T. Trzaskalik Ekran 8.3.1

Wprowadzenie do badan operacyjnych z komputerem
Opisy programdw, przyktady i zadania

Plik 8.3. Przyklad wykorzystania programu BADANIA OPERACYJINE
r\l[)f;]_.EE}x(EE 2 KOMPUTEREHN

Uersja 2.82 (2023)

Wykorzystujac program NDS1.EXE znalez¢ najkrotsze drogi w fiutorzy programdu: _
. . .. J.Mola, M.Nowak, S.Sztuka, T.Trzaskalik
grafie, opisanym ponizszg tabelka:

Wierzchotek | Wierzchotek "
, Dlugosc¢
poczatkowy koncowy
1 2 9 Licenc ja:
1 3 1 Pakiet jest oprogramowaniem ogdlnodostepnym przeznaczonym wylacznie dla
1 4 5 celow dydaktycznych. Autorzy nie ponosza zadnej odpowiedzialnosci za nie-
5 uprawnione wykorzystanie oprogramowania do jakichkolwiek inmych celdw.
3 5
2 4 3
3 4 2

Ekran 8.3.1. Inicjacja pakietu Ekran 8.3.2
BADANIA OPERACYJNE Z KOMPUTEREM
Wyhor zagadnienia

Wybieramy
»

Ekran 8.3.2. Wybér programu

Optymalizac ja liniowa

Optymalizac ja liniowa catkouwitoliczhouwa
Zagadnienie transportoue

Metody wielokryterialne

Decyz je w warunkach niepelnej informac ji
Optymalizac ja kuadratowa

Optymalizac ja w harmonogramowaniu pro jektou
8. Optymalizac ja sieciowa

9. Optymalizac ja dynamiczna

B. Zakonczenie dzialania systemu

Wybieramy

> LI
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Ekran 8.3.3. Wybér zagadnienia Ekran 8.3.3

BADANIA OPERACYJNE 2 KOMPUTEREM
Wyhor programu

Wybieramy

5. Najkrotsze drogi w sieci — wersja graficzna
>l

1. Hininalne drzewo rozpina jace - wersja graficzna

Z. Ninimalne drzewo rozpinajace - wersja tekstouwa
4. Najkrotsze drogi v sieci - wersja tekstowa

5. Maksymalny przeplyw w sieci - wersja graficzna
6. Maksymalny przeplyw w sieci - wersja tekstowa
B. Pourdt do glounego menu

Ekran 8.3.4. Wybér fazy dzialania progamu Ekran 8.3.4

F1-pomoc NAJKROTSZE DROGI W SIECI
Program NDS1.EXE

Wybieramy

1. Wprowadzenie nowego zadania

» -

1. Uprowadzenie nowego zadania

. Wezytanie zadania z pliku
. Edyc ja zadania
. Bozuiazanie zadania

. Przegladanie rozwiazania

. Wydrukowanie rozwiazania

. Zapis rozuwiazania do pliku
. Pourdt do wyhoru probhlemu




Ekran 8.3.5. Wprowadzanie zadania
Okreslenie struktury zadania i polozenia wierzcholkow

Podaj liczbe wierzchotkow

Wprowadzamy liczbe wierzchotkdéw, rowna 4.

>4 .

'Wskaz miejsce potozenia wierzchotka nr 1
'Wskaz miejsce potozenia wierzchotka nr 2

'Wskaz miejsce potozenia wierzchotka nr 3
'Wskaz miejsce potozenia wierzchotka nr 4

Wskazujemy na ekranie kursorem potozenie kolejnych wierzchotkow

> Lk kR

Ekran 8.3.6. Wprowadzanie zadania
Poczatek i koniec krawedzi nr 1 oraz jej dlugos¢

Wierzchotki poczatkowe i koncowe krawedzi mozna wskaza¢ kursorem lub
wprowadzi¢ numery wierzchotkow za pomoca Klawiatury.

