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1 Teoreticky popis reseni

Méjme mapu o rozmérech n x m. Problém hledani pokladu v dvourozmérné mapé lze
zjednodusit na problém hledani dvou bodu na dvou useckach reprezentujici osy x a y.
Pokud se budeme pohybovat v ose, druha osa papouska viibec neovlivni, takze lze bez
problému nalézt jednu soutadnici. Pro druhou osu nésledné provedeme to samé.

Méjme nezndmy bod Y[x] reprezentujici bod mapy na ose y o souradnici z, ktery se
pokusime pomoci papouska nalézt.

K tomuto hledani zvolime algoritmus, ktery aplikuje metodu ptleni intervalu. Tento
nize popsany algoritmus mé ¢asovou slozitost O(logN), kde N je pocet prvku na tsecce,
tedy jeji délka. V nasem piipadé je casova slozitost O(log(n)).

V druhém kroku spustime totozny algoritmus k nalezeni y-ové soutadnice.

Celkové casova slozitost je tedy O(log(n)+log(m)) = O(log(n+m)) = O(log(k)), kde
k je pocet policek mapy.

2 Prohledavani metodou pileni intervalia

Méjme tsecku délky N a naseho milého papouska.

Na této tsecce se zeptame papouska nejprve na bod lezici ve 2/3 jeji délky. Papousek
nam samoziejmé nic nefekne, protoze se jedna o prvni pozadavek na néj. Dale se ho
zeptdme na bod lezici v 1/3 délky usecky. Pokud ndm fekne, ze jsme blize, je jasné, ze
je hledany bod v levé pulce tsecky, pokud nam fekne opak, je jasné, ze je hledany bod
v pravé pulce usecky. Stejnou funkci pak zavolame pro prislusnou polovinu usecky. Ta
nam vymezi oblast 1/4 z celkové délky usecky, dalsi iterace ndm vymezi oblast 1/8 atd.

Metodu puleni intervali kon¢ime v momenté, kdy mame interval dlouhy 3 prvky,
nebo méné. To z toho duvodu, ze 3 prvky se Spatné déli na poloviny. Pokud bychom
se o takové rozdéleni pokusili, zaokrouhleni vnese do naseho algoritmu chybu, kterd se
nasledné projevi Spatnym urcenim pozice pokladu, konkrétné se odchylime pravé o jeden
bod od spravné pozice.

Pro 3 cisla pak polozime 2-3 dotazy na papouska, podle kterych presné urcime abso-
lutni pozici pokladu. Tento algoritmus muze vypadat napiiklad takto: 2.

Funkce papousek(intpos) vraci true, pokud jsme blize, nez v predchozim pozadavku,
jinak vraci false.



//pokud zbyvaji posledni tri, zavolame tuto fci
J/tg. left, left+1, left+2
int tri(int left)
{
papousek (left );
if (!papousek(left+1)) return left;
if (papousek(left+2)) return left+2; else return left+1;

Ve vyse zminéné rekurzivni funkci 1ze za icelem minimalizace pozadavki na papouska
s uspéchem implementovat jakési ”pamatovani si pozice posledniho dotazu”, abychom
se na urcitou pozici neptali nékolikrat zbytecné. Napiiklad pokud mame tsecku o délce
N, zeptame se na bod 2/3 x N a pak 1/3 x N a zjistime, ze poklad je vlevo, je posledn{
pozadavek ve 2/3 levé poloviny, kterou dale analyzujeme. Funkce se tak nemusi ptat
papouska na 2 body v levé polovingé, protoze ten vpravo je poslednim dotazovanym bodem.
Funkce se tak zeptd jen na bod vlevo, tedy v 16% celkové délky a z toho zjisti, jestli se
poklad nachézi v 0 % — 25 % tusecky, nebo v 25 % — 50 % tsecky.

3 Prakticka realizace

V priloze papousek.c zasilam praktické feseni hledani bodu na tsecce metodou puleni
intervalu v jazyce C.

4 Zaveér

Velmi hezké 1loha! Diky.
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