Programovanie, algoritmy, zloZitost' (PAZ1b) 28.5.2018
Zévereeny test Ustav informatiky

s 1w Prirodovedecka fakulta
prakticka cast’ UP)S v Kosiciach

Dopliujuce zdrojové kody su na stranke predmetu PAZ1b. Funkcnost kazdého riesenia musi byt
preukazana spustenim na testovacom vstupe - nespustitelné riesenia neumoznuju zisk
prislusnych bodov.

Pismenka su ,,in“

Popadané pismena (10 bodov, backtracking, stringoldgia)

Spolocnost’ PAZTruck dostala objednavku na prevoz retazcov znakov. Jednotlivé pismena
prenasanych retazcov boli prilepené na dlhych doskach, kazda bola uloZzena v samostatnej
Skatuli. Pri prevoze sa vsak stalo to, Ze sa na doskach jedno alebo viac pismen odlepilo
a spadlo. Pri nakladke sa trebars nalozil retazec ,,Programovanie“ a pri vykladke ostal na doske
retazec ,,Pr_gra_ova_ie“ a na zemi pismena ,,m“, ,,0“ a ,,n“ (podciarkovnik oznacuje poziciu na
doske, z ktorej sa odlepilo pismeno). Aby zakaznik nereklamoval poskodenie prepravovaného
tovaru, musia sa teraz odlepené pismena prilepit. Ako vsak zistit, ktoré pismeno kam patri?
Nastastie na kazdej skatuli je napisany md5 hash retazca, ktory v nej bol ulozeny. Vytvorte
program, ktory pre zadany retazec s odlepenymi pismenami, najdené pismena a hash
povodného retazca urci, ako nalepit’ jednotlivé najdené pismena tak, aby vysledny retazec mal
pozadovany hash.

Format vstupu: Kazdy riadok vstupu obsahuje 3 medzerou oddelené retazce. Prvy retazec
obsahuje retazec na doske, druhy retazec odlepené pismena a treti retazec hash pévodného
retazca.

Priklad:
Pr_gra_ova_ie mon 5465blfe6all4adc8ee7b6001dfc3abc
A go itmiz_c_a aril d2207c7e8b36b6lbed4ad38d5f5e3aaa

Metodda na vypocet md5 hashu zadaného retazca:

public static String md5(String s) {

try {
MessageDigest m = MessageDigest.getInstance("MD5");
m.reset();
m.update(s.getBytes());
byte[] digest = m.digest();
BigInteger bigInt = new BigInteger(l, digest);
return bigInt.toString(16);

} catch (Exception e) {
return null;

}



Slovny rebrik (14 bodov, grafové algoritmy)

Slovny rebrik je jednoducha optimalizacna hra pre jedného hraca. Na zaciatku hry sa zvoli
zaciatocné slovo, koncové slovo a hra¢ ma k dispozicii slovnik so slovami (zoznam slov).
Zaciatocné slovo, koncové slovo a kazdé slovo v slovniku ma rovnaky pocet pismen. Zaciatocné
a koncové slovo nemusia byt’ v slovniku. Hra zacina so zaciatocnym slovom. V kazdom kroku hry
mozZe hrac zmenit' jedno pismeno v slove. Musi vsak platit’, ze slovo po zmene pismena je alebo
koncové slovo alebo niektoré slovo zo slovnika. Cielom hraca je najst’ ¢o najkratsiu postupnost’
krokov (zmien pismen), ktora zmeni zaciatocné slovo na koncové slovo.

Uloha: Implementujte program, ktory z textového suboru nadita slovnik (zoznam slov,
v kazdom riadku je jedno slovo) a pre zadané zaciatocné a koncové slovo najde najkratsiu
postupnost’ krokov (zmien pismen), po ktorej sa zo zaCiatocného slova vyrobi koncové slovo. Ak
taka postupnost’ krokov neexistuje, program nech o tom vypise spravu.

Priklad:
Slovnik: ["hot", "dot", "dog","lot","log"]
NajkratSia zmena z "hit" na "cog":
["hit", "hOt", "dOt", "dOg", "COg"] pripadne ["hit" ) "hot" ) "lOt", "log", "COg"]

Hodnotenie:
e 8b za riesenie, ktoré v polynomialnom case vrati pocet krokov najkratsej postupnosti
e +6b za riesenie, ktoré v polynomialnom case vrati postupnost’ krokov (slov) najkratsej
postupnosti

Zolikové znaky (16 bodov, napr. dynamické programovanie)

Pri pouzivani prikazového riadku v Linuxe ste sa mozno stretli s tzv. ,,zolikovhymi znakmi“
(wildcard characters). Tieto znaky sluzia ako zastupné symboly za jeden alebo niekolko (aj
nula) znakov.

