Laboratorium algorytmoéw 1 struktur danych

Laboratorium 1

Zapoznanie z programem laboratorium, sposobem oceny ¢wiczen, szkolenie BHP. Zapoznanie ze

srodowiskiem programistycznym.

Zasady zaliczenia.

1.

Na zajeciach oceniane sa zmiany w programach oraz sam kod przygotowany wczesniej. Tresé
zmian jest podawana na zajeciach indywidualnie dla grupy.

Listy zadan sa zadawane z wyprzedzeniem. Na kazde kolejne zajecia nalezy przyjs¢ z samo-
dzielnie przygotowana lista.

Skala ocen z zajec jest od 0 do 5,5. Ocena konicowa to srednia arytmetyczna z 14 list. Nieoddanie
listy jest rownoznaczne z 0 punktéw za nig.

Zeby moc dostaé¢ ocene pozytywna nalezy oddaé¢ powyzej % list sposrod opublikowanych przez
prowadzacego.

Ocene z listy mozna poprawia¢ w ciagu 10 dni roboczych od zajeé¢ na ktoérych obowiazuje.

. Na zajeciach dopuszczalne sg 2 nieusprawiedliwione nieobecnodci ktore nie zwalniaja od oddania

listy. Kazda kolejna nieobecnos¢é wymaga usprawiedliwienia lekarskiego, lub (w szczegolnych
przypadkach) od pracownika uczelni lub wladz organizacji studenckiej'.

. Listy mozna odrabiaé¢ w innych grupach u tego samego prowadzacego, pod warunkiem, ze jest

miejsce w sali i jest to wczesniej uzgodnione.

Przydatne informacje.
Adres dokumentacji jezyka Java:
wersja 7: http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/
wersja 8: http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/

'Dotyczy jedynie dzialalnosci na rzecz uczelni wykraczajacej po za zwykty tok studiéw i jest dopuszczalna jedno-
razowo.
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Laboratorium 2
Lista ,rozgrzewkowa"

Zadanie 1. Kraina kawowa kofeing ptynaca rozwija sie coraz szybciej. Od lat postepuje rozwdj
techniki cyfrowej, a lokalna uczelnia ksztalci wyrafinowanych specjalistow. Wtadca krainy, Kawus
VII, dba o nastroje wérod podwtadnych, jak réwniez o ich poziom intelektualny. Dlatego postanowit
zorganizowaé konkurs na sprawdzanie wlasnosci liczb naturalnych. Ogtoszono dwie konkurencje: na
parzystosé i pierwszosé? liczb. Zwrocono sie do lokalnych ekspertéw w celu automatyzacji testow.

Napisz program ktory:
1. Otwiera plik tekstowy z liczbami naturalnymi (1 linia, 1 liczba).

2. Wezytuje po kolei wszystkie liczby z pliku i okresla, czy sa: parzyste/nieparzyste oraz pierw-
sze /ztozone.

3. Wykorzystuje enumeracje w wewnetrznej implementacji.

4. Wypisuje wyniki na ekran.

Zadanie 2. Po rozegraniu pierwszej rundy konkursu okazalo sie, ze no$niki danych z plikami
zawierajacymi zadania konkursowe nie sg idealne i wkradaja sie przektamania. Postanowiono wpro-
wadzi¢ bity parzystosci w celu weryfikacyjnym.

Napisz 2 programy, z ktérych pierwszy:
1. Wezytuje plik z liczbami tak, jak w pierwszym zadaniu.
2. Wylicza bit parzystosci® kazdej liczby.
3. Zapisze do drugiego pliku wyniki w formacie 1 wierz - 1 suma.
Oraz drugi:
1. Wezytuje oba plik z liczbami i bitami tak, jak w pierwszym zadaniu.
2. Wylicza bit parzystosci kazdej liczby.

3. Sprawdza, czy bity sie zgadzaja i komunikuje na ekranie o tym.

Zadanie 3. (na 5,5) Okazalo sie, ze sposob sprawdzania plikow dziata rewelacyjnie i postanowiono
przepisaé program tak, zeby dzial ze wszystkimi plikami - rowniez binarnymi.