Wskaz wierzchotek poczatkowy krawedzi nr 1

Wybieramy wierzchotek 1
>1

'Wskaz wierzchotek koncowy krawedzi nr 1

Wybieramy wierzchotek 2
»2

Podaj dlugos¢ krawedzi

Wybieramy dtugos¢ krawedzi réwna 9.
»9

Ekran 8.3.5

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

Wprovadzanie zadania

ZADANIE .Z80

Wskaz mie jsce poloZenia wierzchotka nr 4

ZADANIE .Z80

Ekran 8.3.6
NAJKROTSZE DROGI W SIECI
Wprowadzanie zadania
2]
@
1
®

Podaj diugosc krawedzi gl




Ekran 8.3.7. Wprowadzanie zadania Ekran 8.3.7

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80

Poczatki i konce krawedzi nr 2-6 oraz przeplywy Uprouadzanie zadania
Wybieramy kolejno:
Krawedz Dhugos¢
1-3 1 »1 3 14
1-4 5 »1 4 54
2-3 5 »2 3 54
2-4 3 »2 4 3
3-4 2 »3 4 24
'Wprowadzono wszystkie mozliwe krawedzie T E——
Przechodzimy do kolejnego kroku. 1-2 9
1-3 1
Wybieramy > 3
p | 2 -4
3-4
Ekran 8.3.8. Wprowadzanie zadania Ekran 8.3.8
Nazwa zadania " iprovadzanie. zodania ERRNTE-25

Podaj nazwe plik

Mozliwe jest zapisanie zadania pod dowolng, co najwyzej oSmioznakowg
nazwa, zawierajacg dozwolone symbole.
Wybieramy zaproponowang przez program nazwe ZADANIE

>

Poda j nazwe pliku ZILLTRN



Ekran 8.3.9. Wybér fazy dzialania programu Ekran 8.3.9

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80

Program ND31.EXE

Wybieramy

4. Rozwigzanie zadania
>l

1. Uprowadzenie nowego zadania
Z. Uczytanie zadania z pliku
3. Edycja zadania

5. Przegladanie rozwiazania

6. Wydrukowanie rozwiazania

7. Zapis rozwiazania do pliku
B. Pourdt do wyboru problemu

Ekran 8.3.10. Wybér trybu rozwigzywania Ekran 8.3.10
- NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE . 280
Zad anla Rozuiazywanie zadania

Wybieramy
1. Tryb konwersacyjn

Rozwiazyuwanie zadania

1. Tryb konuersacyjny

Z. Tryb automatyczny

3. Rozwiazanie konhcowe
4. Rezygnac ja




Ekran 8.3.11. Iteracja 1 Ekran 8.3.11

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE.ZBA  (A)

Wyb(')l‘ kl‘aWQdZi Rozwiazyuwanie zadania

r Iteracja 1

Wskaz rozpatrywang krawed?Z
Wskazujemy dowolng krawedz rozpoczynajaca si¢ w wierzchotku 1.

Wybieramy krawedz 1-2. Wierzchotki poczatkowe i1 koncowe krawedzi
mozna wskaza¢ kursorem lub wprowadzi¢ numery wierzchotkow (czyli
liczby 1 12) za pomocg klawiatury. Interesujaca nas krawgdz mozemy
rowniez wskaza¢ kursorem, klikajac w prostokat, zawierajacy opis dlugosci
krawedzi.

> 12

Wskaz rozpatrywana kravedz fl - 4

Ekran 8.3.12. Iteracja 1 Ekran 8.3.12

Wierzcholek 2 — pierwsza skladowa etykiety tymczasowej NAJKROTSZE DROGI W SLECI ZADANIE. 280

Rozuiazywanie zadania

r Iteracja 1

Podaj odleglos¢ wierzchotka 2 od wierzchotka poczatkowego

Poniewaz wierzcholek 1 jest wierzchotkiem poczatkowym, odlegtos¢
wierzchotka 2 od wierzchotka poczatkowego jest rowna dtugosci
rozpatrywanej krawedzi 1-2, czyli wynosi 9.

Wybieramy wartos¢ 9.

