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Lista zada« laboratoryjnych

1. (Zadanie na rozgrzewk¦) Wyznaczanie wszystkich permutacji zbioru n elementowego.

2. Implementacja skoczka szachowego w oparciu o schemat algorytmów z powrotami. Znajdowanie pierwszego
i wszystkich rozwi¡za«.

3. J.w. dla �problemu o±miu hetmanów� na szachownicy n × n. Nale»y eksperymentalnie, dla ró»nych n,
oceni¢ zªo»ono±¢ algorytmu O(f(n)). W szczególno±ci znale¹¢ maksymalne n, dla którego algorytm generuje
odpowied¹ w rozs¡dnym czasie.

4. Rozwi¡zania heurystyczne: implementacja skoczka szachowego z reguª¡ Warnsdorfa; algorytm �gradiento-
wy� dla problemu hetmanów.

5. Implementacja haszowania z mechanizmem dynamicznej tablicy. Dodatkowo trzeba doda¢ moduª testuj¡-
cy poprawno±¢ dziaªania mechanizmu haszowania. Haszowanie musi by¢ zaprojektowane szablonowo, aby
mo»na byªo zde�niowa¢ jakiego typu elementy maj¡ by¢ w zbiorze. Mechanizm musi by¢ wyposa»ony w
gotowe funkcje haszuj¡ce dla ró»nych typów, m. in. dla int, long, double, char* i przykªadowej struktury z
kilkoma polami (o ró»nych typach pól, wszystkie pola maj¡ by¢ uwzgl¦dnione w funkcji haszuj¡cej).

6. Implementacja algorytmu Kruskala z union-�nd opartym o drzewa z kompresj¡ ±cie»ki (log∗).

7. Implementacja badania speªnialno±ci wyra»enia logicznego 2-CNF poprzez silnie spójne skªadowe.

8. Wyznaczanie mostów i punktów artykulacji dla grafów.

9. Algorytm Tarjana.

10. Implementacja znajdowania maksymalnego przepªywów jedn¡ z metody nie-przedprzepªywowych.

11. Implementacja algorytmu KMP.

Listy zada« egzaminacyjnych

Nale»y wybra¢ jedno zadanie z puli A i jedno z puli B.

Pula A:

1. Implementacja algorytmu wyznaczania drzewa su�ksowego.

2. Testowe porównanie wybranych heurystyk wyznaczania optymalnego kolorowania grafu.

3. Tranzytywne domkni¦cie i tranzytywna redukcja grafu.

4. Wyznaczanie maksymalnego przepªywu metod¡ przedprzepªywów.

5. Gra strategiczna zaimplementowana w schemacie α-β�obci¦cia lub szukania wi¡zk¡ oparta o funkcj¦ oce-
niaj¡c¡ stan gry. [W tym wypadku nie trzeba dobiera¢ zadania z puli B.]

Pula B:

1. Implementacja skoczka szachowego poprzez strategi¦ dziel i zwyci¦»aj poª¡czon¡ ze schematem algorytmów
z powrotami. To ma gwarantowa¢ zªo»ono±¢ O(n2) gdzie n oznacza rozmiar szachownicy.

2. Implementacja haszowania otwartego dla ró»nych typów danych.

3. Implementacja algorytmu wyznaczaj¡cego otoczk¦ wypukª¡ dla zadanego ci¡gu punktów.

4. Zrealizowanie sªownika sªów poprzez drzewo, w którym od korzenia do li±cia w¦drujemy po drodze skªada-
j¡cej si¦ z liter. W li±ciu mo»emy mie¢ dodatkow¡ informacj¦ o pozycjach sªowa w pewnym tek±cie.

5. Algorytm wery�kacyjny dla problemu cyklu Hamiltona lub cyklu komiwoja»era.