Napisz program ktory:
1. Otworzy dowolny plik (np. obrazek) i policzy dla kazdego bajtu bit parzystosci.
2. Zapisze 1 bajt z bitami parzystosci dla kazdych 8 bajtow (z wyjatkiem korica pliku).

3. Pozwoli na weryfikacje wynikow.

2Liczba pierwsza, to taka ktéra dzieli sie jedynie przez 1 i samg siebie, np. 2, 3, 5, 7, 11, 13...
3W celu obliczenia bitu parzystosci, nalezy dodaé¢ wszystkie bity w liczbie - wynikiem jest 1 dla nieparzystej sumy
i 0 dla parzystej.
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Laboratorium 3

[teratory

Zadanie 1. Zabawa liczbami trwa w najlepsze. Calos¢ rozwija sie na tyle, ze wtadca postanowit
oglosi¢ kolejna edycje konkursu. Tym razem jednak postanowiono poprawi¢ opracowany system, gdyz
znaleziono w nim niedorébki. Dodatkowo nastapit rozwéj technologii wytwarzania oprogramowania
- odkryto iteratory. W konkursie trzeba bedzie sprawdzaé¢ pierwszos$é¢ liczb. Wybrano najprostsza
metode deterministyczng, jednak ze wzgledéw optymalizacyjnych postanowiono nie sprawdzac liczb
parzystych wiekszych od dwoch. Po gtebszych analizach zdecydowano na uzycie 2 iteratorow: jed-
nego ktory przechodzi przez liczby catkowite zgodnie z parametrami, oraz drugi ktory iteruje po 2
wskazanych iteratorach.

Napisz program ktory:
1. Otwiera plik tekstowy z liczbami naturalnymi (1 linia, 1 liczba).
2. Wezytuje po kolei wszystkie liczby z pliku i okredla ich pierwszosé.

3. Implementuje iterator liczb calkowitych z 3 parametrami w konstruktorze: pierwsza liczba,
goérne ograniczenie?, oraz skok - o ile nalezy przeskoczyé.

4. Implementuje iterator, ktory w konstruktorze przyjmuje 2 inne iteratory i iteruje najpierw
przez caly pierwszy, a potem przez caty drugi.

5. Wykorzystuje oba iteratory do przejscia przez liczby 2, 3, 5, 7, 9, ... .
6. Oba iteratory powinny implementowaé interfejs java.util.Iterator<Integer>

7. Wypisuje wyniki na ekran.

Zadanie 2. Szybko si¢ okazalo, ze iteratory to bardzo przydatne narzedzie. Kawu$ postanowit
zorganizowa¢ malty pokaz na ktérym zaprezentuje odkrycie iteratorow. Zlecit wybranie zagadnienia
do prezentacji swoim ludziom. Wybrano iteracje po liczbach rzeczywistych oraz przez opakowanie
tego przez funkcje.

Napisz program ktory:

1. Implementuje iterator po liczbach rzeczywistych z 3 parametrami w konstruktorze: pierwsza
liczba, goérne ograniczenie®, oraz skok ktoérego warto$é jest réznicg miedzy dwoma kolejnymi
wartosciami.

2. Implementuje iterator po liczbach rzeczywistych ktory w konstruktorze przyjmuje inny iterator
i kazda kolejna wartos¢ oblicza jako y = sin(x), gdzie x to kolejna wartos¢ iteratora podanego
z konstruktora.

3. Oba iteratory powinny implementowaé interfejs java.util.Iterator<Double>

4. Wypisuje wyniki na ekran.

“liczba ktora jest wieksza lub réwna najwickszej zwrocone;
Sliczba ktéra jest wieksza lub réwna najwickszej zwroconej
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Laboratorium 4
Listy wiazane, stosy

Zadanie 1. Nastaty ciezkie czasy. Podczas eksperymentéw nad nowatorskim rozwigzaniem paru
specjalistow poktocito sie, ktore rozwiazanie dla stosu jest lepsze: te na liScie wigzanej, czy te na
tablicy. Poniewaz konflikt sie zaognial, wtadca Kawus VII postanowit rozwigzaé spor przez ogloszenie
konkursu, na najlepsza implementacje.

