr-bujmy w naszym zadaniu zdefiniowal funkcjn
NWW) rekurencyjnie. Skorzystajmy ze wzoru:

o e (I)’Qd(?l’) Tt
EOWAD oy dips ¢ G Qadd
Funkcja NWD rekurencyjnie:
funkcja nwd (a, b)
jelGeli b = 0
zwr - | a
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nwd (b, a mod b)

Teraz wystarczy obliczyl NWW dla wszystkich wart

wczytaj n
wczytaj X
wynik « x+1
dla i=ldon -1 wykonaj
wczytaj X
wynik « (x+1) lyynik / nwd(x+a,wynik)
zwr - | wynli k

Zadanie 2. Liczby parzystocyfrowe

Limit pamifnci: 256MB. tr-dgo: OlJ (szkopug.edu.op
Dodatni N liczbn cagkowitN pa8yiwamgzpatkiyetpeyfrc
Na przykgad: liczby 6, 42, 2020 sN parzystocyfro
wszystkie liczby parzystocyfrowe ustawi-faww kol e

tym porzNdku?

Napisz program, kt - ry: wczyta |liczbnin -nHtuiakzbN Nar wzygna
iwypisze wynik na standardowe wyj Scie.

Wej Sci e

W pierwszym (jedynym) wierszu wej Scia znajduje s
r-wna co najmniej® 1 i co najwyUej 10

Wy ji&c

W pierwszym (jedynym) wierszu wyj Scia pNti nna s
liczba parzystocyfrowa.

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
12 7921

Wej Sci e Wej Sci e
44 446282

Rozwi Nzani e

Om- wi eni e r btpswiciNduaplfoijld/zadania/par/parroz.pdf

Zadanie moUna w prosty spos-b rozwi Nzal rekurenc

procedura dziesintny _na_pi Ntkowy (x)
jeUeli x O 5
dziesifntny _na_piNtkowy (x div 2)
wypisz (x mod 5) T 2

Zadani e dl a uczni - w: Jaki e Znhaczeni e ma rekur e
wypisaniu kolejnej cyfry?
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https://oij.edu.pl/oij14/zadania/par/parroz.pdf

Gg-wna cznSl programu wygl Nda wifdc nastfpuj Nco:

wczytaj n
procedura dziesifntny na_pi Ntkowy (n)

Zadanie 3. Drzewo Sterna-Brocota
Limit paminci: 128 MB

Drzewo Sterna-Br ocot a to dr zewo bi narne zawi eraj Nce
nieskracalne. WgasnoSci (weddug Wikipedii):

i W drzewie wystipujN wszystkie dodatnie l i cz
nieskracalne.
i JeSl i liczby zal ddaize bpisel\'lrvv\iwgstﬁp)ungavmekirze

dokgadnie raz.

Zaczynamyod--symbol i zuj NcseggmbodérzawjiNcego niesko@E zono

kol ejnych pifntrach drzewa -+wpazswgretmySIiIApomi idzyo w
Zatem w pierwszym kroku mamy: - - -
W drugim kroku: - - - - -

ZaS w trzeci m: L - __

Napi sz progr am, kt -ry czyt a l'iczbn natural nN
odpowi adaj NcN temu numerowi iteracj.i
Wej Sci e

Jedyny wiersz danych zawi er d@numeritezabjin cagdgkowi t N n
Wyij Sci e

Program powinien wypisal wi er sz tekstu Zawi er a
zuUOyciem znaku A/ 06) oddzielonych pojedynczymi od

Przykgad

Wej Sci e

4

Wej Sci e

0/1 1/4 1/3 2/5 1/2 3/5 2/3 3/4 1/1 4/3 3/2 5/3 2/1 5/2 3/1 4/1 1/0

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie zadania wymaga om-wieni a fpnRcihmit a wo wy ¢

rekurencyjnymi, par amet r ami funkcj i oraz zasingi
Wyznaczmy rozmiar drzewawn-t ej i teracji. ZauwaUmy, Ue przed
wyrazy. W kaUdym kolejnym kroku pomindzy wszyst
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o jeden mniej wyraz: 07 2 wyrazy. 17 2+1 wyrazy, 21 3+2 wyrazy, 31 5+4 wyrazy, 41 9+8
wyraz-w. @WabOwb, z8a dlBlnwQrmamw. 2

ZauwaUmy=sa"'l e moUemy wifnc obliczyl potningfn ze wzor

PQAEd T

Ne0®AdE st p ADQaEd T

~

Funkcja poth rekurencyjnie:

ga
funkcja potnga (a, n)
1

jeleli n 0
zwr - |
zwr -1 potfAighBlEa, n
Jak wyznaczyli wartoSi ASrodkao pomindzy dwoma el

Sr o d ek (lewy+prawy)/2
i czni k[ Sr« diczrikllewy]+licznik[prawy]
mi anowni k[ S« amarokiik[lewy]+ mianownik[prawy]

Teraz wystarczy wy z nvasczyd t ki @k uA ®rncd/ljind edl a ws z

wyraz-w pomindzy wskazanym | ewym i prawym el em
wyznaczal tak dgdugo, dop: ki pomi ndzy | ewym i pr
naj mni ej jeden wyraz woldcamy, DI @e utpalsizee ehi az rzi
zostagy zdefiniowane jako zmienne globalne.

procedura dsb (lewy, prawy)
Sr o d ek (lewy+prawy)/2
l i czni k[ Sr« dozrk]ewy]+licznik[prawy]
mi anowni k[ S« andasokiik[lewy]+ mianownik[prawy]
jeUel i p leva/xily A
ds b ( IAewy, Srodek)
dsb(Srodek, prawy)

Gg-wna cznSl programu:
wczytaj n

rozmiar « potnAnga (2, n)

licznik[O] « mianownik[rozmiar] « 0
licznik[rozmiar] « mianownik[0] « 1

dsb(0,rozmiar)
dla i=0 do n wykonuj

wypisz l|licznik[i], 6/06, mianowni k[ i]
Dla wnikliwego uc zni a: czym r-Uni N sin tablice Ilicznik
oszczndzi l paminl ?
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Zajncia 10

Temat: Zawody 1. Powt -rzenie i podsumowanie. Sp;

Czas trwania: 2X45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste prgblemyzr : UnAych dzi edzi~n, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinsauldcgen i a a |
warunkowe, instruAk,cje iteNracyjne, tabl i ce
testuj e poprawnw Sid! apr oagrUanny ¢ h danych, [

zintegrowanym Srodowiskiem programistyczn
itestowaniu program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystjmjiiem ins
tablic, rekurencji, wgasnych funkcji w C+

- zna podstawowe algorytmy: Euklidesa, NWD
Formy i metody pracy:pr aca samodzielna w formie zawod-

Zadania do wykonani|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 Uar - wedM2 P.213 A3.2

Podpowiedzi do rozwi Nz a E:
Zadanie 1. Znale¥i najmniejszN |iczebnoSi cyfr
liczbaliczb32( i nstrukcja jeUeli)

Zadani e 2. Nal eUy wykorzystal hi potezn Gol dbach:
1, 2 lub 3.

Zadanie 3. Sumy prefiksowe. Wskazujemy jedno | ub
Zadani e 4 . Jeden ze Sposob:. w: Mu s i myostatpia mi it al
wyst Npienie kaUdej z liczb oraz ostatni N minimal

wyst Npieni a.
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ZADANIA

Zadanie 1. Cyfry 2356
Dostfipna paminl: 32MB

Pan Integer znalazg w swoim pokojawfrpkygdfe kso z cyf
cyfr 5i kg cyfr 6.

Ul ubi ony mi I i czbami cagkowi tymi pana | ntegera s
zcyfr znajduj Ncych sin w pudegku. KaUda cyfra mo
wszystkie |iczby pawepnwhZlk byfritak dalejndhee prayitym,

aby suma uzyskanych |liczb byga jak najwifAksza. C
Pom-U mu rozwi Nzal to zadani e!

Wej Sci e

Jedyna | inia wejScia zawikg ksdksecozdkpearvyi e d ncizob yl iccazgbkiic
3, 5 i,k kilgO QR%S.

Wyj Sci e

Wypisz jednN | imakgsly ntaa gnk\o wind Bl i wN sumi ul ubi ony
pana |Integera, kt-re moUna uzyskal za pomocN cyf

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e

5134 1111

Wej Sci e Wej Sci e

800 256

WyjaSnienie do przykgadu pierwszego: Mamy pi il
I nteger moUe zgoUyl 3 | icpseb+y82=2806 i jednN 32, co
Zadanie 2. Podatki

Dostfipna pamini: 64MB

PanlLongintzami eszkag w Bitolandii. Bardzo | ubi tamte
dzi wnym systemie podat kowym. Kwota podatku, jak
opi ewaj Ncej na n bit-w (miejscowa wal ut a) , j €

wgaScuwem Na przykgdgad dla trzech um-w odpowiedni
bit-w (5 bit-w dla umowy na 25 bit-w, 3 dla 6 i

Pan Longint dostrzegd jegjnak pewnN Iukﬁlw przep
kilka r-Unych umnw eij sgpgh moUe) zapgdacil mniejs
kaUdN umowi oddzielnie! Czy mu sifi to opgaca?
Oblicz, jaki @gNczny (moUliwie najmniejszy) podat
Wej Sci e
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Pierwszy i jedyny wierszinwaOR@0S i kawwoitar a npe d mk
opiewa umowa.
Wyj Sci e

Wypisz jednN liinajmin Uszyk pwidtakl ek, jaki moUe zapge
Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
4 27
Wej Sci e Wej Sci e
2 3

Zadanie 3. Pogotowie lotnicze

Dostfipna pamini: 64MB

Bajtazdri,t okranldi i , chce podwyUszyl poziom bezpie
powogal do Uycia lotnicze pogotoyvie ratunkowe. N
mo gl i Smi ggowc ami szybko dotrzel do kaUdego mi
poczucie bezpiecz e Est wa | udnoSci

Bitolandia to ciekawy kraj. Cage paGstwo przeci
pogoUone sN wzdguU tej drogi. Kr-1 Bajtazar chi
wtakim mieScie, Ueby w razie Qgawéem pakr nemhyszy
dol eciel w dowolne miejsce w kraju.

Pom-U mu i wskaU wszystkie miasta, kt-re sifi do
Wej Sci e

W pierwszym wierszu wej Scia znajduj e®. Wdrtgiej i czba
linii wej Sci-aliczn ag¢ al@k @isti D h)gdzexoznacza odl eggo
mi Andzy miast ami O numerze i oraz i +1.

Wyij Sci e

W jednej linii wypisz w kolejnoSci rosnNcej wszy

lotniczego pogotowia ratunkowego.

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e

7 4

2 32241

Zadani e 4. Kol orowe Uar - -weczki

Dostfipna pamini: 64MB

W Bitocjimi eszka®y | ubi N ozdabial domy kol or owymi 0
wzory, ale zawsze dbajN o to, by Uar - wki znaj do
trzeba dokonywal napraw i W:- wWCczas walUne jest,
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znaj doswaigybl i sko siebie. KaUdy mieszkaniec chce

Uar -wki tego samego koloru sN najbliUej oraz naj
Wej Sci e

W pierwszym wierszu wej SOn@l0% nawdudjreigsiefj i ozha
nl i czb tyhkjikkoowior y UarOkwmkc zek (1

Wyj Sci e

Tw- | program powinien zapisal dwie |liczby cagko\
odl eggoSi pomi ndzy dwo ma Uar - weczkami dowol neg
naj winkszN moUli wNdwodlimag PJadi weemikmdzy dowol nego,
koloru. JeUeli nie jest moUliwe wyznaczenie kt-r

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
7 15
1233113

Wyj aSnienie: najbliOUsze Uar-wki w k@lddriZe 3 zna
najdal sze Uar-wki w kol orz@g23314/8aj duj N sin w odl
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Zajncia 11

Temat: Rekur encj a. Met oda nawrot - w

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste prgblemyzr : UnAych dzi edzi~n, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinsauldcgen i a a |
warunkowe, instrukcje i1teracyjne, ta'blice
pi sze wgasne eheykajee menk er wyznaczyl I~ic
testuje poprawnoSI program- w dl a r-uny

zintegrowanym Srodowi sKki
itestowaniu program- w;

em programistyczn

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystaniem fu
rekurencyjnymi,
-zna porzNdek | eksykograficzny,

- zna przeszukiwanie drzew ukorzenionych,

-zna |l iczby Fi

Formy i metody pracy: praca samodzielna, wykg a d ,

bonacciego (potrafi obliczyl

om- wi eni e

Zadania do

wykonani

TreSci programowe

1. Roztargniony profesor

M.3, P.2.16, P.2.17, P.2.19, A.3.5, A.3.6

2. Mysz w labiryncie

M.3, P.2.16, P.2.17, P.2.19, A.3.5, A.3.6

3. Problem 8 het manM.Z3,P.2.16,P.2.17,P.2.19, A.3.5,A.3.6

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/8/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/stw/7/18/

Zadania do wykonaniaw domu:

Czy ko E dgotswapaczydo §5102)

ZADANI A | ROZWI t+ ZANI A:

Zadanie 1. Roztargniony profesor

DostfAipna pamini: 64MB

Pewien profesor, aby dostal sin do swego gabi ne
pokonujezazwycz’aj jeden |l ub dwa schody na raz. Ob I i
moUe pokonal schody. Podaj te sposoby.

Wej Sci e
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/8/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/18/

Jedna liczba ca@g®-dwictzebaN s(cthho@ -N.O

Wyj Sci e

Wyj Scie zawiera w pierwszym wi ewl®lgjnychwierszachn mo Ul
wszystkie moUliwe kombinacje w porzNdku |l eksykog

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
3 3

111

12

21

Rozwi Nzani e

Profesor zgodnie z treSci N zadania ma do pokon

profesor, kt -re bhadejpe symohpwapgafesor a. Jaki e
Zgodnie z treSci N zadania pokonuje jednoczeSnie
pokonania jeszcze N-1 schod: w) l ub 2 schody (anallogi czni
schodi w¢zywi Scie profuesor jwylkdmna pozostaga przed
liczba schod-w. Jak zapamintal wszystkie sposoby
jako parametr funkcij.i l'istn dotychczas wykonany
kolejny. Po tym, jak dojdziemynasam koni ec schod-w (pozostanie O

uzyskanN kombinacjn oraz zliczmy kolejny spos-b

ile_kombinacji =0

profesor (N, ~ruchy)

jeUel i (N = 1)
ile_kombinacji « ile_kombinacji + 1
wypisz ruchy
jeUeli (N O 1) (yrnofesehy + 010)
jeUeli (N O 2) pRofesehy(N 020)
Zadanie dla wuczni - w: Na il e sposob-w profesor
opisuje tn liczbn?

Zadanie 2. Mysz w labiryncie
DostfAipna pamini: 32MB
Do |l abiryntu tr afdingad enfyis 2wy jPocm-el j ej o

Dane:
W pierwszej i nii wej Scia znajidu(@ROn ns®10800)dwi e |
oznaczaj Nce romkolumnrimwabkrsygtuW kolejnych |iniacl

oznaczaj Nce kolejno:
9 --moUl i woSi przejScia (korytarz):;

9 X-brak przejScia (Sciana);
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9 o-poczNtkowe pogoUenie myszy;
9 w-wyj Scie (ko@E&owe pogoUenie myszy).
Wynik

Pierwszy i jedyny wiersZAKyjj €8liia potwninejea wyjpdsi
| uNIEOAj eUel i warunek nie bhndzie spegniony.

Wej Sci e Wyj Sci e
88 TAK

W X- X--
XX - X- X--
—_— X____
- XXXX -

Rozwi Nzani e

Umi eSimy mysz | l abir ytmt2][mw2] k wa dMii &t csweaj, fgalkzliiecyt
oznaczmy wartoSci N 1. Podotrise adadaijpmy kSciraymy pda
mysz (bindzie towaadgodSwar tlownipk er wszym i ostatni
Teraz wystarczy miejsce, gdzie mysz stoi (wej Sc
ispr-bowal przejSi rekawencwjdi§ wrheww, gwrp (] e
jeszcze nieoznaczone). Na koniec wystarczy spr .

miejsce o wsp-gJgrzandnych wyj Scia (w algorytmie po

ruch_myszy (X, Y)
tX][Y] « 1

j eUel i -@]Y]=0) ruch_myszy(X -1,Y)

jeUeli (t[X+1][Y] = 0) ruch_myszy(X+1, Y)

jeUel i ( t-L1%0D) fuvh_myszy(X,Y -1)

jeUeli (t[X][Y+1l] = 0) ruch_myszy (X, Y+1)
Gg-wna cznSl programu:

ruch_myszy (X wejsh iYa we j S(),i a
jeUeli (t[XwyjsiiakE[YWwyw$p
w przeciwnym wypadku wypis

iar OTAKO®
z ONI Eo

Zadani e 3. Problem 8 het man- w

Janek uczy sin gral w szachy. Poznaj e Sspos -
Naj Smieszniejszy wydaje mu sifn styl skok-w koni
gdyby na szac howni cy znalazgo sin kilka figur het man
wymiarach n x n mo Ul i we | est t anktiyec hr ofzisgtuarwi eammbye Uaden :
szachowag, a jeSli tak, to na ile sposob-w moUna
Wej Sci e

n-rozmiar szachownicy, liczba naturalna mniejsza
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Wyj Sci e

Liczba sposob- w, na jakie moUna rozmieScili figu
wzajemnie nie szachowadgy.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
8 92

Rozwi Nzani e

To klasyczny pr owylne nk, Idi[cazbkotvv-yrebgaordzo gat wo odna

jednak go przeanalizowal jako klasyczny algorytn
Dysponujemy szachownicN o rozmiarze n na n p-|.

n kr -1l owych, aby Uadna zzarcihohwagian Wz ajyemrmnd el uni
pierwszN kr-lowN w pierwszej kolumnie w pierwsz)
do kol ejnej kol umny i szukamy wiersza, kt -ry ni e
rekurencyjnie do kol ejimejnakmlw mreyn. sheole Hymuwsda wi |
wi erszu, zl i czamy t n sytuacjn j ako kol ejny S|
szachownicy i pr-bujemy wustawil w kolejnym wie
wierszy w kolumnie wracamy do poprzedniej kolumny.

W j aki prosty spos- b zapamiintal jul0 zajnte po
zajAty wiemsl@Ed] spamintywal wi ersze, w kt- -rych

Podobna obserwacja pozawala zapamiftal zajnte pr

Niech w oznacza numer badanego wiersza, z a Si k&lumny.

funkcja moUIliwe (w, k)
zwr - | zajhty wiersz[w]=0 #il]pFpi0zeik NpnatkWN+ka?2][ k
w+n]

procedura ustaw(w, k)
zaj ity wie«ls,z[pw]zek Nt nH&Lw+Rgr zek Ntwra]2 | k

procedura zdejmij(w, k)
zaj ity wieaO,z[pu]zek Nt nH&Dw+hr zek Ntwra]? D k

procedura pr-buj ( k)

dla i=1,2,3,é,n wykonaj
jeUeli moUliwe (w, k)
ustaw(w, k)
jeUeli k < n
pr-buj (k+1)
przeciwnie
il oSi _sposoibl-olSi _sposob-w + 1
zdejmij(w, k)
Gg-wna czinSi programu:
wczytaj n

pr-buj (1)
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Wy pi sz

iloSi _sposob-w
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Zajncia 12
Temat: Sortowanie 1

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:

projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dzi edzi
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyy instruldggen i a
tabl

warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne,
rekurencyjne, stosuje algoryt my sort owani a, wyznacza
testuje poprawnoSi| program- w dl

zintegrowanym Srodowiskiem programistyczn

itestowaniu program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrig;ebne oprogramowan
-umi e napisal program z wykorzystaniem alg
-zna porzNdek cziaSciowy i |liniowy.

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om- wieni

n

Zadania do wykonaniTreSci programowe

1. Latarnie M.3, P.2.14, A.3.4

2. NajcznSciej wyst M3 P.214, A3.4

3. CiNg Fareyéa (fagM3P.214 A3.4

Q)

Materiagy do zajnl:

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/13/

Zadania do wykonaniaw domu:
Minimalna liczba (Il OIG):
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/&3rwWfeUiuDVT7E9QY c3LTFt/site/

Deski kontratakuj N (XIV OI G):
https://szkopul.edupl/problemset/problem/2hydlizVm5wFFvYOONGbTbmOOw/site/
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/13/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/8-Z3rWfeUiuDVT7E9Yc3LTFt/site/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A:

Zadanie 1. Latarnie

DostfApna pamini: 32MB
Samotne dgugie noce i ostre
Wskaz- - wki zegarka SwiecN w ci
nie, nie, nie
Kroki na schodach, w bezruchu zamierasz
Tu czai sin strach, tak ci emr
nie, nie, nie

WgaSnie tak, tak wygl Nda moj e
tak wygl Nda nocN Swi at

nie, nie, nie )
tak, tak wyglNda moje miasto
tak wygl Nda nocN Swi at

De Mono: Moj e miast

Nie kaUdy lubul icbh@nmizj i nmokN-rych | atarnie daj N

boi sin r-wnieU pan Integer. Wz d § ukllatami. Pany |, na
I nteger uwaUa, Ue jest ich stanowczo za mago. Al
wgaSnie wymyanhkich Uar-wek na nowe (energooszcz
zwr -cil sin do miejscowego zarzNdu dr-g z niety
Swieci ga Swiatdgem z odpowiedni Nt alasnabei Naga wlaij
oSwileona. Nie chce przy tym naraUal mi asta na
wyznactzygK, by bygo jak najmniejsze. PomoUesz mu?
Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wejdS8raziki znaj di
odpowiednio dgugo8i wmiiesykanpak | nt@gOadO109.r az 1| i c
Wkol ej nej likiliczbajcajk@dlsd gigd3cil at ar ni od pocz
(00x0d) . Latanie mogN stal w dowolnym miejscu ul/]

tylko jedna latarnia.

