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Rozwiazaé kryptograf (*):

Jr

ol w
2o m
m>o =
</mo

M

Napisa¢ program sortujacy listy przez tworzenie drzewa z elementéw listy. Kolejno pobierane
elementy listy poréwnywane sa z wierzchotkami tworzonego drzewa i przesuwane do lewych lub
prawych galezi w zaleznosci od tego czy sa mniejsze czy wieksze od istniejacych juz wierzchotkow.
Po utworzeniu drzewa nastepuje wypisanie jego wierzchotkow w postaci listy. (**)

Wyznaczy¢ w grafie wszystkie spojne podgrafy (w postaci listy list wierzchotkow), tzn. takie w
ktorych pomiedzy dwoma dowolnymi ich wierzchotkami istnieje droga. (*)

Wyznaczy¢ w grafie wszystkie podzbiory wierzchotkéw, w ktérych kazdy wierzchotek jest pota-
czony z kazdym. (*)

Wyznaczy¢ w grafie zorientowanym wszystkie jego cykle (w postaci listy list wierzchotkow). (*)
Wykresli¢ zadana figure bez odrywania reki (poprzez podanie listy wierzchotkow). (*)

Obliczy¢ warto$¢ wyrazenia logicznego zadanego w postaci taricucha operatoréow and, or, not i
nawiasow. (**)

Przygotowac pakiet programéw dotyczacych operacji na drzewach. Pakiet powinien zawieraé¢ pre-
dykaty: okreslajace przynaleznos§¢ wierzchotka do drzewa, tworzace liste wierzchotkéw o réznych
kolejnosciach, dodajace drzewa, wycinajace z drzewa galtaz rozpoczynajaca sie od wskazanego
wierzchotka, wyznaczajace liczbe wierzchotkéw, zamieniajace drzewa na pary wierzchotkéw, za-
mieniajace pary wierzchotkéw na drzewo. (**)

Program znajdujacy metodga sita Eratostenesa liste liczb pierwszych sposréd liczb naturalnych z
przedziatu [1, N]. (¥)

Program znajdujacy rozwiazania rownania Pitagorasa dla liczb catkowitych. (¥*)
Program znajdujacy rozwiazania gry ,,3 x 3” metoda szukania w glab. (*)

Przygotowaé program wyznaczajacy droge konika szachowego obchodzacego wszystkie pola sza-
chownicy o rozmiarach N x N i przebywajacego na kazdym polu tylko jeden raz. (*)

Rozwigzaé zadanie o hetmanach (N-queens problem) — umiesci¢ N hetmanow na szachownicy o
rozmiarach N x N tak, aby nawzajem sie nie atakowaly. (*)

Wyznaczy¢ optymalny ruch w grze NIM, ktora polega na kolejnym pobieraniu przez przeciwnikow
przynajmniej jednej z zapalek z jednego sposrod kilku stosow. Gre przegrywa gracz, ktory nie
moze wykona¢ ruchu. (*)

Istniejy dwie liczby M i N, takie ze 1 < M < N < 100. Panu S powiedziano sume tych liczb,
panu [ iloczyn tych liczb i obaj wiedzieli, ze im te wartosci podano. Wywiazal si¢ miedzy nimi
nastepujacy dialog:

I: Nie znam tych liczb.

S: Wiedzialem, ze ich nie znasz. Ja nie znam ich takze.

I: Teraz juz wiem jakie to sa liczby.

S: Teraz ja takze wiem.

Przygotowaé program znajdujacy te liczby. (***)

Wyznaczy¢ optymalny ruch w grze w kotko i krzyzyk na planszy 3x3. (*)
Program grajacy w gomoku. (**)

Program grajacy w renju. (*¥)

Program sortujacy elementy listy metoda pecherzykowsa (bubble sort).

