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Historicky prvni série KSP-Z je Gispésné za nami a jsme potéSeni, Ze jste o ni projevili takovy zajem.
Doufame, ze i nadale budete KSP-Z fesit s chuti a Ze nam tfeba date podnéty, jak ho jesté vice zlepsit.
O napady se muzete podélit soukromé na nas email ksp@mff.cuni.cz nebo verejné na nasem féru.

NiZe se muzete zacist do autorskych Teseni prvni série. Viele to doporucujeme, i kdyz jste tfeba z tiloh
dostali plny pocet bodd — vzdy je dobré podivat se na problém treba z jiného tthlu pohledu.

Reseni prvni série zacateénické kategorie 26. roéniku KSP

26-Z1-1 Kevin a magnety

Magnety se pritahuji tehdy, kdyz maji naproti sobé opacné
pdly, a naopak se odpuzuji, jsou-li umisténé stejnymi pd-
ly k sobé. Céstem, do kterych se magnety spojily, fikejme
tfeba komponenty.

Kazdé dva po sobé nasledujici magnety v jedné komponen-
té se pritahuji. Komponenta za¢ind bud prvnim magnetem,
nebo mistem, kde se magnety odpuzuji. Obdobné konc¢i po-
slednim magnetem, nebo mistem, kde se magnety odpuzuji,
¢ili tam, kde zacind jind komponenta.

Kazda hranice mezi komponentami se sklada z dvojice po
sobé nasledujicich odpuzujicich se magnetid. Daji se tedy
jednoduse spocitat, ale z toho nedostaneme hned pocet
komponent. K jeho ziskani musime k poc¢tu hranic jesté pii-
Cist jednicku: mame-li k sobé stlucenych 10 prken, je mezi
nimi 9 mezer.

Mohli bychom nejdfive do pole nacist orientace vsech mag-
netl, a pak spocitat, kolik po sobé nasledujicich dvojic se
odpuzuje. Nacitani a pocitani odpuzujicich se dvojic ale
mizeme dokonce spojit do sebe: budeme si pamatovat pra-
vou stranu posledniho nacteného magnetu, a kdyz nacteme
dalsi, podivame se, jestli se s ni jeho leva strana pritahu-
je, nebo odpuzuje. Jestli narazime na magnety, které jsou
stejnymi pdly k sobé, prosté pridame jednic¢ku k poc¢tu na-
lezenych hranic mezi komponentami.

Nakonec staci vypsat pocet hranic plus jedna a dostane-
me funkéni feSeni. Jeho Casova slozitost je O(N), proto-
ze nacteme cely vstup a kazdy magnet porovname s jeho
predchiidcem, coz pro kazdy trva konstantni ¢as. Paméti
spotiebujeme jen konstantné mnoho.

Program (C):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-21-1.4d

Michal Pokorny

26-7Z1-2 Piskvorky

Nejprve se podivame na prvni zpusob. VSimnéme si, Ze
prestoze je 8 smért pohybu z jednoho policka, z dvou pro-
tilehljch musime kontrolovat vzdy jen jeden, jinak kazdou
pétici zapocitame dvakrat — jednou popiedu a jednou po-
zadu.

Abychom nemuseli psat kazdy smér zv1ast (piedstavte si, ze
kontrolujete 42-tice misto pétic), napiSeme si na to funkci
zkontroluj. Ta pfijme Ctyfi parametry: soufadnice star-
tovniho policka x a y a smér zadany jako vx a vy — smér
pohybu v obou osdch s hodnotami —1/0/1. Napfiiklad pro
kontrolu smérem doleva doli z policka [5, 6] zavolame funkci
jako zkontroluj(5, 6, -1, 1).

Tato funkce v cyklu projde vSechna policka poc¢inaje ptivod-
nim a v kazdém kroku provede odpovidajici posun. Jakmile
narazi na jiny symbol nez na zacatku, skonc¢i. Pokud budou
vSechny stejné, zvysi odpovidajici pocitadlo pétic.

Tuto funkci zavolame pro kazdé mozné pocatecni policko
pro vSechny smeéry. Jenom si musime ovéfit, ze hledana
pétice celd lezi na hraci plose. Protoze je to snazsi délat
pro konkrétni sméry nez obecné, nebudeme to délat uvnitt
funkce zkontroluj, ale jesté pfedtim, nez ji zavolame.