Wyij Sci e

Mini malny promidlEFa Swt at §go kaUdy punkt ulicy zc«
wypiszzdok gadnoSci N do jednego miejsca po przecinku
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

103 4.0

159

Rozwi Nzani e

Dane naleUy wczypbalbrdowaiabj Ncya nasthipnie znal
pomi ndzy dwoma sNsiedni mi el ement ami . Wyni k (poc
odl eggoSci pierwszego el ementu od poczNtku oraz
z nich.

Do sortowanOwi mp @sor czeiblioteki STL.
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Zadanie 2. NajcznSciej wystnanpuj Ncy

DostfApna pamini: 32MB

Wyznacz najpopularniejszy element ciNgu, to znacg
liczbn razy. W przypadku, gndjyopularniejszy\etementj ppdajt wi 0 c €
naj wi nkichzy z

Wej Sci e

W jednej i nii znajduje sifn ciNg liczb cagkowity
1000000, i ch wartoSi mi e-f08i10% i n w przedziale |

Wyj Sci e

Najpopularniejszy elementc i Ng u .

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

12 -571337 310 3

Rozwi Nzani e

Ze wzglndu na zakres danych wej Sciowych nie bid:
kaUdego z el ement-w. Danet]nial plyowcawaialj o Elé
samej wartoSi znajdujN sifn obok siebie. Wystarcz

sortuj(t,t+n)
m« 0, ile « 1

dl a i=1,2, é, n
jeUOel i t[+ =t
ile « ile+1l
przeciwnie
ile « 1
jeUeli m < ile
m « ile
wypisz m

Zadanie 3. CiNg Fareybda

Dostfipna pamini: 32MB

Ci Ng Fareyoda dl &A(N>S1yzhy catNgr alymenk - w, Kkt -rych |
Il i czbami natural nymi nieprzekraczaj Ncy mi l' i czb
mi anowni ka. myakli elbwioone, posortowane rosnNco

Oto przykgad cN¥Ngu Fareyoda dl a

Napisz program, Nit -wyypicszuyjtea oldipcozwbifiadaj Ncy | ej ci

75



Wej Sci e

Pierwszy i jedyny wiersz danyNdh QaWwi)@r1a0 o dnN | i
Wyj Sci e

Program powinien wypisal w jednym wierszudci Ng u
(np/20)A oddzielonych pojedynczymi ods ficdkbgd.mi , st an

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

4 0/11/4 1/3 1/2 2/3 3/4 1/1

Rozwi Nzani e

Najprostszym sposobem rozwi Nzania zadania bndzi e
ugamk-w z podanego zakresu oraz Zapamifntani e w

~_gedz STL zwraca najwinkszy wsp-Ilny dzielnik).
W jnzykach C/ C++ stosunkowo proste wydaje sin ¢
przechowywal |iczniki i mi anowni ki .

struct ulamek {int I, m;};
ulamek u[1000000];

Aby skorzystal Z s orlt koniezzme jast we tymbwypgadlku skoraydtanie ST
zwgasnej funkcji por - -wnujNcej (z por-wnania usun

bool operator < (const ulamek &a, const ulamek &b) {
return (a.l*b.m)<(b.l*a.m);

}
Gg-wna cznSl programu:
k=1;
for (int i=1; i<n;i++)
for(i  ntj=n;j>=2;] -)
if (__gdc(i,))==1 && j>i) {
u[Kk].lI=i; u[k].m=j;
k++;

sort(u,u+Kk);
for(int i=0; i<k;i++) printf("%d/%d ", u[i].l, u[i].m);

Pamintajmy o wypisaniu pierwszego i ostatniego e
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Zajncia 13

Temat: Sortowanie 2
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, I nstrukcj e iteracyjne, tabl i ce
rekurencyjne, stosuje algorytmy sortowani :
testuje poprawnoSi program- w dl a r-Uny

zintegrowanym Srodowiskiem programistyczn
itestowaniu program- w;

Efekty:
-umieuruchomi | potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystaniem alg
-zna porzNdek czfASciowy i |liniowy,

- zna algorytm sortowania przez wstawianie, scalanie i szybkie.

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna,e dyskusja, om-w
Zadania do wykonani/TreSci programowe
1. Wirgiliusz M.3, P.2.14,A.3.4

2. Ukgadanie kart M.3, P.2.14, A.3.4

3. R-wnowaUne tekst M3 P.214, A34

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/13/

Zadania do wykonaniaw domu:
Czekolada (X Ol):
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/8AKFvYX1GKjeaklidXGH5 h7/site

Lotniska (X Ol):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/YtuyhoaeeDNR5zcXbKEewQOdA/site
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/13/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/8AKFvYX1GKjeakIidXGH5_h7/site
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/YtuyhoaeeDNR5zcXbKEewOdA/site

ZADANIAIROZ WI + ZANI A:

Zadanie 1. Wirgiliusz

Limit paminci: 128 MB
Ojciec Wirgiliusz,
uczyg dzieci swoj e,
a miag ich wszystkich

prawdziwe roje,
takie malutkie,

i takie wielkie,

takie grubiutkie,

i takie cienkie.

Piosenka tradycyjna

Wszystkie dzieci Wirgiliusza postanowi §y zami eszkal w Bajtomiu w
nowo wybudowanej ulicy Bajtockiej. Razem z ni mi
ojciec zamierza czfiisto odwiedzal wszystkie swoje
z nich, aby biiskoenich wsaysikich. wi e
Ojciec Wirgiliusz chce zminimalizowal sumaryczn
ipoprosi g Ciebie, abyS napisag stosowny progr am.

Wej Sci e
Pierwszy wiersz zaw{lOr@0® iczbdcrajgKoMNitiNczbn dzi
Drugi wiersz zawierarca gk owi t ych nusness, :.ws, d,osm- w Kkt - rych 0

mi es zk @3 ® 0g0D00000). ZauwalU, Ue r-Une dzieci mogN
domach.
Wyj Sci e

W pierwszym i jedynym wi er szu wyj Scia Tw-: j program mus.i
odl eggoSci optymalnie pogjgoUonego domu Wirgilius:
dwoma domami o numerach s; i s; wynosi d; = |s; T sj|.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
3 4
246

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e ni epopr awne: wyb-r mi eszkani a | e Ol
numer - w.

Rozwi Nzanie wystarczaj Nce: Prosta obserwacja p
wyborem miejsca Zzami eszkani a dl a Wirgiliusza o
Wystarc zaj Ncym rozwi Nzaniem bnisflzzen proesroarmiowaineé €z K al
uOyciemn@EtApmie obliczenie sumy wszystkich r-Or
Wirgiliuszaipozost agy mi domami (poni Uej fragment kodu)
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sort(s,s+r);
vito=r/2;
for (int i=0; i<r; i++)
d=d + abs( s[i] - g|vito] );
cout << d;

Lepszym rozwi Nzaniem by§goby samodzielne wyznacz
Hoareda (dziagajNcym w czasie O(n)) zamiast sort

Zadanie 2. Ukgadanie kart

Limit paminci: 64MB
Magy Bitek dostag od rodzic-w talin kart. Ze zd
tradycyjnych lrznlascN e&Ez naycpzuone kol ej ny mi Il i czbami

jednak bardzo mu sifn to spodobago.

Bitek grajNc w kartynajanms zg su®t awlioa njag wo ik s z ej
popul arnN metodn:

9 zakgada, Ue pierwsza karta jest juU na swoim
9 kaUdN kolejnN kartn przesuwa w | ewo tak dgui
pozyciji.
Bitek zauwaUyg, Ue witakarmkiaizawsze linnydd Hakt. Bardza goa
to zaintrygowago i teraz chciagby wiedziel, il e
dl a cagej potasowanej talii]i
Wej Sci e
W pierwszym wierszu znajdujél stfibg ekdamad®).lW§tzBanc
kol ejnej linii znajduje $warnhoBecilUnkohejOhmab kapgk
Wyj Sci e
Jedna liczba cagkowita oznaczaj Nca gNcznN liczbh

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
4 5
4231

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie wolne: Mo Ue my zliczal wWszyst ki
sortowanie przez wstawianie. Takie rozwi Nzan

insertion_sort (T[], n)

i« 1
wynik « O
dop: ki i < n [/ -lxksotki® n a | n
j « i - 1 [lliczbydoi -1 wgNcznie sN uporzNdkowane
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kK « T[] /| zap-danmi ftiajzbin do wstawi eni a
/'l dop-ki nie dojdziesz do poczNtku ci Ngu
[l i el ement badany jest winkszy niU element
dop-ki jJ O O i T[j] > k
T[+ 1] « T [j] I/ przesu®& badany el ement o | ¢
jo« ji1 1
wynik « wyni k + 1 [/ zapaminfntaj kol ejne przesu
I el ement wstawiany zapi sz na ostatnie
pozycji
T[+1] « k
i=i+1l
zwr - | wynik
RozwiNeaszybkie. Przeanalizujmy proces sortowan
wszystkim uwagnih na proces scalania dw-ch posort
scalane ci Ngi znajdujN sin w sortowanej tablicy
Zpierwszego z nich do sortowanej tablicy nie spo
drugi ej tablicy. Z kol ei el ement zabrany z droug
zabrane jeszcze elementy z ciNgu pier wsznago. Dzi

przez scalanie: O(n log n).

scal(t[],P,L)
/lprzepisz dane do tablicy pomocniczej
dla i=P, P+1, é, L wwkt@inaj pom[i]

/' /1 znajd¥ Srodek
s « (P+L)/2

/'l zaczni j od poczNtku | ewego i prawego ci Ngu
i« L,j « s+l,k « L
/I dop - ki nie sko@®zy sin lewy |lub prawy ci Ng
dop-ki i O s i j O P
/'l wybierz mniejszy el ement z prawego | ub | eweq
Il przepisz go do tablicy wynikowej
jeUeli pom[i] O pom[]j]
tlk] « pom[i, i « i+1,
przeciwnie
tkl  «pom[j]j «j+1
/'l policz elementy, kt-re mija w tym momenci
policz « policz + (s -i+1)
k « k+1
/' /' przepisz pozostadge el ementy
dop: ki i O s

tk] « pom[il,i  «itl,k « k+l
dop-ki j O P
tk] «pomfi],j «j+l, k « k+l

Gg-wna cznSi alsgtoryt mu merge

mergesort(L, P)

jeSli jest wincej ni 0O jedna |iczba do posortowan
znajd¥ Srodek )

posortuj |l ewN cznSl

posortuj prawN cznSli

scal posortowane ci Ngi
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Zadani e 3. R-wnowaUne teksty

Dosthipna paminil: 256MB
Dwa teksty a oraz b nazwiemyr - wnowa,Unjyedllel i spegniaj N jeden z ¢
1. sN identyczne,

2. jelUel iapoekste!l imy na dwie ra wm ajteksdljpodzielitg i ¢z S
podobnie na teksty b, ib,, t o jeden z warunk-w bndzie popraw

A ajibjoraza,ibbadN r - wnowaUne
lub

A ajib,oraza,ibjbihdN r - wnowaUne.

Sprawd¥, czy podane dwa teksty sN r-wnowalUne wed
Wej Sci e

W dw-ch wierszach wej Scia znajduje sifn po jedny
210°znak-w i skgBHdapNeszAimagych | iter alfabetu gJa
r-wne.

Wyj Scie

Wypi sz ~jednTAK lbgMIEyo : odpowi ed ¥ na pytani e, czy

r-wnowauUne.

Przykgad

Dla danych wej Sci owy | poprawnym wynikiem jest
abcd TAK

cdba

Dladanychwej Sci owych poprawnym wynikiem jest
abcd NIE

achd

ObjaSnienie przykgadu 1

Tekst abcd rozkgadamy na ab i cd. Tekst cdba roz
r-wnowaUne cd. PostfAapuj Nc tN samN metodN stwierd
Ro z wanid

ZauwaUmy, Ue znacznie gatwiej bndzie nam stwier
sN r-wnowaUne, jeSlIi ich por-wnywane czfASci w e
|l eksykograficznej. W tym wypadku po prostu powi
zrobi | rekurencyjnie dla ich podci Ng- w. Spr - buj my
ci Ngi W opisany spos-b i sprawdzi I, czy Ppo pol
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Wponi Uszym algorytmie dla wuproszcsabstmiomzmiry kor zys
z biblioteki STL.

sortuj (s[])

n « sl
jeUel i (n mod 2 = 1)
zwr - | s[]

tekst x « sortuj(s.substr (0, n/2))
teksty  « sortuj(s.substr (n/2))

zwr - | min (X+y, y+Xx)
Gg-wna cznSli programu:
tekst a, b
wezytaj (a, b)
jeUeli sortuj(a) = sortuj(b)
wypi sz ATAKO
przeciwnie

wypisz ANI EOo
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Zajncia 14

Temat: Wyszukiwanie binarne
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, I nstrukcj e iteracyjne, tabl i ce
rekurencyjne, stosuje algorytmy sortowania, wyszukiwanie binarne wyznacza
zgoUonoSi obliczeniowN, testuje poprawno$

posguguje sifn zintegrowanym Srodowi skiem
uruchamianiuit est owani u program- w,;

Efekty:
-umi e ur u ctzebrma bdrogramowanie,
-umi e napisal program z wykorzystaniem alg
-zna porzNdek czfASciowy i |liniowy,

- zna algorytmy sortowania, wyszukiwanie binarne.

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk
Zadaniadowy konania na |TreSci programowe

1. Znaczki M.3, P.2.14, A.3.2, A.3.4

2. Tunele M.3, P.2.14, A.3.2, A.3.4

3. Bierki M.3, P.2.14, A3.2,A.3.4

Materiagy do zajnl:

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/5/

Zadania do wykonaniaw domu:
Statki kosmiczne (Il OIG):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/isVbAEINYIrdxONVE6MENS9i/site/?key=statement

Kalendarze (Il OIG):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/LWpMcXylQBa6wHzcJ6U7axzK/site/?key=statement

83


https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/5/
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ZADANI A | ROZWI + ZANI A:

Zadanie 1. Znaczki

Limit paminci: 32MB

Bitek i Bajtek zbi eraj N znaczki. Bitek planuje wzi NI l
konkursem na najwinkszy zbi-r znaczk- - w. Aby, zZw
spektakularnego sukcesu, postanowi § poUyczyl (ol
posi ada. Q@leciwd gldyzitedr, o il e znaczk-w zwinkszy si
Wej Sci e

W pierwszej | inii wejScia znéamdupNs za00niidiwi €00 i
(mniej sza@oonoiol)) ,100znaczaj Nce odpowiednio liczbn z
Bajtka. W drugiej lininrweppchal izonah dougaeusalinych mn
itypy znaczktwzBictkp. | Wnii wmeaj Sniyec hzdjcdwj enadiu

mniejszychiniypymizhniaarzdé - w Bajtka. Mo (hpekpodai ago Uy
kaUOdy posiadany znaczek tylko raz.

Wyj Sci e

W jedynym wierszu wyjScia znajduje sin jedna |i
Bajtka, kt-rych nie posiada Bitek.

Przykgad

Dla danych wej Sciowy|{poprawnN odpowiedzi N
64 1

12345 6

2457

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e poprawne: wy st ar czyn zpnoascozrka[pwy a ( pi e
anastiipnie dimzkabtldegw 2z drugiego zestawu spr a\
binarnym czy wystNpi g on w pierwszym zestawie (f
znajd¥ (x)
L« O,P « ni 1
dop-ki (LOP)
k « (L+P)div2

jeUeli a[k] = x
zwr - | PRAWDA
jeUeli a[k] < x
L « k+l
przeciwnie
P« k-1
zwr - | FAGSZ
Gy -wna cznSi progr amu:
sort(a, a+n)
dla i=0,1,¢é, m
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wczytaj X
jeUeli znajd¥f(x)=FAGSZ
licznik « licznik + 1
wypisz licznik

Zadanie 2. Tunele

Limit paminci: 32MB

Janek zarzNdza duOUON firmN dpsaawwaN. nwWwywSpl anzd
swoi ch kontrahent - w. Do wszystkich mo Un a doj ec
Ni estety samochody na autostradzie muszN’ pokoc
samochod-w oraanelaildyna zokreSlonN wysokaSI . Al
przejechaga pod tunel em, mus i byl ni Usza ni 0 \
cinUar-wek i tuneli i zastanawia sifn, do kt-reg
aut.

Wej Sci e

W pierwszej l'inii wejScia znailddpabCos00000)dwi e | i
odpowiednio iloSi tunel. [ samochod: - w. W d'rugiej
l i czb c atyk o wé (1L @teOh 000 000 000), gdzieto znac z a wiegodtunelS |

W trzeciej | i bioiddzhe| doyeh sspacj ami s;| i ésgb cag|l
(1 Os; O1 000 000 000), gdzies;o z nac z a wyegossanmobddu.

Wyj Sci e

Pierwszy i jedyny wilercszzb vmyajcﬂgdpimaiéit,,ud?imdiezna@za

numer ostatniego tunelu, przezkt - ry moUe ipyzepeobal d 1l ub 0, jef
przejechal przez Uaden z tunel.

Przykgad

Dla danych wej Sciowy/poprawnN odpowi edzi N
53 510

86579

479

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie wolne: MoUemy symul ojwazidi| mr Zeazddlke glo
tunel e, dop: ki wysokoSi tunelu jest wystarczaj N
O(alb).

Rozwi Nzanie szybkie: Przez kolejny tunel moUe pr
(minus jeden), jeUeli pozieweijijdgdestmiods 2y ni en
wypadku ten ni Uszy tunel zadecyduj e o maksymal

Zapamiftajmy winc dla kaUdego tunelu naijfni UszN n
Teraz moUemy dla kaUdegoodpawoehmdu twynedukbaiinarr
wy kor zy st arbverde u orazcuppmer_bound z biblioteki STL w celu uproszczenia
obliczeE

min=1000000000;
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scanf("%d %d",&a,&b);

for(int i=0; i<a; i++) {
scanf("%d",&t[i]);
if (t[i]l<min) min=t[i];
t[i]=min;

}

reverse(t,t+a);

for (int i=0; i<b; i++) {
scanf("%d",&s);
int *p = upper_bound(t, t+a, s);
printf("%d ",a -(int)(p  -1);

Zadanie 3. Bierki (OIG)
Limit paminci: 32MB

JaS lubi budowal tr-jkNty z bierek. yieratyyn cel u
bierki saathgbi i erki mogN miel r-0Une dgJugoSci

tr.-j kwNtedya wpada w histerifin. Mama Jasia ma doSI
dl atego poprosi ga Ciebie o pomoc. shalse (by, ocadbryz uz
pozostagdgych zawsze dago sifn ugoUOyl tr-jkNt, jedi
worku.
Zadanie

Opracuj program, kt . -ry:

9 wczyta ze standardowego wej Scia |liczbn bierel
9 obliczy naj wifkskztN riINi crzob(hin ab ipeorzecks,t awi | w wo
kaUdych trzech z nich moUna bygo utworzyil tr-

9 wypisze wynik na standardowe wyj Scie.

Wej Sci e

W pierwszym wiersnBOz@¥p08anp dbtoabniaj NcN |iczbh#
WkaUdymmnazst Aipnych wierszy zapisano dgugoSI jedne
cagkowitN z przedziagu [1, 500].

Wyij Sci e

W pierwszym wierszu wypisz liczbn bierek, Kkt -re

Przykgad

Dla danych wej SciowydpoprawnN odpowi edzi N
10 7

7

1

2

8

10

6
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Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie wolne: DIl a kaUdej pary dw-ch r.-0Uny
mniejszych ni 0 suma dw-ch pierwszych. T&kie rozw
Rozwi Nzanie szybki @i emMabejNopmyDbaeklidej bierk
(wyszukiwaniem binarnym) pierwszN bierkn, kt -rej
bierek [ or az i+ 1. Naj wi nkszy otrzymany w ten
zadania.

sort(a,a+n);

for (int i=0;i<n - 1;i++)

{

int* p = lower_bound(a,a+n,a[i]+a[i+1]);
ilosc=(p -a)-i;
if(ilosc > bierki)

bierki=ilosc;
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Zajncia 15

Temat: Wyszukiwanie binarne po wyniku
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, I nstrukcj e iteracyjne, tabl i ce
rekurencyjne, stosuje algorytmy sortowania, wyszukiwanie binarne wyznacza
zgoUonoSi obliczeniowN, testuje poprawno$

posguguje sifn zintegrowanym Srodowi skiem
uruchamianiuit est owani u program- w,;

Efekty:
-umi e ur u ctzebrma bdrogramowanie,
-umi e napisal program z wykorzystaniem alg
-zna porzNdek czfASciowy i |liniowy,

- zna algorytmy sortowania, wyszukiwanie binarne.