Napisz program ktory:

1. Zawiera 2 implementacje stosu: na liscie wiazanej (wlasna implementacja) i na tablicy (mozna
uzy¢ ArrayList).

2. Obie implementacje stosu musza mieé interfejs zgodny z java.util.Stack<E>% ale nie musi
po nim dziedziczy¢.

3. Zawiera testy na stosie liczb catkowitych (Stack<Integer>).

4. Ww. testy maja sprawdza¢ wydajnos¢ obu implementacji.

Zadanie 2. Wyniki konkursu maja zosta¢ niedtugo ogtoszone. Spér przerodzit sie w oczekiwa-
nie. Jednak, zeby rozluzni¢ atmosfere wérod ekspertow, Kawus VII zaproponowal, zeby wykonaé
kalkulator ktory wykona wyrazenie arytmetyczne. Postanowiono wykorzysta¢ do uproszczenia im-
plementacji, odwrotna notacje polska jako posrednik.

Napisz program ktory:

1. Pobiera z pliku dzialania arytmetyczne (jedna linia, jedno dzialanie) ktore sktadaja sie z licz-
by rzeczywistej i mozliwych dzialan: dodawania, odejmowania, mnozenia, dzielenia w notacji
wrostkowej”

2. Przeksztalca pobrane wyrazenie do ONP?®
3. Oblicza wynik przeksztalconego wyrazenia przy uzyciu stosu z pierwszego zadania

4. Wyswietla wykonane dzialanie z wynikiem.

Zadanie 3. (na 5,5) Wladca jest zadowolony z wynikow swoich specjalistow. Dlatego postanowit
przedstawi¢ program innemu zespolowi, ktéry ku jemu zdziwieniu zgtosit problem z brakiem obstugi
nawiasow i funkcji matematycznych. Wtadca postanowit zleci¢ poprawienie brakow.

Napisz program ktory:

1. Rozszerza implementacje z zadania 2go o nawiasy i funkcje jedno-argumentowe: exp, sqrt, sin,
cos, tan.

2. Dodanie funkcji ma zaktadaé¢ mozliwos¢ dodania kolejnych w tatwy sposoéb, np. przez zdefinio-

wanie interfejsu ktory implementujg klasy z danymi funkcjami®.

Shttp://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util /Stack.html

Tinfiksowej, czyli tej ,zwyktej" typu: 2 + 3 * 5

80dwrotna Notacja Polska, notacja przyrostkowa (postfiksowa), np. 2 3 5 * +
9Polecam wykorzysta¢ réwniez mapy (np. TreeMap)
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Laboratorium 5

Sortowanie proste

Zadanie 1. Podczas przygotowywania statystyk dla Kawusia VII zespot specjalistow napotkat
problem: jak pouktada¢ dane w okreslonej kolejnosci? Dlatego postanowili zrobi¢ rozeznanie i oka-
zato sie, ze metod jest wiecej niz jedna. Witadca dowiedziat sie w miedzy czasie o tym i wyszedl z
propozycja, zeby zrobi¢ konkurs na implementacje najszybszej metody.

Napisz program ktory:

1. Implementuje 3 metody sortowania tablicy intow: babelkowe (ang. bubble sort), przez prosty
wybor (ang. selection sort) i przez proste wstawianie (ang. insertion sort).

2. Poréwnaj wydajnosé¢ dla roznej wielkosci tablic (np. 1 000 000, 100 000 i 10 000, ale te liczy
nie sa obligatoryjne).

3. W kazdej turze'® testéw rézne algorytmy muszg sortowaé te same dane, ale dla réznych tur
musza by¢ rozne zestawy (losowe).

4. Przeprowadzi¢ kilka prob/tur.

Zadanie 2. Wtadca byt zadowolony z wynikéw. Dlatego postanowit sprawdzi¢ zaimplementowane
algorytmy tak, zeby mozna bylo je wykonywaé¢ na réznych danych.

Napisz program ktory:
1. Implementuje algorytmy z zadanie #1 w sposob generyczny - z komparatorem.

2. Testuje czasy wykonania sortowania tablicy obiektow. Obiekty maja skladac si¢ z 2 Stringéw
o roznych priorytetach (jak np. imie i nazwisko).