Na podstawie listy symboli utworzy¢ liste liczb catkowitych okreslajaca pozycje poszczegbdlnych
symboli w hierarchii starszenstwa. Np. licie [p,r,0,1,0,g] odpowiada lista [4,5,3,2,3,1].
(*)

Program znajdujacy najkrotsza droge miedzy dwoma miastami. (**)
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Ponizej podane sa imiona trzech muzykéw, ich nazwiska, instrumenty na ktoérych graja, okres
czasu przez ktory grajg oraz cztery dotyczace ich fakty:

imiona adam | michal | ryszard
nazwiska cicho | powoli | szybko
instrumenty flet puzon | skrzypce
czas trzy | cztery piec

1. ryszard gra dtuzej od osoby grajacej na flecie.
2. michatl powoli nie gra cztery lata.

3. pan cicho gra pie¢ lat ale nie na puzonie.

4

. adam nie nazywa sie szybko.

Napisaé program wiazacy imiona muzykow z nazwiskami, instrumentami i czasem gry. (¥)

Przygotowaé¢ program obliczajacy warto$¢ wyrazen arytmetycznych sktadajacych sie z operacji
ot =", X7 1, /" zadawanych w postaci listy lub tancucha. (*)

Program sprawdzajacy czy zadawane zdania naleza do gramatyki angielskiej:
sentence --> noun_phrase,verb_phrase,complement.

Program przestawiajacy bloki. Bloki moga posiada¢ dtugosé 1 lub 2 i ulozone sa wdtuz linii
podzielonej na odcinki o dlugosci 1. Bloki moga by¢ ktadzione na innych, przy czym bloki o
dtugosci 2 moga by¢ kladzione wylacznie na dwoéch przylegajacych blokach. Program winien
realizowa¢ komendy:

poloz_blok_na_miejsce(B,M),
zwolnij_miejsce(M),
poloz_blok_na_blok(B1,B2).

Polozenie blokow przedstawiane jest graficznie. (**)

Program obliczajacy wyniki operacji dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia utamkow.
(*)

Program tworzacy lustrzane odbicie zadanego drzewa. (¥*)

Program realizujacy rotacje listy w zadanym kierunku o zadang liczbe miejsc. (*)

Program wydajacy reszte z zaptaconej kwoty w mozliwie matej liczbie banknotéw i monet. Przy-
ja¢ istnienie nominaléw: 200, 100, 50, 20, 10, 5, 2, 1, 0.5, 0.2, 0.1, 0.05, 0.02 i 0.01. (¥)
Program obliczajacy ilo§¢ dni pomiedzy zadanymi datami. Program powinien sprawdzaé takze
poprawnos¢ dat. (*)

Program wcezytujacy co najwyzej czterocyfrowe liczby catkowite i podajacy wartosé tych liczb w
jezykach polskim i angielskim. (*)

Program zamieniajacy liczby rzymskie na arabskie i odwrotnie. (*)

Program zamieniajacy liczby binarne (zadane w postaci taiicuchow) na liczby w kodzie Gray’a i
odwrotnie. (*)

Program generujacy wszystkie stowa kodu dwojkowego o stalej liczbie jedynek (kodu k z n). (¥)

Przygotowac pakiet programéw dotyczacych operacji na drzewach. Pakiet powinien zawiera¢ pre-
dykaty: okreslajace przynaleznos§¢ wierzchotka do drzewa, tworzace liste wierzchotkéw o réznych
kolejnosciach, dodajace drzewa, wycinajace z drzewa galaz rozpoczynajaca sie od wskazanego
wierzcholka, wyznaczajace liczbe wierzchotkow, zamieniajace drzewa na pary wierzchotkéw, za-
mieniajace pary wierzchotkéw na drzewo. (**)

Program znajdujacy metoda sita Eratostenesa liste liczb pierwszych sposréd liczb naturalnych z
przedziatu [1, N]. (¥)

Program znajdujacy rozwiazania gry ,,3 X 3” metoda szukania w glab. (*)

Przygotowac program wyznaczajacy droge konika szachowego obchodzacego wszystkie pola sza-
chownicy o rozmiarach N x N i przebywajacego na kazdym polu tylko jeden raz. (*)
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Rozwiazaé zadanie o hetmanach (N-queens problem) — umiesci¢ N hetmanow na szachownicy o
rozmiarach N x N tak, aby nawzajem si¢ nie atakowaly. (*)

Istnieja dwie liczby M i N, takie ze 1 < M < N < 100. Panu S powiedziano sume tych liczb,
panu [ iloczyn tych liczb i obaj wiedzieli, ze im te wartosci podano. Wywiazal sie miedzy nimi
nastepujacy dialog:

I: Nie znam tych liczb.

