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Princip — simulovanie situécie

Mriezku nacitame do pola potom ked’ nacitame tah, tak zistime, Ze ¢i sa d4 vykonat’ — ak ano, tak
ho vykoname ak nie, tak ho nespravime. Overenie, Ci sa d4, alebo nie vieme spravit’ v konstantnej

Casovej zlozitosti a to tak, ze sa pozrieme, len na susedné policka policka, kde je 0.
Ak sa tah da vykonat’, tak iba vymenime 0 s danym ¢islom a vzdy si pamétame poziciu 0.

Casova zlozitost’ — na kazdy tah potrebujeme konstantne ¢asu — O(k) — k je pocet tahov +
potrebujeme naditat’ a vypisat’ mriezku O(n*+k).
Pamit'ova — musime si zapamitat’ mriezku — O(N?) — N je strana mriezky

Na koniec vypiSeme mriezku tak(l akd ndm zostala

#include<iostream>
using namespace std;
int pole[3000][3000];
int main(){

long long k,n;
int x,y;

cin>>n;

for(int i=0; i<=2000; i++){
for(int j=0; j<=2000; j++)
pole[i][j]=-1;

}

for(int i=1; i<=n; 1++)
for(int j=1; j<=n; j++){
cin>>pole[1][j];
zapamétame aj poziciu 0
if(pole[i][jI==0)1{

=15 X=)5

}

}

cin>>k;

for(long long i=0; i<k; i++)

{

int p;

//najskor si ohrani¢ime mriezku

//maditame vstup a ak je policko rovné 0, tak si



cin>>p;

if(pole[y][x+1]==p){
dané Cislo
pole[y][x]=p;
pole[y][x+1]=0;

X++;

continue;

}

if(pole[y][x-1]==p){
pole[y][x]=p;
pole[y][x-1]=0;

X--;

continue;

}

if(pole[y+1][x]==p){
pole[y][x]=p;
pole[y+1][x]=0;
yr;

continue;

}

if(pole[y-1][x]==p){
pole[y][x]=p;
pole[y-1][x]=0;
-

contlnue;

b
b

for(int i=1; i<=n; i++){
for(int j=1; j<=n; j++)
if(j<n)
cout<<pole[i][j]<<" ";
else

cout<<pole[i][j];

cout<<endl;

}

//naéitame t'ah

//kontrolujeme susedné policka 0, ¢i sa tam nenachadza

//ak éno, tak ¢isla vymenime a zapiSeme si poziciu 0

// to spravime aj v d’alSich pripadoch

/Ivypiseme mriezku



return O;

}