3. Testy maja by¢ wykonane analogicznie do tych z zadania #1.

10Przez ture nalezy rozumieé jednokrotne odpalenie 3 algorytméw
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Laboratorium 6

Sortowanie szybkie

Zadanie 1. Czesé i chwata Whadcey! Odkryto rekurencje! W krainie Kawusia VII trwa $wietowanie
nowego odkrycia. Wtadca zafascynowany nowym podejsciem do sposobu rozwiazywania problemoéow
postanowitl zleci¢ sprawdzenie, w ktorych przypadkach rekurencyjne rozwiazanie zadziata lepiej. Po
roznych préobach okazalo sie, ze nie ma zbyt wielu takich problemoéw. Ostato sie sortowanie. Przybity
wladca wyznaczyl nagrode, za przyspieszenie sortowania przez wykorzystanie rekurencji. Po tytut
zwyciezcy ubiegaly sie dwa zespoty: Tablicowcoéw i Lisciarzy. Kazdy zespot z innym podejsciem.
Kazdy z takim samym zapatem do pracy. Tablicowcy sortowali tablice algorytmem QuickSort a
Lisciarze listy wiazane, jednokierunkowe, przy uzyciu MergeSort.

Napisz program ktory:

1. Implementuje 2 sortowania: QuickSort dla tablicy (ArrayList) i MergeSort dla listy wiazanej
(LinkedList).

2. Poréwnaé czasy sortowania obu struktur miedzy soba o tej samej ilogci elementow.
3. Obie wersje sortowania powinny by¢ rekurencyjne.

4. Przeprowadzi¢ wiele testow, dla roznych zestawoéw danych.
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Laboratorium 7

Wyszukiwanie liniowe i binarne

Zadanie 1. W krainie Kawusia VII rozwo6j technologii trwa w najlepsze. Postep jest tak szybki,
ze nie zawsze wiadomo, do czego wykorzysta¢ odkryte mozliwosci. Czasem rowniez niektore odkrycia
bardzo ciezko uzasadni¢. Pojawili sie przeciwnicy rozwoju informatyki twierdzac, ze programisci
korzystaja z magii. A wszystko zaczeto sie od statystyk na losowo wypetionych tablicach.

Napisz program ktory:

1.

Tworzy tablice intéw o rozmiarze co najmniej 1 000 000 elementéw i wypetnia ja losowymi
liczbami. Z zakresu od 0 do 1000.

. Zawiera funkcje, ktora dla dowolnej tablicy intéw znajduje w niej ile jest liczb mniejszych niz

zadana w parametrze (np. sa dwa parametry tablica i liczba 128. Wynikiem bedzie liczba liczb
mniejszych niz 128 w ten tablicy).

. Mierzy czas wykonania operacji zliczania z #2 punktu dla tablicy z #1 punktu.

Sortuje gotowa metoda tablice z pkt #1.

. Mierzy (ponownie) czas funkcji z punktu #2 dla posortowanej w punkcie #4 tablicy.

. Korzystajac z faktu, ze tablica jest posortowana wykonuje wyszukiwanie liniowe zadanej liczby

i zwraca go jako wynik jednoznaczny z poprzednimi operacjami i mierzy czas tej operacji.

. Ponownie korzystajac z faktu posortowania tablicy znajduje wyszukiwaniem binarnym zadana

liczbe, po czym najmniejszy indeks w pod ktérym jest ta lub wieksza liczba!! - réwniez mierzy
czas operacji.

Zestawia czasy i wyniki w czytelny sposob - 4 pary czas-wynik.

117Zabezpieczenie przed mozliwoscia wystapienia tej liczby wiele razy
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Laboratorium 8
Drzewa binarne i stowniki

Zadanie 1. Kawus VII miewa od jakiegos czasu koszmary. Po dlugich rozmowach z nadwornym
lekarzem wyszto na jaw, ze wladce w snach goni litera ,X". Zaniepokojeni nadworni postanowili
dowiedzie¢ sie wiecej i poméoc wiadey. Kawu$ VII po rozmowach zgodzit sie na oferte pomocy i
wyznaczyl osoby odpowiedzialne za rozwigzanie problemu. Po dtuzszym dochodzeniu postanowiono
sprawdzi¢, ile jest wyrazow z litera ,,.X" w dostepnych tresciach z myslg, o wyeliminowaniu jej z
alfabetu.