S: Wiedziatem, ze ich nie znasz. Ja nie znam ich takze.

I: Teraz juz wiem jakie to sg liczby.

S: Teraz ja takze wiem.

Przygotowaé program znajdujacy te liczby. (*¥**)
Wyznaczy¢ optymalny ruch w grze w kotko i krzyzyk. (*)
Program sortujacy elementy listy metoda pecherzykowa (bubble sort). (*)

Na podstawie listy symboli utworzy¢ liste liczb catkowitych okreslajaca pozycje poszczegbdlnych
symboli w hierarchii starszenstwa. Np. liScie [p,r,0,1,0,g] odpowiada lista [4,5,3,2,3,1].
(*)

Program symulujgcy dziatanie sieci zbudowanej z bramek NAND. Sie¢ jest zadana grafem skie-
rowanym reprezentujacym polaczenia pomiedzy bramkami. (*)

Program kolorujacy przy pomocy czterech barw przylegajace do siebie obszary w przestrzeni
dwuwymiarowej. Przyleganie obszaréw do siebie oraz rezultat kolorowania zadawane sa listami

par. (¥)

Program minimalizujacy funkcje logiczne metoda Quine’a-McCluskey’a. (***)
Program znajdujacy wszystkie 5 cyfrowe liczby, ktorych suma cyfr wynosi 21. (*)
Program tasujacy i rozdajacy talie kart czterem graczom. (¥*)

Wyznaczy¢ wszystkie kwadraty magiczne o wymiarach N x N. (¥)

Przedstawiajac macierz jako liste list reprezentujacych wiersze zrealizowac dodawanie i transpo-
zycje macierzy. (¥)

Przedstawiajac macierz jako liste list reprezentujacych wiersze zrealizowac mnozenie dwoch ma-
cierzy. (¥)

Program poréwnujacy sile kart na dwoch rekach przy grze w pokera. Program sprawdza takze
legalnosé kart. (*)

Program kolorujacy wezly grafu. (*)

Program rozwiazujacy zadanie o komiwojazerze. (¥)

Program rozkltadajacy liczbe catkowita na czynniki oraz wyznaczajacy najwiekszy wspoélny po-
dzielnik i najmniejsza wspolna wielokrotnosé pary liczb. (*)

Program podajacy wzoér na obliczenie wyznacznika macierzy potrafiacy zerowaé¢ odpowiednie
iloczyny w przypadkach, gdy niektore elementy macierzy rowne sa zeru. (**)

Program sortujacy liste usprawniona metoda pecherzykowa. (*)

Program rozwiazujacy réwnania liniowe z jedng niewiadoma o wspolczynnikach bedacych licz-
bami calkowitymi. Program nie powinien dokonywaé obliczerl na utamkach dziesietnych. (*)

Program okreslajacy czy usuniecie w grafie zadanego tuku laczacego dwa wierzchotki spowoduje
rozpad grafu na dwa odrebne grafy. (*)

Program rozniczkujacy wyrazenia zawierajace operacje ,,+”, ,,—"

i trygonometryczne. (*¥¥*)

, »X7,5,/7, oraz funkcje log, exp

Dane sa dwa naczynia, siedmoilitrowe i pieciolitrowe, oba poczatkowo puste. Nalezy wyznaczy¢
ciag akcji napelniania, oprézniania i przelewania, po ktorych w wiekszym naczyniu znajda sie 4
litry wody. (*)