Formyimetody pracy:pr aca samodzielna, dyskusja, wykgdg
Zadaniadowy konania na |TreSci programowe

1. Zawody wndkar skilM3P.214, A32 A34

2. Marchewki (marzad) M.3, P.2.14, A.3.2,A3.4

Materiagy do zajnl:

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/5/

Zadania do wykonania w domu:

Tort (V OIG):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/G500wjoYk8gUak-2HGHGII4o/site/?key=statement
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/5/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/G50OwjoYk8gUak-2HGHGll4o/site/?key=statement

ZADANI A | ROZWI + ZANI A:

Zadanie 1. Zawody wndkarskie

DostfApna pamini: 32MB

Jasi o organizuje zawody windkarskie.ndeodwvskpag wga
j aki mi dysponuj e. Stanowi ska umiejscowione sN w
X1, X, . Xo0d poczNtku jeziora. W czasie konkursu za
przeszkadzal. Dl atego Ja$S owhwi dalpsly najmmiegsza t a k r
odl eggoSi pomindzy dwoma najbliUszymi z nich by:
t aki rozkgad wndkar zy.

Wej Sci e

W pierwszej linii wejScia zmapdu(XNw®dnd GBi e | i
W kolejnej linii znajdujes iml i czb cajkowOt ¥x@hl<x). KaUda z wart

oznacza odpowi dédego sdaerg@woSka od poczNtku jezio
Wyj Sci e

Jedna liczba cadgkowita wyznaczaj Nca najlepszN mo
naj bl istheoaigkami.

Przykgad

Dla danych wej Sci owy | poprawnym wynikiem jest

63 8
2510131819

Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Liczba p
1 nO 10 40
2 brak dodat kow 60

Rozwi Nzani e

Aby ugatwil rozwi Nzaali ®#ndadamiyapami itadil i odl eggo
kol ej ny mi stanowi s kami Zzami ast odl eggoSci od p
rozmi eSbkpxawdzaj NcN, czy jest moUliwe rozmieszc
aby odleggoSi mi ndzy ni m$prwywdozseinjiae cwy kroajamryi ezja
usadzaj Nc wszystkich windkarzy jak najbli Uej pocz

oblicz _odleggoSci ()
/ / pami Aitam naj winkszN od
/' /' stanowi skami zamiast o
m « a[n - 1]
da i=n-1,n -2, é 0
alil « af] - afi -1];

rozmi eSi  (x)
suma « 0
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/|l pierwszy windkarz na pewno zaj Ng Omi ej sce na
/'l pozostago winc-1l) ewsidkkae zW do rozmieszczenia
/|l poczNwszy od stanowiska 1
o« W1,i « 1
/
d

/' jeUeli nie dosz@&dd.eSadmakod jeszcze wnhndkarzy
op- ki i<n i j>0 wykonuj
/| / dodawaj kolejne odleggoSci aU osi Ngni es:
dop- ki i <N i suma<x wykonuj
suma « suma +a]i]
i« i+l
jeUeli suma O x
j o« j-1
suma « O
jelUeli j=0
zwr -1 PRAWDA
przeciwnie

zwr -AAGSZ

Rozwi Nzanie wolne: KorzystajNc z funkcji rozmie§
o kolejne odleggoSci. Ostatnia moUliwa odleggdgos$s
jest pomininte).

oblicz_odleggoSci ()

i« 1
dop-ki rozmieSi (i) = PRAWDA

i« i+1
WYpISZ i T 1
Rozwi Nzanie szybkie: ZauwaUmy, Ue najwifnkszym
rozmieSi dl a Zbyt Wielu r-Unych odl eggoSci i
sprawdzanych odl egg korzystajNc z wyszuki war

oS
mo Ul idwN uzyskani a odIeggoSC|N ijzeaspta mji éid em,a 2ava Sf un

oblicz_ odl eogdjoeSgcgioSi  m.

Wyszukuj Nc binarnie ostatnimo zondileeSijxSH c a ddraa wkdti-
musi my uwaUal, by w kaUdym kr okui wiy@&Scz avi wa Grayw, |
jeUOel i jakieS x nie spegnia warunk-w zadani a, t
(zmniejszamy prawy zakres). JeUel i X spegnia we
wyni k. Aby jednak r-wnieUO | ewy za#oks Ngd aywaye

wyznaczanie Srodka w g-rf (w innym wypadku progr
ostatnich wartoSciach):

oblicz _odleggoSci ()
L« 1,P « m
dop- L < P
0 d ek (L+P+1) div 2
Ueli rozmieSi(Srodek) = PRAWDA
L « X
przeciwnie
P« x -1
wypisz Srodek

K i
Sr
j e
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Zadanie dla uczni-w: okreSl zgoUonoSi obliczenio

Zadanie 2. Marchewki

Dostfipna pamifnl: 64MB

Bitomir zasadzi ¢ na swoim polu mar chewki . KaUOd
mar c hewki o jeden bit owBaltacj) W poriainied & pitne. Biofiu g o Sc i

chce zakupil specj,alny zbierak do mar chewek. 2
ramieniu ipot r af i zebr al wszystkie mar c hewki W prorm
zastanawia sin teraz, jakbmejr adulgoBasi r ams i adan
jednorazowo zebnnraaﬁrqcme\meakj.mnoeerja zbieraka zal eUOy
Bitomir chce zakupil jak najta@sze urzNdzenie. P
Wej Sci e

W pierwszej linii wejScia zm@amd B si vznadzaj Nice
liczbfin marchewek, kt-rN chcemy jednorazowo zebr a
Wyj Scie

Na wyj Sciu powinna znale¥li sifn jedna liczba cagk

ramienia zbieraka.

Przykgad

Dla danych wej Sci owy | poprawnym wynikiem jest

13 2
Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Liczba p
1 nO 10 15
2 nO %10 15
3 brak dodat kow 60

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzani e wol ne 1: W kaUdpii kawardy ati e z o bk
wewnNtrz koga o promieniu r. Wypisujemy takie r,
marchewek:
r « 0O
wykonuj

rr« r+1

liczba_marchewek « 0

dax= -r, -r +1, é , rr-wykonuj

day= -r, -r +1, é , rrwykonuj

jeUeli+w? O 7%
liczba_marchewek « liczba_marchewek + 1
dop: ki l'iczba_marchewek < m
WYypISZ r
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Rozwi Nzanie ulepszone: Spr-bujmy znaczNco przyS

wewnNtrz koga o promieniu r. ZauwaUmy, Ue dI a
dok gard nmeaer cheweKk . Po zwinkszeniu x o 1 liczba ta
to y znajdujNce sin wewnNtrz koga o promieniu r
ZauwaUmy, Ue w ten spos-b kaUde x oraz kaUde vy

to zawrzyjmy w funkgcji ile_marchewek(r).

ile_marchewek (r)

ile « O
y((r
dla x=0,1,¢é, r wykonuj
dop- ki +y? O 7T wykonuj
y « yi11
ile « ile+y
/| 1 rozwi Nzani e d[a pierwszej [ wiartki mno Uy my
/1 dla czterech | wiartek i dodajemy punkt (0, C
zwrl- e+l
Gg-wna cznSi programu:
r « O
dop - ki il e_marchwek(r) < m wykonuj
rr« r+1
wypisz r
Nadal jednak nasz program dziaga za wol no.
Rozwi Nzani e szybki e: Ponowni e naj wi nkszy probl
mo Ul i wych r ( o bmairc hemwiek IwieawanNy r z okrngu ni est
przySpieszyl). ZauwaUmy jednak, Ue potrafimy zaf
ramienia urzNdzeni a. MoUemy teU wyznaczal l'iczb

ZpomocN przyj dzi eiwania binanwe. ic wyszu

Jako minimalny promie@ pr zyY0miojomy Wy znpak my mé&k oy

tych dw-ch wartoSci i obliczmy 1liczbi marchewe
zpoprzedniego rozwi Nzania). JeUeli e,esza +dwba r
promie® moUe byl r-wny bNd¥ mniejszy, jeUeli |
wi nkszy. Zadbaj my przy tym o zmniejszanie prze
zar -wno z |l ewej, jak i Z prawej strony:

L « 0,P « 2000000

dop-ki L < P wykonuj
r« (L+P) div 1 // zaokrNglenie w d- 3§
ile « ile_marchewek(r)

jeUOel i ile = m
przerwij pntln
jelUeli ile > m
P« r
przeciwnie
L« r+1l
WYypISZ r
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Zadanie dla wuczni - w: okreSIlili l'iczbn operaciji
wzal eUOnoScrieSld ir.zgwklonoSi obliczeni owN kaUdego
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Zajncia 16

Temat: Pr ogr amowani e zachganne, dynamiczne 1

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste prgblemyzr : UnAych dzi edzi~n, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinsauldcgen i a a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, przetwarza tabl i ce dwuwymi ar owe, al goryt my
poprawnoS| program-w dla r-Unych danych,
Srodowi ski em programi stycznym tgstowaryu pi sar
program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umienapi sal program z wykorzystaniem funk
rekurencyjnymi,
- zna operacje na zbiorach,
- zna przeszukiwanie z powrotami

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, dyskusja, om-w

Zadania do wykonanilTreSci programowe

1. Pszcz-gki M.3, P.2.17, P.2.19, A.3.5

2. iGruszka M.3, P.2.17,P.2.19, A.3.5

3. Spadek M.3, P.2.17, P.2.19, A.3.5

Materiagy do zajnl:

https:

/[/lwww.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/20/

https:

/[lwww.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/22/

Zadania do wykonania w domu:

Urzndnicy (V Ol G):

https:

/Iszkopul.edu.pl/problemset/problem/cSVOkK7zLib42 NGIA7DvOoZ/site/
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/20/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/22/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/cSV0kK7zLib42_NGIA7DvOoZ/site/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A:

Zadanie 1. Pszcz-gki

DostfApna pamini: 256MB

Pszczogy rozmnaUajN sifi w specyfa¢gzmypydzpos:ib: s:
(trutnie), aizamag@odmpisacyolyy) . Rodzinainaszczog)
ona co prawda i 0j ca, [ mat kin, ale juU tylko jed
Janek doggdgnbnie bada ten temat [ lﬂ;agbamva,wioadzsi;in\
pszczofymwpokoleniu. Pom-U Jankowi dokonal oblic
Wej Sci e

Pierwszy wiersz zawiera jedANnbLmerbpokafkowht Nst
dla kt-rego szukamy |l iczby trutni

Wyj Scie

Jedna | i cz bialiczbaatiutkiomwn-ttyam pokol eni u. PoniewalU 1ic
szybko roSnie, wystarczy®7.0e wypiszesz wynik mod

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
5 5

Rozwi Nzani e

Gatwo zauwaUyl, U etym! pokolentu @o nttryu twyir aw i Ngu Fi boi
MoUemy ocamywin&ecizeei wskazanN wartoSIi ze wzoru i
dydaktycznych pokaUmy, j ak w Qgat wy spos- b wy Kk
programowaniem dynamicznym tak, by nie stracil n

Aby wyznaczyl Hympakdeniugskaraystamy ze wzomn:

Ly R pQGS&) q
TSR hieme o ni @l ¢ Rawm
Kod funkciji:
pszcz-gki (n)
jeUeli n O 2
zwr - | 1
zwr - | pszczi)y@dkpgancz--gki (n
Gatwo zauwaUyi, UeeKircemayjwywohaf@inkcji bndzie
wzbliUonym tempitegbdo wyaratzaSaii Ngu Fi bonacciego) .
problem? Wielokrotne wywogywanie funkcji dl a ju
temu zapobiec z(lhdpamo ilt iug myn Kk awautnte Si. W- waklaiscy
obliczenie nowej wartoSci funkcji bndzie koniec:z
wyznaczona warttttnie§i .w Rarbiedtiaj my, by po kaUdym kr

wynik mod 10°+7.
pszcz-gki (n)
jeleli n < 2
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zwr -1 1

jeUeli trutnie[n]=0
trgtnie[n] « (pszcz-gki€mszcz- --8)Rmodh0 °+7
zwr - | trutnie[n]
Zadanie dla uczni-w: Oszacowal zgoUonoSi oblicze

Zadanie 2. iGruszka

Limit pamifnci: 64MB

FirmaiGruszkawy pr odukowaga nowy model smartfona. Tel ef
niezge parametry i Sliczne logo w ksztagcie nad:q
naj wi ncej zarobil na swoim sztandarowym produ
szczegb@dwaei a sprawdzaj Nce, jakN kwotn sN gotow
aparat. Sprawdzono teU, jakN Iliczbn telefon-w m
koszty produkciji urzNdzeni a, wyni ki bada®& kIl ien
smartt on-w, oblicz najlepszN cenn iGuszkaNdhz erbiia a( tj zark
naj wincej) oraz zysk firmy.

Wej Sci e

Pierwszy wiersz wej Scia zs Worazrnai otlpowiegniolli¢zmaz by ¢ a
moUl i wych do wyprodukowa mai talefohueorae lfcaba potencjalriyans zt | e
k1 i enOs knQi®®. Wkolejnychnl i ni ach znajduj N s dnkimgkey mal
klient jest gotowyOx0d®)gaci i za telefon (O

Wyj Sci e

Na wyj Sciu w jednym wierszu iwyaki ssyzmajl edxd/n NmolUil d awby
uzyskania zysk firmy.

Przykgad

Dla danych wej Sciowy|poprawnN odpowiedzi N

585 14
15
11
10
12
16

Rozwi Nzani e

Zadanie to moUemy rozwi Nzbalildzimemgdprzaowgannispr

najwinkszN |liczbn telefon-w za jak najwinkszN
Wtym celu posortujemy zyski (kwot a, jakN got - w
tel efonu), jakie wygeneruje kaUdy klient za nowy
poczNwszy od najwyUszego. ZauwaUmy, Ue telefon
klienci, kt - r eoyajmnizjpekdlaanrNo vkaw oit i . Zapami fk$zamy pr z

osi Ngninty wynik.
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W poni Uszym kodzie pominifnto wczytywani e:

dl a i =0, 1 1wykonu
X[] « X[i] T k

sort(a,a+n)

max_zarobek « O

dl a i =0, 11wykonuj
il u_klie«atn iwi
jeUeli ilu_klient-w > s
il u_klieats w
warto&lil u_kI i elgali]- w
jeUeli wartoSi > max_zaronek

max_zarobek « wart oSi
wypisz max_zarobek

Zadanie dla uczni-w: Oszacowal zgoUonoSi oblicze

Zadanie 3. Spadek

Stary Jan ma dw-ch syn-w. PoniewaU chdopcy czi
nastnpnymkoimesnaam podziel. maj Nt ek mifAdzy nich
dwi e cznSci tak, aby r-Unica wartoSci pomindzy
podzielil po r-wno, starszy syn otrzyma wiHRhcej
Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wejSci a zapi sano p{1Op®IB0)hat ur al
liczbfin skdadni k-w maj Nt w@l,Owa@O1n0a0s i=fm@n3é p)i ch wart o

Wyj Sci e
W jednym wierszu standardowego wyj Scia zapisz Kk
imjodszegmosdniael aj Nc je spacj N.

Przykgady

Wej Sci e Wej Sci e
4 5

2225 1051055
Wyj Sci e Wyj Sci e
65 2015

Rozwi Nzani e

Zadanie to klasyczny problem wydawani a reszty.
l i czbN przedmiot - w ) okreSl onymdUemwpar t wsSyxsd lkaaih
satysfakcjonuj NcN nas sumf. Bgndne bygby r - wnj

n k [

zachgéawwkieranie przedmiotu o jak naj wi szej [
Spr-bujmy zatem wyznaczyl wszystkie moUliwe do
uzyskal sumi O (nie biorNc Uadnego przedmiotu).
m. Teraz dla kaUdego aktualnego przedmiotu zakt
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oj ego wartoSi (od prawe ] do l ewej ; wW ten spos
aktualizowania tego samego wyniku).

m« O
wartoScic[D]
wczytaj(n)
dla i=1, 2, é&, n wykonuj
wczytaj aktualny
K« m // zapamintujn ostatni el ement do aktual:i
m« aktualny + m [/ /aktualizujin maksi mum
wykonuj A
j eUeli wartoSci[k] = 1
war t o Sealtupiny] « 1
k « kT 1

dop-ki k O 0
Na koniec nie pozostago nam nic wincej, ni U wy
najmniej od siebie:

j « mdiv2
dop-ki wartaoSlci [ k]
jo« ji 1
wypiszm T j,]
Zadanie dla uczni - -w: Q@wzzadowdN rogodddzedhii aabl i
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Zajncia 17

Temat: Pr ogr amowani e zachganne, dynamiczne 2

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, przetwarza tabl i ce dwuwymi ar owe, al goryt my
poprawnoSi program-w dla r-0Unych danych,

Srodowi skiem programi stycznym tgstowaryu pi sar
program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umienapi sal program z wykorzystaniem funkc]
rekurencyjnymi,

- zna operacje na zbiorach,
- zna przeszukiwanie z powrotami

Formy i metody pracy: praca samodzielna,

Zadania do wykonanilTreSci programowe
1. Poszukiwania (szu) M.3, P.2.17, P.2.19, A.3.5
2. Stadion M.3, P.2.17,P.2.19, A.3.5
3. Zbi -rka M.3, P.2.17,P.2.19, A.3.5

Materiagy do zajnl

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/20/

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/22/

Zadania do wykonaniaw domu:
Bracia (V OIG):
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/KkZDP16mELVF6IRBIN 1L /site/

Monety (V OIG):
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/GMBfzROAdw3b7wifvCIOXf7YE4/site/
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/20/
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/22/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/KkZDP16mELVF692Bf-NJsN1L/site/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/GMBfzRQAdw3b7wfvC9Xf7YE4/site/

ZADANIA | ROZWI t ZANI A

Zadanie 1. Poszukiwania

DostfApna pamini: 32MB

Ksi NOUe Bratumi g |1 Wstydliwy przez stosunek do
jego rodziciel, kr-1 Rufin IV RzadkdwoNsyagméci M
p-¥nN na pewno zwal nie moUna, wszelako Uona i ¢
kr -1l ewskiego nieodzowne Rufi nowi wydawal si i moc
cage przewiadr Owag jakowN dorodnN iajfaat lsipe proijll
zaprzysi Ngg, ali Sci warunek takUe wysunNg: spnd:
o dwa dni mni ej , ni U monarchia ojca hrabstw w s
wszel kim odwiedzonym hrabst wie dek ga®Ruifén j ¢d
przymusowoSci N strapi g sin bardzo, azali U synowi
zdekl arowad sifn wyznaczyl taki, aUeby Bratumi g
rzuci g.

Wt -rN noc juU Rufin oka zmrauwlyyii ?niNea nsoz(tez.fi Ska ke ti
zeskapady dal eki e]j akuratnie przybyg [ |l aptop
wielordzeni owym sprowadzi §g. Tedy kr -1 pchnNg umy
ustalig.

Zadanie

Mapa pa@Estwa to tabl iaaah nkwad rKatUadwa kava dy mt okr e
hrabstwo, wk a Ud e j kom-rce znajduje sin |iczba zamiesz

Napisz program, kt-ry xdl oabtiaceja Sabkil&y i aomk st
ksinUOniczek prowadzNcN oabliewggadogprmaewggopdaloan
s kgadas eskiwie nzc j i krok - w. Liczbatnk2ok-w wynos.i dok

MaksymalnN |iczbN ksifdaUniczek ScieUki jest suma

Maksymalna ScieUka w pr zyk g6a dponkeg z atnaab |jiecsyt op owyinid

Wej Sci e
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W pierwszym wierszu wej Scia zapisana zostaga | ec
wierszy oraz kolumn tamlitzbeygt uDall eyc hasit @& pwi @k 12y

w por z Ndkkolumma, § pisws zych n |l iczb tworzy pierwszy wi
n liczb tworzy drugi wiersz itd. Liczcboywwi er szu sN od siebie oddzielor
spacj N. Liczba wierszy i kolumn jest z zakresu o
Wyj Sci e

Pierwsza i jedyna liczba okre S| a maksymalnN | iczbn ksinUnicze

Bratumi @g.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
3 5

111
111
111

Wej Sci e Wyj Sci e
6 52

121312
521912
221212
132489
122312
211529

Rozwi Nzani e

Obserwacja: Zauwarmonie dien Bpatwsnidi po planszy w)
wd-3d (w innym wypadku |l iczba odwiedzonych hrabst
Rozwi Nzanie wolne: MoUliwe jest generowanie WwWsz

i wyznaczanie dla nich sumy.
Zadanie dd:a idezmi--Unych ScieUek jest moUliwych d

Rozwi Nzanie szybkie: KorzystajNc z obserwacij.i p C
kaUdego hrabstwa w pierwszym wierszu moUemy przy
do kgOdérabstwa w pierwsze,j kolumnie moUemy prz

wprosty spos-b wyznaczyl l'iczbn ksinUOniczek dl
iwpi er wszej kol umni e. l dNc tym tokiem mySlenia
owsp-grzwdmRychtmolUemy przyjSi wygNcznie z hrabstw
zmaksymalizowal liczbin ksinOUniczek bndziemy wyb
wyznaczonN dotychczas winkszN sumi. Podobnie po:
2, a naksotlfepjnnioe w pozostagych wierszach.