> 9




Ekran 8.3.13. Iteracja 1
Wierzcholek 2 — druga skladowa etykiety tymczasowej

'Wskaz wierzchotek poprzedzajac

Wierzchotkiem poprzedzajacym jest wierzchotek 1.

Wybieramy wierzchotek 1. Mozemy wskaza¢ numer wierzchotka za
pomocg klawiatury, wybierajac liczbe 1 lub wskaza¢ kursorem, klikajac w
wierzchotek poczatkowy.

> 1

Przy wierzchotku 2 pojawia si¢ dwucztonowa etykieta tymczasowa.
Pierwsza sktadowa (liczba 9) wskazuje dtugos¢ najkrotszej znalezione]
dotychczas drogi od wierzchotka poczatkowego do wierzchotka 2. Druga
sktadowa informuje o numerze poczatku ostatniej krawedzi, sktadajacej si¢
na t¢ droge. Etykieta tymczasowa widoczna jest na kolejnym ekranie.

Ekran 8.3.14. Iteracja 1
Wybor krawedzi

Wskaz rozpatrywang krawedZ

Wskazujemy dowolng nierozpatrywang dotychczas krawedz
rozpoczynajacg si¢ w wierzchotku 1.

Wierzchotki poczatkowe 1 koncowe krawedzi mozna wskaza¢ kursorem lub
wprowadzi¢ odpowiednie liczby z klawiatury. Interesujacg nas krawedz
mozemy rowniez wskaza¢ kursorem, klikajac w prostokat, zawierajacy opis
dlugosci krawedzi.

Wybieramy krawedz 1-3.
> 1 3

Ekran 8.3.13

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

Rozwiazyuwanie zadania
r Iteracja 1

ZADANIE .Z80

Ekran 8.3.14

NAJKROTSZE DROGI W SIECI
Rozuiazywanie zadania
r Iteracja 1

ZADANIE .Z80

(A)

Uskaz rozpatrywana kravedz fl - §



Ekran 8.3.15. Iteracja 1

Wierzcholek 3 — pierwsza skladowa etykiety tymczasowej

Podaj odlegto$¢ wierzchotka 3 od wierzchotka poczatkowego

Poniewaz wierzchotek 1 jest wierzchotkiem poczatkowym, odlegtos¢
wierzchotka 3 od wierzchotka poczatkowego jest rowna dtugosci
rozpatrywanej krawedzi 1-3, czyli wynosi 1.

Wybieramy warto$¢ 1. Mozemy wskazac jg za pomoca klawiatury
komputera lub kursorem, wykorzystujac klawiature, znajdujaca si¢ na
ekranie.

> 1

Ekran 8.3.16. Iteracja 1
Wierzcholek 3 — druga skladowa etykiety tymczasowej

Wskaz wierzchotek poprzedzajac

Wierzchotkiem poprzedzajacym jest wierzchotek 1.

Wybieramy wierzchotek 1. Mozemy wskaza¢ numer wierzchotka za
pomoca klawiatury, wybierajac liczbe 1 Iub wskaza¢ kursorem, klikajac w
wierzchotek poczatkowy.

> 1

Przy wierzchotku 3 pojawia si¢ dwucztonowa etykieta tymczasowa.
Pierwsza sktadowa (liczba 1) wskazuje dtugos¢ najkrétszej znalezionej
dotychczas drogi od wierzchotka poczatkowego do wierzchotka 3. Druga
sktadowa informuje o numerze poczatku ostatniej krawedzi, sktadajace;j sie
na t¢ droge. Etykieta tymczasowa pojawia si¢ na kolejnym ekranie.

Ekran 8.3.15

r Iteracja 1

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

Rozwiazyuwanie zadania

ZADANIE .Z80

r Iteracja 1

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

Rozuiazywanie zadania

ZADANIE .Z80

Wskaz wierzcholek poprzedza jacy




Ekran 8.3.17. Iteracja 1
Wybor krawedzi

Wskaz rozpatrywang krawedZ

Wskazujemy ostatnig nierozpatrywang dotychczas krawedz
rozpoczynajaca si¢ w wierzchotku 1, czyli krawedz 1-4.