Przygotowaé¢ program generujacy losowo wyrazenia arytmetyczne zawierajace liczby catkowite,
naWiaSy oraz Operach 7’+”7 7’_”7 77><”’ 77/”' (*)

Program obliczajacy rezystancje pomiedzy dwoma zadanymi elementami sieci rezystorow. (*)
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Parser sprawdzajacy poprawnos$é¢ wyrazen arytmetycznych zawierajacych liczby, symbole, na-
wiasy oraz operacje arytmetyczne. (*)

Parser jezyka Pascal. (**)
Parser jezyka C. (*¥*)

Program przeksztalcajacy dowolne wyrazenia predykatowe (wpz) do postaci klauzul. Wyrazenia
wejsciowe 1 wyjsciowe zadawane sa w postaci tancuchow. (¥¥)

Program dowodzacy wynikanie logiczne metoda rezolucji z dowolnie przyjeta strategia szukania.
(**)

Program obliczajacy pola powierzchni figur na podstawie zadawanych niektérych ich rozmiaréw
i katow. (*)

Program wyznaczajacy najlepszy ruch w grze REVERSI na podstawie analizy jej petnego grafu.
(*%)

Program wyznaczajacy najlepszy ruch w dowolnej grze stosujac strategie minimax o zadanej
glebokosci. (**)

Program rysujacy na ekranie drzewo binarne zadane jako obiekt o strukturze zlozonej. (*)

Program korygujacy tekst (string) przez eliminacje krotnosci wystepowania wyrazu w przypadku
gdy powtarza sie on kilka razy z rzedu. (*)

Program obliczajacy wartos¢ wyrazeri arytmetycznych sktadajacych sie z liczb catkowitych, na-
wiasOw, oraz operacji arytmetycznych 4", ,—", ,x”, ,/”. Program przeprowadza obliczenia nie
korzystajac z utamkow dziesietnych. (**).

Program przeprowadzajacy redukcje wyrazéw podobnych i wylaczanie przed nawias czynnikow
wspolnych dla wszystkich wyrazow w wielomianach zadanych w postaci sumy wyrazen. (*)

Program przeprowadzajacy mnozenia wielomianéw zadanych w postaci sumy wyrazen i redukcje
wyrazow podobnych w wynikach. (¥)

Program znajdujacy rozwiazania gry ,3 x 3” metoda szukania uporzadkowanego (heurystycz-
nego). Jako kryterium przyja¢ funkcje h(n) = P(n)+35(n)+ 1, gdzie P(n) jest suma odlegtosci
klockow od swoich koricowych pozycji a S(n) jest obliczane przez obiegniecie wszystkich niecen-
tralnych klockéw i przyznawanie liczby 0 gdy klocek nastepuje po wtasciwym klocku i liczby 2
w przeciwnym przypadku. (**)

Program stosujacy wzory redukcyjne sprowadzajacy funkcje trygonometryczne dowolnego kata
do funkcji kata w pierwszej ¢wiartce. (¥)

Program sprawdzajacy tozsamosci trygonometryczne. (**)
Wyznaczy¢ krotnosé zadanego elementu listy.

Zdefiniowa¢ predykat odczytujacy z listy element o zadanej pozycji lub pozycje zadanego ele-
mentu.

Rozlozyé¢ liste na element o wskazanej pozycji i liste pozostalych elementow.
Wstawi¢ element na wskazana pozycje w liScie bez usuwania elementu bedacego na tej pozycji.
Wstawi¢ zadang liste na wskazana pozycje w liscie.

Zamieni¢: a) element na wskazanej pozycji w liScie na element zadany, b) dwa elementy listy na
wskazanych pozycjach pomiedzy soba.

Sprawdzié, czy zadany element wystepuje przynajmniej raz na parzystej pozycji w liscie.
Wyznaczy¢ maksymalny element listy.

Rozlozy¢ liste na element minimalny i liste pozostalych elementéw (moga by¢ w zmienionej
kolejnosci).

