3. | Temat: Zabawa z tablicami jednowymiarowymi — czes¢ Il 180 minut

Cel zajec:
—  Tablice jednowymiarowe jako podstawowy sposdb na organizacje danych w zadaniach olimpijskich
—  Poznanie podstawowych algorytmow i trickéw do przetwarzania danych w tablicach

Efekty ksztatcenia:

—  Gagsienica

—  Pojecie metody sitowej - brute force.

—  Ztozonos¢ algorytmow — notacja wielkiego O.

—  Klasy funkcji ztozonosci (logarytmiczna, liniowa, nlog n, kwadratowa, szescienna, wyktadnicza).
—  Podcigg o najwiekszej sumie

—  Sumy prefiksowe

—  Lider zbioru

Przebieg zajec¢:

1. Nakres$lenie celu zajec. Uczniowie loguja sie na szkoput.edu.pl (5 minut)

2. Omowienie zadan z pracy domowej (10 minut) wskazowki do rozwigzania zadan znajduja sie w opisie
poprzedniej lekcji.

3. Turniej programistyczny (czas trwania okoto 90 minut)

—  3.1. Dziewczynki (Gasienica, dla kazdego przedziatu ztozonego z trzech zer, sprawdzamy ile jest jedynek
wewnatrz, algorytm ktéry na pierwszy rzut oka wydaje sie kwadratowy, a jednak zyskuje dzieki temu
Ze ani poczatek ani koniec przedziatu nie przesuwa sie w lewo, a jedynie w prawo, bo nie muszg
przesuwac sie w lewo)

— 3.2. Najlepsze sumy (genialne zadanie do omdwienia ztozonosci obliczeniowej i préby oszacowania
realnych czaséw dziatania poszczegdlnych wersji rozwigzan, rozwigzanie optymalne — liniowe podciag
spojny o najwiekszej sumie, algorytm - patrz notatka 1 do lekcji)

—  3.3.Tasma (jesliznamy sume wszystkich liczb i mamy sumy prefiksowe to mozemy tatwo obliczy¢ sume
liczb po prawej stronie, jesli chcemy wykona¢ ciecie o jedna liczbe dalej, to suma bedzie réznic¢ sie
jedynie o tg jedng liczbe po prawej)

—  3.4.Bilet (spdjny podciag o maksymalnej sumie — patrz notatka 1 do lekcji)

Omowienie zadan z turnieju z wyktadem na temat algorytmu z zadania 3.2 (czas trwania okoto 50 minut).
Demonstracja algorytmu liniowego wyszukiwania lidera w zbiorze (zataczona notatka 2) (czas trwania 20 minut)
6. Podsumowanie zajec i zadanie pracy domowej (razem okoto 5 minut):

—  3.5. Dtuga tasma (wynikiem jest zawsze najmniejsza warto$¢ z wszystkich)

—  3.6. Zliczacz liter (zliczanie)

—  2.11. Bierki (gasienica)

— 2.12 Patyki (Przegladanie danych (2 potowy) scalamy patyki, jesli liczba patykdéw nieparzysta

zwiekszamy licznik o 1, zwiekszamy liczbe patykdw 2 razy dtuzszych o liczbe patykéw /2 )

vk

Materiaty do samoksztatcenia:
—  zatgczone notatki
—  Jacek Tomasiewicz , Zaprzyjaznij sie z algorytmami”




