Zajecia C-2: “Kolejka”

Cel zajec i efekty uczenia

Gtowne cele zaje¢ / materiat do opanowania:

e Struktura kolejki, szablon queue z STL-a

e Pojecie “abstrakcyjnej” struktury danych

e [opcjonalnie] Wstep do techniki zwanej “obgryzaniem grafu”
Dodatkowe cele:

e |dea, cele i sensowno$¢ optymalizacji pamieciowej

Zadania do rozwigzania na sprawdzarce

Wojna

Dwoje graczy gra w wojne, kazde z wtasng czescig talii: w jednej turze gracze odkrywajg swoje
wierzchnie karty, gracz z wyzszq kartg zabiera obie i dokfada na koniec swojej talii.
Zasymulowac podang liczbe tur rozgrywki.

[opcjonalnie] Obrazy i pokoje

Jest n pokojow, w kazdym na poczgtku stoi jedna osoba. W kazdym pokoju na Scianie napisany
Jest numer pewnego innego pokoju. Na dzwiek dzwonka kazdy przechodzi ze swojego pokoju
do tego, ktorego numer widzi na Scianie. Wyznaczy¢ wszystkie pokoje, ktore nigdy nie stang sie
puste.

Plan zaje¢

Szacunkowy czas trwania: 2 godziny lekcyjne (sama kolejka), lub 4 godziny (z technikg
obgryzania).

1. Organizacja danych w postaci kolejki, struktura danych
o W kolejce potrzebujemy dopisywac nowe elementy, i wybiera¢ pierwszy dodany
element.
o Zwykta tablica nie potrafi tego robi¢ (chocby z uwagi na fakt, Zze ma staty
rozmiar), za to potrafi np. podawac element na zadanej pozycji.
o Rozne sposoby uporzgdkowania danych - struktury danych - dobieramy w
zalezno$ci od tego, czego aktualnie potrzebujemy.
2. Kolejka w C++
o Podobnie jak wektor, kolejke mozna napisac na réznych typach danych - typy
takie, jak kolejka i wektor nazywajg sie szablonami.
o Warto zwréci¢ uwage, ze front() tylko podglada (nie zmieniajgc) pierwszy
element kolejki, a pop() tylko go usuwa (nic nie zwracajgc).
3. Wiasna implementacja kolejki



Zauwazamy, Zze samo doktadanie na koniec mozna zrealizowac znanym juz
typem wektora (jednak wcigz nie wiemy doktadnie, jak dziata wektor!).
Zabieranie elementy z poczgtku kolejki - wskaznik czotfa (head) kolejki.

Jak poradzi¢ sobie z pisaniem kolejki bez wektora? Dwa wskazniki: czofo i ogon
kolejki. Ale co, jesli bedzie wiele operacji?

Mozliwosc¢ I: zadeklarowac tablice o rozmiarze takim, jak liczba operacji na
kolejce. Wtedy ogon kolejki nigdy nie dojdzie do konca tablicy.

Mozliwosc¢ Il: kolejka cykliczna, obie operacje modulo dtugosc tablicy. Wtedy
zuzycie pamieci bedzie nizsze, ale kolejka zepsuje sie, jesli bedzie na niej za
duzo elementow.

4. Kitérej mozliwosci uzywac? Czy warto oszczedzac pamiec?

O

Zawsze patrzymy, do czego bedziemy uzywac kolejki. Jesli bedzie na niej naraz
duzo elementdw, nie warto robic kolejki cyklicznej. Jesli jednak bedzie duzo
operacji, a naraz mato elementow, kolejka cykliczna jest najlepszym pomystem.
Dobieranie struktury i implementacji do zadania to bardzo wazna cze$¢
projektowania algorytmu.

Warto oszczedzac pamiec, ale nie nalezy z tym przesadzac - je$li oszczednos$c
nie jest palgca, a czyni program nieczytelnym, zmudnym do napisania, tatwym do
pomylenia sie, albo nieoptymalnym czasowo - nie oszczedzamy niepotrzebnie.

5. Zadanie “Wojna”

o

O

O

Jest to bardzo prosta implementacja kolejki - potrzebne sg dwie zmienne tego
typu, jedna na kazdgq talie. Implementacja to zwyczajna symulacja gry, tura po
turze.

Kwestia techniczna: przed kazdg turg koniecznie nalezy sprawdzac, czy kolejka
jest pusta, zeby nie wykonac operacji wyciggania z pustej kolejki.

Operacje na pustej kolejce mogg miec¢ trudne do przewidzenia skutki, warto
uczuli¢ na to uczniéw.

6. Obgryzanie, zadanie “Obrazy i pokoje”

o

Pokoje, do ktérych nie ma wejscia (nic do nich nie kieruje), oprézniag sie w
pierwszej turze i juz nigdy nie bedg uzywane. Mozemy wiec je usungc z gry.

W wyniku tego usuniecia pewne inne pokoje stracity wszystkie wejscia - one
oproznig sie w drugiej turze. Mozemy wiec teraz z kolei je usungc, a potem
powtarzac te operacje tak dtugo, az bedzie mozliwa.

Na koncu pozostanie sytuacja, w ktorej wszystkie pokoje sg petne i do kazdego
Jest wejscie - pozostate pokoje bedg zatem juz zawsze petne.

Prosta implemetacja miataby ztozono$¢ O(n?). Ztozono$¢ liniowg uzyskujemy w
nastepujgcy sposob:

m dla kazdego pokoju p pamietamy in[p] - liczbe czynnych wej$¢ do pokoju,
na poczatku jest to liczba wszystkich wejsc, ktorg liczymy podczas
wczytywania danych;

m  pokoje, dla ktérych in[p] = 0, wrzucamy na kolejke;

m Sciggamy pokoj p z kolejki, oznaczamy go jako oprozniony, po czym
rozwazamy pokdj x, do ktérego prowadzi wyjscie z p - poniewaz p sie



oproznit, wejscie przestaje by¢ aktywne: zmniejszamy in[x] o 1. Jesli in[x]
Jest teraz rowne 0, dorzucamy x do kolejki;

m powtarzamy powyzszy krok, az kolejka sie nie oprozni;

m pokoje, ktére pozostana, majg wartoSc¢ in[] dodatnig, a wiec juz zawsze
kto$ bedzie do nich wchodzit.