Uvazujme malé pismena anglickej abecedy (a-z) a zolikové znaky * (hviezdicka) a ? (otaznik).
Znak ? nahradza (zastupuje) lubovolné jedno pismeno. Znak * nahradza lubovolnu postupnost’
znakov - aj prazdnu. Povieme, ze zadany retazec zodpoveda vzoru, ak kazdy zZolikovy znak vo
vzore vieme nahradit’ takou postupnostou znakov, Ze dostaneme zadany retazec. Resp. ze
znaky v zadanom ret'azci vieme nahradit’ Zolikovymi znakmi tak, ze dostaneme zadany vzor.

Priklad:
e vzoru "p?0*m*" vyhovuju napriklad retazce "programovanie”, "program”, "pjotrami"
e vzoru "*p?c?tac*" vyhovuju napriklad retazce "mikropocitac”, "pocitac”, "hyperpocitacovy"

Uloha: Vytvorte metddu, ktora pre zadané slovo a vzor vrati, &i slovo zodpoveda (vyhovuje)
vzoru. Pri rieseni nie je dovolené pouzit regularne vyrazy ani ini obdobnu techniku dostupnu
v Jave.

Rada: Oznacme si R[i,j] pravdivostnid hodnotu, ktora hovori, ¢i prvych iznakov retazca
zodpoveda (vyhovuje) prvym j znakom vzoru.

Hodnotenie:
e 8b za riesenie v polynomialnom case
e +8b za metddu, ktora pre kazdy znak vzorky vrati pocet prislichajucich znakov
v retazci.
Priklad: pre vzorku "p?o*m*" a retazec "programovanie” vrati pole [1, 1, 1, 3, 1, 6].



Ziarovky (13 bodov, grafové algoritmy?)

Mame N Ziaroviek, Cislovanych 1, ..., N. Kazda Ziarovka je pripojena na nulovy vodic. Zaroven je
pri kazdej ziarovke svorkovnica na pripojenie fazového vodica. Do svorkovnice moézeme pripojit’
aj viacero kablov. Okrem toho mame Specialnu svorkovnicu oznacenu 0, na ktorej je zdroj
napatia. V kazdom kroku mdZem kablom prepojit nejaké dve svorkovnice. Ziarovka zasvieti, ak
sa na prislichajucej svorkovnici objavi napatie. Pripomenme, Ze ak na niektorl zo svorkovnic
privedieme napatie (ludovo fazu), objavi sa toto napatie aj na vsetkych svorkovniciach
prepojenych s touto svorkovnicou.

Uloha: Na vstupe (napr. v textovom subore) mame zoznam dvojic popisujici postupné
prepajanie svorkovnic kablami. Kazda dvojica zodpoveda jednému kroku, kedy sa prepajaju
kablom prislusné svorkovnice. Vytvorte program, ktory vypocita, po ktorom kroku zasvietia
vsetky ziarovky.

Priklad:

N=5

1 3 - prepajam kablom svorkovnice 1 a 3, ziadna ziarovka nesvieti

@ 3 - prepajam kablom svorkovnice 0 a 3, napatie je na svorke 3 (priamo z 0) a 1 (cez svorku
3), svietia ziarovky 1 a 3

3 2 - prepajam kablom svorkovnice 3 a 2, napatie z 3 sa dostane na 2 a svietia ziarovky 1, 2, 3
Hodnotenie: 6b za rieSenie v polynomialnom Case + 7b za riesenie v ¢ase 0(n?).

Navraty k midtermu | (5 bodov)

Vieme, ze plati toto tvrdenie: ,,V ¢ase 0(n.logn) mbéZeme zistit’, kolko hodnét sa v n-prvkovom
poli vyskytuje prdve raz.“

Naprogramujte metodu, ktora takyto vypocet v uvedenom (aj priemernom) Case realizuje.

public int pocetJedinecnych(int[] p)

Navraty k midtermu Il (5 bodov)

Vieme, ze plati toto tvrdenie: ,,Mdme 2 bindrne vyhladdvacie stromy, pricom kaZdy obsahuje n
hodnét. V case O(n) vieme zistit, Ci tieto bindrne vyhladavacie stromy obsahuju rovnaké
prvky.“

Do triedy BVS z prednasky pridajte metddu, ktora vrati, i iny binarny vyhladavaci strom
obsahuje rovnaké hodnoty (pocty hodnot mézu byt oproti tvrdeniu aj rozne).

public boolean maRovnakeHodnoty(BVS inyStrom)