Wybieramy krawedz 1-4. Wierzchotki poczatkowe i1 koncowe krawedzi

mozna wskaza¢ kursorem lub wprowadzi¢ odpowiednie liczby z klawiatury.

Interesujaca nas krawedz mozemy rowniez wskaza¢ kursorem, klikajac w
prostokat, zawierajacy opis dlugos ci krawedzi.

> 1 4

Ekran 8.3.18. Iteracja 1

Wierzcholek 4 — pierwsza skladowa etykiety tymczasowej

Podaj odlegto$¢ wierzchotka 4 od wierzchotka poczatkowego

Poniewaz wierzcholek 1 jest wierzchotkiem poczatkowym, odlegtos¢
wierzchotka 4 od wierzcholtka poczatkowego jest rowna dtugosci
rozpatrywanej krawedzi 1-4, czyli wynosi 5.

Wybieramy warto$¢ 5. Mozemy wskazac¢ ja za pomocg klawiatury
komputera lub kursorem, wykorzystujac klawiature, znajdujaca si¢ na
ekranie.

> 5

Ekran 8.3.17

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

ZADANIE .Z80
Rozwiazyuwanie zadania

(A)

r Iteracja 1

Ekran 8.3.18

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80

Rozuiazywanie zadania

r Iteracja 1




Ekran 8.3.19. Iteracja 1
Wierzcholek 4 — druga skladowa etykiety tymczasowej

'Wskaz wierzchotek poprzedzajac

Wierzcholtkiem poprzedzajacym jest wierzchotek 1.

Wybieramy wierzchotek 1. Mozemy wskaza¢ numer wierzchotka za
pomoca klawiatury, wybierajac liczbe 1 lub wskaza¢ kursorem, klikajac w
wierzchotek poczatkowy.

> 1

Przy wierzchotku 4 pojawia si¢ dwucztonowa etykieta tymczasowa.
Pierwszy czton (liczba 5) wskazuje dlugos$¢ najkrotszej znalezionej
dotychczas drogi od wierzchotka poczatkowego do wierzchotka 4. Druga
sktadowa informuje o numerze poczatku ostatniej krawedzi, sktadajacej si¢
na t¢ droge. Etykieta tymczasowa pojawia si¢ na kolejnym ekranie.

Wskaz rozpatrywang krawed?Z

Poniewaz rozpatrzone zostaty wszystkie krawedzie, rozpoczynajace si¢ w
wierzchotku 1, przechodzimy do kolejnego kroku.

Wybieramy
» -

Ekran 8.3.20. Iteracja 2
Etykieta stala

'Wskaz wierzchotek cechowany na state

Poréwnujac pierwsze cztony etykiet tymczasowych, nadanych
wierzchotkom 2, 3 1 4 stwierdzamy, ze najmniejszg z nich jest wartos¢ 1,
odpowiadajaca etykiecie dla wierzchotka 3. Wierzchotek ten cechujemy na
state.

Wybieramy wierzchotek 3. Wskazujac jego numer za pomoca klawiatury
lub wskazujac go kursorem.

> 3

Ekran 8.3.19

r Iteracja 1

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

Rozwiazyuwanie zadania

ZADANIE .Z80

Wskaz wierzcholek poprzedzajacy

Ekran 8.3.20

r Iteracja 2

NAJKROTSZE DROGI W SIECI
Rozuiazywanie zadania

ZADANIE .Z80

Wskaz wierzcholek cechowany na stale




Ekran 8.3.21. Iteracja 2 Ekran 8.3.21

4 . NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80
WybOI‘ kl aWQle Rozwiazyuwanie zadania

r Iteracja 2
Wskaz rozpatrywang krawed?Z

Wskazujemy dowolng krawedz, ktérej jednym z wierzchotkow jest
ocechowany na state wierzchotek 3. Moze to by¢ krawedz 2-3.

Wybieramy krawedz 2-3. Wierzchotki poczatkowe 1 koncowe krawedzi
mozna wskaza¢ kursorem lub wprowadzi¢ odpowiednie liczby z klawiatury.
Interesujaca nas krawgdz mozemy rowniez wskaza¢ kursorem, klikajac w
prostokat, zawierajacy opis dlugosci krawedzi.

