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1 Reseni
1.1 Plysové logo

Pro tuto ulohu bych zvolil ulozeni fesitelu do seznamu iterovatelného pres celo¢iselny Kklic.
Konkrétné do pole. Kazdy prvek pole bude jeden tesitel (v C lze realizovat napf. polem
struktur).

Nasledujici popis ucelnosti a efektivnosti tohoto Teseni predpoklada, ze mame k dis-
pozici pocet tcastniku - velikost pole, coz obvykle mame. Oznacme tento pocet jako cnt.

Néhodného tucastnika vybereme pomoci vygenerovani nahodného ¢isla v intervalu
klicu. V pripadé slusného céckovského pole indexovaného od nuly je tedy ndhodny in-
dex typicky i = rand()%cnt, tedy v intervalu validnich indexu (0,cnt — 1). K datum
tohoto ucastnika se poté dostaneme jednoduse tak, ze ¢islo ¢ pouzijeme jako index naseho
pole.

Toto feseni je vhodné, protoze staci jednoduse vygenerovat ndhodné ¢islo, velmi rychle
piistoupit k polozce pole (vyplyva z principti pole) a vratit pifslusného fesitele. Casova
naroc¢nost tohoto feseni je vzhledem k poctu ucastniku konstantni! V ptipadé pole aloko-
vaného piesné na pocet ticastniki je tato struktura také pamétové efektivni. Neukldddme
zadné ukazatele na dalsi prvky, jako by tomu bylo v piipadé dynamickych datovych struk-
tur.

1.2 Propagacni materialy

Navrhuji vyuzit multislovnik, kde klicem bude nazev skoly. Z multislovniku dostaneme
vsechny klice bez vétsich problému a jelikoz jsou témito kli¢i unikatni nazvy skol, staci
uz jen zjistit adresy a poslat jedny propagacni materidly na kazdy klic.

Tuto datovou strukturu volim, protoze dokaze velmi rychle vratit mnozinu kli¢u. Tento
problém lze prakticky realizovat napiiklad mnozinou (polem, dynamickym seznamem, ...)
skol, kde kazda skola bude ukazovat na veétsi mnozstvi fesitelu. Pro vyteseni problému
propagacnich materialu staci jen vratit mnozinu skol, coz je teoreticky operace s konstantni
casovou slozitosti (staci napt. vratit ukazatel na pole skol). Zakladnim principem této
struktury je, Zze mapovéani fesiteli na klice (skoly) provadi pii kazdém pridani fesitele a
vysledek, ktery pozadujeme, si tak prakticky ”sklada”béhem pridavani resitelu.



1.3 Vytisky prvni sady

K ziskani seznamu skol bych vyuzil naprosto totoznou strukturu, jako v predchozi kapitole.
Pole klicu (klidné iterovatelné celo¢iselnym indexem) si ale musi pamatovat, kolik fesitelu
se v dané skole nachazi. Pro nazornost doporucuji procist priklad 1.3 v programovacim
pseudo-jazyce C.

typedef struct {

int id, points;

string surname, lastname;
} solver;

typedef struct {
string name;
int solver_cnt;

solver [] solvers;
} school;
struct {

int cnt;

school [] schools;

} schools_db;

int send_letters ()
{
for (int i in schools_db.schools)
send_letter (schools_db.schools|[i].name,
schools_db.schools[i].solver_cnt);

Vyuziti této struktury je, podobné jako v predchozi kapitole, motivovano linearni
casovou slozitosti O(n), kde n je pocet skol.

1.4 Plysové logo KSI

Pro teseni tohoto problému bych zvolil naprosto totozné teseni, jako v tloze 1, s tim
rozdilem, ze se nebude vracet jméno fesitele, ale jeho skola. Skola je ulozena ve struktufe
kazdého jednotlivého tesitele.

Toto Teseni spliuje vstupni pozadavek prioritizovaného randomu, protoze skoly jsou
kde je vice Tesitelu, nez Skola s méné resiteli. Cely problém jsme tak prevedli na problém
vybrani nahodného tesitele.

1.5 Maskot

Pro feseni tohoto problému bych vyuzil usporddanou mnozinu kiestnich jmen sefazenou
dle abecedy, protoze nam umozinuje presné to, co potiebujeme po datové struktuie v této
uloze.
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