EX 3 Programmazione dinamica





INPUT:  G = (V,A) Archi i,j tali che I(i) < I(j)





GOAL:   Cammino di lunghezza massima





a) CONTROESEMPIO


EX 2 Programmazione dinamica





INPUT:  Vettori h e l, entrambi di grandezza n (numeri di settimane)





GOAL:   Insieme di lavori (schedule) con maggiore profitto (MAX)





a) CONTROESEMPIO





 























b)      OPT (1) = 0            


OPT (i) = Max (1 + OPT(j) )  per ogni j appartenente a Ni

















