7. | Temat: Tablice dwuwymiarowe. 180 minut

Cel zajec:

— Biegte postugiwanie sie tablicami dwuwymiarowymi w jezyku C++,
— Poznanie strategii przeszukiwania z nawrotami.

— Poznanie kolejnego przyktadu strategii Dziel i zwyciezaj.

Efekty ksztatcenia:

— Sposéb deklaracji tablicy dwuwymiarowej, podziat na wiersze i kolumny,

— Sposoby odwotywania sie do elementéw w tablicy dwuwymiarowe;j

—  Problem 8 hetmandw,

— strategia przeszukiwania z nawrotami, rekurencja

—  prosty przyktad programowania dynamicznego (zadanie Poziomki) — przyktad podejmowania decyzji na
podstawie decyzji podjetych wczesniej dla mniejszych fragmentow.

Przebieg zaje¢:
1. Nakres$lenie celu zajec. Uczniowie loguja sie na szkoput.edu.pl (5 minut)
2. Omowienie zadan z pracy domowej (5 minut) wskazéwki do rozwigzania zadania znajdujg sie w opisie
poprzedniej lekcji.
3. Wykiad:

—  Przedstawienie sposobu deklaracji tablic dwuwymiarowych, indeksowania wierszy i kolumn (czas
trwania okoto 10 minut):

—  Przeszukiwanie z nawrotami (prezentacja — patrz Problem N Hetmandéw.pdf) czas trwania okoto 20
minut

4. Turniej programistyczny (czas trwania okoto 120 minut)

—  7.1. Sumy czesciowe dwuwymiarowe. Wskazdwka — nie mozna wielokrotnie sumowac¢ tych samych
elementow.

—  7.2.Problem 8 hetmandw (wystarczy sprawdzi¢ czy zadne dwa hetmany nie sg na tej samej przekatnej
badz rzedzie)

—  7.3. Zadanie Poziomki. Wskazéwka - max liczba poziomek do punktu (x,y) to wieksza z tego ile sie da
zebra¢ do (x-1,y) i tego co da sie zebra¢ w (x,y-1) plus ilos¢ poziomek w (x,y), a wiec rozpatrujemy
wszystkie kolejne podproblemy od lewego gérnego naroznika, prowadzac ekspansje w prawo i w dét.

5. Omodwienie zadan z turnieju — czas trwania okofo 15 minut

6. Podsumowanie zajec i zadanie pracy domowej (razem okoto 5 minut):
— 7.4, Zadanie Klatka Jordana (zadanie typowo ,techniczne”, wystarczy nie zepsu¢ warunkdéw)
— 7.5. Zadanie Macierz Jordana (jw.)

Materialy do samoksztatcenia:
—  zafgczona prezentacja
—  T.Cormen ,Wprowadzenie do algorytmdw”




