Informatyczny kacik olimpijski (140)

IKO na start — Budujemy piaskownice

W tym odcinku oméwimy zadania Deski oraz Deski kontratakuja z zawodow

Czgéé artykulow reaktywowanego

w zeszlym miesigcu Informatycznego
Kacika Olimpijskiego kierowana bedzie
do poczatkujacych olimpijczykéw.
Tytuly tych tekstéow oznaczaé bedziemy
»IKO na start”.

Deski

pierwszego stopnia XIV Olimpiady Informatycznej Junioréw.

W oryginalnej wersji zadania budujemy kwadratowa piaskownice. Potrzebujemy

do tego czterech desek o rownej dlugosci. Mamy do dyspozycji N desek
o dlugosciach wyrazonych liczbami catkowitymi. Deski te nie musza by¢ réwnej

Pelng tres¢ zadania z przykladami mozna
znalez¢é na stronie [oij.edu.pl/oij14/
etapl/zadania/des/deszad.pdf|

dtugosci, ale mozna je dowolnie skraca¢. Musimy wybraé cztery, skrocié je,
a potem utozy¢ z nich kwadratowa piaskownice. Nalezy wypisaé pole najwiekszej

mozliwej piaskownicy lub 0, je$li budowa nie jest mozliwa.

Zauwazmy, ze jesli wybieramy cztery konkretne

deski, musimy skréci¢ kazda do rozmiaru najkrétszej
posréd nich. Aby uzyskaé najwieksza mozliwag
piaskownice, wybieramy po prostu cztery najdluzsze
deski. Wystarczy zatem posortowaé¢ dtugosci wszystkich
dostepnych desek, do czego najlepiej uzy¢ wbudowanej
funkcji bibliotecznej sort. Polem bedzie kwadrat
dlugoéci czwartej co do wielkosci deski.

Kiedy budowa piaskownicy nie powiedzie sie? Jedynie
wtedy, gdy dysponujemy mniej niz czterema deskami.
Poniewaz kazdy bok musi powsta¢ z osobnej deski, przy
ich mniejszej liczbie nie uda nam si¢ zamknaé¢ kwadratu.

Deski kontratakuja

W trudniejszej wersji zadania mozemy nie tylko
skraca¢ deski, ale réwniez dzieli¢ je na mniejsze
kawaltki. Nadal jednak chcemy uzyskaé cztery réwne
fragmenty (o calkowitej dlugosci). Na przyklad, majac
deski o dlugosciach 7, 2, 2 oraz 1, mozemy podzieli¢
najdluzsza z nich na trzy czesci o wymiarach 2, 2 i 3,
co pozwoli nam uzyskaé cztery elementy o dlugosci 2.
Pelng tres¢ tego zadania z przykladami mozna znalezé na stronie
0ij.edu.pl/oijl4/etapl/zadania/dek/dekzad.pdf.

Kazdy z czterech bokéw piaskownicy musi zostaé
wyciety z jednej deski. Oznacza to, ze nigdy nie
wykorzystamy fragmentéw pochodzacych z wiecej niz
czterech desek. Rozwazymy zatem cztery scenariusze,
w ktérych piaskownica powstaje z doktadnie jednej,
dwoch, trzech lub czterech desek. Dla kazdej z tych
opcji wyznaczymy maksymalny mozliwy bok

i wybierzemy najkorzystniejsza z nich.

Zauwazmy takze, ze zawsze bedziemy chcieli uzyé
najdtuzszych desek. Dluzsza deska daje bowiem wieksze
mozliwoéci niz krotsza, a zatem sigganie po inne deski
niz cztery najdtuzsze nie ma sensu. Oznaczmy zatem
dlugosci czterech najdiuzszych desek poprzez di, ds, ds
oraz dy, gdzie d1 > do > d3 > dy.

Zacznijmy od przypadku, w ktérym wykorzystujemy
cztery deski. Odpowiada on prostszej wersji zadania,

wiec bokiem piaskownicy jest dtugo$é czwartej co do
dtugosci deski.

W wariancie z trzema deskami jedna z nich musi zostaé
podzielona na dwa réwne fragmenty. Z pozostalych
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dwoch desek wycinamy po jednym kawaltku. Nie
oplaca si¢ dzieli¢ na nieréwne czeéci, bo i tak jedna

z nich musieliby$Smy pézniej skrocié. Wyjatek stanowi
mozliwosé, kiedy dlugoséé deski jest nieparzysta.

Nasza piaskownica musi mie¢ catkowite dtugosci
desek, zatem trzeba podzieli¢ dtugosé na dwa ,,bez
reszty” (tj. pomijajac cze$é utamkowa). Z tego powodu
w dalszej czedci wszystkie dzielenia beda ,,bez reszty”.
Oplaca si¢ dzieli¢ na pél wytacznie najdiuzsza deske,
zatem bok naszej piaskownicy wyniesie min(%l, ds).

Przy wykorzystaniu dwéch desek mamy dwie

mozliwosci. Mozemy wyciaé trzy rowne czesci

z najdluzszej z nich i jedna z drugiej, co daje bok

min(%7 d3). Inng mozliwoscia jest wyciecie po dwa

kawatki z kazdej deski, co daje nam bok o dtugoéci
di do

Inin(?, 7)

Ostatnia opcja to uzycie tylko jednej deski. Wtedy
optymalnym rozwiazaniem jest podzielenie jej na cztery
dy

réwne deski o dtugosei .

Kiedy w tej wersji zadania nie uda si¢ zbudowaé
piaskownicy? Stanie sie tak, gdy nie bedziemy w stanie
uzyskaé¢ boku o dtugosci przynajmniej 1. Wystarczy
zatem sprawdzi¢, czy suma dlugodci desek wynosi
przynajmniej 4 - 1 = 4.

Co dalej, czyli kilka stéw o Olimpiadzie
Informatycznej Junioréw

Powyzsze oméwienie zadania (wierzymy, ze nie za
trudnego na poczatek) ma charakter czysto teoretycznej
analizy. Na prawdziwych zawodach, oprécz wymyslenia
rozwiazania, trzeba je jeszcze zapisa¢ w odpowiednim
jezyku programowania. Jesli wigc Czytelnik juz

potrafi kodowa¢ w Pythonie lub C++, zachecamy do
sprawdzenia swoich umiejetnosci, probujac zrobi¢ to
zadanie na portalu szkopul.edu.pl, gdzie znajduje

sie archiwum oraz automatyczna ,sprawdzaczka” do
starych zadan olimpijskich. Olimpiada Informatyczna
Junioréw goraco zacheca wtasnie do tego, zeby zaczac
uczy¢ sie programowania nawet ,od zera” i sprobowadé
sit z podobnymi zadaniami. Najblizsza edycja startuje
20 wrzesnia 2026 roku. Informacje dla nowych
zawodnikéw znajduja sie na stronie oij.edu.pl/start.
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