Program (C):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-21-2.4d

Takto se ale na kazdé policko podivame 5x z kazdého smé-
ru (celkové tedy 20x), coz je zbyteéné mnohokrat. Pokud
bychom chtéli tento pocet snizit, mizeme zkusit druhy p¥i-
stup. Pro kazdy sloupec hraci plochy piijdeme shora dold
a budeme pocitat délku souvislého tseku. V kazdém kroku
ji zkontrolujeme, a pokud bude vétsi rovna 5, vime, Ze pfi-
byla dalsi pétice. Toto provedeme i pro fadky a diagonalni
smeéry, tam to uz ale zacne byt trochu divoké. Takto se na
kazdé policko podivame pouze 4%, jednou z kazdého sméru.

Asymptotickd casova slozitost obou algoritmu je linearni
k velikosti vstupu, tj. O(RS).

Ondra Hlavaty

K vyreseni této ulohy nebyl potfeba zadny ,trik*, stejné
jsme se museli na kazdou pétici v programu podivat. Nejjed-
nodussi zpisob, jak s piskvorkovou hraci plochou pracovat,
je pouzit dvourozmérné pole, ,pole poli“. Do néj nacteme
cely vstup.

K samotnému pocitani mtizeme zvolit dva pristupy. Prvni je
velmi jednoduchy na napsani, ackoli o trochu pomalejsi, nez
ten druhy. V praxi na tom ale nezalezi, protoze vzhledem
k velikosti hraci plochy bude doba jejich béhu rist stejné
rychle — jsou asymptoticky stejné slozité.

26-7Z1-3 Zamilovany dopis

Kevintiv problém okolo zamilovanych dopist si nejprve za-
vedeme o néco formalnéji, popiseme si prfirozeny hladovy
algoritmus a na zavér dokazeme jeho spravnost.

Oznacme si posloupnost znakt milostného dopisu jako sek-
venci my,...,mpr—1. Poslopnost znakd zmoklého dopisu,
o kterém chceme zjistit, zda by mohl byt onim zamilova-
nym dopisem, si ozna¢me jako zg, ..., 2z_1. Nasim cilem je
zjistit, zda existuje posloupnost indexti ip < i1 < ... <iz_1
takova, ze pro kazdé k < Z plati z;, = m;,.


http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-1.c
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-2.c

Hladovy algoritmus

Jako hladové oznacujeme takové algoritmy, které se ve svém
rozhodovani neohlizi na budoucnost, nybrz si voli moznost,
ktera se v danou chvili jevi byti tou nejlepsi moznou. Ta-
kovy algoritmus byva snadné vymyslet, u tloh obtiznéjsich
nez ta nase vSak obvykle nefunguje, ¢i nebyva snadné jeho
spravnost dokazat.

Jako ptiklad pravdépodobné nejznameéjsiho hladového algo-
ritmu jmenujme Kruskaluv algoritmus pro hledani nejmensi
kostry grafu. Nyni uz se zabyvejme nasim hladovym algo-
ritmem, ktery je o néco jednodussi.

Budeme postupné prochazet znaky zmoklého dopisu a hle-
dat pro kazdy znak jemu odpovidajici znak v ptvodnim
zamilovaném dopisu.

Hlavni trik, diky kterému bude algoritmus efektivni, spo-
¢ine v tom, Ze do posloupnosti znakd zamilovaného dopisu
umistime jakousi zarazku. Ta bude oddélovat zpracované
a nezpracované znaky. Pozici zarazky budeme znacit jako a.
Na zacatku polozime a = 0.

Pozici ve zmoklém dopise bude reprezentovat proménna k,
na pocatku ji nastavime na nulu a po kazdém kroku al-
goritmu ji navysime o jedna. Skonc¢ime, kdyz k presdhne
délku zmoklého dopisu. V pribéhu algoritmu budeme chtit
zachovat nasledujici invariant: Pro znaky zg, ..., 2x_1 jsme
jiz nasli pozadované indexy ig, ..., %r_1 a znaky pred zaraz-
kou jsou jiz ,pouzité”, tedy i; hleddme mezi znaky zamilo-
vaného dopisu na pozicich o, + 1,. . ..