Deklaruj Nc tablicih z pustym wierszem i kol umnN

nasz algorytm pozostanie stagy bez dodat kowego
wiersza i pierwszej kolumny.

Tablica a[0..n]

wczytaj n

dl a vy
dl

=1,2,é,n wykonaj
a x=1,2,¢é,n wykonaj
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wczytaj a[x,y]

dla y=1,2,¢é,n wykonaj
dla x=1,2,¢é,n wykonaj
alxyl « maksimum(alx -1ylalxy  -1])+alx\y]
wypisz a[x,y]
Zadanie dla uczni-w: Jak odtworzyli ScieUOkn, po Kk

Zadani e 3. Zbi -r ka

Limit pamifnci: 64MB

Pagac kr -l a Bitolandi:. j est W ruinie, a kasa p:
postanowi | i przeprowadzi l zbi -rkn pienindzy na
stolicy, Bitogrodu, itgst awi krto rwijelkkNDdyk moyde wr z
trwa juOU jaki S czas. Nikt jednak nie wie, |jaka
tyko spogeczny komitet ratowani a Zzabyt ku mi a (
wystarczaj Nce, zakoEsrbpboby d#weptaaci WrBytol an
monet, a kaUda ma okreSlonN wagn i nominag. Czy
jest okreSlenie minimalnej kwoty, jakN do tej po
Wej Sci e

Pierwszy wiersz zawierai giemdha\r |2 grzcdoma dczaognkyocvhi t pNi
wifcej niU 10000. W drugiej | imiilii czznbag dru-j(en yscihi nj
uUOywanych w da®e®lowal)uciVW k(oll ejnych liniach zna

zawi eraj Nce po dwi,e nlointhznimyga zc a dwka afiKidm @50000,
1 Ow ©10000).

Wyj Sci e
Wypisz minimalnN iloSi pienindzy, kt-re moUna o
cagkowitej. JeSli waga nie moUe byl osiNgninta,

Przykgad

Wej Sci eWyjSci e:|Wej Sci eWyj Sci gWej Sci eWyj Sci e
100 10 100 400 5 NIEMOZLIWE
2 2 2
110 101 22
205 205 44

Rozwi Nzani e

ZauwaUmy, Ue rozwi Nzanie zadania to klasyczny pr
wartoSci maksymalnej &wokgmdl wapbdSakej mwvagmal nej
W tablicach waga_monet]] oraz war t o Si _momeepdmi it ajmy odpowi ed]
iwartoSci poszczeg-lnych monet (ni e wihcej ni O
wyniesi e 10000, potrzebuj maeyszawi AEr zjee H ooy evu jt Nade
naj mniejsze wartoSci dla kaUdej moUliwej do uzys
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Najlepsza moUliwa wartoSi do uzyskania wagi 0 wy
aU do wagi cagej zawartoSci skrzyni bindziemy spl
ookreSlonej wadze mogi uzyskal l epszN (mniejszN)
Na koniec sprawdzamy, czy w najlepsza[szukana_waga] zostaga przez nas zil

jakaS waga.

tablica waga_monet[1..1000]
tablica wartoSi _monet[1..10000]
tablica najlepsza[1.1000]

wczytaj ¢, n
dai=1 , 2, é, n
wczytaj wartoSi _monet[i], waga_monet][i]
najlepszal0] « 0
dla j=1,2, ¢é,c
najlepszafj] «
dla i=1,2,¢é,n
jeUeli waga_monet[i] O | ,
jeUel i najl iewasgzag [monet [i ] ] +wartoSlI _monet[i] <najl
najlepszalj] « najlepsza] jiwaga[ monet[i]] +wartoSi _monet[]|
jeUeli najlepszal[c] <
wypisz najlepszalc]
przeciwnie

wypi sz ANI EMOt LI WED®
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Zajncia 18

Temat: Struktury danych 1
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, zbiory i operacje na zbiorach, struktury danych, biblioteka STL,
testuje poprawnoSi program- w dl a r-Uny

zintegrowanym Srodowiskiem programistyczn
itestowaniu program- w;

Efekty:

-umi e uruchomil potanie,eebne oprogramow

-umi e napisal program z wykorzystaniem fun

rekurencyjnymi,

-zna struktury danych: stos, kolejkn, vect
Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, wykgad, om- wie
Zadania do wykonanianaz aj ici |[TreSci programowe
1. Mn-U0U, odejmuj, qgM3P.216, P.2.18,A4.1,A4.2
2. Wodzirej (wod) M.3, P.2.16, P.2.18, A.4.2, A45
3. GorNce pudegko (|M.3,P.216,P.2.20,A4.5 A49

Materiagy do zajnl:

https://en.cppreference.com/w/

Zadania do wykonaniaw domu:
Plakatowanie (OI)

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/au-E9QFH96-3U9rCKhcNsD5n9/site
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https://en.cppreference.com/w/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/au-E9FH96-3U9rCKhcNsD5n9/site

ZADANI A | ROZWI + ZANI A:

Zadanie 1. Mn-U, odejmuj, dodawaj

Limit paminci: 32MB

Czy dodawani e, odej mowani e i mnoUenie moUe spr
Dlatego mam dla ciebie proste zadanie: dla podanego w specjalnym zap isie wyrad0 er
arytmetycznego oblicz jego wartoSI! SpecjalnoSi
Zawsze pojawi aj N sin argument vy, a dopiero p- ¥n
odej mowanie | ub dodawanie). W wyr atOweinii uk alyenrj njoeSdc
dzi aga@ ar yitpmerdsty wykamyj je rgodniezwe j Sci e m!

Wej Sci e

W pierwszym wierszu wej Sc N& ONO) idluijcez bsai nw yjreadtheaE
rozpatrzenia. W kolejnych N1 i ni ach znajduj N sin kr-tkie wyral
Uadnego z nich nie przekracza 1000 znak-w. Wyr al
(00x,010®) oraz dziaga® opisanych odpowiednimi |ite
Wyj Sci e

W oddzielnych | ianiNacbzhbat aifiwyorwikpiy sohbl i cze® MoUe

Ue koG owy wynik nifdy nie przekroczy |10
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
5 9

45D -10

10200 11
23M5D 17
235MD 9
556M20022DD

WyjaSnienie:
Kol ejne wyraUeni a 10020,Q84b502w35e5d5i0€2+2 4 + 5 ,

Rozwi Nzani a

W zadaniu mamy do czynienia z zapisem wyraUeGE

pol skiej. Aby rozwi Nzal t o zadani e wykor zys
stack <long long> z biblioteki STL) . Wyznaczani e wart
wedgug poni Uszego algorytmu (dla jednej l'inii te
stos |liczb cagkowitych S
dla wszystkich element - -w w [ inii
pobierz kolejny element z wejScia
jeUeli element jest liczbN
dodaj l i czhoB na s
jeUeli element jest operacj N arytmetycznN
zdejmij ze stosu ostatnia liczbn x1
zdejmij ze stosu ostatnia liczbn x2
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jeUeli element = 0OMbd
dodaj na stos x1*x2

jeUeli element = 0Db
dodaj na stos x1+x2
jeUeli element = 06006
dodaj na stos x2-x1
zdejmij ze stosu ostatnia |liczbn x
Wypisz X
Zadanie dla uczni-w: Jak moUna przy wczytywaniu

Zadanie 2. Wodzirej

Dosthipna paminl: 32 MB

Janek urzNdzi § i mprezh. Tym razem postanowi §
de c y d o wprfebiegwzabaw i wodzi r ej a. Chciaghby, aby osoba t
naj wi nkszN grupii uczestnik-w spotkania. Pom- U w

kt -re jN lubiN.

Wej Sci e

Pierwszy wiersz danych zawiienr @ad pdomiiee dinii @z blyi czd @
bi or Ncych udzi ag w przyjfnciu or 29n 010000,z b i W Z

20m O01000000). W kolejnych m 1 i ni ach znajduj N sifi wiov dwie |
(LOu, v;O10000)ii nf or macj e o par achzaemsneb, kt-re sin | u

Wyj Sci e

Program powinien wypisal w piinarsazymiwijer uudbi ajneld
przyjfnciu (wodzireja).iteSbinppsmhi wj 8zej thkizbhe
W drugiej linii program powinMNicen wgpiysalkie kbsbé
wodzireja.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
54 2

13 345

23
42
52

Rozwi Nzani e

PoniewaU nie moUemy z g-ry zagoUyi, z iloma ucze
wykorzystaj my do zapami Aitywania znajomych tabl |
vector <int> zbi bl i ot eki STL) . Nastnpni e odnajdziem
posortujemy go i WwWypiszemy. Poni Uej kod zadani a
stos liczb cagkowitych S

/llista znajomych
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vector <int> V[10001];

cin>>n>>m;

/ldla wszystkich par sympatii

for  (inti=0; i<m; i++) {
/'l wczyt aj numery pary |l ubiNcych sifn wzajemnie z
cin >>u>>v;
/ldodaj do listy znajomych u znajomego v
V[u].push_back(v);
/ldodaj do listy znajomych v znajomego u
V[v].push_back(u);

}

/'l zakgadamy, Ue jestnajardzie iusany

maximum = 0;

/1 dla wszystkich imprezowicz-w

for (inti=1; i<=n; i++)
/1 jeUeli jaki S imprezowicz ma winfncej | ubi Ncych
/' ni U dotychczasowy najlepszy imprezowicz, zapse
if (V[maximum].size() < VIi].si ze()) maximum = i;

/lwypisz numer najbardziej lubianego imprezowicza
cout << maximum << endl;
/'l posortuj jego znajomy numer ami roznNco
sort ( V[maximum].begin(), V[maximum].end());
/'l wypisz wysztkich znajomych naszego ul ubi eCEca
for (int i=0; i< V[maximum]. size(); i++)
cout << V[maximum][i] <<"";

Uwaga: Warto wr-cil do treSci tego zadania na
zadaniu wodzirej zai mplementowal i Smy juU graf.

Zadanie 3. GorNce pudegko

Dosthipna pamini: 256MB

Czaruj Nca panzkc€hamka pwzpdsedszkolu SJjoneczny |
swoi ch podopiecznych r-OUne Zabawy. JednN z n
zaproponowada dzieciom, jest zabawa w gor Nce pu
wrficza pierwszemu dzigkoku olknml qproadvag ep-drzeciedw, ugi e mu
itd.. Ostatnie dziecko podaje pudegko pierwszemu
W czasie zabawy gra muzyka. Gdy mel odia ucichni e
pyszne ciasteczko [ koEzy zabawn. Praynd h Cha
ni eoczekiwanych dla dzieci moment ach. Pudedko r
Zabawa trwa tak dgugo, aUzwyst drzicea tgylyko jedno d
KaUOdy z maluch-w chciagby oczywi Scie wygral zak
momenciganileChar zawsze uUywa takiej samej sekw
moUe wybral takie miejsce wSr-d dzieci, kt-re z
kt - re to miejsce. PomoUesz mu?

Wej Sci e

W pierwszej |linii wejSciawtanapdnd) e)idvzpadnaj N¢
l'iczbn dzieci w przedszkol u.
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W kolejnychn-1 1 i ni ach wejScia znajduje sifin sekwencj a
Char,przyczymi-ty ruch opisany | est(fArxze z1l 00i)c zobziin accazpkj o
|l icpbhekaza®& przez dzieci pudedgka, po kt-rych u
na przemian raz w prawo, raz w lewo, przy czym pierwszy ruch wykonywany jest zawsze w

prawo. Dziecko, kt-re odpadgdgo, oddaje pudedgko te
Wy jci&

Na wyj Sciu powinna znalefl sifin jedna liczba cagy
mi ej sca, kt -re powinien zaj NI magy Bitek, Ueby w

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
5 3

3
2
5
1

ObjaSnienie przykgadu: Pogrukig&nmi e NaopmaezANmK up @
gor Nce pudegdko zaws z1e,3,45]. Muzyka cichniedpa trzech podaniach,

winc odpada dzi,Bgk]o. cTzewmaaz epudelgko przechodzi 0
dziecko pierwsze: [2,3,5]. Dalej - cyklicznie - p i ffalzy w prawo - o d p ad a p3]. Nraze : [ 2
wlewo-zostago tylko3dziecko trzeci e: [
Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 n_10° 30
2 brak dodat kow 70

Rozwi Nzani e

ZauwaUmy, Ue czfisto bindziemy usuwal el ementy ze
skorzystal strukturn reprezentuj NcN zbi-r (np. ¢
jednak wykorzystanie |lisi s¢«ing> egkbiicaneki (G@Y| pmmi i
zawsze ostroUnie przechodzil pomifidzy pierwszy
programu stanowi symulacjn przekazywania pudegka
list<int> lista;

list<int>::iterator p, q;

int n, X;

/l[dodaj n dzieci do listy

cin >>n;

for (int i=1; i<=n; i++) lista.push_back(i);

/| / zapamifitaj poczNtek | isty

p=lista.begin();
/l[dlan -1 dzieci

for (int i=0; i<n - 1; i++){

/'l wczyt aj l'iczbn dzieci, kt -re przekaOUN sobie g
cin >> Xx;

/1id¥ w prawo o jeden ruch za mago, iterator zv
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it (i%2==0) {
for (int j=1; j<x; j++){

p++;
/1 jeUeli doszedgeS do koG®a |listy dzieci, wr
if (p==lista.end()) p=lista.begin();
}
/1 dziecko q do usunincia z kolejki jest za dzi
q=p;
q++;
/|l ostreUmi koE®em |isty
if (q==lista.end()) g=lista.begin();
/1teraz moUesz usunNi dziecko z kolejki
lista.erase(q);
}
/lpodobnie idziesz w lewo, iterator zmniejszasz
else {

for (int j=1; j<x; j++){
I/ r-wnieU ostroUnie z przej Schkomenlisiyr zez pocz Nt ¢
if (p==lista.begin()) p=lista.end();

p--
}
/1T usu® z kol ej ki poprzednie dziecko
qQ=p;
if (g==lista.begin()) g=lista.end();
q--
lista.erase(q);
}
/Iwmkole jce zostago jedno dziecko, wypisz go

cout << lista.front();
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Zajncia 19

Temat: Struktury danych 2
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, zbiory i operacje na zbiorach, struktury danych, biblioteka STL,
testuje poprawnoSi program- w dl a r-Uny

zintegrowanym Srodowiskiem programistyczn
itestowaniu program- w;

Efekty:

-umi e ur uc h o mbprogranowanie,e b n e

-umi e napisal program z wykorzystaniem fun

rekurencyjnymi,

-zna struktury danych: stos, kolejkn, vect
Formyimetody pracy:pr aca samodzielna, pogadanka, dys
Zadania do wykonani|TreSci programowe
1. Kamienie M.3, P.2.16, P.2.18, A.4.1, A.4.2
2. Loginy M.3, P.2.16, P.2.18, P.2.20, A.4.2, A.45
3. lzba przyjanl M.3, P.2.16, P.2.18, P.2.20, A.4.5, A.4.9

Materiagy do zajnl
https://en.cppreference.com/w/

Zadania do wykonaniaw domu:
Kodowanie permutaciji (Il OI):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ioeAqb7fRkdNzdUVS0OcvMSKm/site/

Samochodziki (XII Ol):
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/DNXEM9WX4TRCIOfFbWedflqag/site/
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https://en.cppreference.com/w/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A:

Zadanie 1. Kamienie

Limit paminci: 64MB

Janek jest kol ekcjonerem kamieni . Zbiera je i
numer. Dba ot o, by kaUdy kamie@ dlyyy wnkol ek mjiie zproazlweaz
takie same. Kiedy chodzi plaUN, gdzie moUe znale
kaUOdy napotkany kamie@ oceniaigeSlmnadajsecme ma
kolekcji nie posiada i zabiera go. Trudno jes t mu jednak szybko oceni
znal eziony kamie®& jest potrzebny. Pom- U mu!

Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wej Scha =zapi
(20n01000000) oznaczaj Nca | irwidsily zaweraipejednej liczki® | ej n e
cagkoky0 ®ke(j10) oznaczaj Ncej ntegmkamienleat al ogowy

Wyj Sci e
Wnwi erszach standardowego wyj Scia Tw-j program

l ub O6N6, oznaczaj NcN przydatnoSi kamienia w kole

Przykgad

Wej Sci e Wy j Sci e
5 T

1 T

2 T

4 N

2 T

5

Rozwi Nzani e

Bardzo proste zadani e, ktsetrzpibiotekiSlle my uUyil strukt

wczytaj n
dl a i=1,2, ¢é,n
wczytaj X
jeUeli x nie naleUy do zbioru

wypisz O6TS©H

dodaj x do zbioru
przeciwnie

wypi sz ONOd

JeUeli bfidzie to wskazane, moUna wytgumaczyl n
dziagani a, bez i mpl ementacj i) or az drzew samor
kontener -w set i ma p z biblioteki STL wraz z
poszczeb: | nyperacij i (wstawieni a, usuninci a,

poprzedniego/ nastfinpnego) .
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Zadanie 2. Loginy

DostfApna pamini: 128MB

Pan I nteger pracuje nad otwarciem nowego portal
systemu jest poczta elektroniczna. Panl nt eger rozdzieli g julO pracn p
zadaniem bndzie opracowanie modugu rejestracji |
Modug rejestracij.i otrzymuje proponowany |l ogin.
bazie, modud wyGKydjoa uiChyftokromencijlgim iw dagi ®uj ele Sl |
nazwa juU wystnpuje w bazie, wW-wczas tworzony
u Uyt k o wapiskjeaw lazie. Nowy login tworzony jest przez dodanie kolejnego jak

naj mni ej szego numeru do proponowanej przez uUytKk
Wej Sci e

W pierwszej |inii wejScia znmlan5He) e oiniaqgzajnMcd ilc
rozpatrywanych | ogin- w.

W kolejnychnl i ni ach znajduj N sifn rozpatrywane | oginy
zmagych |iter alkabenuejdgu@EskiyegoUi 30 znak: - w.
Wyj Scie

sywanGKijest o0

Na wyj Sciu dla kaUdego |l oginu wypi
ub nowy |l ogin dlI

wprzypadku udanej rejestracji, |

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

6 OK

mirek OK

katarzyna mirekl

kirek mirek?2

mirek OK

nowy mirek3

mirek

Ocenianie

Podzadanie Ograniczenia Punkty

1 n 10° 30
2 brak dodat kow 70

Rozwi Nzani e

Bardzo proste zadani e, ktmapzpibiotekicOle my uUyil strukt

ZauwaUmy, Ue kIl umapme wbimdazsizeej wczytany | ogin, 2
dotychczas uUytych takich login-w. Dl a ugatwieni
string s;

/11 ista |l ogin-w

map<string,int>a;
/' 1'1iczba zapytaCE
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cin>>n;
/1 dla kaUdego zapytania
for (int i=0; i<n; i++){

/lwczytaj oczekiwany login

cin >>s;
/1 jeUeli podany login istnieje, wartoSi el ement
/1o podanym kluczu bndzie winksza od 0
if (a[s]>0)
/|l w-wczas wypisujemy login wraz z |liczbN dotyct
cout << s << g[s] << " \ n";
llie Ueli login jeszcze nie wystNpi g
else
/lwypisz login bez zmian
/lcout << "OK" << " \n"
/'l zwi iksz |licznoSi aktualnego loginu o 1
a[s]++;
}
Zadanie 3. lzba przyjanl
Dosthpna paminil: 256MB
Na izbie przyjnl chorzy poaojzenjdici ez @laujr® Nta n@r :
to nie czas decyduje o kolejnoSci. WaUniejszy | e
oznacza sin pacjent-w opaskami w kolorach czer wi
oznacza, Ue pacjent musieijby k ovptelgeynatghinyastowymp i e
Taki kol or przydzielany jest osobom w bardzo z
karetki. Kolor U-gty jest przydzielany pacjento

Kolorem zielonymasNencznaezzamaij npUszym stopniem
przyjimowaniwt r zeci ej kol ejnoSci .

