Φύλλο εργασίας 

Συμπληρωματικό υλικό 2.1,  Να συμπληρώσετε τα κενά για την μέθοδο  "Διαίρει και Βασίλευε"

Η «Διαίρει και Βασίλευε» (divide and conquer) αποτελεί μια μέθοδο σχεδίασης .........................στην οποία εντάσσονται οι τεχνικές που υποδιαιρούν ένα πρόβλημα σε μικρότερα ......................................., που έχουν την ίδια τυποποίηση με το αρχικό πρόβλημα, αλλά είναι ........................... σε μέγεθος. Με όμοιο τρόπο, τα υποπροβλήματα αυτά μπορούν να διαιρεθούν σε ακόμη μικρότερα υποπροβλήματα κ.ο.κ.  Έτσι η επίλυση ενός προβλήματος έγκειται στη σταδιακή επίλυση των όσο το δυνατόν μικρότερων υποπροβλημάτων, ώστε τελικά να προκύψει η συνολική λύση του αρχικού ευρύτερου προβλήματος.

Η προσέγγιση αυτή ονομάζεται «..........................................» (top-down). Παραδείγματα αποτελούν η ..................... αναζήτηση, η εύρεση ενός ......................... νομίσματος, το παιχνίδι "μάντεψε ένα αριθμό" , η γρήγορη ταξινόμηση κ.α.
Όταν το πρόβλημα διαιρείται κάθε φορά στη μέση, ο μέγιστος αριθμός των προσπαθειών για την επίλυση του προβλήματος είναι το κάτω ακέραιο μέρος του τύπου .............................................
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Αν έχουμε τον πίνακα Α 
μετά από πόσες προσπάθειες θα βρεθεί το 101 με την σειριακή αναζήτηση και μετά από πόσες με την δυαδική.

.....................................................................................................................................................................................
Μετά από πόσες προσπάθειες θα βρεθεί ότι το 205 δεν υπάρχει στον πίνακα με την σειριακή αναζήτηση και μετά από πόσες με την δυαδική.

.....................................................................................................................................................................................
Κεφάλαιο 4 (ΑΕΠΠ) - Τεχνικές Σχεδίασης Αλγορίθμων, 4.1 Ανάλυση Προβλημάτων

Να συμπληρώσετε τα κενά: Η ανάλυση ενός προβλήματος προσπαθεί να βοηθήσει στην επιλογή μιας καλής μεθόδου για την επίλυση ενός προβλήματος. Υπάρχουν "συγγενή" προβλήματα, δηλαδή προβλήματα που μπορούν να αναλυθούν με παρόμοιο τρόπο και να αντιμετωπισθούν με αντίστοιχες μεθόδους και τεχνικές. Αυτές οι μέθοδοι και τεχνικές παρουσιάσουν ενδιαφέρουν γιατί:

· παρέχουν ένα γενικό ................. κατάλληλο για την επίλυση προβλημάτων ευρείας κλίμακας,

· μπορούν να αναπαρασταθούν με κοινές δομές ........................ και ........................ (που υποστηρίζονται από τις περισσότερες σύγχρονες γλώσσες προγραμματισμού),

· παρέχουν τη δυνατότητα καταγραφής των ........................ και χωρικών απαιτήσεων της μεθόδου επίλυσης, έτσι ώστε να μπορεί να γίνει επακριβής εκτίμηση των αποτελεσμάτων.

Μάντεψε τον αριθμό (παιχνίδι με αντίπαλο τον υπολογιστή)
Ένα παιδί παίζει με τον υπολογιστή το παιχνίδι «Μάντεψε τον αριθμό». Οι κανόνες του παιχνιδιού είναι οι εξής:
• Το παιδί αποτυπώνει στο μυαλό του έναν αριθμό από το 1 έως το 100.
• Ο υπολογιστής προσπαθεί να μαντέψει τον αριθμό το πολύ σε 7 προσπάθειες
[log 2(100)+1]=[6,643856+1]=[7,643856]=7
• Κάθε φορά που ο υπολογιστής προτείνει έναν αριθμό, με κατάλληλο μήνυμα στην οθόνη, ρωτά το παιδί να του απαντήσει, μέσω του πληκτρολογίου, αν ο αριθμός που μάντεψε ο υπολογιστής, είναι αυτός που έχει βάλει το παιδί στο μυαλό του ή αν είναι μεγαλύτερος ή
μικρότερος.
Να αναπτύξετε πρόγραμμα που να υλοποιεί το παραπάνω παιχνίδι:
1. Ο υπολογιστής με κατάλληλο μήνυμα σας ζητάει να σκεφτείτε έναν ακέραιο αριθμό από το 1 μέχρι το 100.
2. Ο υπολογιστής εμφανίζει κατάλληλο μήνυμα που σας πληροφορεί ότι θα βρει τον αριθμό το πολύ με 7 προσπάθειες.
3. Ο υπολογιστής με κατάλληλο μήνυμα προτείνει έναν ακέραιο αριθμό και στη συνέχεια (μέσω κατάλληλου μηνύματος) ζητάει να πληκτρολογήσετε αν ο αριθμός αυτός είναι ίδιος, μεγαλύτερος ή μικρότερος από τον αριθμό που είχατε σκεφτεί.
4. Όταν ο υπολογιστής μαντέψει τον αριθμό που σκεφθήκατε, εμφανίζει στην οθόνη κατάλληλο μήνυμα με τον αριθμό αυτό, καθώς και τον αριθμό των προσπαθειών που έκανε μέχρι να τον βρει.
Να υλοποιήσετε πρόγραμμα που να χρησιμοποιεί τον αλγόριθμο της δυαδικής αναζήτησης
Η δυαδική αναζήτηση είναι αποτελεσματικότερη από τη σειριακή, διότι χρειάζεται πολύ λιγότερο χρόνο εκτέλεσης- κάτω από τον μισό χρόνο- από ότι η σειριακή αναζήτηση. Απαραίτητη προϋπόθεση είναι ότι ο πίνακας πρέπει να είναι ταξινομημένος. Η μέθοδος αυτή στηρίζεται στη συνεχή διαίρεση του πίνακα, σύμφωνα με τα ακόλουθα βήματα:
· Ελέγχουμε αν το ζητούμενο στοιχείο είναι ίσο με το στοιχείο του πίνακα που βρίσκεται στη μεσαία θέση. 

· Αν όχι, ελέγχουμε αν το ζητούμενο στοιχείο είναι μικρότερο από το στοιχείο του πίνακα που βρίσκεται στη μεσαία θέση. Αν ισχύει, αλλάζουμε το τέλος του πίνακα (δηλαδή η αναζήτηση γίνεται μόνο στο 1ο μισό του πίνακα). Διαφορετικά αλλάζουμε την αρχή του πίνακα (δηλαδή ψάχνουμε μόνο στο 2ο μισό του πίνακα). 

· Επαναλαμβάνονται τα προηγούμενα βήματα μέχρι να βρούμε το ζητούμενο στοιχείο. Το ζητούμενο στοιχείο δεν υπάρχει όταν μετά από τις διαδοχικές αυξομειώσεις των άκρων του πίνακα συμβεί αρχή > τέλος.