V jednom kroku algoritmu pak pro aktualni £ hledame in-
dex i, takto: Posunujeme zardzku doprava (navySovanim
o0 jedna) tak dlouho, dokud znak za ni neni totozny se zna-
kem z;. Pokud takovy znak existuje (necht je na pozici p
v zamilovaném dopise) nastavime index i, roven p. Déle
zvysime k o jedna a zardzku posuneme o jesté jednu pozici
doprava (to, aby znak m,, nemohl byti znovu pouzit).

Pokud znak nalezen neni, mtizeme rovnou prohlasit, Ze ten-
to zmokly dopis nemtze odpovidat pivodnimu dopisu. Al-
goritmus tedy skoné¢i bud zamitnutim z dévodu toho, Ze se
zarazkou dojel az na konec zamilovaného dopisu, ¢i zkon-
struuje celou posloupnost indext a pak odpovi ANO.

Jak dokdzeme, ze nas algoritmus funguje? Pokud odpovi
ANO, pak i zkonstruoval korektni posloupnost indexi, kteréd
dokazuje spravnost odpovédi. Pokud vSak odpovi NE, vi-
me zatim pouze to, Ze nas algoritmus neumi posloupnost
indext zkonstruovat. Nevime jesté, ze takova posloupnost
viitbec neexistuje.

Dukaz spravnosti

Pro ovéfeni spravnosti algoritmu postaci dokazat toto tvr-
zeni: Existuje-li posloupnost indexil jo < ... < jz_1 tako-
v4, ze pro kazdé k < Z plati z;, = m;,, pak i nas algoritmus
néjakou takovou posloupnost nalezne.

Predpokladejme pro spor, ze takova posloupnost jg < ... <
Jjz—1 existuje, ale nas algoritmus odpovédél NE. Oznacme
jako k krok, ve kterém tak algoritmus ucinil. Algoritmus
tedy zkonstruoval pouze posloupnost ig,...,75_1-
Vsimnéme si, ze pro kazdé ¢ < k plati iy < jp. To vyply-
vé z povahy naseho algoritmu — vzdy voli nejmensi mozny
index.

Protoze jp_1 < jr a ix—1 < jrk—1, plati ix_1 < jr. Tady
tvrdime néco strasného — algoritmus se zastavil, protoze
za pozici i, _1 nenalezl znak zj, pfitom vSak tento znak se
vyskytuje na pozici ji, kde ji > ix_1, tedy lezi az za igx_1.

To je spor. Popsany pripad nemize nastat, a tedy plati nase
tvrzeni. Spravnost algoritmu byla dokazana.

Analyza efektivity

N4&s algoritmus opakuje nejvyse Z-krat hlavni cyklus. Krom
posouvani zarazky probéhnou vSechny operace pouze jed-
nou v ramci jedné iterace cyklu. Zarazka se sice mtize posu-
nout daleko béhem jedné iterace, za cely béh algoritmu se
vsak zardzka posune o nejvyse M pozic. Proto ¢asova slo-
Zitost algoritmu je O(M + Z), kde M je délka milostného
dopisu a Z délka zmoklého dopisu. Pamé&tova slozitost je
rovnéz O(M + Z).

Vsech K dopist pak zvladdneme otestovat s ¢asovou slozi-
tosti O(KM +Y), kde Y je soucet délek vSech zmokljch
dopist. To je pro pripady, kdy je délka zmoklych dopisi
zhruba stejné velkd jako délka milostného dopisu, optimal-
ni. Rozmyslete si, jaké feseni zvolit v pripadé, ze misto re-
lativné malého poctu dlouhych zmoklych dopist, obdrzite
spoustu kratkych. Kde v tomto pfipadé algoritmus mrha
casem?

Program (C):

http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-21-3.4

Lukads Folwarczny

26-Z1-4 Hroch v jezere

Nejdrive si preformulujme, co po nas vlastné chce zadani.
Mame urcit, kolik nejvic znakt J obsahuje néktery z ost-
rovl sousedici s vodni plochou, ve které se nachéazi hroch.
Abychom se dostali k této informaci, tak ve vypocCtu urcité
musime provést tyto kroky.

1. Odhalit vodni plochu, ve které se nachazi hroch.
2. Identifikovat ostrovy, které s touto vodni plochou sousedi.
. Spocitat pocet znakt J na jednotlivych ostrovech.

