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Felilnézet modszer (1)

Jlanitani szinte nem is j

megmutatni, miben ki

dolgok a kulénb6z6 celj

elent mast, mint
Onboznek egymastol a
ukat, megjelenési

formajukat és eredetlket illetéen. . . Ezért aki
jol megkllénbozteti egymastol a dolgokat, az

jol is tanit” (Comenius)




Felilnézet modszer (2)

* Mit jelent feltlrél 1atni valamit?

— Egymas mellett latjuk a vizsgalat targyat képezd
entitasokat.

— Csak az latszik, ami a vizsgalat szempontjabol
lényeges.

— Nyilvanvaldak a hasonldsagok és a kulonbségek,
szembetlndk a kapcsolatok.



FelUlnézetek az informatikaoktatasban

* Rendezési algoritmusok

— ugyanazt a feladatot oldjak meg

* Programozasi technikak

A

greedy

| \
backtrack ———» «+— divide et impera

dinamikus programozas



Fastruktura szerkezetU feladatok
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Meélységi bejarasok

Preorder bejaras szerinti sorrend:

a,b,e, f,hi,cd g

Postorder bejaras szerinti sorrend:
e,h,i,f,b,c,g,d,a

preorder(cs)
meglatogat(cs)
minden f i fiara cs-nek végezd
preorder(f_1i)
vége minden
vége preorder

postorder(cs)
minden f 1 fiara cs-nek vegezd

postorder(f_1i)
vege minden

meglatogat(cs)
vege postorder




Backtracking: kerékpar-zar
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* Epitkezés

 Bontas \



Oszd meg és uralkodj: Negyzet és kor
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* Epitkezés (postorder momentumokban)
* Bontas



Backtracking vs. Oszd meg és uralkod;j

e« HASONLOSAG

— Mindketté mélységében jarja be a feladatok
szerkezetét abrazolo fat

« KULONBSEGEK

— Backtracking

* elbremutato szakaszokon épit, a visszamutatokon bont
(preorder)

* levelekben hirdet megoldasokat (tobb megoldas)

— Oszd meg és uralkod;j

* el6remutatd szakaszokon bont, a visszamutatokon épit
(postorder)

» gyokérbe visszaérkezve hirdet megoldast (egy megoldas)



Egér-sajt optimalizalasi probléma

* Egy labirintusban, amelyet az a[1..n][1..n] binaris
matrix abrazol, ismert egy egér (xe, ye) és egy
darab sajt (xs, ys) pozicioja. Hatarozzuk meg az
egértdl a sajthoz vezetd legrovidebb utat (a
labirintusban négy iranyban lehet kozlekedni).
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Lehetséges utak (9 darab)
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backtracking egér

* Backtracking stratégia

— Generalja az 6sszes hurokmentes utat, amely az
egértdl a sajthoz vezet, és kivalasztja kozulik a
legrovidebbet.

* Az eljaras meghivasa:

backtracking egér (a,ut,utmin, kmin, xs, ys, xe, ye, 0)



backtracking egér(a[]l[],ut[],utmin[],kmin, xs,ys, x, vy, k)

ut[k] .x = x
ut[k].y = y
ha x == xs és y == ys akkor // a sajthoz érkeztiink

ha k < kmin akkor // rovidebb utat taldltunk,
masol (Gtmin, kmin, Gt, k)

vége ha
kulonben
alx][y] =1 // a hurkok elkeriilése végett
ha a[x-1][y] == 0 akkor
backtracking egér (a,ut,utmin, kmin, xs,ys,x-1,y,k+1)
vége ha
ha a[x][y+tl] == 0 akkor
backtracking egér (a,ut,utmin, kmin, xs, ys, x,y+1,k+1)
vége ha
ha a[x+1][y] == 0 akkor
backtracking egér (a,ut,utmin, kmin, xs,ys, x+1,y, k+1)
vége ha
ha a[x][y-1] == 0 akkor
backtracking egér(a,ut,utmin, kmin, xs,ys, x,y-1,k+1)
vége ha
alx][y] = 0 // visszadllitjuk a szabad utat
vége ha

vége backtracking egér



Oszd meg es uralkodj egér

* ,0Oszd meg és uralkodj” strategia:

— Az egért6l a sajthoz vezetd legrovidebb ut hosszanak
meghatarozasa visszavezethetd az egérrel szomszédos
szabad poziciokbadl induld —sajthoz vezet6—
legrovidebb utak hosszanak megtalalasara.

— Miutan ezek rendelkezésre allnak (jelentés érkezik
fel6luk), a legrovidebbhez hozzaadva egyet, meg is van
a keresett ut hossza.
* Aflggvény meghivasa:

— oszd meg és uralkod]j egér(a,xs,ys,xe,ye)



oszd meg és uralkodj egér(allll,xs,ys,x,Vy)

ha x == xs és y == ys akkor // a sajthoz érkeztiink
return 0
vége ha
hl =
h2 = o
h3 = o
hd = oo
alx][y] =1 // a hurkok elkeriilése végett
ha a[x-1][y] == 0 akkor
hl = oszd meg és uralkodj egér(a,xs,ys,x-1,y)
vége ha
ha a[x][y+1l] == 0 akkor
h2 = oszd meg és uralkodj egér(a,xs,ys,x,y+1)
vége ha
ha a[x+1][y] == 0 akkor
h3 = oszd meg és uralkodj egér(a,xs,ys,x+1l,y)
vége ha
ha a[x][y-1] == 0 akkor
hd = oszd meg és uralkodj egér(a,xs,ys,x,y-1)
vége ha
alx][y] = 0 // visszadllitjuk a szabad utat

return minimum(hl, h2,h3,h4) +1
vége oszd meg és uralkodj egér



Legrovidebb ut dusitott ,,0szd meg és
uralkodj” algoritmussal

e Minden cellaban minimumot szamolunk az
odasziletett egerek jelentései kozott

— E minimumok témbjében a moho utvonal éppen a
legrovidebb ut lesz
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