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Zalacznik B

(materiaty pomocnicze 2)

Dziel i zwyciezaj (ang. divide-and-conquer)

Technika algorytmiczna dziel i zwyciezaj polega na podziale oryginalnego problemu
na pewng liczbe podproblemdw (zwykle réznigcych sie od oryginalnego tylko mniej-
szg liczbg danych wejsciowych), ich rozwigzaniu oraz potgczeniu tych rozwigzan
w celu okreslenia rozwigzania pierwotnego zadania. Ta metoda projektowania algo-

rytmow jest podstawg wielu efektywnych algorytmow w informatyce.

Przyktad 1 (Zetony na szachownicy)

Rozmies¢ 16 zetonbw na szachownicy 8 x 8 w taki sposob, aby w kazdej kolumnie,

w kazdym wierszu i na obu przekgtnych nie byto ich wiecej niz dwa.

a) Rozwigz zadanie, dzielgc zawarty w nim problem, w odpowiedni sposéb na dwa

podproblemy, ktére tatwiej rozwigzad.

Rozwigzanie:
Poniewaz liczba zetondéw jest dwa razy wieksza od liczby kolumn i wierszy,
wiec liczba zetondw w kazdej kolumnie i kazdym wierszu musi by¢ réwna 2.
Powstaje pytanie: Czy mozna rozmiesci¢ zetony w identyczny sposéb
w pierwszych czterech kolumnach i czterech nastepnych kolumnach?

Okazuje sie, ze dosc tatwo znalez¢ takie ustawienie, co pokazane jest na ry-

sunku:

@) O

@) O

O O
O @)
O O
O O
@) O
O O

Projekt algorytmu to przyktad zastosowania techniki typu ,dziel i zwyciezaj”

problem zostat podzielony na dwa mniejsze, ktére dosc¢ tatwo rozwigzac.
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b) Jak zmodyfikowac rozwigzanie pierwotnego zadania, aby uzyskaé rozwigzanie dla

przypadku 18 zetonéw na szachownicy 9 x 9?

Zadanie 1 (Najciezszy i najlzejszy)

Mamy 16 identycznie wygladajgcych odwaznikow. llu wazen na wadze szalkowej
potrzeba w celu wykrycia najlzejszego i najciezszego odwaznika, przy zatozeniu, ze
na szalki wagi mozna wktadac tylko po jednym odwazniku?

a) Zastosuj algorytm wykorzystujgcy m.in. technike typu dziel i zwyciezaj.

b) Jak zmodyfikowac rozwigzanie pierwotnego zadania, aby uzyskac¢ rozwigzanie dla
przypadku 17 odwaznikow?

Do wykonania zadah wskazane jest uzycie wagi szalkowej. Za odwazniki mogg stu-

zy¢ pudetka zapatek.

Przyktad 2 (Tromino)

Z szachownicy 8 x 8 usunieto jedno z pdél (dowolne). Jak wypetni¢ pozostate 63 jej
pola szesciokgtami L-tromino, ktore tworzg trzy kwadratow o rozmiarze pola sza-
chownicy?

a) Zaproponuj rozwigzanie ,sitowe”. Uzyj wielokagtow L-tromino z papieru. lle ich trze-
ba?

Stosujesz metode prob i bteddw? Mozna w prosty sposéb zastosowac te metode do
szachownicy 16 x 16, 32 x 32 itd.?

b) Zadanie mozna rozwigzac, stosujgc uporzadkowang procedure. Jak to zrobi¢?

Rozwigzanie:
Sposob postepowania (algorytm) dla szachownicy o liczbie pdl 2" jest naste-
pujacy:
e Podziel szachownice na cztery szachownice o dwa razy mniejszej licz-
bie pol.
e Umiesc jedno L-tromino na srodku szachownicy tak, jak to jest ukazane

na rysunku:
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e Jesli liczba pdl mniejszych szachownic jest wieksza od czterech, to po-
wtorz powyzsze kroki dla kazdej z nich.
Projekt algorytmu to przykfad zastosowania techniki typu dziel i zwycieza;.
Zauwaz, ze zawiera cztery tzw. wywotania rekurencyjne (powtorz powyzsze
kroki).
c) Zastosuj algorytm dla pierwotnego zadania, usuwajgc pole w innym miejscu sza-

chownicy.

Zadanie 2 (Najblizsza para punktéw)

Narysowano pewng liczbe punktow (ich odciete sg rézne). Znajdz pare najblizszych

punktow.
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a) Zaproponuj rozwigzanie ,sitowe”.
b) Zaproponuj algorytm wykorzystujgcy m.in. technike typu ,zmniejsz dwa razy i zwy-

ciezaj’, rozwigzujgcy problem dla dowolnej liczby punktow.
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