Podzieli¢ liste na dwie listy: a) pierwsza zawiera zadang liczbe elementow, b) pierwsza konczy
sie zadanym elementem.

Podzieli¢ liste na wszystkie mozliwe podlisty. Wynik przedstawic w postaci listy podlist. (*)
Wygenerowaé¢ wszystkie k-elementowe kombinacje elementéw zadanej listy.
Podzieli¢ elementy listy na wszystkie mozliwe podzbiory. (*)

Wyznaczy¢ wszystkie k-elementowe wariacje elementéw listy, gdzie k jest zadang liczba.
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Wyznaczy¢ iloczyn logiczny dwdéch list.
Wyznaczy¢ sume logiczng dwoch list.

Zdefiniowac operacje algebry Boole’a: not, and, or, nand, nor, xor, nxor, implikacja, dla pod-
zbioroéw zbioru 12 liter alfabetu. (¥*)

Korzystajac z generatora liczb losowych ustawi¢ w losowe] kolejnosci (przetasowac) elementy
listy.

Wyznaczy¢ odlegtosé dwodch list o tej samej dtugosci jako liczbe wystepujacych na tych samych
pozycjach rézniacych sie miedzy soba elementéw.

Przygotowaé program symulujacy dziatanie bramek logicznych NOT, AND, OR, NAND, NOR,
XOR o dowolnej liczbie wejsé¢ (pierwszym argumentem odpowiednich predykatéow jest lista re-
prezentujaca wejscia, za$ drugim argumentem, wyjscie). Korzystajac ze zdefiniowanych bramek
zbudowaé sumator i uktad sprawdzajacy, czy czterobitowa liczba wejSciowa moze by¢ kodem
BCD (tzn. czy jest zawarta w przedziale od 0 do 9). (*)

Przygotowaé program wykreslajacy na ekranie fraktal , krzywa smoka” (obrazujacy krawedz paska
papieru ztozonego N krotnie w po6l, a nastepnie roztozonego tak, aby zgiecia papieru tworzyty
katy proste). Kresli sie go przesuwajac na ekranie pisak (z6twia) o stala odlegtos¢ w kierunkach
zadanych kolejnymi elementami listy. Liste te, (L), ktorej elementami sa kierunki e,n,w,s (wschod,
poinoc, zachod, potudnie), konstruuje sie w procesie rekurencyjnym o zadanej liczbie krokéw,
(M), w nastepujacy sposéb: W kroku N=0, L=[e]. W nastepnych krokach kazdy element listy
zastapiony zostaje dwoma elementami wg. nastepujacych regut produkeji: (**)

e -->en, n-->wWn, W -->WwWs, S --> e€s

Przygotowac¢ program konstruujacy pelne drzewo binarne o zadanej glebokosci z weztami ponu-
merowanymi kolejnymi liczbami naturalnymi. (*)

Przygotowac program kreélacy na ekranie zadane drzewo bez wy$wietlania numeréw wztéw; np.
drzewo uzyskane w poprzednim zadaniu. (*)

Zdefiniowa¢ predykat drzewo (D) konstruujacy drzewo binarne D na podstawie wezytywanych z
klawiatury kolejnych numeréw jego wztéw, przy czym wcisniecie klawisza Esc sygnalizuje brak
potomnego wierzchotka generowanego przez ostatnio wprowadzony wierzchotek. Przyja¢ naste-
pujace deklaracje: (*)

domains
galaz=g(integer,galaz,galaz); n
predicates
drzewo (galaz)

Przygotowaé program rysujacy powstajace drzewo binarne w trakcie wczytywania jego kolejnych
weztow. Przyjaé, ze wezly drzewa nie maja oznaczeni, i ze wprowadzane sg naciskaniem dowolnych
klawiszy, przy czym naci$niecie klawisza n oznacza brak potomnego wierzcholka. (*¥*)