Na bod 1 pouzijeme algoritmus, kterému se ¥iké prohledd-
vand do $irky. Algoritmus funguje tak, Ze na zac¢atku dame
do fronty! startovni policko — to, kde zaéina hroch.

Pak opakujeme nasledujici: vyndame prvni poli¢ko z fronty,
podivame se na vSechna jeho sousedni policka a z nich vy-
bereme vSechna policka vody, kterad jsme jeSté nenavstivili,
oznacime je jako navstivené a pridame je na konec fron-
ty. AZ nam polic¢ka ve fronté dojdou, tak mame oznacenou
celou vodni plochu, ve které se hroch nachazi, a skonc¢ime.

Fronta je datova struktura, do které mizeme pridavat prvky a zase je odebirat. Prvky jsou odebirany ve stejném poradi,

v jakém jsme je do fronty pfidali.


http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-3.c

Reseni bodu 2 a 3 spojime. Budeme postupné prochézet
vSechna policka. KdyZ narazime na néjaké neoznacené po-
licko pevniny sousedici s oznacenym polickem vody, tak
z néj opét pustime prohledavani do sitky — tentokrat na
pevninu — a oznacime tak jeden souvisly ostrov. Béhem od-
halovani ostrova budeme pocitat, na kolik znakd J jsme
narazili, a budeme si pamatovat maximum, kterého jsme
dosahli.

Cely algoritmus ma ¢asovou slozitost O(SR), protoze kazdé
policko maximalné jednou pfiddme do fronty a maximalné
ze CtyT rtuznych smérd se na néj podivame. Pak v algoritmu
prochazime vsechna policka a ovérujeme, zda se nejednd
o pevninu vedle oznacené vody — to ndm také pro kazdé
policko zabere pouze konstantni cas.

Pamétova slozitost algoritmu je rovnéz O(SR). Pro kazdé
policko si musime pamatovat, jakého je typu (pevnina, jidlo,
voda, hroch) a jestli je ¢i neni oznacené.

Na zavér si ukdzeme jesté alternativni moznost, jak prohle-
dat souvislou plochu. Jedna se o algoritmus prohleddvani
do hloubky. Tento algoritmus se od prohledéni do sitky lisi
pouze v tom, Ze policka neuklada do fronty, ale na zasob-
nik.2

Postup s prohledavanim do hloubky mutzete vidét ve vzoro-
vém programu. Tam jsou dokonce vSechny tii body spojeny.
Prohledédvame do hloubky vodni plochu, hned jak narazime
na ostrov, tak spustime dalsi prohledavani na ostrov, pfi
kterém spocitame pocet J, a pak zas pokracujeme v pro-
hledavani vodni plochy.

Algoritmus s prohleddvanim do hloubky ma také ¢asovou
i pamétovou slozitost O(RS).

Program (C++):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-4.cpy
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Karel Tesar

26-Z1-5 Ukol z geometrie

Ze zadéani tlohy nebylo jasné, jestli se ¢isla v posloupnosti
mohou opakovat. Stalo se tak kvili nasi chybé, a tak jsme
prijimali Feseni pro obé varianty. Zamyslena byla posloup-
nost bez opakovanych cisel a feSeni tohoto problému jsme
ocenovali az 12 body. Varianta s opakovanim neméla tak
p€kné feSeni, bylo na ni mozné aplikovat pouze jednodussi
a pomalejsi postup, proto jsme za takova feSeni rozdélovali
jen po 10 bodech.

Pomalejsi FeSeni pro opakované body

Priklad posloupnosti: 1,10,5,10,15

Postupné ¢tu body posloupnosti ze vstupu a zapamatova-
vam si je. Reknéme, Ze jsem zrovna precetl k-t§ bod — By.

Pro kazdy takovy bod pocinaje ¢tvrtym zkontroluji nésle-
dujici: PilkruZznice mezi bodem Bj_; a By nesmi protinat
jinou pulkruznici mezi uz pfec¢tenymi body. Proto pro kaz-
dé ¢ mezi 0 a k — 2 ovéfim, jestli kruznice mezi body By
a Byy1 nekiizi kruznici mezi Bi_1 a By (vSimnéte si, Ze
prvni ¢islo z posloupnosti méa index 0 a ne 1 — tak uz to
maji programatoii ve zvyku). To zjistime rychle — jeden
(ale ne oba) z okrajovych bodt prvni kruznice lezi mezi
dvéma body druhé. Pokud tato podminka plati, vypiSeme
ANO a skonc¢ime. Jinak po takovémto zpracovani vsech bod
vypiseme NE.

