Cviceni Programovani I

Cvicici:  Pavel Surynek, KTIML
surynek@ktiml .mff_cuni.cz
http://ktiml .mFfF_cuni.cz/~surynek
Semestr: Zima 2007/2008
Krouzek: Matematika/53
Rozvrh:  Streda 12:20-13:50 (u¢ebna K7)

Stru¢né poznamky ke cviceni z 17.10.2007

1. Organizacni zalezitosti. Za domaci kol ziistal dikaz optimality feSeni (lepSi feSeni neexistuje) k
uloze o velbloudovi a bananech, uloha o hledani nejtéZsi a druhé nejtézsi kulicky pro pocet kuli-
c¢ek, ktery neni mocninou dvojky, a loha planovani pro jeraby a naklad’ak.

2. Osm kraloven. Je dana Sachovnice o velikosti 8 x8 policek. Rozmistéte po
Sachovnici 8 kraloven tak, aby se vzajemné neohrozovaly. KdyZ na Sachovnici
budeme pohlizet jako na mfizku s osmi fadky a osmi sloupci, pak kralovna v
fadku 1, asloupci s, ohrozuje kralovnu v fadku I, a sloupci s, , jestlize I, =T,

nebo s, =S, nebo |I‘I —r2|:|s, —52|.

3. Konik. Je dana Sachovnice o velikosti N x n. Dale jsou zadany soufadnice po-
licka, na kterém stoji Sachova figurka kun, a soufadnice poli¢ka, kam chceme koné
pomoci dovolenych tahl pfesunout. Napiste v Pascalu program, ktery nalezne nej-
kratsi posloupnost tahtl, kterymi 1ze koné piesunou ze startovniho policka do cilo-
vého. Pripomenuti dovolenych tahii (modré koleCko znaci vychozi pozici, zelena
kolecka oznacuji dovolené tahy): o o
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Zacnéte feSenim pro n =6 . Podati-li se Vam feSeni nalézt, zkuste n=8§.

4. Potravni Fetézec. Pies feku z jednoho biehu na druhy musi pastevec na voru bezpecné piepravit
vlka, kozu a zeli. Pod dohledem pastevce se zvifatka navzajem neZerou. KdyZ na né ale pastevec nedo-
hlizi, tak vlk sezere kozu, pokud jsou na stejném biehu, resp. koza sezere zeli. Vor uveze s pastevcem
(ten musi vor fidit) nejvyse jedno zvitatko.

5. Podivnost. V sudu jsou schovany 4 sklenice. Ve viku na sudu jsou 4 otvory, kazda ze sklenic je pod
jednim z otvort (otvory jsou na 3, 6, 9 a 12 hodinach). Sklenice mtize byt oto¢ena dnem dol nebo
dnem vzhuru. Vasim ukolem je otocit sklenice tak, aby byly vSechny orientovany stejné, tj. vS§echny
dnem dolii nebo vSechny dnem vzhiaru. Podafi-li se to sud to n&jakym zptsobem signalizuje. Samo-
ziejme tu mame néjaka omezeni: do sudu mizeme sdhnout jen obéma rukama najednou, kazdou rukou
do jednoho otvoru ve viku. Po hmatu je mozné poznat, jak jsou sklenice orientovany. Podle toho mi-



zeme otoCit ob¢, jednu nebo zadnou sklenici. Potom se ale sud zatoCi a zcela ndhodné se zastavi a
pokracujeme dal$im tahem.

6. Zase sirky. Na hromadce je zase N sirek. Nad touto hromadkou se sejdou dva hraci a budou hrat
hru. Hr4di se stifdaji a v kazdém tahu miize hrac odebat 2% sirek, kde k € {0,1,2,...} . Kdyz hra¢ ne-
muze provést tah, tj. kdyz na néj nezbyla zadna sirka, prohral. Navrhnéte optimalni hraci strategii.