Napisz program ktory:
1. Wezytuje plik tekstowy'? do pamieci RAM! - najlepiej w jezyku angielskim.

2. Buduje liste niepowtarzajacych sie stow sktadajacych sie wylacznie z liter, myslnikow (minusow)
i cyfr.

3. Do kazdego stowa musi znalez¢ ilos¢ jego wystapien.

4. Nie wolno korzystaé ze struktur drzewiastych i stownikowych - implementacja ma by¢ wykonana
na tablicach lub listach.

5. Na koniec podlicza ile wyrazow zawiera litere . X" (bez wzgledu na wielkosé¢) - podaé nalezy
liczbe wyrazow niepowtarzajacych sie, jak i sume powtarzajacych sie i zestawi¢ ze wszystkimi
wyrazami (razem 4 wyniki).

6. Policzy¢ czas operacji zaczynajac od momentu po wezytaniu pliku do pamieci do momentu
uzyskania wynikow.

Zadanie 2. Znajdowanie dziala. Jednak pojawily sie problemy wydajno$ciowe. Po glebszym
zbadaniu problemu postanowiono zmieni¢ struktury danych z ptaskich, na drzewiaste.
Skopiuj program z zadania #1 i w nim:

1. Zmien implementacje tak, zeby wykorzystywata drzewo binarne z kluczem w postaci wyrazu w
tancuchu znakow, oraz wartosciag jako licza wystapien wyrazu.

2. Poréwnaj czasy z poprzednim zadaniem, dla tych samych plikow.

Zadanie 3. Problemy wydajnos$ciowe wystepuja dalej. Przyjrzano si¢ problemowi doktadniej -
wniosek jest jeden - musimy zréwnowazy¢ drzewo. Ze wzgledu na duza presje czasu wybrano metode
prosta i skuteczna: drzewo AVL.

Skopiuj program z zadania #2 i w nim:

1. Zmien implementacje tak, zeby wykorzystywata drzewo AVL zamiast zwyklego drzewa binar-
nego.

2. Poréwnaj czasy z poprzednim zadaniem, dla tych samych plikow.

12Gotowe pliki w jezyku angielskim mozna znalezé np. tutaj: http://www.gutenberg.org/
BBUWAGA! Otwarcie pliku nie jest jednoznaczne z jego wezytaniem - plik wezytany powinien znajdowaé sie w calosci
w zmiennej typu String, lub podobnej. BufferedReader rowniez nie wezytuje catego pliku!
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Laboratorium 9

Drzewa czerwono-czarne

Zadanie 1. Przed pokazem na adeptow alchemikow starszy specjalista alchemii eksperymentalne;
udzielat instrukcji mtodym adeptom. Kilkukrotnie powtarzal, ze nie wolno pod zadnym pozorem
mieszaé czerwonej substancji z czarng mazia. Jednak podczas pokazu doszto do wypadku, w ktérym
zmieszane czarne z czerwonym... i z mazi zaczat sie wylania¢ dziwny cos$, ktory przypominal czarne
drzewo z czerwonymi lisémi. Widzial to jeden z nadwornych informatykéw, ktory doznat wtedy
ol$nienia. Wymyslit drzewa czerwono-czarne i postanowit sprawdzi¢ ich cechy.

Napisz program ktory:
1. Implementuje drzewa czerwono czarne analogicznie do drzew AVL z poprzedniej listy.

2. Realizuje poréwnanie wybranych cech drzew AVL i czerwono-czarnych. Te cechy to: wysokosé
drzewa, czas wstawiania duzej liczny elementéw, czas wyszukiwania duzej liczby elementow.

3. Zawiera testy pokazujace ww. réoznice w wybranych warunkach.

4. Implementacje opieraja sie o generyczne interfejsy.
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Laboratorium 10

B-Drzewa

Zadanie 1. Prowadzenie statystyk slow okazalo sie bardziej przydatne, niz na poczatku tego
sie spodziewano. Pojawil sie jednak problem: jak zapisa¢ wyniki indeksowania stéw na pdzniej, zeby
tego ponownie nie liczy¢? Wtadca doszedt do siebie po serii koszmaréw i na spokojnie stwierdzil, ze
trzeba mie¢ mozliwosé szybkiego znajdowania miejsc wystapienia danego stowa w tekscie. Dlatego
zlecit wykonanie stosownych narzedzi swoim informatykom.