Tento algoritmus ma pro N bodi ¢asovou slozitost O(N?),
nebot pro kazdy z nich projde az N predchozich kruznic
a pro kazdou z nich provede nékolik (konstantné mmnoho)
porovnani. Pamatuje si maximalné N bodt, takze ma pa-
métovou slozitost O(N).

ReSeni pro posloupnost bez opakovani

Tento pripad se od predchoziho lisi nékolika vécmi. Napfi-
klad pokud se poslednim bodem dostaneme pod néjakou
ptlkruznici, uz z ni nemtzeme ,ven“. Proto nam staci veé-
dét, pod jakou nejmensi piilkruznici zrovna jsme, a okolni
body mimo ni uz nas nemusi zajimat. Podobné pokud jsou
v posloupnosti body sefazené za sebou (napf. 2, 3,4, 5), zad-
ny dalsi bod uz nesmi padnout do intervalu 2 az 5. Proto
nam staci znat jeho okraje a vnitfek nas opét nemusi za-
jimat. Ptvodni algoritmus pro posloupnost bez opakovani
tedy sice funguje, ale diky témto pozorovanim ho mizeme
vyrazné zrychlit.

V nasledujicim algoritmu si budeme pamatovat krajni bo-
dy posledni pilkruznice (oznacime levy P; a pravy P,) a az
dva ,zakazané® intervaly, do kterych uz zadny bod nelze
umistit, jinak by doSlo k prekfizeni kruznic. Prvni dva bo-
dy milZzeme umistit kamkoli. Pro kazdy dalsi bod nejdfive
zkontrolujeme, jestli nelezi v zakdzaném intervalu. Pokud
ano, vypiseme ANO a skoncime.

Dale budeme rozlisovat, jestli je pfiddvany bod uvniti nebo
vné posledni kruznice. Pokud je uvnit#, pfidame k interva-
lam (—o0; P;) a (P,;00). Pokud je venku, pfidame k inter-
valim (Py; P,.). Takto budeme pokracovat, dokud nepfida-
me vSechny body posloupnosti. Pokud béhem toho nenara-
zime na problém, vypiSeme NE.

Je dutlezité si uvédomit, ze pfidanim intervalu k zakazanym
intervalim nam vzdy opravdu vzniknou jen dva intervaly.
To je déno tim, Ze kruznice na sebe navazuji a hrani¢nimi
body intervali jsou vzdy okrajové body posledni kruznice.
A jelikoz jeden z hrani¢nich bodt posledni kruznice bude
vzdy jednim z hrani¢nich bodu predposledni kruznice, ni-
kdy nadm nevznikne ,dira“, kterd by intervaly ,rozpojila‘
na t¥i nebo vice.

Analyza efektivity

Diky tomu, Ze jsou intervaly jen dva, umime v konstantnim
¢ase zkontrolovat, jestli bod lezi v zakdzaném intervalu, ne-
bo intervaly v konstantnim case rozsirit. Pfidanim kazdého
z N bodu tedy stravime jen konstantni ¢as a celkova casova
slozitost tedy bude O(NV). Pamatujeme si dva intervaly (tj.
Ctyfi Cisla, kterd je ohranic¢uji) a predposledni pilkruznici
(dve ¢isla), takze pamétova slozitost je O(1).

Jan ,,0gqy“ Skoda

Zdsobnik je datova struktura, kterd vydava prvky v opacném potadi, nez jsme je do ni pridavali. Tedy prvni jde ven ten, co

jako posledni prisel.


http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-4.cpp

26-Z1-6 Nezbedni skritci

Posledni tloha prvni série KSP-Z byla trochu zaludnéjsi.
Hlavnim cilem bylo minimalizovat pocet prohazovani sktit-
ki. Jakmile mame algoritmus, ktery provede nejmensi moz-
ny pocet prohozeni, méli bychom se snazit urychlit i ostatni
operace.

