9. | Temat: Algorytmy zachtanne i dynamiczne. 180 minut

Cel zajec:

— Poznanie kolejnych strategii rozwigzywania probleméw.

— Uswiadomienie niekorzysci powstajacych przy korzystaniu z rekurencji w rozwigzywaniu niektdrych
problemoéw programistycznych

Efekty ksztatcenia:

— Programowanie dynamiczne - konstruowanie optymalnego rozwigzania na podstawie wynikéw
wczesdniejszych obliczen

— Metoda zachtanna — podejmowanie dziatan, ktére wydajg sie optymalne na dang chwile.

— Algorytm wyznaczania liczb Fibonacciego

—  Problem wydawania reszty

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

3. Turniej programistyczny (czas trwania okoto 135 minut)
— 9.1. Oszczednosci Bitka — podejscie zachtanne dla podanych nominatéw dziata
— 9.2. Sklep odziezowy — klasyczny dynamik (patrz pakowanie plecaka — notatka)
— 9.3. Liczby Fibonacciego — rekurencja jest za mato wydajna

4. Wyktad (czas trwania okoto 30 minut) — patrz notatka do lekcji

5. Podsumowanie zajec i zadanie pracy domowej (razem okoto 5 minut):
—  9.4. Klocki (01G3) — klasyczny dynamik
—  9.5. High Profit Only - klasyczny dynamik
—  9.6. Zachtanny waz kontratakuje - dodatkowo dla chetnych

Materialy do samoksztatcenia:
—  zatgczona notatka