Napisz 1 program ktory:
1. Otwiera duzy'* plik tekstowy.

2. Buduje liste wystapien stow: dla kazdego stowa podaje w ktorych miejscach w pliku wystapit
- np. nr linii i nr znaku w tej linii w ktorej sie zaczyna. Stowa na liscie nie maja si¢ powtarzac
- powtarza¢ maja sie wystapienia.

3. Liste zapisuje do dodatkowego pliku'® w taki sposob, zeby znajac indeks wpisu mozna bylo w
ztozonosci O(1) odezytaé liste miejsc wystapien.

4. Buduje indeks stow i zapisuje go do drugiego dodatkowego pliku w postaci B-Drzewa. Indeks
ma stuzy¢ dostepowi w czasie O(log n) do listy wystapien.

Napisz 2 program ktory:
1. Odczytuje dwa dodatkowe pliki i dla zadanego stowa podaje jego wystapienia w tekscie.
2. Pozwala zweryfikowa¢ wyniki.

UsciSlenia:

e Jak plik wejsciowy nazywa sie plikl.txt, to dwa pozostale moga sie nazywaé: plikl.dat i
plik1.idx.

e B-Drzewo powinno mie¢ petna implementacje, ale minimalna wystarczy - bedzie to skutkowaé
ocena.

e Mozliwosé od$wiezenia indeksu bez usuwania plikow bedzie szczegdlnie nagrodzona.
e Pokazanie czasu wykonania programu 1 i 2 jest obligatoryjne.

e Nie trzeba wezytywaé catego pliku do RAMu - dla duzych plikéw (ktore sa wskazane) nie ma
to sensu.

4co najmniej 10tys stow

I5Najlepiej binarnego
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Laboratorium 11

Tablice mieszajace

Zadanie 1. W krainie Kawusia VII panuje niebywaty porzadek. Sortowanie i struktury uporzad-
kowane kroluja. Az do dzisiaj. Wtadca wpadt w szat. Ma dosé pedantycznego porzadku. Nie wyobraza
sobie dalej tak idealnej harmonii. Ma panowa¢ chaos i nieporzadek, ,,Chociaz na chwile" jak to wtadca
okreglit. Przerazeni informatycy postanowili uwolni¢ kraine od furii wtadcy i w ramach niespodzianki
przedstawi¢ nowe stowniki, ktore nie beda uporzadkowane. Calos¢ byta wykonywana w Scistej ta-
jemnicy. Jednak podczas prac wynikt konflikt. Czolowi specjalisci nie potrafili sie zdecydowaé, ktore
rozwigzanie wybra¢. Postanowiono zaimplementowaé¢ dwa i poréwnac.

Napisz program ktory:
1. Implementuje 2 wersji tablicy mieszajacej:

e 7 lista wigzang dla powtarzajacych sie skrotow (ang. hashes) - lista taricuchowa,

e 7 lista z adresowaniem otwartym - z mozliwoscig prostego parametryzowania skokow;

2. Ma mozliwo$¢ zmiany rozmiar tablicy (wiaze sie to z wygenerowaniem nowej struktury we-
wnetrznej).

3. Wykonuje operacje zliczania stow tak jak na poprzednich listach.
4. Porownuje czasy dzialania z drzewami.

5. Podpowiedz: warto skorzysta¢ z gotowej metody haszujacej w klasie String

Zadanie 2. Testy wygladaja bardzo dobrze, wiec postanowiono pokazaé¢ wladcy co wykonano.
Wtadca byl zachwycony, ale jak ujawnit sam poczal kroki w strone chaosu i zainteresowat sie tematem
kryptograficznych funkcji skrotu.

Napisz program ktory:

1. Jest kopia programu z zadania #1, ale wykorzystuje kryptograficzna funkcje skrotu (np. MD5
z api Javy) zamiast uzytej wezesniej.