Zadani v8ak nefikalo uplné pfesné, jak vypada vstup. Pri-
klad naznacoval, Ze dostaneme jednotlivé skritky ocislované
podle velikosti. Pokud bychom vSak méli pouze jejich veli-
kosti, tak se cela tloha trochu komplikuje.

Ocislovani skfitci

Pokud mame skiitky ocislované, mtzeme celou tlohu vy-
fesit pomérné elegantnim zpisobem. O kazdém skiitkovi
totiz okamzité vime, kolikaty je v poradi, a tedy i do jaké
klicky patii.

Stac¢i nam projit postupné vsechny klicky. Pokud narazi-
me na skfitka, ktery je Spatné umistény, umistime jej do
spravné klicky. Tim jsme jej vSak vymeénili za néjakého ji-
ného sktitka, ktery nemusi pattit do aktudlné zpracovavané
klece. Proto budeme tento krok opakovat, dokud nenajde-
me toho spravného skfitka.

Program (C):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-6-poradi.d

Nyni by vis mohly napadat rizné otazky. Podaii se ndm
timto zpusobem skfitky sefadit? Nemuze se algoritmus za-
cyklit? Provede nejmensi mozny pocet prohozeni?

Snadno si v§imneme, Ze nikdy nepfemistujeme skiitky, kteri
jsou jiz ve své klicce. Pokud tedy algortimus skonci, tak
predtim musel projit postupné vSechny klece. Na dalsi se
presunul pouze tehdy, kdyz v dané kleci byl spravny sktitek.

3 http://ksp.mff.cuni.cz/viz/kucharky/trideni]

4 http://ksp.mff.cuni.cz/viz/kucharky/zakladni-algoritmy|

—4-

Kazdou vyménou umistime vzdy alespon jednoho skfitka do
své klece. Proto nemtizeme provést vice nez N prohozeni.
Algoritmus tedy musi nutné skonéit, a to dokonce v ¢ase
pfimo tmérném poctu skiitkt O(N).

Rozdélme si skiitky do jednotlivych cykli. Cyklus pro nés
bude minimalni skupina skiitk, ktefi jsou promichani pou-
ze mezi sebou. Skiitek umistény ve spravné klicce tedy sam
tvori nejmensi mozny cyklus. Nazornéjsi bude obrazek:

Co se s cykly stane, kdyz prohodime dva sk¥itky? Pokud
byli ve stejném cyklu, tak tento cyklus rozdélime na dva.
Pokud naopak byli v rtiiznych cyklech, tak jejich prohozenim
cykly spojime do jednoho.

Sefazeni skiitkové tvori N cykla. Skritky tedy lze seradit
nejlépe pomoci N — K prohozeni, kde K je pocatecni pocet
cykla.

Toho vsak dosahne i nas algoritmus. Vzdy totiz prohazu-
je pouze sktitky ve stejném cyklu. Provede tedy nejmensi
mozny pocet prohozeni.

Zname pouze vysky sk¥itku

Uloha se mirné komplikuje, pokud bychom méli na vstupu
pouze velikosti jednotlivych skiitkt (tedy tfeba éisla z vel-
kého rozsahu, i kdyz samotnych skfitki bude maélo). Nej-
jednodussi bude si skiitky ocislovat a pfevést tim tlohu na
predchozi pripad.

Nacteme si tedy do pole jejich vysky, a ty sefadime libo-
volnym rychlym algoritmem v ¢ase O(N log N). O tfidicich
algortimech se doctete v tematicky zaméfené kuchaice.?

Tim jsme si vytvorili pomocné pole, ve kterém bindrnim vy-
hleddvdnim®* rychle najdeme potadi skiitka podle jeho vys-
ky. Staci tedy pouzit predchozi algoritmus s tim rozdilem,
ze ke skritkovi klicku najdeme pomoci tohoto pole. Hleda-
ni nas sice trochu zbrzdi, ale celé to stihneme opét v Case
O(NlogN).

Dilezité je jesté poznamenat, ze klasickymi t¥idicimi algo-
ritmy nemuzeme tfidit primo skiitky v klickach, protoze
bychom je mezi klickami moc Casto prohazovali. Pouzitel-
né by jesté trochu mohlo byt tridéni vgbérem — SelectSort.
Tento algoritmus je vSak pomalejsi, t¥idi v ¢ase O(N?).

