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Omawiane
problemy

Problem I

Problem II

Problem III



Problem I

I czesc zadania

II część zadania

III część zadania

(wszystkie problemy będą docelowo rozszerzone w
innych slajdach)



Problem II

I czesc zadania

II część zadania

III część zadania



Omówienie problemu
Problem. Zapisać opowieść-melodię w maszynie Informatyka, zamieniając wcześniej „poli” na „boli” oraz
próbując oszczędzić wykorzystane miejsce. Znaleźć rozwiązanie problemu ewentualnej zamiany innych

fragmentów opowieści-melodii, który niepokoi Heretyka oraz Informatyka. 

Czyli ogólnie rzecz ujmując musimy:
Znaleźć wzorzec w tekście1.
Poddać całość kompresji2.



Zastosowane algorytmy

algorytm kompresji Huffmana
algorytm wyszukiwania

wzorca Knutha Morissa Pratta



wejście



wyjście





skrajne przypadeki



Rozwiązanie?



złożoność
czasowa:

KMP: O(k⋅(n+m)
Huffmana: O(n*logn)
Uproszczona ogólna:

O(k * (n + m) + n * log n)

pamięciowa:
Odczyt plików:

O(n)
KMP: O(n)

Huffman: O(n)



Problem III

I problem
Ustalić grafik płaszczaków z
uwzględnieniem wielu warunków

II problem
Ustalenie najkorzystniejszej ścieżki
dla strażników, aby ilość przesłuchań
była jak najmniejsza



Interpretacja zadania

Grafik strażników Ustalenie ścieżki Dni wolne



Budowa
rozwiązania



Zastosowane funkcje i
struktury







Omówienie
wejść



Omówienie
wyjścia



Przeprowadzone
testy

Przypadki normalne

Przypadki skrajne dla grafiku:
jeden płaszczak ma wolne przez
cały tydzień, każdy płaszczak ma
wolne tego samego dnia

Przypadki skrajne dla
ścieżki: jasności kolejne,
które są o 1 większe niż
poprzednie



Dziękujemy!
Zachęcamy do zadawania pytań


