


Zadanie 1. (zadania krétkie) Prosz¢ rozwigza¢ nastgpujace zadania (dla podpunktéw 1.1 2. prosze podac
sam kod, dla ostatniego podpunktu 2-3 zdania wyjasnienia):

1. [4pkt.] Prosze zaimplementowac funkcje scalajaca dwie posortowane listy (obic bez wartownika). Listy
sg oplsane przez struktury typu struct List { List* next; int value };

2. [4pkt.] Drzewo BST jest opisane przez strukture struct BST{ BST *left, *right; int value; };.
Prosze zaimplementowac funkcj¢ int countInterval( BST* T, int a, int b ), ktéra oblicza ile liczb
z zadanegego przedzialu domknigtego [a,b] znajduje si¢ w drzewie T'.

3. [2pkt.] Pewien algorytm dla danych rozmiaru n dziala w czasic O(n?), a jego zlozonos¢ pamigciowa
WYnosl O(n®); korzysta z kilku zmiennych lokalnych oraz jednej tablicy rozmiaru O(n*). W trakcie
obliczen algorytm korzysta z niektorych pél tej tablicy, ale trudno przewidzie¢ ktorych. Prosze opisac jak
przerobi¢ ten algorytm tak, zeby jego zlozonoS¢ pamigciowa wynosita O(n?).

10pkt.] Zadanie 2. Dana jest struktura danych opisujaca tablice haszujaca, ktora przechowuje liczby typu
y ¢ jaca
int indeksowane napisami:

struct HT{

string* key; // tablica na klucze danych
int * data; // tablica na dane

bool #* free; // pole wolne czy zajete
int size; // rozmiar tablicy

p

Tablica wykorzystuje funkeje haszujgey int hash( string kay, int aize), Klora awraca pozycje w tablicy,
na ktorej powinny si¢ znalezé dane o kluczu key Stosowane jost lnlowe vozawinay wanie koligji, Niestety mozliwe,
#e tablica zawiera bledne dane, Prosze zaimplementowad funkejo bool checkHT( HT* ht ), Ktova sprawdan czy
dla kazdego klucza umieszezonego w tablicy faktyeznie mozhiwe jost jogo odszankanio standardowym algorytmem
uzywanym w tablicach haszujgeych 2 liniowyvin roewigzy waniem konfliktow,

[10pkt.] Zadanie 8. Zaba Monika 2yje na mokradiach modelowanych jako plaszezyzna BR®, Na mokradtach
s kamienie umieszezone na pozycjach (1y,u1). - (2y, ). Poczatkowo Znba Monika siedzi na pierwszym
kamieniu (ezyli na pozycji (a1, 1)) i chee si¢ dosta¢ na ostatni kamien (ezyll (wy, pa)). W tym colu musi skaka¢
po kamieninch. Maksymalna diugosé zwyklego skoku Zaby Moniki to L (eayli zwyklym skokiem Zaba Monika
mo#e dostad si¢ na dowolny kamien, ktorego odlegloéé cuklideoswa od obeenej pozycji zaby nie prackracza L),
Opréez awyklyeh skokow, moize ona takze wykonywad dlugie skoki na odleglodd do 2L, ale po kazdym dlugim
skoku jej kolejny skok musi by¢ na odleglos¢ najwyiej %I.. Prosze opisad (bez implementacii) wiclomianowy
algorytm obliczajaey minimalng liczbe skokow (nie wazne jakiej dlugogei), ktére Zaba Monika musi wykonad,
2eby dostaé si¢ na kamien (x,,,¥,,) (lub stwierdza, Ze to niemozliwe).
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Zadanie 1. (zadania krotkie) Prosze rozwigzaé nastepujgce zadania:
1. [5pkt.] Prosze zaimplementowac mozliwie jak najszybszg fukncje sortujgca tablice n liczb.

2. [Spkt.] Dany jest typ struct List {List * next; int val; } realizujacy liste jednokierunkowa.
Prosze zaimplementowac funkcje List * reverse { List *L; }, ktéra odwraca kierunek listy L (bez
wartownika) i zwraca wskaznik na jej gtowe.

[10 pkt.] Zadanie 2. Dany jest wazony, nieskierowany graf petny G zawierajgcy n wierzchotkéw,
reprezentowany przez macierz wag krawedzi. Prosze zaimplementowac funkcje

int MST(int **G, intn)

ktdra otrzymuje na wejsciu ten graf | zwraca sume wag krawedzi minimalnego drzewa rozpinajacego
dla G. Funkcja powinna byé mozliwie jak najszybsza. Mozna zatozy¢, ze dostepna jest struktura:

struct List {intu, v; intw; }

oraz funkcja List *sort { List *L } , ktdra sortuje niemalejgco podang liste L wedtug pdl w (lista L
zawiera wartownika i funkcja sort zwraca na niego wskaznik). Wszystkie pozostate funkcje i struktury
nalezy zaimplementowad.

[10 pkt.] Zadanie 3. Dana jest nastepujgca struktura opisujgca drzewo:

struct Tree{

Tree *parent; //rodzic, lub NULL jesli to korzen

Tree *left, *right; //lewe | prawe dziecko

Int w_left, w_right //wagi krawedzi do lewego i do prawego dziecka (dodatnie)
}

Prosze opisaé (bez implementacji) mozliwie jak najszybszy algorytm, ktory majac na wejsciu drzewo
opisane przez strukturg Tree znajduje dtugos$¢ najdtuzszej $ciezki miedzy dwoma weztami drzewa
(prosta $ciezka to taka, ktora nie odwiedza zadnego wezta wiecej niz raz). (Na potrzeby algorytmu
moga panstwo uzupetnic strukture Tree o dalsze pola.)