Program (C):
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-21-6-vysky.d

Jenda Hadrava


http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-6-poradi.c
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/26-Z1-6-vysky.c
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/kucharky/trideni
http://ksp.mff.cuni.cz/viz/kucharky/zakladni-algoritmy

Vysledkova listina prvni série zac¢atec¢nické kategorie 26. roéniku KSP

resitel skola rocnik sérii | Z1-1 Z1-2 Z1-8 Z1-4 Z1-5 Z1-6 | série celkem
0. 8 10 10 12 12 14 66,0 66,0
1. Véclav Fabik ZSK¥idloBO -1 1 8 10 10 12 12 14 66,0 66,0
2. Jan Tomének GPelhfimov 3 1 8 10 10 12 12 12 64,0 64,0
3. Jakub Pelc G_UherBrod 0 1 8 10 10 12 9 14 63,0 63,0
4. Miroslav Sery GValasKlob 1 1 8 10 10 12 9 11,5 60,5 60,5
5. Jifi Vozar G_UherBrod 2 1 8 9 10 12 9 11,5 | 59,5 59,5
6. Jonas Malena SSJestedLI 4 1 8 10 10 12 10 7,5 | 57,5 57,5
7. Premysl Stastny GZamberk 0 1 8 10 10 12 4 9 53,0 53,0
8.-10.  Véclav Kon¢icky GSOS_FrMis 3 1 8 10 10 12 12 52,0 52,0

Lucie Studené GKepleraPH 4 1 8 10 10 12 12 52,0 52,0

Frantisek Zajic G_Nymburk 1 1 8 0 10 12 10 12 52,0 52,0
11. Antonin Teichmann GJeronymLI 4 1 6 10 6 2 11 13 48,0 48,0
12. Michal Prevratil GKlatovy 1 1 8 10 10 12 40,0 40,0
13. Josef Gajdusek SSKKamPard 1 1 8 9 10 12 39,0 39,0
14. Pavel Mikus GMel 3 1 8 10 10 8 36,0 36,0
15. Marek Vitula GJaroseBO 3 1 8 0 8 2 6 9 33,0 33,0
16. Radovan Svarc G_CT¥ebova 3 1 8 10 10 28,0 28,0
17.-18. Jakub Lukes GNAlejiPH 1 1 8 9 10 0 27,0 27,0

Vaclav Trpisovsky GOpenGaBab —3 1 6 9 12 27,0 27,0
19. Jan Vargovsky GSPSFrenst 4 1 8 10 7 25,0 25,0
20. Milan Malina GMikulasPL 1 1 8 10 0 2 2 2 24,0 24,0
21. Zdenék Pavlatka GMikulasPL 2 1 0 4 11,5 | 15,5 15,5
22. Vojtéch Vaclavik GSOS_FrMis 4 1 8 7 15,0 15,0
23. Martin Jilek GKlatovy 2 1 8 0 5 13,0 13,0
24. Antonin Brustik G_UherBrod 3 1 8 1 9,0 9,0
25.-31. David Dvoracek G_UherBrod 3 1 8 8,0 8,0

Jakub Heyduk SSP_CB 4 1 8 8,0 8,0

Jan Horak GSumperk 3 1 8 8,0 8,0

David Karlik G_UherBrod 3 1 8 8,0 8,0

Viktor Kovarik G_UherBrod 3 1 8 8,0 8,0

Ivana Krumlova GJaroseBO 1 1 8 8,0 8,0

Petr Sima GKlatovy 1 1 8 0 8,0 8,0
32. Petr Pacner GBroumov 2 1 7 7,0 7,0
33. Ivona Hrivova GZil 4 1 5 0 5,0 5,0
34. Jan Vozar G_UherBrod 0 1 3 3,0 3,0
35.-36. Tereza Bohumska GPisnickPH -1 1 2 2,0 2,0

Janek Hlavaty ZS_DukelCB -5 1 2 2,0 2,0
37. Michaela Bacova G_UherBrod 3 1 1 1,0 1,0

Cheete-li s ndmi komunikovat Sifrované a bezpecné, muZete si ovéfit nd§ HTTPS certifikdt — jeho SHA1 fingerprint je:
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