Pan I nteger opracowag dokgadni ejszy spos- b okr
kkol or-w opasek. JeSli mamy paorazgnt wiwve axy, op Ble k a mi
pacj ent z opaskds twankioel oprzzey j ity jako pierwszy. C
kol orem opaski liczy sin czas przyjncia.

PanIntegerwy my S1 i § system, kt -ry ma przySpieszyl pra
teraz, j ak dziaga on w rzeczywistoSci. Co sektl
zoczekuj Ncych pacjent-w jest przyj mowany przez d
natychmi ast sklasyfikowal przybygych (okreSlili

Wskazyyvaniem pacjent - w, kt-rzy maj N byl w danyr
napi sal progr am, kt - ry pomoUe mu w pracy?

Wej Sci e

W pierwszej |liniin yejd3ai apazmreajsd wj €@li @ b@°). cagjkow
Wkolejnychnl i ni ach znajduje sin giomzjnadrzaj Nce¢zlkioe oc

pacjenta, Kkt -itejpseakungdjlemwdy)l IQub informacja o
momencie kolejnej osoby przez lekarza (k;=T11).

MoUesz zagoUyi, Ue zawsze jest ktoS, kto oczekuj
kiedy obsguUeni. MoUesz r-wnieUO zagoUyi, Ue test
waruneknO 310
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Wyj Sci e

Na wyj Sciu powiimind czbalcea®ikowi tych

oznaczaj Ncyc

pacjent  -w przez | ekarza. Pacjent-w oznacz czasen
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

10 3

3 1

5 7

2 5

-1 2

4

-1

1

-1

-1

-1

Rozwi Nzani e

W tym zadaniu naj wygodniejsze brndzi e uUOyci e
priority_queue z bi blioteki STL) . Nasza kolejka wuwzg
pacjenta (kolor), a dopiero p-FTniej jego czas pt
przechowywal te dwie informacje. ZauwaUmy, Ue ko

poczNtku element najwaUniejszy.

(wymaganie kol ejki priorytetowej) .

izby przyjnal.
Kod programu wraz z komentarzami:

struct pacjent {int kolor, czas;};
/Ipacjent pomocniczy

pacjent p;

priority_queue <pacjent> q;

/1 przeci NUamy operator mniejszoSci,
mni e | walUny | ¢

/'l w pierwszej kol ejnoSci kol or ,
numerze
bool operator <(const pacjent &a, const pacjent &b){

return (a.kolor>b.kolor) || (a.kolor==b.kolor && a.czas>b.czas);

}

Gg-wna cznSi programu:
/'/1liczba zdarze@® na izbie przyjnl
cin>>n;

for (int i=1; i<=n; i++){
/lkolor pacjenta z sekundy i
cin > > p.kolor;

Uwzgl ndni my ten
Teraz nie zo0:¢

~

l'iczy sin

I 1jeUel.i kol or j-dsttmo-wmy ormacja o przyjniaciu
/' I/ najbardzi e]j potrzebuj Ncego pacjenta
if (p.kolor== -1){
/'l zdej mujemy z kol ej ki pierwszego oczekuj Nceg:¢
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p = g.top(); g.pop();

/'l wypisz jego czas przyjncia na izbhn
cout <<p.czas<<" \'n";

}

/Inowy pacjent

else {

/' / zapami itaj jego czas Pprzyjncia
p.czas=i;

/'l wstaw go do kolejki oczekuj Ncych
}Q-push(p);
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Zajncia 20

Temat: Zawody 2. Powt -rzenie i podsumowani e.

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, instrukcje iteracyjne, tablice dwuwymiarowe, r e k ur encj n, pi
wgasne f unkc e strukery udaryahn,c piplisteka STL, testuje
poprawnoSi program-w dla r-0Unych danych,

Srodowi skiem programi stycznym tgstowaryu pi sar
program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umienapisal program z wykorzystaniem funkciji
rekurencyjnymi,
- zna struktury danych: tablica prefiksowa,
-zna porzNdek cziaSciowy i |liniowy,

- zna wyszukiwanie binarne

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna w formie zawod:-

Zadani a do wykonani gTreSci programowe

1. Dobr o i zgo 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 rozwi NzaE

Zadani e 1. Do b r avyszukiwani§ dinarneP pooveynikel. Utrudnieniem jest
koniecznoSi skorzystania z biblioteczki

Zadani e 2. Bursztyn. Zadanie naleUy rozwiNzal W
Naj gatwiej wykorzystal sumy prefiksowe w tablicy
Zadanie 3. Narzyms ki e . Wystarczaj Nce brndzie uUycie algol
sobie dwie tablice ze wszystki mi mo Ul i wy mi war
rzymskim, a nasthnpnie wypisujmy kaUdN Acyfrio o

onaj wi fkasrzejSci .
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ZADANI A | ROZWI + ZANI A:

Zadanie 1. Dobro i zgo

Limit paminci: 64MB Limit czasu: O0.5s

Wal ka dobra ze zgem w Vilolandzie trwa w najle
zadecyduje o wszystkim, tylko... no wdgaSnie... g
Vil ol and, j ak wi adomo, j est Swiatem w KkKsztagc
kwadratowych p-I1. KaUde pole jest kontrol owane a
wi adomo, Ue pole numer 1 jest konhpotewapgopr Te
przez kogo | est kontrol owane dane pol e, mo Ue
ASrodkaow2cpol nie jest w Uaden spos-b zaleUne od

Wielka bitwa musi odbyl sifn na dw-ch sNsiednich
indeksie) jest kontrol owane przez dobr o, a prawe przez zgo.
tylko sin kg-cN, ale w koG u bitwa musi sifin odby

Komunikacja

Tw:- j program powinien wuUywal bi blioteki, kt-ra
kontrolu j e poszczeg: Il ne pol a, or az na udzielenie
biblioteki, naleUy wpisal na poczNtku programu:

#include "doblib.h"
Bi blioteka udostfipnia nastifipuj Nce funkcje:
A long long inicjuj();
Inicjalizuje bibliotekd. NaIeU,y ,Wywogal' i N
uUyciem pozostagychnfumkmecadczajiZMecMNclai ¢zlwiz bm- |
A int sily(long long x);

Dl a kalWsdpggni aj Ncegox Gwnazrwrnaecka 11 , Onimer&ljest pol e

kontrol owane przez sigy dobr a, 2, silyle S1 i pr z
zwr 1csily(n) zwr - clwa2g.a! MoUesz uUOyi tej funkcji
razy!

A void odpowiedz(long long x);

Udziela odpowi edzixpade | Nabsrpaj,y uzdenSi mea+Dp-ol u nur

sigy zga. Wywoganie tej funkcji zako®zy dzi e
Tw- | prmige amodet al Uadnych d’anych (ani ze stani
pl i kNiwe .mo-UOeni eU nic wypisywal do pdii&. wallé mias e
na standardowe wyj Stddrre) -diaang mid satjy cjzenden ak, Ue zuO

czas.

Przykgadowy przebieg progr amu

Zag- - Umy=, 70e a rozkgdad si g na kolejnych polach wy
1121222
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gdzie podobnie jak wyiUpjddb-reagazga. kBPaoprawinesodr

Xx=2o0razx= 4. I nterakcja programu z bibliotekN moUe
Wywogani e Zwr - cona wa
inicjuj() -
sily(2) 1
sily(3) 2
odpowiedz(2) -
Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia | Punkty
1 n_10° 20
2 n_ 10" 80
Eksperymenty
W zakgadce Pl i ki zdola jlladawjzip <iafwi & @b iNewem
A PrzykgadowN doblibb|,i otkkéekitia pozwol.i Ci przetest
formalnN rozwi Nzania. Aby jej uUOyi, umieSi
rozwi Nzani e, a nastnpnie skompil uj j e. Tak
|l i ca,bfia nast mpmiak -avi Ng wnycw Ddlde OrnudbScé260d t e
dane pole kontrol owane jest przez si gy dobra
biblioteka t a r-0Oni sin od tej, na kt -rej
rozwi Nzani e.
A Przykgadowe, bgndabepp r od Wiudp@mij &lweN komuni ka

zbi bliotekN.
A Test przoob@radwowypi sanym wyUej formacie przykg

Zadanie 2. Bursztyn

Dosthipna paminl: 32 MB

Czy wiedzieliScie, Ue w wojew-dztwie lubelskim s
z tymi na wybrzeUOu Bagtyku? W-jt jednej z |l ube
eksploatowal =zgoUa znajdujNce sin na zarzNdzan
zabe zpi eczygpr jwdzgwrocznym budUeci e pewnN k wot
bursztynonoSnych. Ze wzglndu na zakupiony sprzn
ookreSl onymkwyWhijatr zsespor zNdzi g juU mapn terenu z
naposzczeg- |l nych dziagkach. Teraz tyl ko chciagby wy

przyniesie mu najwinkszy zysk.

Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wej Scia zapi
oddzielone poj edynnanzkmdzie AOtnfinm&m@: 1000). Wn kol ejn
wierszach zapisanopom!| i czb cagkowitych nieujemnych, kt -re
na poszczeg-lnych dziagkach (wielkoSci te nie pr
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Wyj Sci e

W pierwszym wierszu standankeswBNgsumgijpczaNziapoSk
kwadratowego obszaru.

Przykgady

wej Scie Wej Sci e Wej Sci e
562

453 442
123456

12345 1234
543216

54321 5432
345671

34567 3456
456781 45678 4567
891231
A Wyj Sci e Wyj Sci e
Wyj Sci e 45 on
28
Zadanie 3. Na rzymskie
Dosthipna paminl: 32MB
Wczyt aj l'iczbn zapisanN w systemie dziesifAtnym
rzymskimi. WartoSci cyfr pojawiajNcych sin w tes
I 1
v 4
\Y, 5
IX 9
X 10
L 50
C 100
D 500
M 1000
Wej Sci e

Liczba arabskan( 1 n©@ 3000) .

Wyj Sci e
Pierwszy i jedyny wiersz wyj Sciivarpg oviizapisen wypi
rzymskim.

Przykgad
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Wej Sci e Wyj Sci e
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Zajncia 21

Temat: Grafy
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, zbiory i operacje na zbiorach, struktury danych, biblioteka STL,
grafy ni es ki er owane, testuje poprawnoSi pr o

posguguje sin zintegrowanym Srodowi skiem
uruchamianiuit est owani u program- w,;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napi sal program z wykor Zygrafani em
nieskierowany, podgrafy, wi er zchro@gwrikidelJki, Sc

-zna metody przeghodzenia graf- -w
-zna struknienfn Find

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, pok
Zadania do wykonanilTreSci programowe

1. Dwukolorowanie M.5, P.2.18, A.3.7, A.3.8, A4.3

2. Prehistoria M.5, P.2.18, A.3.7, A. 3.8, A.4.3, A45

Materiagy do zajnl

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/26/

Zadania do wykonaniaw domu:
Gildie
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/Oys6jiVOIlap59Y CHRwWDMbNT/site/

tabka Bajtozja
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/Pbxxhg YBgWCAXYVKCfIb HA/site/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Dwukolorowanie

Dostfipna pamini: 32MB
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/26/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/Oys6jiVOIap59lYCHRwDMbNT/site/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/Pbxxhq_YBgWCAXYvKCfJb_HA/site/

Twi erdzenie o czterech barwach m- wi, Ue kaUdN

moUna pokolorowal 2z uUyciem czterech kolor -w w t
obszary pnoimealboywjgyne na ten sam kol or . Problem ten
zostagdg udowodniony dopiero w roku 1976 za pomocN
Twoim zadaniem jest rozwi Nzanie prostszego prob
ni eskierowany [ bekorpoiwalliny , j etsztn . d wuzky j ego Wi
pomalowane na kolory czerwony iczar ny w taki spos - b, aby s N
wierzchogki nigdy nie bygy tego samego kol oru.
Wej Sci e

Dane wej Sciowe skgadaj N sifn z pewnej Widrsguzby zes
kaUdego zestawu znajduja@a@siO n 0@®zbAE&Etwyliretchh o & U
wierzchogka |jest Diderib.a Dzr ugadk rwiseur sead zawkera |
(LOkO1000000) . KaUdy zk wkicelresjzrnyy cchawi era noamegh - vdw: ch
numery te opisujN krawndT¥.

Wyj Scie
Sprawd¥, czy graf |jest dwlAKiojleoSloiwadrnayf, jie swy pdvwuwk
lub NIE T w przeciwnym wypadku.

Przykgad

Wej Sci e Wej Sci e
3 9
3 8
01 01
20 02
12 03
04
Wyj Sci e 45
NIE 46
47
48
Wyj Sci e
TAK

Rozwi Nzani e

Zadanie rozpoczyna cykl zajni zwiNzanych z zadan

W jaki spos- b reprezentowal gr af W pamiAci ko
uUywane podobne rozwi Nzanie jak w zadaniu Wodzir

Do zapamintywania ScieUek pomindzy wierzchogkal

( moUna wy kectorz y<intbaZbi bl i oteki STL). Poni Uej kod w
//1ista sNsiedztwa

vector <int> V[100001];

odwiedzony[1000001];

cin >>n>>k;

/ldla wszystkich par wierzchogk-w

for (int i=0; i<m; i++) {
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/'l wczyt aj numery wierzchogk- - w

/1 i dodaj je naprzemiennie do |istsNsiedzwa
cin >>u>>v;

V[u].push_back(v); //dodaj do listy znajomych u znajomego v

V[v].push_back(u); //dodaj do listy znajomych v znajomeg ou
}
Teraz musimy pokolorowal graf na dodwieddomyf] ory. W t
kt -ra bndzie przechowywaga i nifneodwiedzopyiillub28t ani e

kol or wierzchogka.

W zadaniu wykorzystamy metodmz.przacsznuikemwanpazegg
wierzchogk-w od dowol nego z ni ch (na przykgad

Odwi edzimy jego sNsiad-w. KaUdy nieodwiedzony
sprawdzeniawpr zysz goSci oraz nadamy mu koKtorr epgroz eccao w
niego dotarliSmy (1 lub 2). Co w przypadku, Kkie
JeUel i jego kol or j est t aki sam, jak wierzchodg
dwukolorowanie grafu. W przeciwnym wypadku sprawdzamy dalej.

PoniU e j uproszczony algoryt m:

kolejka Q

BFS (w)

odwiedzony[w] « 1

Q.dodaj(w)

dop - ki (Q nie jest pusta)
wW« Q. zdejmij _pierwszy_wierzchogek ()
dla wszystkich sNsiad-w v wierzchogka w

jeUeli (odwiedzony[Vv] = 0)

odwiedzony[v] « 1+odwiedz ony[w] mod 2 //kolor przeciwny do w

Q.dodaj(v)

przeciwnie

jeUeli (odwiedzony[v] = odwiedzony[ w])

zwr - I FAGSZ i zako®z funkcjn

zwr -1 PRAWDA // przeszukali Smy graf i nie znal €
W ggdg:-wnej cznSci @8wige jasnuy m pwc zwdzani u struktur
wywogal funkcjn BFS i sprawdzil zwracany przez n
jeUeli (BFS (1) = PRAWDA)
wypisz TAK
przeciwnie
wypisz NIE
Zadanie dla uczni-w: Jaka jest zgoUonofzedeobl icz
wszystkim, ile razy zostanie odwiedzony kaUdy z

Zadanie 2. Prehistoria
Limit paminci: 64 MB

Na dziewiczych, zamieszkagych przez dinozaury, r
iinne dziwne stwory terenach rozciNga sifn kraina
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Bajtolandi N. Na onpyrmem bz arMde dyj eni e letunkowe mi zZ n
drogi , kt -ryorh Weszowi sumiost anowi | i pogNczyl i c
gat wi e] bygo im przetrwal . ZasamdawigNkez e s 0 jau sjze
plemieniembj e S1 i :

9 istnieje drogai gpceiNca pl emin

lub

q istniecie t aki e, pUembp@remninpltermajiN z nim sojusz.

Proces zawierania sojuszy trwa tak dgugo, aU ni e
Ludzie zamieszkuj Ncy te tereny sN prymitywni, a
sin i zg§goUwnifior Matyczne Bajtolandi.i (KI B) . Zas:z:
Obecni czgdonkowie pgagajpkE kardyedapjesvwCojyszuz! e mi i

plemieniemk? " . Jaskiniowcy majN juU swoje komputery s
il oSecwnadr | ecz mimo to odpowiadaniq na owe pyt
odpowi edni program i pom-0U im dostal sin do KI Bu
Zadanie

Napisz program, Kkt - -ry:

9 wczyta ze standardowego wej Scia iloSi plemion,
oraz ich opisy.

1 wyliczy odpowiedzi na zapytania,

9 wypisze wynik na standardowe wyj Scie.

Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wej $iciima zapi
(LON,MO1000000) oznaczaj Nce odpowi edni o i.l oSi P
Wnasthipnych m wierszach znajduj N sif opisy tyc
cagkowditby(t®a,bOn,aib) oznaczaj Ncaj PébmNBEmyfndroga.
Wnasthipnym wierszu znaj dujgé¢ 1010 Q ®UM@®) ,| i & zw an & saff

qwi erszach po dwi @ik(1lQ@pzkOn ptkRgkoovdnaeczaj Nce pytat
Wt estach wartych okogdo 40% Qnumg®1000). zachodzi war L

Wyj Sci e

Tw- | program powi ni egwienszy,wii-syam znaniwgh Sgowi nno zna
pojedyncze sgowo " TAK" ( bez c uide pytmnieokiBu vjest, j eSl
t wierdzNca, l ub "NIE" w przeciwnym wypadku.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
86 TAK

12 NIE

57 TAK

32 NIE

58

13

24

4
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14
67
75
38

Rozwi Nzani e

Reprezentacjagrafui | i st a sNsiedztwa (jak w zadaniu Dwuk
sin, kt - re plemiona sN ze sobN w sojuszu, bnd
wierzchogka. Wszyscy sNsiedzi badanego Swiir zch
jednego sojuszu. KaUde wywoganie przeszuki wani i
Zami ast kol or owal wierzchogki n a odwliedzony[lk ol or y [
przechowywal numer sojuszu, do kt-rego naleUy na
BFS (w, nr_sojuszu)

kolejka Q

Q.dodaj(w)

dop: ki (Q nie jest pusta)

W« Q. zdejmij pierwszy wierzchogek ()

odwiedzony[w] « nr_sojuszu
dla wszystkich sNsiad-w v wierzchogka w

jeUeli (odwiedzony[Vv] = 0)
odwiedzony[v] « odwiedzony[w] + 1
Q.dodaj(v)
Wgg- - wnej cziSci programu (po wczeSniejszym wcz

przydzielimy do sojuszu:

liczba_sojuszy « 0
dla i=1,2,é,n wykonaj
jeUeli (odwiedzony[i] =0)
liczba_sojuszy « liczba_sojuszy + 1

BFS(i, liczba_sojuszy)

Teraz wystarczy dl a q zapyta® sprawdzil, czy ©plemiona
samym numerem Sojuszu:

wczytaj q

dla i=1,2,¢é,q9g wykonaj

wcezytaj p, k

jeUOel i (odwiedzony[ p] =odwi edzony ][ k])
wypisz TAK

przeciwnie

wypisz NIE
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Zajncia 22

Temat: Grafy
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, zbiory i operacje na zbiorach, struktury danych, biblioteka STL,
grafy ni es ki er owane, testuje poprawnoSi pr o

posguguje sin zintegrowanym Srodowi skiem
uruchamianiuit est owani u; program- w

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
- umi e napi sal program z wykorizygaf ani em
nieskierowany , wi ey zkhag@idezlUkei, Sc

-zna metody przecgdykdedzeni a graf - - w

Formy i metody pracy:pr aca s amod zeneldyskusja o m- wi

Zadania do wykonanilTreSci programowe
1. Mysz w labiryncie M.5, P.2.18, A.3.7, A4.3
2. Grand Prix Bajtocji M.5, P.2.18, A.3.7, A4.3

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/26/

Zadania do wykonaniaw domu:
Szpiedzy
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/RiTxbbjmgXZ84FuD9qo15Aq8/site/

Nadajniki
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/sKmylHBMNI9EV3WO6GQ4xoFt/site/

ZADANI A | ROZWI t+ ZANI A

Zadanie 1. Mysz w labiryncie

Dostfipna pamini: 32MB
Dol abiryntu trafiga mysz. Pom-0 jej odnal e¥i wy|j
Dane:
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/26/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/RiTxbbjmgXZ84FuD9qo15Aq8/site/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/sKmyIHBMNi9EV3WO6GQ4xoFt/site/

W pierwsze,j i nii wej Sci a z nmijnd @j<:n, ms<= K000 wi e [
oznaczaj Nce roghkoumnrimwabersygt uW kol ejnych [ iniacl
oznaczaj Nce kol ejno

1 --moUliwoSI przejScia (korytarz);
T x-brak przejScia (Sciana),;
T o-poczNtkowe pogdgoUenie myszy;
T w-wyj Scie (koEGowe pogoUenie myszy).
Wynik
Jedna |liczba cagkowita oznaczaj Nca il oMdEdip-§ od
jeUeli takstnigeci eUka ni e
Przykgadowe dane:
Wej Sci e Wyj Sci e
88 17
We- X- X--
XX - X- X--
—_—— X----
- XXXX --
__X__X__
----- X-0
XXXX ====
______ X_
Rozwi Nzani e
Graf w tym zadaniu do kwadratowa siatka i dwuwymiarowa tablica mapa[][] . Z kaUdego
polaowsp- grziadnychoptzey)Simdbemygterech p-1: na pra
iwd - g . Ze wzglhndu na koniecznoSi znal ezienia na

rozwi Nzani e zadani a wy mag a uUOyci a al goryt mu E

odwi edzenia bndziemygpeddobowypyWwal hnywhpp: | do od
skgadaj Nce sifn z dw-ch p-1: x i y). Wszystkie ni
| i ¢ z bnlbzyrh algorytmie -1 ) . KaUde odwiedzone pole bidzie
odl eggoSci od p®lpmolsa amit @oweagiotea Zi@an@. Dodat kowo (
sobie pilnowanie brzeg-w planszy) w kolumnach i
(wartowni kd), wartoSci

Poni Uej uproszczony algoryt m:

kolejka Q

mapal][]

punkt p, pom

BFS (x,y)

dla i=0,1,2,¢é,n+1

mapalO0][i] « mapa[n+1][i] « mapali][0] « mapa[il[n+1] « -1
mapa[x][y] « 1
px « 1,py « 1

Q.dodaj(p)
dop: ki (Q nie jest pusta)
p « Q.zdejmij_pierwszy_punkt()
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jeUel i ( mayla0) x
mapalx - 1][y] « mapa[x][y]+1 /'l zwi Akszamy odleggoSi o 1
pomx « p.Xx -1, pomy « pom.y
Q.glodaj(pom)

jeUel i (mapa[x+1][y] =0)
mapa[x+1][y] « mapal[x][y]l+1 [/ zwi
pom.x « p.x+1, pom.y « pom.y
Q.glodaj(pom)

jeUeli (mapH{Ox] [y
mapalX]ly -1] « mapal[ x][y] +1 [/ zwi
pom.x « p.X, pom.y « pomy-1
Q.glodaj(pom)

jeUel i (mapal[x][y+1] =0)
mapa[x][y+1] « mapal[x][y]l+1 [/ zwi
pom.x « p.Xx, pom.y « pom.y+l

kszamy odl eggoSi

¢

kszamy odl eggoSi

¢

kszamy odl eggoSi

¢

Q.dodaj(pom)
Wgg- whej cziSci programu poza WwWczytaniem mapy
punktu startowego myszy, a nastninpnie sprawdzil
nigdy nie dotrarga, W prmapgafwxywyjwcpadkw wyjpSD
znajdziemy miniman N odl eggoSi od wej Sci a.

