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1 Řešeńı

1.1 Plyšové logo

Pro tuto úlohu bych zvolil uložeńı řešitel̊u do seznamu iterovatelného přes celoč́ıselný kĺıč.
Konkrétně do pole. Každý prvek pole bude jeden řešitel (v C lze realizovat např. polem
struktur).

Následuj́ıćı popis účelnosti a efektivnosti tohoto řešeńı předpokládá, že máme k dis-
pozici počet účastńıku - velikost pole, což obvykle máme. Označme tento počet jako cnt.

Náhodného účastńıka vybereme pomoćı vygenerováńı náhodného č́ısla v intervalu
kĺıč̊u. V př́ıpadě slušného céčkovského pole indexovaného od nuly je tedy náhodný in-
dex typicky i = rand()%cnt, tedy v intervalu validńıch index̊u 〈0, cnt − 1〉. K dat̊um
tohoto účastńıka se poté dostaneme jednoduše tak, že č́ıslo i použijeme jako index našeho
pole.

Toto řešeńı je vhodné, protože stač́ı jednoduše vygenerovat náhodné č́ıslo, velmi rychle
přistoupit k položce pole (vyplývá z princip̊u pole) a vrátit př́ıslušného řešitele. Časová
náročnost tohoto řešeńı je vzhledem k počtu účastńık̊u konstantńı! V př́ıpadě pole aloko-
vaného přesně na počet účastńık̊u je tato struktura také pamět’ově efektivńı. Neukládáme
žádné ukazatele na daľśı prvky, jako by tomu bylo v př́ıpadě dynamických datových struk-
tur.

1.2 Propagačńı materiály

Navrhuji využ́ıt multislovńık, kde kĺıčem bude název školy. Z multislovńıku dostaneme
všechny kĺıče bez větš́ıch problémů a jelikož jsou těmito kĺıči unikátńı názvy škol, stač́ı
už jen zjistit adresy a poslat jedny propagačńı materiály na každý kĺıč.

Tuto datovou strukturu voĺım, protože dokáže velmi rychle vrátit množinu kĺıč̊u. Tento
problém lze prakticky realizovat např́ıklad množinou (polem, dynamickým seznamem, ...)
škol, kde každá škola bude ukazovat na větš́ı množstv́ı řešitel̊u. Pro vyřešeńı problému
propagačńıch materiál̊u stač́ı jen vrátit množinu škol, což je teoreticky operace s konstantńı
časovou složitost́ı (stač́ı např. vrátit ukazatel na pole škol). Základńım principem této
struktury je, že mapováńı řešitel̊u na kĺıče (školy) provád́ı při každém přidáńı řešitele a
výsledek, který požadujeme, si tak prakticky ”skládá”během přidáváńı řešitel̊u.
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1.3 Výtisky prvńı sady

K źıskáńı seznamu škol bych využil naprosto totožnou strukturu, jako v předchoźı kapitole.
Pole kĺıč̊u (klidně iterovatelné celoč́ıselným indexem) si ale muśı pamatovat, kolik řešitel̊u
se v dané škole nacháźı. Pro názornost doporučuji proč́ıst př́ıklad 1.3 v programovaćım
pseudo-jazyce C.

typedef struct {
int id , po in t s ;
s t r i n g surname , lastname ;

} s o l v e r ;

typedef struct {
s t r i n g name ;
int s o l v e r c n t ;
s o l v e r [ ] s o l v e r s ;

} s choo l ;

struct {
int cnt ;
s choo l [ ] s c h o o l s ;

} s choo l s db ;

int s e n d l e t t e r s ( )
{

for ( int i in s choo l s db . s c h o o l s )
s e n d l e t t e r ( s choo l s db . s c h o o l s [ i ] . name ,

s choo l s db . s c h o o l s [ i ] . s o l v e r c n t ) ;
}

Využit́ı této struktury je, podobně jako v předchoźı kapitole, motivováno lineárńı
časovou složitost́ı O(n), kde n je počet škol.

1.4 Plyšové logo KSI

Pro řešeńı tohoto problému bych zvolil naprosto totožné řešeńı, jako v úloze 1, s t́ım
rozd́ılem, že se nebude vracet jméno řešitele, ale jeho škola. Škola je uložena ve struktuře
každého jednotlivého řešitele.

Toto řešeńı splňuje vstupńı požadavek prioritizovaného randomu, protože školy jsou
v poli řešitel̊u zastoupeny nerovnoměrně. Je tedy pravděpodobněǰśı, že se vybere škola,
kde je v́ıce řešitel̊u, než škola s méně řešiteli. Celý problém jsme tak převedli na problém
vybráńı náhodného řešitele.

1.5 Maskot

Pro řešeńı tohoto problému bych využil uspořádanou množinu křestńıch jmen seřazenou
dle abecedy, protože nám umožňuje přesně to, co potřebujeme po datové struktuře v této
úloze.
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