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Lista zadan laboratoryjnych

(Zadanie na rozgrzewke) Wyznaczanie wszystkich permutacji zbioru n elementowego.

Implementacja skoczka szachowego w oparciu o schemat algorytméw z powrotami. Znajdowanie pierwszego
i wszystkich rozwigzan.

J.w. dla “problemu o$miu hetmanéw” na szachownicy n X n. Nalezy eksperymentalnie, dla réznych n,
ocenié ztozono$¢ algorytmu O(f(n)). W szczegdlnodci znalezé maksymalne n, dla ktérego algorytm generuje
odpowiedz w rozsadnym czasie.

Rozwiazania heurystyczne: implementacja skoczka szachowego z reguta Warnsdorfa; algorytm “gradiento-
wy” dla problemu hetmanéw.

Implementacja haszowania z mechanizmem dynamicznej tablicy. Dodatkowo trzeba dodaé¢ modut testuja-
cy poprawno$¢ dzialania mechanizmu haszowania. Haszowanie musi by¢ zaprojektowane szablonowo, aby
mozna bylo zdefiniowaé jakiego typu elementy majg by¢ w zbiorze. Mechanizm musi by¢ wyposazony w
gotowe funkcje haszujace dla réznych typéw, m. in. dla int, long, double, char* i przyktadowej struktury z
kilkoma polami (o réznych typach pél, wszystkie pola maja by¢ uwzglednione w funkcji haszujacej).

. Implementacja algorytmu Kruskala z union-find opartym o drzewa z kompresja $ciezki (log*).
. Implementacja badania spelnialnosci wyrazenia logicznego 2-CNF poprzez silnie spojne sktadowe.
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Wyznaczanie mostéw i punktéw artykulacji dla grafow.

. Algorytm Tarjana.
10.
11.

Implementacja znajdowania maksymalnego przeplywéw jedna z metody nie-przedprzepltywowych.

Implementacja algorytmu KMP.

Listy zadan egzaminacyjnych

Nalezy wybra¢ jedno zadanie z puli A i jedno z puli B.

Pula A:

. Implementacja algorytmu wyznaczania drzewa suffiksowego.
. Testowe poréwnanie wybranych heurystyk wyznaczania optymalnego kolorowania grafu.
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Tranzytywne domkniecie i tranzytywna redukcja grafu.

. Wyznaczanie maksymalnego przeplywu metoda przedprzepltywow.

. Gra strategiczna zaimplementowana w schemacie a-8-obciecia lub szukania wigzka oparta o funkcje oce-

niajaca stan gry. [W tym wypadku nie trzeba dobiera¢ zadania z puli B.]

Pula B:

1.

Implementacja skoczka szachowego poprzez strategie dziel i zwyciezaj potaczong ze schematem algorytméw
z powrotami. To ma gwarantowaé ztozono$¢ O(n?) gdzie n oznacza rozmiar szachownicy.

Implementacja haszowania otwartego dla réznych typéw danych.
Implementacja algorytmu wyznaczajacego otoczke wypukta dla zadanego ciaggu punktéw.

Zrealizowanie stownika sléw poprzez drzewo, w ktérym od korzenia do liscia wedrujemy po drodze sktada-
jacej sie z liter. W lisciu mozemy mie¢ dodatkowa informacje o pozycjach stowa w pewnym tekscie.

Algorytm weryfikacyjny dla problemu cyklu Hamiltona lub cyklu komiwojazera.