Zadanie 2. Grand Prix Bajtocji

Dosthipna paminl: 64 MB

W Bajtociwybudowano nowoczesny tor wy Scigowy . Skgada
dr-g, kt-re mogN sifi gNczyl =ze sobN wygdgNcznie r
skrzyUowa@® zaprojektowana zostaga dokgdgadnie | edn
szer oki e, Ue moUna na nich wygodni e wyprdzvwe dczha i i n
r-OUnych kierunkach), ale nie moUna na nich zawr a
Aby wurozmaicil wyScigi wgaSciciele toru starajN
skrzyUowaniach. i astamawi agz2\y sw og- 1| e j est mo U
zamkni Atej trasy.

Wej Sci e

SkrzyUowania ponumerowane sN kol ejnymi I i czbami
Pierwszy wiersz danych zawiera dwie | iidizlmy nat ut
dr-g (1 9. kKo eljone k wierszy zawiera po dwie od
l'iczby naturalne u i w oznaczaj Nce numery skrzy!l
ul w.

Wyj Sci e

Program powinien wypisal sg§owo wlgak,n ojSecSlaic hmoolpn as .
w temaci e, [T wiprzexignyrm przygddk

Przykgad
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Wej Sci e Wej Sci e

43 44

12 12

13 13

24 14
24

Wyj Sci e

NIE Wyj Sci e
TAK

Rozwi Nzani e

Reprezentacjagrafui | i st a sNsiedzt wa. Zadanie sprowadza si
gr af reprezentuj Ncy drogi zawiera jakikol wiek
takiego cyklu jest przeszukiwanie grafu (wykorzystamy w naszym wypadku ponownie
algorytm przeszukiwania grafu wszerz i BF S) . Zmi ana standardowego ¢
wprowadzi my, wy maga sprawdzani a, czy W przypa
odwi edzony jest t o inny wi erzchogek ni U ten,
odwiedzony(] bhndzi emy przechowywal dodat kowo numer
przyszIliSmy do danego wierzchogka.
Poni Uej uproszczony algoryt m:
kolejka Q
BFS (w)
odwiedzony[w] « 1
Q.dodaj(w)
dop - ki (Q nie jest pusta)
W« Q. zdejmij_pierwszy wierzchogek ()
dla wszystkich sNsiad-w v wierzchogka w
jeUeli (odwiedzony[Vv] = 0)
odwiedzony[v] « w [/ / przyszI|liSmy z wierzchogka w
Q.dodaj(v)
przeciwnie
jeUeli (odwiedzony[w] = w)
zwr - I PRAWDA i zako@®z funkcj fi
zwr - I SZAG/ przeszukali Smy graf i nie znale¥li$§
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Zajncia 23

Temat: Grafy
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl
projektuje i programuje proste problemyzr . Unych dziedzin, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinstruliggen i a a |
warunkowe, i nstrukcj e i ter aeyjwgeas nt a bfluincke
rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, grafy skierowane, relacje
por zNdku l ini owego/ cznSciowsegojeéeksypioagwi

program-w dl ayoch,Unpeéguwgunj e sifn zintegrov
programistycznym przy pisaniu, uruchamianiuit est owani u pr ogr am- w;

Efekty:

-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,

-umi e napisal p r o giemastnuktary danythd grafysisetowany,
podgrafy, wier z ¢ h,o glerka wnidezlsktio pbe E wi er zchogka

-zna metody przeghodzenia graf- -w

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk

Zadania do wykonanilTreSci programowe

1. Gguchy telefon M.3, M.5, P.2.18, A.3.7, A3.8, A 4.3

2. PorzNdek al fabet M3 M5 P.218, A.3.7, A.3.8 A.4.3

Materiagy do zajnl
http://algorytmika.wikidot.com/dfs
http://algorytmika.wikidot.com/sortowanie-topologiczne
http://www.rafalnowak.pl/wiki/index.php?title=DFS
http://www.rafalnowak.pl/wiki/index.php?title=Sortowanie _topologiczne

Zadania do wykonaniaw domu:
Randka

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/glvRmapl7sX6di87092Rmjdw/site/
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http://algorytmika.wikidot.com/dfs
http://algorytmika.wikidot.com/sortowanie-topologiczne
http://www.rafalnowak.pl/wiki/index.php?title=DFS
http://www.rafalnowak.pl/wiki/index.php?title=Sortowanie_topologiczne
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/gIvRmapl7sX6di87092Rmjdw/site/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Gguchy telefon

Dosthipna pamini: 128MB

Sliczna pani Char, przedszkol anka lwbpr zuagdasNadkall
swoi ch podopiecznych r-Une Zabawy. JednN z n
Zzaproponowaga dzieci om, j est Zzabawa w gguchy te
szepcze do ucha jakieS trudne sgowo gmuauges ze mu ¢
-trzeci emu, itd. .. Ostatnie ma wym-wil je na ggo
Ue nie mogN powtarzal podanego sgowa dowol nemu ¢
swojemu najlepszemu koledze lubninmjdtlepszemukoale
niczego maluch-w. ZauwaUygdga teU od razu, Ue ut w
Ue kaUde|j z nich musi podal oddzielnie nowe s
minimalna liczba r-Unych sgmw,doj aikchh amu saibywksadep
wWzi nAgo mabawie.ad w

Wej Sci e

Pierwszy wiersz wejScia zawietaOj])adrOd Z10Ac dlzh ec
Wkolejnychnwi er szach znajdujex, sidido kumergdzicdhhclka wysz

i-te dziecko ( 1 x;O .n)
Wyj Sci e
Wypisz minimalnN |iczbi dzieci, kt-rym musi wysz

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
4 1

2
3
4
3

Rozwi Nzani e

Reprezentacja grafu w tym zadaniu to jednowymiarowa tablica do_kogo[] 1 numer
dzi ecka, dtoe kd ziregloo iszepcze sgowo. W trakcie w
chciagby s ze p-tegoldziesky gtabica ié[p i ) . Nastipnie przepr

symul acjfi Aszeptaniado zaczynaj Nc odepyah. dwi ¢ gim
momenciewz abawi e nie bragy jeszcze udziagu wygNczni
do siebie wdwi e | ub wincej os-b (cykle). Wywogdgaj my

-

wykorzystamy algorytm przeszukiwania grafu w ggN

P o ni Presgczony algorytm:

wczytaj n

dla i=1,2,¢é,n

wczytaj do_kogo[i]

ile[do_kogoli]] « ile[do_kogol[i]]+1
dla i=1,2,¢é,n

jeUeli (ile[i]l=0)
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wynik  « wynik+1

DFS(i)
dla i=1,2,¢é,n
jeUeli (odwiedzony[i] =0)
wynik  «  wynik+1
DFS(i)

Proces symulacji szeptania:

DFS (w)
odwiedzony[w] « 1
jeUOel i (odwiedzony[do_kogo[w]] =0)

DFS(do_kogo[w])

Zadanie 2. PorzNdek alfabetyczny

Dosthipna paminl: 64MB

Bajtomirek, kol ekcjoner ni espotykanych ksi NOek,
wdzivnym, ni euUywanym juU jAazyku. Litery w ksi NUce
gaci EBski mi, ale kolekcjoner nie potrafi g ich r
koEu Kkr -tKki i ndeks Wysthpuchych W niej sg- w,

tego, kt-regospm@llﬂm@wby.stI'ekcjoner qpracowa@ i
periodyku. Mu s i tyl ko poznal kol ejnoSiI liter w &
sg- w. AI’e wydaje mu sifn to bardzo Umudabym i m:
zakoEzyl prachn koIekcjonerskN, Bajtomirek poproc
odt worzyg pierwotnN kolejnoSi Iliter alfabetu uUy
Wej Sci e

Wej Scie skgdada sifi z uporzNdkowanej | isbefu sg§-w

gaci EGskiego. W kaUdej Finii znajduje sin jedno

sg-w sygnalizowany | est znakiem #. Bajtomirek
wszystkie litery alfabetu §gaci Es kkopEdnopopravhea k a Ud e
rozwi Nzani e.

Wyj Sci e

Wyni kiem dziagani a progr amu powinien byl j eden
kolejnoSci zgodnej z alfabetem uUytym w ksi NUce.
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

XWY XZYW

ZX

ZXY

ZXW

YWWX

#
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Rozwi Nzani e

W zadaniu moUemy doszukal sifn struktury grafu
kol ej noSi pomi ndzy ni mi do krawndfT¥. Krawnd¥ zao
s1 i s2 znajdziemy pierwszN r-0UnN |literfdona poz

s2[1i]. I nf or macj e 0 krawndzi ach bndzi emy pr ze
sNsiedztwa (alfabet gaci Eski skgadhRoe)26] n).Ww 26 | i
al gorytmie upr o cAiomyr ezpa peizse nit oiwiatjear bndzi e wartoS$S

z a S 1 852\ tablicy jest[] zapami itamy, czy dana |itera wystN
wczytaj()

wczytaj s1, s2

jeUOel i (| s1] =1) jeslt[/dl]jieldlnol i terowe sgowo i a

dop- ki ,(&B#£0)
m = min(|s1], [s2])

dl a i =0, 1;%2wykénujm
jeUel i (&R sli] . s2i)
a[s1[if[s2[i]] « 1
jest[s1]i]] « 1
jest[s2][i]] « 1
i « m // ko@Ezy wewnntrznN patlf
sl « s2
wczytaj s2
Aby ustalSil lkioleerj now alfabecie skorzystamy z sor
oal gorytm przeszuki wania grafu w ggNb DFS. DI a Kk
sii naszN badanN |iterN ¢ bfAadziemy wywogywal DF

znaj duj Ncych sin za ni N, dodamy | N wyak)poczNtek n

DFS(litera c)
odwiedzony|c] « 1
/Iszukamy nie odwiedzonych liter alfabetu za c

dla i=0,1,2,¢é,25 wykonuj
jeUeli (odwi ed zoaiclilEl) ] =0
DFS(i)

wynik « ¢ +wynik

odwiedz()
dla i=0,1,2,¢é,25 wykonuj
jeUel i (odwi e dzZojesifilEl) ] =1
DFS(i)

wypisz wynik

Gg-wna czinSi progr amweczytaf) wiodnwiedz§n.i e funkcj i
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Zajncia 24

Temat: Grafy
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl
projektuje i programuje proste problemyzr : Unych dziedzin, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinseuliggen i a a |
warunkowe, I nstrukcj e iteracyjne, tabl i ce
rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, grafy skierowane, testuje
poprawnoSi program-w dla r-Unych danych,

Srodowi skiem programi stycznym tgstowaryu pi sar
program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,

-umi e na pgrasnezlwykqlrzrystanlem struktury danych i graf skierowany,
wierzchkgeahnide(kkiopbe E wi erzchogka

-zna metody przeghodzenia graf- -w

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, dys
Zadania do wykonanilTreSci programowe

1. Mapa M.5, P.2.18, A.4.7,

2. Sredni owi ecze M.5, P.2.18, A.4.7,

Materiagy do zajnl
http://algorytmika.wikidot.com/dfs
http://algorytmika.wikidot.com/dijkstra

Zadania do wykonaniaw domu:
Przemytnicy

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/I18-ujU0a7HOQFxy8UY32B4Kk /site/
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http://algorytmika.wikidot.com/dfs
http://algorytmika.wikidot.com/dijkstra
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/l8-ujU0a7HQFxy8UY32B4Kk_/site/

ZADANIAIROZWI t+ ZANI A

Zadanie 1. Mapa

Limit paminci: 128 MB

JaS jak co wiecz-r spindza czas ze swoim tatN. P
aby m-gg p-jSi do kina wraz z przyjaci-gmi. Tat a
nastninpuj NcN grn.

Tata pokazag mu mapn | asu, kt -ry roSnnmlani edal e
kt - re znajduj NmSicih eWekegNezbNcgeh niekt-re z nic
chodzil do lasu, Ueby podbiegal, ponyciewmed | est

dorocznym biegiem po ulicach Wagbrzycha (przec
ScieUkach, z polany na polann. Ma on jednak swo
w jednN skabda, SczeUka jest dla niego jednokieru
Tatani e pokazag synkowi t ej mapy bez powodu. Zad
zpewnej polany i biegnNc pewnymi ScieUkami (w o
polann z kt-rej sin zaczngo. I nny mi sgowy tat a
bi egal w k-gdgko. Pytanie jest jednak bardzo trud

odpowiedni program.
Zadanie
Napisz program, Kkt - -ry:

wczyta ze standar dowe gSccivee(jeXkc ioar alzi cizcbhii oppalsan ,wy | |
zapytanie, wypisze wynikna st andar dowe wyj Sci e.

Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wej Sci a zapi§4
n (1 On O100000) i m (0 Om O500000), 0 znaczaj Nce odpowiednio il oSl
Nast Aimweerszy zawiera patea i @O h,ib©nr)b,y oczangakcozwa j Nc |
Uevl asku istnieje ScieUka, kta doNpolanpt)naMopliez edii & c
zdarzyail'zajibG:é:)deail'j. W testach wartych okogo 33% punk
warunki (1 On, m 01000).

Wyj Sci e

JeSli w owym lesie da sin biegal w k-gko na w)
"TAK".Wpr zeci wnym wypadku nal eUy wypisal "NIE".

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
45 TAK

12
24
31
34
23
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Rozwi Nzani e

W tym zadaniu graf skierowany reprezentowag bnd

(l'ista sNsiedztwa). W zadaniu musimy zbadal WY S
uUOyj emy do tego celwu al goryt mu przeszuki wani a
pok ol orujemy na trzy kol ory: ni eodwi edzony: bi ad
(2). KaUdy wierzchogek, kt -ry wywogdgamy rekurenc

przeszukaniu wszystkich jego sNsiad-w (koniec
oznaczymy go kolorem szarym.

Jak zorientowal sin, Ue znaleFliSmy cykl? Zauw:
odwi edzony w kolorze czarnym oznacza to, Oe |
wierzchogka w (nie zakoE zygo DBFRSidlaw)émamyewwy wo § ¢
cykl. W przypadku koloru szarego wierzchogek v |
moUemy potwierdzil wystNpienia cykl u.

Poni Uej uproszczony algorytm DFS:

DFS (w)
odwiedzony[w] « 1
dla wszystkich sNsiad-w v wierzchogka w

jeUOel i ( odwi e d b ¢odwiedaory[#]20 @ DFS(vV)=PRAWDA) )

zwr -1 PRAWDA i zako@® z funkcj i
odwiedzony[w] « 2
zwr - | fagsz
Gg-wna cznSi programu (wczytywanie struktury gr a
dla i=1,2,3,¢élmnclzbm wierzchogk- -w
j eUel i ig¢dpodyji=0 @ DFS(i))=PRAWDA)

wypisz TAK i zako®z program
wypisz NIE i zako®z program
Zadanie 2. $Sredniowiecze
Limit paminci: 128 MB
Ponur e czasy nastagy w Bajtolandii. Dzi ki e Z Wi
izagraUaj N be zBmijedoded@sdtcwewy k - w, ale jak zwykle t
I nteresuje nas sam KI B, kt -ry nadal ma sin dobtu
algorytmi k-w chcNcych wejSI w ich szeregi
W Bajtolandi.i i stnieje wiele smoedrya,h Kt -trag ezanma j
sifi tuU obok siedziby KIBu. Jako, Ue mistrzowi e
sporzNdzili jej dokgadnN mapn, kt-ra wisi przy
nasthipuj Nco.

T Jestwniejnj aski &, numelrdonvanych od

T Mindzy ni ekt -rymi z jaski @ sN jednokierunkow
iwszystkowi dzNcy, wifc pilnuje wszystkich tunel
stronn) (tunel moUe prowadzil od pewnej jamy z
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9 KaUdy tunelosma, swzyl k iloS8li zgota, kt-rN nal el

danym tunelem (smok pilnuje r-wnieU, aby kaUdy
1 Wej Scie do |jamy t d,ajsmosziskarhiea to @mskiniauonemezen.
Aby od wejScia dostaly sbazywi Ssckar bickl nra:l&ny mi
zapgacil. Pytanie kwalifikaklyljenen aloe Ol Brui njiemsatl nn
zapgacil, aby od wej Sci a d o Sotzadhnie $est fednakdbardzano ¢ z e g 0

trudne. Pom- U mg o dapisz odpovgeolni pragram. k o m i

Zadanie

Napisz program, Kkt - -ry:

1 wczyta ze standardowego wej Sci a il oSi jaski G,
1 wyliczy odpowiedzi na pytanie KIBu,

9 wypisze wynik na standardowe wyj Scie.

Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wej Sci a zapi sane sN mwhe | icz
(10n0200000, 10CrmMmalc0z0ajONDcOe) odpowi edni o il oSi jask
W nastimwyehmhszach znajdujN sifi opisy tych tune
cagkowah ychlOa, bOn® o 20mMeccdzladj Nc e, Ue istnieje tun
w jaskini a, ko@® zNcyb, sikfi -ragli pr zezfoakezosat uj e

Wyj Scie

Tw- | program powinien wypisal jednN liczbn caf§
Kl Bu. JeSli nie oeaj $dila ddbdr senoc mealgo skarbca,
wy pi slal

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
45 5

125
2472
132
321
146

Rozwi Nzani e

W tym zadaniu skierowany graf waUony o dodatnic
(wierzchogki) ijadkogi ampiom{ idsya sNsiedzt wa; d |
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biidzi emy pamintal |istfi jego sNsiad-w v wraz z
z komentarzami:

vector <pair <long | ong, int> > t[200007]; [/ /1is
[ffirst i waga,second T nrwierz chogka koG owego
cin >> n >> k; [//liczba wierzchogk:- -w i krawndzi
for (int i=0; i<k; i++){
cin >> a >> Db >> w; [/ krawnd¥ z a do b o war
t[a].push_back(make_pair(w,b));
}
dijkstra(1);

Algorytm Dijkstry:

long long INF=4000000000000000000LL; // nie sko@® zonoSi
priority_queue <pair <long long, int> > q; // kolejka priorytetowa,
/'/ umoUliwia znalezienie najbliUszego wierzchogk

pair <long long, int> x; //[pomocnicza

l ong long d[200007]; // odleggoSci od wierzchogk
int odw[200007];

void dijkstra(int v){

/'/ ustaw odleggdgoSci z v do wszystkich miast na
for (int i=1; i<=n; i++) d[i]=INF;
/1 odleggoSi do v ustawiam na 0 i dodajn do kol
d[v]=0;
g.push(make_pair(0,v));
[/ dop - ki kol ejka nie jest pusta
whi le (!g.empty()){
/| /zdejmij najbliUszego sNsiada i jeSli nie |je:

x=q.top(); d.pop();
if (lodw[x.second]®
/loznacz jako odwiedzony
odw[x.second]=1;
//dla wszystkich sNsiad-w x.second
for (int i=0; i<t[x.second ].size(); i++){
int u=t[x.second][i].second; //sNsiad
long long k=t[x.second][i].first;
/'l sprawd¥, czy do v bndz
/1 do sNsiad-w x.second n
if (d[u]>k+d[x.second]}{

bli Uej przez x.s

i e
i U bezpoSrednio

llza pami itaj nowN | epszN odleggoSi
d[u]=k+d[x.second];
/| / dodaj do kolejki; odwracaj Nc wartoSi odl
/I najbliUsze znajdN sin na poczNtku kol ejk
g.push(make_pair( - d[u],u));
}
}
}

} i o

/'l jeUel ivalaikzowano odleggoSl z 1 do n,

/'/w d[n] mamy szkunN wartoSi

if (d[n]==INF) cout << " -1\ n";
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else cout << d[n] <<" \n"

}
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Zajncia 25

Temat: Drzewa
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dzi epmtzy tym:, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, I nstrukcj e i ter aeyjwgeas nt a bfluinck
rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, drzewa, drzewa ukorzenione,
drzewo binarne, testuj e poprawnoSi program-w dla r-0

sifn zintegrowanym Srodowi skiem programi st
itestowaniu program- w,;

Efekty:

-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,

-umi e napi smd wykprzystanier drzew ukorzenionych, binarnych,
przedziagowych,

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk
Zadania do wykonanilTreSci programowe

1. Samochody M.5, P.2.5, P.2.6, A.3.6, A.4.7,

2. Nasionka M.5, P.2.5, P.2.6, A.3.6, A4.7,

Materiagy do zajnl:
https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/23/
https://www.youtube.com/watch?v=gfvVDgd LOn4&t=109s

Zadania do wykonaniaw domu:
Koleje

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/VYTSyRwgdwmL{56i ffWGBOL/site/

Tetris 2D
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/-0A1PC3fNc2RK-gvoUQKGGLI/site/
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https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/7/23/
https://www.youtube.com/watch?v=gfVDgd_LQn4&t=109s
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/VYTSyRwgdwmLf56i_ffWGB0L/site/
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/-0A1PC3fNc2RK-qvoUQKGGLl/site/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Samochody
Dostfipna paminl: 32MB

W najbliUszym czasie zaplanowane zostagy zawody
kwyScig-w. ChnAal udzi agns amowyhddi-gvgctktzgdons ingaad ano
don. Wszystkie samochody majN swojN wgasnN maksyr
przed k aUdym wySeia@steanwipoono zawodni kom czas, w kit -
zostal ulepszone, a ich pridkoSi maksymalna moUe

Wedgdug zasad izgwodvywciwu wezmN udzi agadobj azdy ¢
Oczywi Sci e ma wygral najleps’zy, co w tym przy
osi Ngaj Ncy najwifnkszN prnadkoSI .

Znasz poczNtkowe prindkoScnisamekshyndalw ei wpslzayns tikd tc

Wiesz zatem, il e samochod-wi-tymo/vg/téa;riigdemnl,ep<stz-crreyct
pojazdy i o ile wzroSnie prnindkoSI maksymalna ke
otym, kt-re samochody wezmN udziag w kaUdym z wy
Tak rozlegga wiedza pozwal a wifarzyi, Ue jeste:
progr am, kt-ry pomoUe Ci to zrobil.

Wej Sci e

W pierwszym wierszu standardowego wej Scxiika znaj
(1On 0300000, 10kO300000) , oznaczaj Nce odpowi edni o:
samochod-w oraz |iczbidn maj Ncych sifi odbyil wyScig

W kol ejnym wi er % ficab, gilzieai-fadiazhaeo vis(1 @v; O1 000 000), czyli
pridkoSi s aitymaumerzeu o

W kolejnych wierszach zrkajydejiN: - swvin Kapdyy thai ejop

z war t oJEOxX+X+...4x, O300000) , czyli |l i cztbymuwgpsigilEenmn,
Wi erszy zawier ajdNd{@oOs Omn WOdkRO1100000WHy :z kt -rych piel
oznacza numer ul epszanego samochodu, a druga v
priadkoSi maw s yomdlartar,i m wi er szu oOpi sug erazal duj e S
(10a,0bOn), oznaczaj Nce, Ue w danym wyScigu wezmN u
a, do b;.

Wyj Sci e

Tw- j program powinien wypi &avierszyn & i-tynt wiersttamad o we  w)
znaj dowal sifA numer samochaotdw, wk$ciry. pMawllens 2 nz an
odpowi ed¥ zawsze bndzie jednoznaczna.

Wej Sci e Wyj Sci e

53 2

764121 4

2 3

27

13

14

0
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35
3
514
22
314
15

Rozwi Nzani e

W tym zadaniu s kor zystamy z drzew przedziagowych. Wy st
zdr zewa maksi-mr anve d zpiuangk)t . Li Scie w tym drzewie bhn
opriidkoSci poszczeg-l nych samochod:- w, w whzgach

o samochodzie, kt - ry osi Nga w zadanym przedziale (wSr .o
naj wi nkszN priadkoSi.

Aktualizacja priadkoSci samochodu wymaga aktual i z
wnzgpmzodk:-w samochod- w.

Sprawdzeni e Zwycinzcy pos zc z avgszukamig aniaksymajn§c i g - w
pridkoSci w zadanym przedziale.

Zadanie 2. Nasionka
Dosthipna paminl: 32MB

Ola znalazga pracin w pinknym ogrodzi e. Do | ej zZ
ogrodni k- w.

Aktualnie ogrodnicy sko@® zwliat -pp anowB8zN jakine ]
przyszgoSci. SN bardzo dokgadni, wifc zrobili t
zkt - rej dowi edzi aga sninpdZaej -owhckwiocanti- wpdsitmidzi e
Z; nasionek i-tego rodzaju.

Teraz Olnaaprkatwdriia przejmuje sin swojN pracN, obaw
wydania na nasionka, sN wystarczaj Nce, Ueby zrea
Na szczinScie okazago sin, UOe jeden ze sklep-w
swojego istnienia i zZ tej okazj.i planuje kszereg
akcji promocyjnych. W ramach j-t e j akciji bndzixnasondkzao dkzwagi-lw, po
kt -rych numery mieszaabdb.sin w przedziale od

Ol a postanowi Ja skorzystal =z okazji i pokazal,
dogo Uyl wszel ki ch star aG, by zreali zowal cage
przekraczajoMNanegjaplha to sumy pienindzy. W tym
naj wi ncej potrzebnych nasionek w promocyjnej <cen
Pom-0 Oli, kt-ra i tak ma bardzo duUOo =zajn#al. N
bAidzie jN informowagd, il & rwiddasSaji -ew srkeosripd ree o wad a ¢
rodzaje, tak by mogga skreSlil je z listy zakup-
gatwiej zorientowal sifAn, jakN cznaSlI zam-wienia
bardzo wdzinczna.

Wej Sci e
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W pierwszym wi er szu standardowego wej Sci a znajduj N
nik (1 On 0500000, 10k0100000), oznaczaj Nce odpowiednio: i
oraz liczbn zaplanowanych akcij.i promocyjnych.

W kol ejnym wi ermslziuc zn ag algdgiedw iatiyid lc zba oznacza, U e

z am- % {1l0i; O1 000 000 000) nasionek i-tego rodzaju.

Nastnlpwieer szy to opisy kolejnych akcji

trzech | i czd& b,xdlgOa®yiOn §o0xh0O1 000 000 000),
ramach i-t e j promocij i Ol a bndzie moxg@zasikwrpe’ld'
rodzaju o numerze od a;do b;

promocy]j
oznacza
z ak pbdye

Wyj Sci e

Tw-j program powinien wypiksiarbzz.na standardowe wy|j

Wit ym wierszu ma na poc z Nmtdzn azcnzag jdNoonea,l isliel rld dczab
udago sin skomptlejt owktj idzpnemocmjl nezp &wnaot @pm

rosnNadjor muj Ncych, jakiego rodzaju bygdgy to nasic
Wej Sci e Wyj Sci e

84 15

10814 21673116 12

257 3347

161 0

3720

484

Rozwi Nzani e

W tym zadaniu skorzystamy z drzew przedziagowy

drzewa typwrpededadgad Musi my przechowywal i nfor
rodzaunasi onek Szukamy w kaUdym kroku i zliczamy t
wartoSl mniejszN -wnN 0. W tym celu dodajemy (
l' iczbiAn promocyjnych nasionek. Nastfipnie musi my
zapami ital ich numery.
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Zajncia 26

Temat: Algorytmy geometryczne
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, algorytmy geometryczne: punkt,
odcinek, prosta, wektor, wi el ok Nt , testuje poprawnoSi p
danych, pos Jtugagij @wasniyim zSrnodowi ski em progr
pisaniu, uruchamianiuit est owani u program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystaniem alg

- zna iloczyn skalarny, wektorowy,
-znawz - r Picka.

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk
Zadania do wykonani/TreSci programowe

1. Proste prostopaqgM.6,P.2.18, P.2.20, A3.13,

2. Fioletowe lasery M.6, P.2.18, P.2.20, A.3.13,

3. Wi Sniowy sad M.6, P.2.18,P.2.20, A.3.13,

Materiagy do zajnl:

http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Przeqglad podstawowych algorytmow.pdf
Ss. 29-32

Zadania do wykonaniaw domu:

Radar (gotowa paczka do SI102)
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http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Przeglad_podstawowych_algorytmow.pdf

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Proste prostopaddge
Limit pamifnci: 32MB
d ana za pomocN dw

Dane sN dwie proste, k a opis
B Dpidrwgaappobsestaa) okr

aU
kartezjaGskie punkt - -w AC
proste sN prostopadge.

Wej Sci e

Pierwszy wiersz danych zawiera |iczbin naturalnN
il oSi zestaw-w danych, czyli opis-w par wektor
obejmujedwawi er sze: w pierwszym znajdujN sifn wsp:-grz
B), awdrugim i wsp-grzindne drugi ej prost ej (punkty C
Il i czbami cagkowitymi, kt -rych wartoSi bezwzgl nd

wierszuoddzi el one sN od siebie pojedynczymi spacjam

Wyj Scie

Program powinien wypisal dla kaUdego przypadku
jeSli dane wektory sN prostopadgde, |l ub sgowo NI E
Przykgad

Wej Sci e Wynik

2 TAK

0011 NIE

2011

002 O

0021

Rozwi Nzani e

Potraktujmy odcinki jako wektory i obliczmy ich
sprawdzil, czy iloczymbsklg) ajegttyetvnweRtor - w (
Zadanie 2. Fioletowe lasery

DostfAipna pami fiiczasu2l56 MB. Li mi t

Bajtomir zajmuje sin w Bajtocj'i wy wi adem. Dost
mel dunk-w szpieg-w moUe wskazal pogoUenie czujn
budynku. Dowi edziag sifn teU, Ue czujnivkm moUne
| aser em, ale trzeba to zrobil jednym strzagem.
moUl i we. Pom-U mu!

Wej Sci e

W pierwszej linii wejScia znna(l@ujle) ,s i adiz njaecdzrag Nic

liczbfA czujnik-w ruchwmlwnbadyZwnkunaj Wuk dloragyfiy plo dv
(110°Ox;, yi010°% ws p - §i-tegorcabjnila ruchu.

Wyj Sci e
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Na wyj Sciu powinno znaRAklid NIEs-i aid pjoevd rea s itawopyt a |
zadania.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
3 TAK

00
-5 -5
55

Wej Sci e Wyj Sci e
3 NIE

00
12
21

Rozwi Nzani e

jeUeli iloczyn wekt
/ punkty nie sN wsp-§
wczytaj ¢.x, c.y

ZauwaUmy, Ue sprawdzamy, czy wszystkie punkty sN
punkt, szukamy kol ejnego punkpuwnkt wsipergwsaiyd.nyNd
korzystajNc z iloczynu wektorowego sprawdzamy Wws
punkt a, b, ¢

wczytaj n

wczytaj a.x, a.y

i« 2

wykonuj

wcezytaj b.x, b.y

i« i+l

dop- ki @ia@¥bx @ ay=by)

dop- ki (iOn)

/1

/

orowy dla 3 punkt-w nie e
' ini owe

jeUOel i (-a((x)x T -@b).-cy -a.y) T -@k). x 0)
wypisz NIE i zako®z program
wypisz TAK

Zadanie 3. Wi Sniowy sad
Dost Aipna 1p8aMBi ni :

Bajtomirek zakupi g pinkny wiSniowy sad. Sad | €
posadzono obok siebie w odleggdoSci 1 zar - wno \
ogrodzony zwykgdgN siatkN, a sgupki, do knerych g
wr - Unych miejscach, zawsze jednak o wsp-grzndn
dr zew. tadne drzewo nie znajduje sin na |inii o]
ile dokgadnie |jest drzew wi Sniowych wnejmego sad

jednak jak. Pom-U mu!

Wej Sci e

146



Pierwszy wi er sz zawiera ijleidoabnl isgbpk -owvakeomwo d 2
Kol ejnych n |inii zawiera pwspiwjreziadmreae blolceajgrkyah

(3 O %Hho & y1 0.
Wyj Sci e
Program powinien wypisal |liczbn drzew wi Sniowych

Przykgad

Wej Sci e: Wyj Sci e
5 16

00
51
64
06
22

l'lustracja przykgadu:

99— —

Rozwi Nzani e

W zadaniu rozwi Nzanie uzyskamy korzystajNc ze wz

5o 25 p
C

Gdzie: Pipol e powierzchinili wzbaobbMnai - W kratowych | e
wi el okiNtiac,zbBa punkt-w kratowych | eUNcych na brze

Musimy zatem wyznaczyl pol e powierzchni [ l'iczb
wi el ok Nt a.

lloczynwek t or owy wyznacza pole powierzchni r-wnol egd
wi el okNta obliczymy sumuj Nc wszystkie pola tr-j
ze sobN wierzchogk-w wielokNta i punktu (0, 0) (
orzymal wujemny).
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Liczbhn punkt - w kratowych
wsp-grzndnych x i y odcink:-
wi el ok Nt a.

funkcja detQ(l, yl, X2, X2)

zwr - | x-XkPy¥y1

wczytaj n

da i =0, 1, 2-1@ykonuyj

wczytaj X[i]. y[i]
x[n]  « x[0], y[n] « y[0]
P« 0,B « O
dl a i =0, 1;22wykénujn
P « P det(x[i],y[i],x[i+1],y[x+1])
B « B+ NWD( |X[i] - X[x+1]|, Iy[i]
P« |P]
wypisz (P + 2 T B)/2

- yli+1]])

| eONcych na

w

pomi ndzy

brzegu

kaUdN

148
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Zajncia 27

Temat: Algorytmy geometryczne
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e i t ersazcey j wg@asneabt uni
rekurencyjne, zbiory i operacje na zbiorach, struktury danych, biblioteka STL,
algorytmy geometryczne: punkt, odcinek, prosta, wektor, wi e liloczymNt |
skal arny i wektor owyestat @czpkoap rwaywmwiSg a,pr o

r-Unycbhdapgsguguje sin zintegrowanym Sr o
przy pisaniu, uruchamianiuit est owani u program:- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program z wykorzystaniem alg
- zna iloczyn skalarny, wektorowy, ot ocz ki wypukgN

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk
Zadania do wykonani/TreSci programowe

1. Bombardowanie M.6, P.2.18, P.2.20, A.3.13,

2. Mur M.6, P.2.18, P.2.20, A.3.13,

Materiagy do zajnl:
http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Przeglad podstawowych algorytmow.pdf
Ss. 29-32

Zadania do wykonaniaw domu:
Ogtarze (I V Ol)
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/JR1IB-gdjNHcT5{3mtNRFhLa/site/
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http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Przeglad_podstawowych_algorytmow.pdf
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/JR1lB-gdjNHcT5j3mtNRFhLa/site/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Bombardowanie

Limit paminci: 128 MB

Stago sin! Bdztobafga wyppowi Bajtocji! WychodzNc z
obrony jest atak, juU pierwszego dnia wojny Baj't
bitowymi nad sNsiedni N wysphn. Bomby bitowe zmi
elektronicznychowar t o Sc i 1 na |l osowe siejNc popgoch w d
zpowodu gnstej mgdgy pil oci zrzucili swoje Qgadun
wi adomo, il e z ni ch na pewno trafigo w terytor
wi elokWypukgego o znanych wierzchogkach, a Ty z
moUesz okreSliil tAn liczbhn!

Wej Sci e

W pierwszym wierszu wej Scia znajdujN sif) dwie I
odpowi edni o |l iczba punkt - w ooak iczt | bambN kitgwydhn kszta

zrzuconych przez Bajtocjn. W kolejnych niylliniacl
(-10°0 , %O IDwsp-grzindne wierzchodk-w Bitocji. W na
po dwie | icziyy 10t g® whidtwes px r zindne zrzut -w bomb I
Wyj Sci e

Jedna liczba cagkowita oznaczaj Nca, il e bomb na
Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e

43 2

00

50

55

05

11

61

14

Rozwi Nzani e

Naszym zadaniem jest sprawdzeni e, ile punkt - -w |
wielokNt ten stanowi otoczkn wypukgN.

Rozwi Nzanie wolne: Dla kaUdego z punkt-w bndzi e
kt - regokolwiek z tr-jkNtrwszdgadowakhyOdejz pamktkio
wierzchogk-w wiel okNta.

Rozwi Nzani e szybki e: Spr - buj my podzielil wi el ol
isprawd¥my, w kt-rej z nich moUe byi pogoUony ka
prawo od prcoest enjasdzivweileN ok Nt ) . Podobnie postihpuj
dgugo, dop: ki nie pozostanie nam jeden tr-j kNt (
sprawd¥my, czy punkt ten | eUy wewnNtrz tr-j kNt

tr-j kNt -wpymdzi ewi ¢gedchogk-w | est badany punkt,
tr-j kNt a).
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det(punkt a, pant b, punkt c) // iloczyn wektorowy

zwr - | fdx)*®y -ay) - (by -ay*cx -ax)
wewnNtrz tr(punkt a, punkt b, punkt c¢c, punkt x)
jeUel i (] det (|aet(ahx)er)ddt(ac,x)|+|(det(b,c,x)|
zwr - i PRAWDA
zwr - I FAGSZ
punkt w[n] //wierzchogki wielokNta
wewnNtrz (punkt x){
L« 1, P=n « 1 //lliczymy punkty od 0, ostatni jest n -1
jeUOel i
jeOeli ( det (w[ 0]U def(Aq),w[X,¥)<00 zwr - I FAGSZ

/I wyszukujemy binarnie
dop- ki -@QL<P
Sr od ek (L+P)div2
jeUel i (det (w[ 0] , @& feRW[Q],w[9rodek]x)>=0)
L« Sr odek:;
przeciwnieP « Sr odek;

jeleli (wewnNtrz_tr(w[O0],w[P], W[ L[PJRAWDAPRAWDA)
zwr -1 FAGSZ

W gg:-wnej cznsSci pr ogrwemyn Nigriwa kkp Bdhgj f hoakby i z |

Zadanie 2. Mur

Limit pamifnci: 64MB

Kiedy w Bitomiu odkryto zgdot o, mi eszka@®y miast .
ci NgnNI dzfireiseijNtskedt kip- a w ko@®u tysiNce poszuki
dopuScil do katastrofy, postanowiono ogrodzil B
Ue mur bndzie moUliwie najmniejszy.

