1 Wstep

Algorytm silnie korzysta z faktu, ze nie mozemy ugg€ 2 warsztatéw w jed-
nym pokoju (w przeciwnym wypadku mieliByny do czynienia z problemem NP-
zupetnym). Na poczatku sortujemy pokoje po czasie, w ktdrymi dysponu-
jemy. Nastepnie przegladamy je od najkrocej dostepdegmjdtuzej dostepnego
proébujac kazdorazowo dolirdo niego warsztat (ktéry sie w nim uda przeprowédzi
- zarbwno pod wzgledem czasu trwania, jak siouczestnikow oraz ktéry nie
zostat jeszcze przydzielony do zadnego pokoju) o jak rgljsde] iléci oséb
bioracych w nim udziat. Podczas dziatania algorytmu pragdym przydziele-
niu warsztatu do pokoju odpowiednio aktualizujemy (zmsEamy) zapamietana
liczbe warsztatdw, ktdre odbeda sie na zewnatrz acab¢ oséb bioracych w nich
udziat.

Fakt

Zaprezentowany powyzej algorytm znajduje optymalne liegatznie warsz-
tatdbw w sensie naszego zadania.
Uzasadnienie Faktu

Przegladamy pokoje w opisany wyzej sposob, pamigtag@sa one odpowied-
nio posortowane: Jezeli napotykamy na pokdj P, dla kténego zbioru W warsz-
tatow, ktére moga sie w nim odbysp&réd warsztatow jeszcze nie przydzielonych)
jest wieksza od 0 zauwazamy, ze:

1. Nie przydzielajac zadnego warsztatu z W do pokoju P aiskamy lep-
szego rozwiazania, niz jakbgny go przydzielili - po prostu ograniczamy sobie
w ten sposob liczbe pokoi, a 80 warsztatdéw pozostaje taka sama. Zatem lgory
warsztat ze zbioru W powinien zostalokowany w pokoju P.

2. Ulokowanie w pokoju P warsztatu z W o najwigkszej liczbozestnikow
jest optymalne - wszystkie warsztaty z W pasuja pod wzgigdzasu trwania do
nastepnych pokoi po P (w kolejaol przegladania), zatem najlepiej jest ulokéwa
w P warsztat z W o maksymalnej #oi zainteresowanych nim osob.

Jezeli moc W dla rozpatrywanego pokoju P jest rowna 0, praézimy do
kolejnego pokoju - zaden z pozostatych warsztatéw nieenzmsté przeprowad-
zony w pokoju P, z kolei zadnemu przydzielonemu warsztatogpowinnsmy
zmienia& pokoju na P co wynika z punktow 1 i 2 dla momentu, w ktérym ten
warsztat ulokowywadmy.

Skoro przy kazdym przydzieleniu warsztatu zmniejszarozhe pozostatych
warsztatow (poczatkowo rowna liczbie wszystkich waatatv) i pomniejszamy
liczbe os6b zmuszonych do brania udziatu w warsztatackwaatrz (poczatkowo
réwna liczbie wszystkich uczestnikow catej imprezy) gtraijemy po zakbcze-
niu dziatania algorytmu obie liczby, o ktore prosza nas dexrau.



2 Testy

Testy sa przechowywane w nastepujacych plikach:

testO - test przyktadowy
test] - test poprawngciowy, jeden warsztat mieszczacy sie w jednym pokoju

test2 - test poprawngciowy, jeden warsztat zbyt diugi aby zre@€ sie w
jednym pokoju

test3 - test poprawngciowy, cztery warsztaty, z ktérych trzy mieszcza sie w
trzech pokojach

test4 - test poprawnsgciowy, dziewig warsztatéw mieszczacych sie w dziewie-
ciu pokojach

test5 - test poprawnsciowy, dwa warsztaty, z czego jeden Buesie w jed-
nym z dwoch pokojow

test6 - test wydajngciowy, 10 préb, kazda po 300 warsztatéw i 300 poko-
jow

test7 - test wydajn&ciowy, 10 préb, kazda po 1000 warsztatoéw i 300 poko-
jow

test8 - test wydajn&ciowy, 10 préb, kazda po 300 warsztatoéw i 1000 poko-
jow

test9 - test wydajn&ciowy, 10 prob, kazda po 1000 warsztatow i 1000 poko-
jow

test10 - test wydajn&ciowy, 10 prob, kazda po 1000 warsztatow i 1000
pokojow

Kazdy test poprawriziowy zostat napisany recznie, kazdy test wydagawy
zostat wygenerowany przez program gentest.cpp (dotggzon