»2 3

Ekran 8.3.22. Iteracja 2 Ekran 8.3.22
NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE . 288

Wierzcholek 2 — pierwsza skladowa etykiety tymczasowej Rozuiazyuanie zadania

r Iteracja 2

Podaj odlegtos¢ wierzchotka 2 od wierzchotka poczatkowego

Dotychczas znaleziona najkrotsza droga do wierzcholka 2 ma dtugosc 9.
Nowa droga, rozpatrywana w iteracji 2 ma warto$¢ 1(dlugos$¢ najkrotsze;j
drogi od wierzchotka poczatkowego do wierzchotka 3) plus 5 (dtugosc¢
krawedzi 3-2) 1 wynosi 6. Jest ona krotsza od dotychczas znalezionej drogi,
dlatego zmieniamy pierwszy czton etykiety tymczasowej dla wierzchotka 2,
Nowa warto$¢ wynosi 6.

Wybieramy warto$¢ 6. Mozemy wskazac ja za pomoca klawiatury
komputera lub kursorem, wykorzystujac klawiature, znajdujaca si¢ na
ekranie.

> 6




Ekran 8.3.23. Iteracja 2
Wierzcholek 2 — druga skladowa etykiety tymczasowej

'Wskaz wierzchotek poprzedzajac

Wierzchotkiem poprzedzajacym jest wierzchotek 3.

Wybieramy wierzchotek 3. Mozemy wskaza¢ numer wierzchotka za
pomocg klawiatury, wybierajac liczbe 3 lub wskaza¢ kursorem, klikajac w
wierzchotek poczatkowy.

> 3

Nastepuje zmiana etykiety tymczasowej dla wierzcholtka 2. Pierwsza
sktadowa — dlugo$¢ znalezionej dotychczas najkrétszej drogi - jest rowna 6.
Druga sktadowa — numer poczatku ostatniej krawedzi, sktadajacej si¢ na te
droge — jest rowny 3. Dokonana zmiana widoczna jest na kolejnym ekranie.

Ekran 8.3.24. Iteracja 2
Wybor krawedzi

Wskaz rozpatrywang krawedZ

Wskazujemy ostatnig nierozpatrywang dotychczas krawedz ktorej jednym
z wierzcholkow jest ocechowany na state wierzchotek 3, czyli krawedz 3-4.

Wybieramy krawedz 3-4. Wierzcholki poczatkowe 1 koncowe krawedzi

mozna wskaza¢ kursorem lub wprowadzi¢ odpowiednie liczby z klawiatury.

Interesujaca nas krawedz mozemy rowniez wskaza¢ kursorem, klikajac w
prostokat, zawierajacy opis dtugosci krawedzi.

>3 4

Ekran 8.3.23

r Iteracja 2

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80

Rozwiazyuwanie zadania

Wskaz wierzcholek poprzedzajacy

Ekran 8.3.24

r Iteracja 2

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z28@
Rozuiazywanie zadania

(A)

UskaZ rozpatrywana kravedz § - F



Ekran 8.3.25. Iteracja 2

Wierzcholek 4 — pierwsza skladowa etykiety tymczasowej

Podaj odlegto$¢ wierzchotka 4 od wierzchotka poczatkowego

Dotychczas znaleziona najkrotsza droga do wierzchotka 4 ma dhugos¢ 5.
Nowa droga, rozpatrywana w iteracji 2 ma warto$¢ 1(dlugos$¢ najkrotsze;j
drogi od wierzchotka poczatkowego do wierzchotka 3) plus 2 (dtugos¢
krawedzi 3-4) 1 wynosi 3. Jest ona krotsza od dotychczas znalezionej drogi,
dlatego zmieniamy pierwszy czton etykiety tymczasowej dla wierzchotka 4,
Nowa warto$¢ wynosi 3.

Wybieramy warto$¢ 3. Mozemy wskazac jg za pomocg klawiatury
komputera lub kursorem, wykorzystujac klawiature, znajdujacg si¢ na
ekranie.