Kt oS szybko napi-sg wsp-grzidnej WO mvwr alai anlapdie g &
zacznli skgadal zam- wienia na cement. Ale jaki n
Zadanie

Napisz program, kt- -ry:
A wczyta ze standardowego wej Scia iloSi dom-w i
A wyznaczy domy, obok kt-rych bfdzie bezpoSredr
A wypisze wynik na standardowe wyj Scie.
Wej Sci e
W pierwszym wierszu standardowego wej Scia zapi
(20n0500000) oznaczaj Nca il oSI dom- w. Kol ejne n
cagkowi t-20°G a, b agdndao®zaj Nce wsp-grzihndne kol ejny

test-w wartych okogo 40% punkt-w z460660zi0 war bn
10000).
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Wyj Sci e
W pierwszym wierszu standardowego wyj Scia Tw- j
cagkowitNzaj,NciNznlaicczbfi dom-w obok kt-rych stani

znajdN sifn kolejne wsp-§grzindne dom- w. Jako pie
naj bardzi ej na zach-d. JeSl i j est takich kil ka,
pogudnéjune Kbdmy wypisuj w kolejnoSci przeci wnej

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
10 8
14 10
33 42
42 53
35 64
12 66
54 35
10 14
66 12
53

64

Rozwi Nzani e

W zadaniu musimy wyznaczyl otoczkin wypukgN. Pos
prawe|j (w przypadku takiej same|j ws punidyfl zndnej >
Dodajemy do otoczki dwa pierwsze punkty, a nastr
sprawdzamy, czy po ich dodaniu otoczka Askrificac
ostatnich punkt- -w musi byl winksza od 0). JeUel
wtym przeszkadzaj N. Dziaganie powtarzamy od praw
det(punkt a, punkt b, punkt c) // iloczyn wektorowy
zwr - | (a)*®y -ay) - (by -ay)cx -ax)

punkt otoczka[], punkty(]
buduj otoczkn()

otoczka[0] « punkty[0]
otoczka[1] « punkty[1]
ostatni « 1 //ostatni dodany punkt do otoczki
dl a i =2, 3Lwgkonngj
dop: ki (ostatni >0
@ det(otoczka[ostatni - 1],otoczka[ostatni],punkty[i])<0)
ostatni « ostatni -1
ostatni « ostatni +1

otoczka[ostatni] « punktyl[i]
dai=n -2n-3, é, 0 wykonuj
dop: ki (ostatni >0

@ det(otoczka[ostatni - 1],otoczkalostatni],punkty[i])<0)
ostatni « ostatni -1

ostatni « ostatni + 1

otoczka[ostatni] « punkty[i]
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Liczbn dom-w paminta zmienna ostomdzkall] ,. wypi suj emy
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Zajncia 28

Temat: Algorytmy tekstowe
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, instrukcje iteracyjne, tablice, r e k ur encj n, pisze wga
rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, algorytmy tekstowe KMP,
haszowanie, gaCGuchy znak: - w, testuje poprawno
danych, posguguje sin zintegrowanym Srod
pisaniu, uruchamianiuit est owani u program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program zm-wy kcerkzsyt sotwayrcihnem al g
-potrafi wyszukiwal wzorzec w tekScie,

- zna algorytm naiwny i KMP, haszowanie.

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk
Zadania do wykonani/TreSci programowe

1. Czoggi Sci M.3, P.2.15, A.3.3,

2. $ci(N)gany M.3, P.2.15, A.3.3,

Materiagy do zajnl:
http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Zaawansowane algorytmy ALL.pdf ss. 13-15

Zadania do wykonaniaw domu:
Poci Ngi
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/ aNILfqZBTY6FRf2 IGScTLn/site/
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http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Zaawansowane_algorytmy_ALL.pdf
https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/_aNlLfqZBTY6FRf2_IGScTLn/site/

ZADANI A | ROZWI + ZANI A

Zadanie 1. Czoggi Sci
Limit paminci: 128 MB

W Skaryszewi e oddryywao ¢-iliinodSowioat owy zj azd czoggi :
Swoi mi czoggami n czoggist- - w. KaUdy czogdg ma n.
czoggistn itp.). Znaj Nc wszystkie nazwy czodg- -w
samej nazwie.

Wej Sci e

Wpierwszym wierszu wej Scia znajduje sin jedna
oznaczajNca |liczbn czoggist-w (i ym samym | ic
znajduj N sin nazwy czodg- w. Nazwa kgada si i wyd
i ma nie wifncej niU 2000 znak:- - w.

N ~

Wyj Scie
Na wyj Scie naleUy wypisal jednN liczbi cagkowit
samych nazwach.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
5 4

rudy
tygrys
rudy
rudy

tygrys

Rozwi Nzani e

Rozwi Nzanie wolne: MsZemy k pes mratpo Wayl i policzyl
czogg-w. Sortowanie dgugich napis-w bnindzie jedna

Rozwi Nzanie szybkie: Dla kaUdego napisu obliczm
jego liter. Teraz moUemy po prodtuidlea jles®deamdi
po |l ewo od niego. Aby wuniknNi kolizji trzymaj my

Jak obliczyl sumi kontrolnN dla nazwy czodgu?
napis s
p « 263
q « 10°+7
w« O
dla i=0,1,2,..., |s| wykonuj
w « (p Ljp+s[i]) modq

TerazmoUemy po prostu plla kaUdego el ementu sprawd:
od niego. Aby wuniknNI kolizji trzymajmy dwa r - Un
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hasz[n] // obliczone hasze dla kaUdej nazwy czo0g
dlai=0,1,2,...,n - 1 wykonuj
dlaj=0,1,2,..., i - 1 wykonuj
jeUeli (hasz[i]=hasz[]])
wynik  «  wynik + 1

Aby uni knNi kolizji wskazane jest obliczanie dw-

Zadanie 2. $ci(N)gany

Dostfipna pamifnl: 64MB

Janek wymySIig nowy abBonyzm. |j@sgtoatmd mbyst afjaouwal
niekt-rzy zacznl.i wykorzystywal jego sentencjhi v
zgodn. Trochn go to irytuje, wiiAc postanowi g spr
Wej Sci e

W pierwszym wi ezrnsazjuduijej Ssciiia jedna (LOh©1O®,a cadk
oznaczaj Nca |liczbin wypracowa® do sprawdzenia. W

Janka: <c¢ciNg znak-w nie dguUszy ni U 1000000 =zg§o
gaci Es kkolejoyych.nlinvach znajduj N sifn wypracowania do
nie dguUsze ni U 1000000 zgoUony wygNcznie z ducC
wypracowaniu w linii).

Wyj Scie

W kolejnych n znaj duj N si AT AKolobuMIE k anfoynacja, czy w danym
wypracowaniu zawarta jest sentencja Janka.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
3 TAK

ABC NIE
ABABABCAB NIE
ABABABABAB

AB

Rozwi Nzani e

Naszym zadaniem jest wyszukanie wzorca w tekSci
haszowani a. W tym <celu n a jpP?*&€ r wraz wagsz nvaocca my pot
(oczywi Scie ze wzgliidu na wartoSci pami Aitamy t°

pierwszN q):
p« 127, « 10°+7LL

pn« 1

dla i=1,2,3,¢€é,|wzor zec| wy konuj
pn« (pn Ljp) mod g

dla i=|wzorzec]| -1,é,2,1,0 wykonuj
h« (pn Ljp + wzorzec[i]) m odq
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Liczymy r-wnieU hasze sufiksowe dla przeszuki wan

H[] // hasze sufiksowe

H[|tekst]] «0

dla i=|tekst| -1,é,2,1,0 wykonuj
H[i] « (H[i+1] Ljp + tekst[i]) mod q

Teraz dla wskazanego tekstu sprawd¥my, czy has
wzorca (pamifntajmy o pmMoUcGniybySmyendepmiagMNc otr
uj emnN, dodajgny do wyni ku

dla i=0,1, 2, é-|wzdrzeckveykohuj

haszWycinka « (HJi] - H[i+|tekst|*pn]) mod g
dop: ki (haszWyci nka<0% hasaWyrciwg€d n k a

jeUeli (h = haszWycinka)
wypisz TAK
Oczywi Scie hasze sufiksowe obliczamy i sprawdzan
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Zajncia 29

Temat: Algorytmy tekstowe
Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl:
projektuje i programuje proste problemy zr - Unych dziedzi n, stos
instrukcj e wej Sci a/ wyj Sci alggiczhnyyinsauliggen i a  a |
warunkowe, i nstrukcj e iteracyjne, tabl i cce
rekurencyjne, struktury danych, bi bliotek
znak - - w, testuje poprawnoSi program-w dl a

zintegrowanym Srodowiskiem programistyczn
itestowaniu program- w;

Efekty:
-umi e uruchomil potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal pyegmamem wykgorgtm-w tekstow
-potrafi wyszukiwal wzorzec w tekScie,

- zna algorytm naiwny i KMP,

Formy i metody pracy:pr aca samodzielna, om-wienie, wyk

Zadania do wykonaniana z a| TreSci programowe

D | =«
510

1. Czy tu juU byg M.3, P.2.15, A.3.3,

2. Numer telefonu M.3, P.2.15, A.3.3,

Materiagy do zajnl:
http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Przeglad podstawowych algorytmow.pdf s. 28

Zadania do wykonaniaw domu:
Szablon

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/a3larwgOdubufXQ890s0Qz3v /site/

ZADANI A | ROZWI t+ ZANI A

Zadanie 1. Numer telefonu

Dostfipna pamini: 256MB

W Bajtolandi. ’kaUdy numer telefonu skgada sifn t
3. Bitek nie lubipa mi nt al dgdgugich i meamiashytkegoumeti wzap
prefikso-suf i ksy dla kaUdej z cyfr. Zastanawia sin t
dobrze zapamintag numer .

Wej Sci e
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http://informatykaplus.edu.pl/upload/list/czytelnia/Przeglad_podstawowych_algorytmow.pdf
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W pierwszej linii wejScia zanmna(l @nudle) ,s i diz njaecdzrag Nic
dgugoSi tabdufciyk prve.f i Wsdor ugi ej In{elementowavtatjlicic i a z n
prefikso-s u f i K@OOwWO010°%, a jej elementy sN oddzielone poj
Wyj Sci e

Na wyj Sciu powinien w pr-ogfromysnanee teldfonun odiworzang a |l e F i

z tablicy prefikso-s uf i ks-w | v-odpawi €edRI BEa pytanie, czy tat
zapami ntana.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
8 35335353
00112323

Wej Sci e Wyj Sci e
3 NIE

002

Rozwi Nzani e

Zacznijmy od konstrukcji numer u telefonu. Pier ws
tablicy prefikso-s uf i ks-w. JeUeli wajtpBkywjtatwynogina,ioz
mamy Uadne]j cyfry zgodnej z poczNt ki eprefl] wi ic mu:

z tablicy prefikso-suf i ks:-w do numer u t el ef on preflijd o dza my zn
dotychczasowego numeru telefonu.

wyni k[] // tablica, w kt-rej zapamintamy numer t
wynik[0] « 3
dl a i =1, -2 wgkonnj
jeUeli (pref[i] = 0)
wynik(i] « 5
przeciwnie

wynik[i]  « preffwynik[i]

Teraz obl i czmy -stuafbilkikt- nalgerytne KM sda  obliczonej tablicy
wynik([]

KI0O] « O
dlai=1,1,2,...,n - 1 wykonuj
/|l zakgadamy zgodnoSi dla nastipnej cyfry
Kli] « K[i -1]
/1 jeUeli litery w naszym zapisie sifin nie zgat
/'l zmni ejszamy wartoSi akt uadlprefiesoo nsafikspopr zedn
dop- ki ( KPiwynik&I[i . wynik[i])
K] « KIK[] -1]
/1 jeUeli bieUNca |itera sifi zgadza,
/1 zwi Akszamy dgugoSi aktusafksueho prefi kso
jeUOeli (wynik[K[i]] = wynik[i])

K[l « KJi+1
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Terazwystarc zy spr awd zi K[|, oraz pref[ijt adNicawne.

Zadanie 2. Czy tu juU bygem?
DostfApna pamini: 256MB

Bajtek zwi edpradjleBagadpy dzi eE& WyrafFfnie widal ju
sin mu jednak tutejsze skrzyUowani a. Wok-§ Kk
nbudynk-w. SkrzyUowania r-0Oni N sifn od siebie tyl
KaUde skrzyUowanizeng ebtdynkami o charakterysty
wysokoSci

Bajtek znalazg sin wgaSnie na kolejnym skrzyUow

przypomnieil, czy wczeSniej juU tu byg. Na szc:
odwi edzaigg ,w ozpeisszyci e. Kt -.ry to juU raz Bajtek od:
Wej Sci e

W pierwszej linii wej Scia norazjk@OhQ105LiOk01ay,i e | i c z
oznaczaj Nce odpowi edni o i czbhn budynk - - w na k a
skrzyUOowa G, kt -re wczeSniej odwiedzi g Bajtek. !
el ementowy ci Ng wysokoSci kol ejnychs(sdgoik - w na
a jego elementy sN oddzielone p&jléeaymchy minagds i

opisy odwiedzonych wczeSniej przez|l Bmenkawgkcz N
wysokoSci kolejnych budynk-w na ¢g@0mnQu).z odwi edz

Wyj Sci e

Na wyj Sci u kdinidchowypsy komunikat TAK IubNIE-odpowi ed¥ na pyt ani
Bajtek bygd juU wczeSniej na tym skrzyUowaniu. Be
wczeSniej wincej nil0O raz.

Przykgad

Wej Sci e Wyj Sci e
53 TAK
12345 TAK
23451 NIE
34512
35412
Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia Liczba p
1 n, k 010° 25
2 brak dodat kowy 75

Rozwi Nzani e

W zadaniu musi my sprawdzil r-wnowaUnoSi cykli
sposobem biAndzi e wwsvzablikydtn( poavwojrca) t aMd Demy tu ul
algorytmu KMP na tablicachw+t+t ( + oznacza poJgNczenie tablic w j
wyni k[] // tablica zgoUona z tablic w, t oraz t;
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/| / pomiAdzy tablici w i t dopiszemy wartoSi
KIO] « O
dl a i =1, 1§wykons
/|l zakgadamy zgodasShpdep cyfry
Kli] « K[i -1]

/1 jeUOeli litery w naszym zapisie sin nie zgaft
/'l zmni ejszamy wart oSl aktualnego -subikspoprzedni
dop- ki ( K P iwynik[B{[i]] . wynik[i])
Kli] « KIK[i] -1]
/'1'jeUel i bieUNca il iztgearde a,
I'l'zwi ikszamy dgugoSl akt usafksmeho prefikso
jeUel i (wyni k[ K[i1]] = wyni k[i])
Kl « K[+l
JeUeli teraz wsutfabkkBi-op poefyckaoh |wj ignadzemye h ni O
prefikso-s uf i ks o|w|d gznagzaSoj Ue znal e¥li Smy sifi na juU
skrzyUowani u.
MoUna r-wnieOUO uUyi algorytmu dziagaj Ncego takU
dodat kowej pamifci. Jego opis moUna znale¥i tu:

http://www.rafalnowak.pl/wiki/index.php?title=R%C3%B3wnowa%C5%BCno%C5%9B%C4%87 cyklic
zna_dw%C3%B3ch_s%C5%82%C3%B3w
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Zajncia 30

Temat: Zawody 3. Powt -rzenie i podsumowani e.

Czas trwania: 2x45 min

Cel zajnl
projektuje i programuje proste problemyzr . Unych dziedzin, stos
instrukcj e wej Sci al/ wyj Sci alggiczneyyinseuliggen i a a |
warunkowe, instrukcje iteracy j n e , tablice,pi se2&umwdgemsinfe f
rekurencyjne, struktury danych, biblioteka STL, grafy, gaCGuchy znak: - w,
poprawnoSi program-w dla r-Unych danych,

Srodowi skiem programi stycznym tgstowaryu pi sar
program- w;

Efekty:
-umie uruchomii potrzebne oprogramowani e,
-umi e napisal program zstrukukdanychy st ani em gr a

Formy i metody pracy: praca samodzielna, sparing

Zadania do wykonani/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 pamifici: 64MB

Kiedy czasem dostaniemy do obliczenia wartoS | wyralenia arytmetycznego, juU sam

pierwszy rzut oka sprawia, (e mamy ochotfi rozwiNzal to zadanie pojutrze i miel dzitiki temu

dwa dni wolnego. Najgorsze sN j edn ak przypadki t a kgieh,i w kt
wyczerpujNcych obliczeniach dowiadujesz sifi, (e otrzyma@S bg dny zapis wyralkenia!

Napisz program, Kkt-ry spr aijtengjmnavm'ayyumuasaczopeodanego
sN w moliwy do przyjic i a s p o showmna (estavpSciwa kolejnoSi nawi as - w
otwierajNcych i zamykajNcych, kally nawias musi byl sparowany z nawiasem tego samego

typu).
WejScie
W pierwszym wierszu wejScia znajduje sifl jedna liczba n (1 © n = 10). W kolejnych n

wierszach znajduje sifi po jednym wyraleniu z®Ubnym z nie wiicej nidl 000 000 znak -
Wyra(kenie sk@da sifi z nawiasow: (, ), { .}, [ 1, <, >.

WyjScie
W n wierszach standardowego wyjScia Twoj program powinien zapisal jednNlitern Q Ti lub
QNi , oznaczajNcN poprawno$ izapisu nawiasow w wyraleniu arytmetycznym.

Przyk@ad
Wej Sci e Wej Sci e
3 T
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(0 N
<(>) T

{00}

Wojna domowa

Dosthipna paminil: 256MB

Bajtociapr zez | ata rozwijaga sifn przeksztagcaj Nc sinf
przeszkadzago w dalszym rozwoju paG@Gstwa, to sga
postanowi § ul epszyl transport w kraju. W tym
wjednokierunkowy trakt. W ten spos-b zwinkszyga
bygo juU moUliwe dotarcie z dowolnego miasta do
napi Al w kraju, aU w koGu w Bajtocji wybuchga
powstago wiele nowych kr- -1l estw. Mi asta podzield:@
prost ej zasady: | eSladobhigzmiastadjdea, dnt g & Nz omiea <tzal Sc
samego kr -l estwa.

Gildia kupiecka starazechywidsntaod®di. wAmpwaal ej o
mu s i wiedziel, ile kr-lestw powstago w wyniku r
kierunkach) miedzy dwoma wskazanymi miastami.

Napisz program, kt-ry pomoUe w dziagalnoSci gild
Wej Sci e

W pierwszej linii wejScia znan dagjkN( 1sn@® awile | ic
10k010°% oznaczaj Nce liczbn paGstw w Bajtocji or az

kliniach znajduj N sifnugazwdwiugdh Or, ¢ zWw)yz rtadkajwN d e
odpowi edni o miasto poczNtkowe oraz miasto koQEco
reformach Bajtazara.

Wk+ 1 1linii wejScia znaj dm{ & m&i ) 0j cezdnnaac zl ai j cNecbaa | ci
par miast do sprawdzenia. W kolejnychmliniac h znaj duj e si n poaacawi e | i c
b(10a,bO n) oznaczaj Nce numery miast, dla kt-rych
(w obu kierunkach).

Wyij Sci e

Na wyj Sciu w pierwszym wierszu powinna znal ef¥i
iczbiAn r-Unych paGstw, na kt-re podzieliga sin Baj
W kolejnychnm | i ni ach znajduj N sifi odpowiedzi na pytani

miedzy kolejnN parNmiast a i b (TAK lub NIE).

Przykgad

Dla danych wej Sci owy |poprawnym wynikiem jest:
716 3

12 TAK

23 NIE

34 TAK

42 TAK

72

45
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56
65
47
17
13
35
36
73
15
16

72
15
65
42

Przykgadowe pa@Est wo:

Ocenianie

Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 n,k,m 010° 30
2 brak dodat kow 70

Podpowiedzi do rozwi NzaCE

Zadanie 1. Woj na domowa . Zadani e to wy mag a wyznacze
skgadowych w grafie skierowanym, a nastnpnie sp
same|j Sp-jnej

Zadani e 2. Nawi asy. W rozwi Nzaniu zadania nale
nawi as otwieraj Ncy wstawiamy na stos. KaUdy nawi
sw-j odpowiednik. WyraUenie jest poprawne, jeSlI|
po jego cadgkowitym przetworzeniu stos bndzie pus
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8. Warunki, wtymi nfrastruktur a, nNi ezbndn

(sprznt, oprogramowanie, zasoby i
Reali zacj a progr amu mu s i odbywal sin w
wyposaUongsthawy k’omputerowe dostnpne indywid
Komputer mupos abdyolpgdpmt awo we oprogramowani e
realizacjn programu koga:

f przegl Ndarki internetowN,

f Srodowi sko pr ogr aliné: sdoyecamr replitCdesktiopt o n
DevC++, CodeBlocks),

oraz zalecane:

1 edytor tekstu,

T prosty edyt or pdaiméawy Notepagl+s t o wy c h

T system Linux (ewentualnie dostnpny w wer
przenoSnym noSniku danych).

Nauczyciel powinien miei zagoUone konto nauc
(sugerowane zagoUeni e wJ({ a-skoneoganiokwskiekawwe u) , z a
portalu.

9. Literatura i inne zasoby edukacyjne.
portal: szkopul.edu.pl

portal: main2.edu.pl

portal: smurf.mimuw.edu.pl/uczesie

portal: algorytm.org

Wi ki Ra f a gwavw.idfalmowdk.al>wiki

Olimpiadal nf or mat yczna Junior-w: o0ij.edu.pl
Olimpiada Informatyczna: oi.edu.pl
Zaprzyja¥tnij sin z algorytmami. Jacek Tomasi

Przygody Bajtazara. 25 | at Ol impiady I nfor ma
PWN Warszawa 2018.

Wprowadzeniedo al goryt m- w. Thomas H. Cor men, Char
Rivest, Clifford Stein, PWN Warszawa 2018.

Karol Kuczmarski, Kurs C++ od zera do gier kodera
Witold Lipski, Kombinatoryka dla programi st -

Godzina Kodowania http://godzinakodowania.pl
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