2. Poréwnuje wyniki wszystkich (4) implementacji tablic mieszajacych.
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Laboratorium 12

Pozycyjne typy danych - optymalizacje

Teoria. We wspotczesnych komputerach proste typy danych, na ktérych wykonuje sie obliczenia
mozna podzieli¢ np. na staloprzecinkowe i zmiennoprzecinkowe. W Javie zmiennoprzecinkowe sa
dwa: float (32 bity) i double (64 bity). Staloprzecinkowe to: byte (1 bajt), short (2 bajty), int
(4 bajty) i long (8 bajtow). Typy zmiennoprzecinkowe przechowuja reprezentacje zaokraglonych
liczb rzeczywistych. Kazda taka liczba (zgodna z IEEET754) sktada sie z 3 czesci: bitu znaku, czesci w
ktorej zapisany jest wyktadnik i czesci utamkowej (mantysy). Czesé utamkowa zawsze zawiera wartosé
miedzy 0 a 1. Czesé wyktadnika zawiera informacje, gdzie miesci si¢ kropka dziesigtna. Zapis liczy
zmiennoprzecinkowej przypomina zapis naukowy tej liczby (6.02E-23 = 6.02 * 107%3), z ta roznica,
ze podstawa jest 2 a nie 10: 0.101101E1010.

Liczby statoprzecinkowe przechowuja najczesciej wartosci catkowite. Jednak przy uzyciu paru
prostych sztuczek mozna przechowywaé¢ w nich wartosci staloprzecinkowe. Na poczatku nalezy zato-
zy¢, ile bitow jest potrzebnych do przechowywania wartosci po przecinku, a ile przed. Np. jak mamy
inta (ktory ma 32 bity, z czego 1 na znak), oraz wiemy ze najwicksza przechowywana wartosé¢ bedzie
mniejsza od 8 (23), to wystarczy nam 3 bity na czesé¢ calkowita i 28 na utamkowsa. Zeby double
przepisa¢ do takiego inta wystarczy zrobi¢ np. tak:

double d = Math.rand() * 7.999;
int i = (int) (d * Math.pow(2., 28));

Analogicznie zamieniamy liczy w drugg strone.

Dodawanie i odejmowanie wykonujemy normalnie. Jednak przy mnozeniu i dzieleniu nalezy wykonac
korekty. Mnozac dwie 32 bitowe liczy wynik jest maksymalnie 64 bitowy, a dodatkowo przy mnozeniu
liczb ze znakiem przesuwa sie przecinek. Mnozenie z korekcja wyglada np. tak:

int a, b, ¢; // ¢ = a * b;
/...
c = (int) (((long)a * b) >> 28);

Zadanie 1. Mnozenie macierzy kwadratowych na czas - macierze geste po np. 1 tys. wie-
rzy /kolumn.

Napisz program ktory:

1. Pozwala wezyta¢ macierz liczb rzeczywistych z pliku tekstowego, albo generuja losowa - program
ma wspiera¢ obie metody.

2. Wybiera 2 macierze i mnozy je liczac czas obliczen, oraz zapisujac wynik do pliku.
3. Ma 3 tryby pracy: double, float, int.

4. Dla ulatwienia niech wartosci w macierzach beda w przedziale < 0,1) - wystarcza 3 bity na
czesé catkowita.

5. Wyswietla czas obliczen.

Zadanie 2. Obliczanie wyznacznika macierzy na czas. Napisz program ktory z takimi samymi

zalozeniami jak zad #1 oblicza wyznacznik macierzy (wezytanej, lub losowej).
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Laboratorium 13

Grafy - podstawy

Zadanie 1. Informatyka promowana przez Kawusia VII panoszy sie coraz bardziej. Jakis czas
temu wdarta sie do zatwardziatego grona kartograféw. Nie duzo musiato czasu minaé¢, zeby informa-
tyka nawet ich przekonata do siebie. Bardzo spodobata sie kartografom idea graféw - mogli by nimi
reprezentowa¢ mapy. Na poczatek jednak nie do konca widzieli, jak sie porusza¢ po takiej mapie.

Napisz program ktory:
1. Implementuje 2 algorytmy grafowe: przechodzenie w glab i w szerz.

2. Zawiera 2 implementacje grafow: sieciowa (kazdy wezel grafu jest obiektem z lista sasiadow) i
macierzowa.

3. Poréownuje kazdy z 4 wariantow pod wzgledem czasu.
4. Grafy wezytuje z plikow.

5. Dodatkowo punktowane jest pomystowe i sensowne losowanie grafow.