> 3

Ekran 8.3.26. Iteracja 2
Wierzcholek 4 — druga skladowa etykiety tymczasowe;j

Wskaz wierzchotek poprzedzajac

Poniewaz nowa droga jest krotsza od dotychczasowej, zmieniamy drugi
czton etykiety tymczasowej dla wierzchotka 4.

Wybieramy wierzchotek 3. Mozemy wskaza¢ numer wierzchotka za
pomoca klawiatury, wybierajac liczbe 3 lub wskaza¢ kursorem, klikajac w
wierzchotek poczatkowy.

> 3

Nastepuje zmiana etykiety tymczasowej dla wierzchotka 4. Pierwsza
sktadowa — dlugo$¢ znalezionej dotychczas najkrétszej drogi - jest rowna 3.
Druga sktadowa — numer poczatku ostatniej krawedzi, sktadajacej si¢ na te
droge — jest rowna 3. Dokonana zmiana widoczna jest na kolejnym ekranie.

Wskaz rozpatrywang krawed?7

Poniewaz rozpatrzone zostaly wszystkie krawedzie, rozpoczynajace si¢ w
wierzchotku 3, przechodzimy do kolejnego kroku.

Wybieramy

p -

Ekran 8.3.25

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80

Rozwiazyuwanie zadania
r Iteracja 2

ZADANIE .Z80

Wskaz wierzcholek poprzedza jacy



Ekran 8.3.27. Iteracja 3
Etykieta stala

'Wskaz wierzcholek cechowany na state

Porownujgc pierwsze cztony etykiet tymczasowych, nadanych
wierzchotkom 2 i 4 stwierdzamy, ze najmniejsza z nich jest wartos$¢ 3,
odpowiadajgca etykiecie dla wierzchotka 4. Wierzchotek ten cechujemy na
state.

Wybieramy wierzchotek 4. Wskazujac jego numer za pomocg klawiatury
lub wskazujac go kursorem.

> 4

Ekran 8.3.28. Iteracja 3
Wybor krawedzi

Wskaz rozpatrywang krawed?Z

Jedyng nierozpatrzong krawedzig pozostaje krawedz 2-4.

Wybieramy krawedz 2-4. Wierzcholki poczatkowe i koncowe krawedzi
mozna wskaza¢ kursorem lub wprowadzi¢ odpowiednie liczby z klawiatury.
Interesujaca nas krawedz mozemy rowniez wskaza¢ kursorem, klikajac w
prostokat, zawierajacy opis dtugosci krawedzi.

>2 4

Ekran 8.3.27

r Iteracja 3

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80

Rozwiazyuwanie zadania

Wskaz wierzcholek cechowany na stale

Ekran 8.3.28

r Iteracja 3

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z28@
Rozuiazywanie zadania

(A)

Uskaz rozpatrywana kravedz @ - [



Ekran 8.3.29. Iteracja 3

Wierzcholek 2 — pierwsza skladowa etykiety tymczasowej

Podaj odlegto$¢ wierzchotka 2 od wierzchotka poczatkowego

Dotychczas znaleziona najkrotsza droga do wierzchotka 2 ma dtugos¢ 6.
Nowa droga, rozpatrywana w iteracji 3 ma warto$¢ 3 (dtugos$¢ najkrotszej
drogi od wierzchotka poczatkowego do wierzchotka 4) plus 3 (dtugos¢
krawedzi 2-4) i wynosi 6. Obydwie drogi maja wigc jednakowa dhugos¢.
Pozostawiamy wigc pierwszy czton etykiety tymczasowej dla wierzchotka 2
bez zmian.

Wybieramy warto$¢ 6. Mozemy wskazac jg za pomoca klawiatury
komputera lub kursorem, wykorzystujac klawiature, znajdujaca si¢ na
ekranie.

