Programovanie, algoritmy, zloZzitost' (PAZ1b) 19.5.2026

Zéve reény test Ustav informatiky

s 1z % Prirodovedecks fakulta
prakticka cast’ UPJS v Kosiciach

Doplnujuce zdrojové kody su na stranke predmetu PAZ1b. Funkénost’ kazdého riesenia musi byt
preukazana spustenim na testovacom vstupe - nespustitelné riesenia neumoznuju zisk prislusnych
bodov. Body nebude mozné udelit’ pokial Student nevie vysvetlit' svoje riesenie.

Summer time

Zacina skuskové obdobie a po nom pride leto. Pocas leta je vonku teplo, kazdy chce byt
s kamaratmi, na brigade alebo sa venovat' svojej rodine a svojim hobby. Iny sa chcu opalovat’
a uzivat si slnko. Nezalezi, ¢i mas peniaze a pojdes k moru alebo sa budes opalovat’ na balkone.

Kazdy si v lete najde trochu viac ¢asu na to o prinasa radost’ a St'astie .

Cas na st'ahovanie z intraku (23 bodov, backtracking)

Skor ako zacne leto, treba sa odstahovat’ z interndtu a
vsetky veci pobalit’ do krabic. Ale ako krabice sprdvne
naplnit? Ktoré predmety sa do nich zmestia?

Veci budeme balit do krabic. Mame zoznam veci na
internate. O kazdej veci pozname jej hmotnost
(kilogramy), objem (litre) a cenu (eura). O krabici pozname
jej maximalnu nosnost’ (kilogramy) a objem (litre). Format
vstupu si zvolte podla vlastnych preferencii.

Zdroj: Privatny archiv z Erasmu

Ulohy: (5b) Vytvorte program, ktory pre zadané veci a

parametre krabice vrati maximalnu cenu veci, ktoré je mozné vlozit do jednej krabice.
(+3b) Vypiste zoznam veci, ktoré maju byt v krabici, aby bola ich celkova cena maximalna.
Priklad: Zoznam veci:

monitor — 4 kg, 3 |, 100 €

hrniec — 2 kg, 4 |, 30 €

notebook — 4 kg, 4 |, 700 €

Krabica ma nosnost’ 7 kg a objem 7 L. Optimalny vyber je notebook.

(8b) Vytvorte program, ktory urci minimalny pocet krabic, so zadanymi parametrami, potrebnych
na zabalenie vsetkych veci.

Poznamka: V tejto Ulohe nas nezaujima cena predmetov.

(+3b) Vypiste veci ulozené v jednotlivych krabiciach.

Priklad: Kolko minimalne krabic potrebujeme na zabalenie nasledujlcich veci ak kazda krabica
ma nosnost’ 17 kg a objem 17 1?

vankus A — 3 kg, 9 |

vankus B — 3 kg, 91

vankus C — 3 kg, 9 1

vankus D — 2 kg, 5 1

vankus E — 2 kg, 51

vankus F — 2 kg, 5 |

vankis G — 1 kg, 2 1

vankus H — 1 kg, 2 |

vankus | — 1 kg, 2 |

Riesenim su 3 krabice.

(+0 az 4b) Body za optimalizaciu programu. Vyzaduje sa vysvetlenie pouzitych optimalizacii.



Time for game (11 bodov, greedy)

Kamarati Dominik, David, Milan a Duri si Cas od zatiatku tyZdiia (v hodinach)
chcl cez prazdniny spolu zahrat svoju 0

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26
—————

oblubenu hru z detstva — Age of Empires 2.

KedZe je kazdy z nich zaneprazdneny, D°mi""< — —
kazdy napisal intervaly, pocas ktorych ma g i

volno. Intervaly si zadané vo forme g% P&

zaciatku a d(Zka intervalu, pricom ¢as je

vyjadreny ako pocet hodin od zaciatku Q Milan — s
tyzdna. s - ol
Priklad: 2 2
Dominik 10 1,206 Zdroj: chatgpt.com a manudlne upravy

David 8 17

Milan 111, 22 3

Duri 17 7

RieSenie: Ano, mozu sa stretndt v éase od 22 na 2 hodiny.

Pozn. Ak preferujete iny format vstupu, informujte o tom dopredu hodnotitelov. Mozete
predpokladat’, ze intervaly pre jednu osobu sa neprekryvaju, medzi intervalmi je vzdy pauza a
sU usporiadane chronologicky pre kazdd osobu.

