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1 Alternatywne rozwiazanie

Aby dokona¢ weryfikacji napisaliSmy wilasny program opierajacy si¢ na innym algorytmie, a
mianowicie na szukaniu maksymalnego przeptywu o minimalnym koszcie. Nasz algorytm row-
niez korzysta z udowodnionego przez autoréw weryfikowanego opracowania faktu, ktéry mowi,
ze dla dowolnego optymalnego przyporzadkowania pionkéw do pdl istnieje sekwencja ruchéw
przeprowadzajaca pionki na skojarzone z nimi pola. Stworzony przez nas program oblicza mi-
nimalng liczb¢ ruchéw dla wszystkich mozliwych ulozen pionkéw w pionie, poziomie oraz na
obu przekatnych. Ze wzgledu na uproszczenie programu (i minimalizacj¢ potencjalnych popet-
nionych przez nas btedoéw) zdecydowaliSmy si¢ na to posunigcie rezygnujac z uwzglednienia
opisanego w opracowaniu spostrzezenia, ze wystarczy sprawdzi¢ jedna kolumne, jeden wiersz
oraz przekatne. OczywiScie zwracane jest minimum z wartoSci otrzymywanych dla poszczego6l-
nych uktadéw docelowych. Dla kazdego koficowego ulozenia nasz algorytm wypelnia macierz
reprezentujaca sie¢ przepltywowa skonstruowana w nastgpujacy sposob:

e Niech N oznacza rozmiar planszy
V={Z}yUPUMUU
Z - zrédto, U - Ujscie
P =|M|=N
Przepustowos¢ kazdej krawedzi wynosi 1
Zbior P reprezentuje pionki
Zbior M reprezentuje docelowe miejsca na planszy

e Ze 7rédta do N wierzchotkéw zbioru P prowadzimy krawedzie o koszcie 0.

e Prowadzimy N? krawedzi ze zbioru P do zbioru M: krawedzi (p, m) nadajemy koszt
rowny odlegtosci pionka p od miejsca m w metryce miejskie;j.

e 7/ kazdego wierzchotka zbioru M prowadzimy krawedZ o koszcie 0 do ujscia U.



e Wartos$¢ kosztu maksymalnego przeptywu po zakoniczeniu dziatania algorytmu jest szu-
kana minimalna ilo$cia ruchéw potrzebna do ustawienia pionkéw na pozycjach docelo-
wych dla ktérych skonstruowano macierz sieci przeptywowej.

e Stosujemy znane podej$cie polegajace na szukaniu Sciezek powigkszajacych o jak naj-
mniejszym koszcie, do ich wyznaczania uzywamy algorytmu Bellmana - Forda.

e Nalezy zauwazy¢, ze podczas dziatania algorytmu nie pojawiaja si¢ cykle o ujemnym kosz-
cie, zatem algorytm Bellmana - Forda daje poprawne wyniki.

e Algorytm dziata w czasie O(N°?)

2 Zmiany
e hzadpl.tex - Nalezato wycia¢ kawatek tekstu w jezyku angielskim.
e hopr.tex - Poprawienie dos¢ licznych btedéw: drobne literéwki, przyimki, btedy grama-
tyczne. Poprawienie bledu polegajacego na zamianie stow ,,vertical” i ,,horizontal” w zda-

niu ,,In case of vertical (horizontal) allignment, the number of vertical (horizontal) moves
is constant(..)”

3 Uwagi

e Opracowanie zostalo wykonane starannie, programy poprawnie napisane. Algorytm jest
szybki i dobrze dobrany.

e Nalezatoby uscisli¢ uzasadnienie poprawnosSci zachtannego uktadania pionkéw w tylko
jednej kolumnie i jednym wierszu.

e Nasz program daje takie same wyniki dla wszystkich danych, na ktérych testowaliSmy oba
programy. Testy zostaly dobrze utozone przez opracowujacych zadanie.