> 6

Ekran 8.3.30. Iteracja 3
Wierzchotlek 2 — druga skladowa etykiety tymczasowej

Wskaz wierzchotek poprzedzajac

Poniewaz obydwie rozwazane drogi maja jednakowa dlugo$¢, mozemy
pozostawi¢ drugi czton etykiety dla wierzchotka 2 bez zmian lub zmieni¢
drugi czton etykiety dla wierzcholtka 2 na nowg wartos$¢ 4. Wykorzystamy
te drugg mozliwos¢.

Wybieramy wierzchotek 4. Mozemy wskaza¢ numer wierzchotka za
pomoca klawiatury, wybierajac liczbe 4 lub wskaza¢ kursorem, klikajac w
wierzchotek poczatkowy.

> 4

Nastepuje zmiana drugiego cztonu etykiety tymczasowej dla wierzchotka 2.
Zmiana ta widoczna jest na kolejnym ekranie.

Wskaz rozpatrywang krawed?7

Poniewaz rozpatrzone zostaly wszystkie krawedzie, rozpoczynajace si¢ w
wierzchotku 4, przechodzimy do kolejnego kroku.

Wybieramy

p -

Ekran 8.3.29

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z80

Rozwiazyuwanie zadania
r Iteracja 3

ZADANIE .Z80

Wskaz wierzcholek poprzedza jacy



Ekran 8.3.31. Iteracja 4

Wierzcholek cechowany na stale

'Wskaz wierzcholek cechowany na state

Ostatnim wierzcholkiem z etykieta tymczasowg jest wierzchotek 2.
Zmieniamy jego etykiete na etykiete stala.

Wybieramy wierzchotek 2.
» 2

Wskaz rozpatrywang krawed?Z

Wszystkie krawedzie zostaly rozpatrzone.
Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
»

Ekran 8.3.32. Najkrotsze drogi
Wierzcholek 2

Podaj najkrotsza droge do wierzchotka 2

Korzystajac z drugich sktadowych etykiet statych odczytujemy, ze

dla wierzchotka 2 ostatni odcinek najkrotszej drogi prowadzi z wierzchotka
4, dla wierzchotka 4 ostatni odcinek najkrétszej drogi prowadzi

z wierzcholka 3, a dla wierzchotka 3 ostatni odcinek najkrotszej drogi
prowadzi z wierzchotka 1.

Wybieramy wierzchotki 4,31 1.
>4 31

Ekran 8.3.31

NAJKROTSZE DROGI W SIECI
Rozwiazyuwanie zadania

ZADANIE .Z80

r Iteracja 4

Wskaz wierzcholek cechowany na stale

Ekran 8.3.32

NAJKROTSZE DROGI W SIECI
Rozuiazywanie zadania

ZADANIE .Z80

r Na jkrotsze drogi

e




Ekran 8.3.33. Najkrotsze drogi
Wierzchotek 3

Podaj najkrétsza droge do wierzchotka 3

Korzystajac z drugich sktadowych etykiet statych odczytujemy, ze
dla wierzchotka 3 ostatni odcinek najkrotszej drogi prowadzi z wierzchotka
1.

Wybieramy wierzchotek 1
> 1

Ekran 8.3.34. Najkrotsze drogi
Wierzcholek 4

Podaj najkrotsza droge do wierzchotka 4

Korzystajac z drugich sktadowych etykiet statych odczytujemy, ze

dla wierzchotka 4 ostatni odcinek najkrotszej drogi prowadzi z wierzchotka
3 a dla wierzchotka 4 ostatni odcinek najkrotszej drogi prowadzi

z wierzchotka 1.

Wybieramy wierzchotki 3 i 1.
> 31

Ekran 8.3.33

ZADANIE .Z80

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

Rozwiazyuwanie zadania

r Na jkrotsze drogi

ZADANIE .Z80




Ekran 8.3.35. Rozwigzanie optymalne

Pojawia si¢ tablica podsumowujgca rozwigzanie, przedstawiajgca
trzy znalezione najkrotsze drogi od wierzchotka poczatkowego 1 do
wierzcholkow 2, 31 4.