Ulohy:

(6b) Implementujte program, ktory nacita vstup a vypise, Ci existuje Cas, v ktorom sa vsetku
Styri osoby mo6zu stretnit naraz.

(+3b) Najdite najdlhsi suvisly Casovy Usek, pocas ktorého sa mozu vsetci stretnit'.

(+2b) Vypiste konkrétny Casovy interval, pocas ktorého sa mozu stretnit'.



Posledné suroviny (17 bodov, dynamické programovanie)

Dominik, David, Milan a Duri si kone¢ne nasli ¢as na hranie. Budovatelské a strategické hry casto
vyuzivaju suroviny, za ktoré je mozné vytvarat’ jednotky.

Duri priSiel o vSetky zdroje surovin a nové uz nevie ziskat. Ostalo mu iba drevo a jedlo. Chce
vyuzit' vsetky zostavajlce suroviny na vytvorenie jednotiek z ponuky n roznych typov jednotiek,
pricom i-ta jednotka stoji X[i] dreva a Y[i] jedla.

Ulohy:

(10b) Napiste metodu, ktora pre zoznam jednotiek a zostavajlice mnozstva surovin x a y urci, ci
je mozné vyuzit' vsetky suroviny. Lubovolny pocet lubovolnych jednotiek, cielom je spotrebovat
vsetky suroviny (nie maximalizovat’ pocet jednotiek).

Akceptované su iba riesenia s polynomialnou casovou zlozitostou (nesmie to byt backtrack ani
rekurzia).

(+7b) Ak je mozné vyuzit vsetky suroviny, doplihte program tak, aby vypisal jedno mozné
riesenie, teda aké jednotky a v akom pocte ma hrac vytvorit'.

Hint: Oznacme si DP [i, j] hodnotu typu true/false urcujucu, ¢i vieme vytvorit' jednotky za i
dreva a j jedla.
(%) 1 2

Priklad: . B
Jednotky: 0 1w 4 % 3 2 &
1 0 1 2 e e e
X = {0, 2, 4} 8& |4~ |2&~

Y = {8, 4, 2}
Pre zostatok surovin x = 20, y = 32 je rieSenie ano. 2x 0, 2x 1, 4x 2.



Pizza (20 bodov, grafové algoritmy)

Severin sa cely rok poctivo ucil, ale nechce sa cez leto iba
fldkat'. Preto si v malom meste Sobradnik nasiel brigadu v
malej pizzerii na kriZovatke. Hlavnd cesta cez mesto vedie
zo severu(north) na juh(south).

Severin si zobral mapu mesta a previedol ju na graf. Vrcholy
reprezentuju krizovatky a hrany reprezentuji cesty medzi
nimi. Vaha kazdej hrany udava dlzku cesty v metroch.

Ulohy: (3b) Vytvorte program, ktory pre zadany graf a dva
vrcholy reprezentujluce severny a juzny vstup do mesta
vypocita vzdialenost medzi nimi.

(+4b) Upravte program tak, aby nacital aj treti vrchol _ _
reprezentujci poziciu pizzerie. Program ma vratit hodnotu 20o) shaigpt.com, uxwing.com, unsplash.com,
true/false podla toho, ¢i najkratSia cesta medzi severnym a antdie tprav

juznym vstupom do mesta vedie cez pizzeriu.

(+4b) Predpokladajme, ze najkratsia cesta z predchadzajlucej Ulohy nevedie cez pizzeriu. Zistite,
¢i je mozné uzavriet’ jednu cestu (tato hranu neuvazujeme) tak, aby najkratsSia cesta viedla cez
pizzeriu. Ak ano, program vypise cestu, ktoru treba uzavriet'.

Dalsie ulohy:
Ked' sa starosta Sobradnika dozvedel, ako Severin pomohol miestnej pizzerii, prisiel za nim so
svojim mestskym problémom.

Mesto ma malo parkovacich miest, a preto chcl niektoré cesty prerobit’ na parkovacie zony.
Zaroven vsak musi zostat' zachovana moznost' dostat’ sa po zostavajucich cestach z kazdej
krizovatky do kazdej inej krizovatky. Cielom je vytvorit' ¢o najviac parkovacich miest. Cim je
prerobena cesta dlhsia, tym viac parkovacich miest vznikne.

(6b) Vytvorte program, ktory pre zadany graf vypocita maximalnu celkovi d{Zku ciest, ktoré je
mozné prerobit’ na parkovacie zony.
(+3b) Vypiste zoznam ciest, ktoré treba prerobit na parkovacie zony.