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy
»

Ekran 8.3.36. Wybér fazy dzialania programu

Wybieramy

5. Przegladanie rozwigzania)

| -

Ekran 8.3.35

r Rozuiazanie optymalne

NAJKROTSZE DROGI W SIECI

Rozwiazyuwanie zadania

ZADANIE .Z80

Na jkrotsza droga 0dlegtosc

1-3-4-2
1-3
1-3-4

Ekran 8.3.36

F1-pomoc

NAJKROTSZE DROGI W SIECI
Program ND51.EXE

1. Uprowadzenie nowego zadania
Z. Uczytanie zadania z pliku
3. Edycja zadania

4. Rozuwiazanie zadania

5. Przegladanie,rozuiazania

6. Wydrukowanie rozwiazania
7. Zapis rozwiazania do pliku
B. Pourdt do wyboru problemu

ZADANIE .Z80




Ekran 8.3.37. Rozdzaj zestawienia

Wybieramy

2. Zestawienie skrocone

>| -

Ekran 8.1.38. Najkrotsze drogi w sieci

Zestawienie skrocone

Na ekranie komputera wyswietlone zostal zbidor wynikowy, zawierajacy

dane wejsciowe oraz wyniki koncowe.

Przechodzimy do kolejnego kroku. Wybieramy

>

Ekran 8.3.Ekran 8.3.37

Fi-pomos; NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z88
Przegladanie rozwiazania

Rodza j zestawienia
1. Zestawienie peilne - uszystkie iteracje

Z. Zestawienie skrocone

Ekran 8.3.38

NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE .Z88

Przegladanie rozwiazania

26.88.2023 ZADANIE . Z88
godz.12:89

BaDANIA OPERACYJNE 2 KOMPUTERERN

PROGRAMOMANIE SIECIOUE
Na jkrotsze drogi w sieci

ZESTAWIENIE SKROCONE

DANE WEJSCIOWE

Liczba wezldw : 4
Liczbha krawedzi : 6
Krawedz Diugosc

1-2 9
1-3 1
1-14 5
Z -3 5
Z-14 3
3-14 Z

WUYNIKI KONCOWE

Uezet Na jkrotsza droga 0d legtosc
2 1-3-2 b
3 1-3 1
4 1-3-4 3




Ekran 8.3.39. Wybér fazy dzialania programu Ekran 8.3.39

NAJEROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE . 288
i Program ND31.EXE
Wybieramy
7. Zapis rozwigzania do pliku
>l

Wprowadzenie nowego zadania
Wczytanie zadania z pliku
Edyc ja zadania

Rozuwiazanie zadania

U o LN =

Przeglqdaniekruzuiqzania
Wydrukowanie ‘rozwiazania

7. Zapis rozwiazania do pliku

B. Pourdt do wyboru prohlemu

Ekran 8.3.40. Zapis rozwiazania do pliku

Mozemy wybrac zapisanie zestawienia pelnego, w ktorym znajdujg sie Ekran 8.3.40
wszystkie wykonane iteracje, lub zestawienia skroconego, zawierajagcego NAJKROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE . 280
dane wejsciowe 1 wyniki.

Zapis rozwigzania

Wybieramy Zestawienie pelne — wszystkie iteracje
»

Podaj nazwe pliku

Zbiér wynikowy mozna zapisa¢ pod dowolng, co najwyzej osmioznakowa
nazwa, zawierajaca dozwolone symbole.

Wybieramy zaproponowang przez program nazwe ZADANIE
»

Rozwigzanie zapisano do pliku ZADANIE. TXT. Zbior ten moze zosta¢
wydrukowany lub edytowany w celu sporzadzenia raportu.



Ekran 8.3.41. Wybér fazy dzialania programu Ekran 8.3.41

NAJEROTSZE DROGI W SIECI ZADANIE . 288
i Program ND31.EXE
Wybieramy
0. Powrot do wyboru problemul
>

Wprowadzenie nowego zadania
Wczytanie zadania z pliku
Edyc ja zadania

Rozuwiazanie zadania

Przegladanie rozwiazania
Wydrukowanie rozwiazania
. Zapis rozwiazania do pliku

B. Pourdt do wyboru prohlemu

=10 L s LN