Przygotowaé program tworzacy sume dwéch drzew binarnych. Program dodaje do drzewa drugie
drzewo we wskazanym miejscu, ktorym jest nazwa wezta. Jezeli z wskazanego wezla generowane
sa juz dwa wezly potomne, to program nie wykonuje si¢. Przyja¢ deklaracje: (*)

domains
galaz=g(integer,galaz,galaz); n
predicates
drzewo(galaz)
suma(integer,galaz,galaz,galaz)

Zdefiniowaé predykat drzewo konstruujacy drzewo binarne na podstawie, zadanych w predyka-
tach para, uporzadkowanych par weztéw. Zaktada sie, ze jeden z weztéw nie posiada wezta ro-
dzicielskiego (jest korzeniem) i program powinien go odszukaé, a nastepnie skonstruowac drzewo.
Przyja¢ nastepujace deklaracje: (*)
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domains

galaz=reference g(symbol,galaz,galaz); n
predicates

drzewo(galaz)

para(symbol,symbol)

Przygotowa¢ program sprawdzajacy istnienie wskazanego pokrewienstwa pomiedzy zadanymi
osobami (ojciec, matka, brat, siostra, rodzenstwo, ciotka, wuj, kuzyn, kuzynka, babcia, dziadek,
wnuk, wnuczka, przodek) oraz podajacy pokrewienstwo pomiedzy zadanymi osobami. Program
zawiera baze danych w postaci zbioru predykatéw rodzice(ojciec,matka,dziecko,plec) oraz
reguly definiujace pokrewienistwo.

Przygotowaé program generujacy kolejne posuniecia w ukladance Wieze Hanoi. (*)

Napisa¢ program rozwiazujacy zadanie o misjonarzach i ludozercach: na lewym brzegu rzeki
znajduje sie N misjonarzy i N ludozercéw oraz t6dz mieszczaca dwie osoby. Nalezy zaplanowaé
bezpieczna przeprawe przez rzeke unikajac sytuacji, w ktorych na ktérymkolwiek brzegu byloby
wiecej ludozercow niz misjonarzy. (**)

System ,$wiat smoka”: przygotowaé program wnioskujacy o wystepowaniu smoka w zadanym
kwadracie na podstawie zadanych faktow dotyczacych istnienia, nieistnienia i braku informacji
o zapachu w kratkach systemu. (**)

Napisa¢ program sprawdzajacy czy lista jest podlista listy.
Przygotowaé program zamieniajacy w liscie zadang podliste przez inna liste. (*)

Napisa¢ program w prologu obliczajacy pole dowolnej figury ptaskiej na podstawie wspotrzednych
jej wierzchotkow. (*)

Napisa¢ w prologu program zamieniajacy zadang kwote na jej reprezentacje stowna. (*)

Napisa¢ w prologu program (podobny do grep’a), ktory bedzie w zadanym tekscie wyszukiwal
wiersze zawierajace zadany wzorzec. Wzorzec moze zawiera¢ symbole wieloznaczne. (¥*)

Napisa¢ w prologu program znajdujacy droge konika szachowego miedzy zadanymi polami sza-
chownicy. (*)

Napisa¢ w prologu program zamieniajacy liczby arabskie na liczby rzymskie. (¥)
Wyznaczanie wolnych pol w grze Miner. (**)

Rozwiazywanie pasjansa FreeCell. (**)

Program grajacy w szachy. (*¥)

Rozwiazywanie zagadek szachowych typu ,mat w 2 ruchach”. (**)

Program grajacy w warcaby polskie. (**)

Uktadanie krzyzowek na podstawie zadanego stownika i rozmiaréw planszy. (**)

Program ustalajacy pierwszenstwo przejazdu na dowolnych skrzyzowaniach i w dowolnych sytu-
acjach zgodnie z obowiazujacymi w Polsce zasadami ruchu drogowego. (**)

Implementacja automatu komoérkowego LIFE J. Conwaya z wykorzystaniem grafiki. (*)
Program do szukania pierwiastkow catkowitych wielomian6w.
Program, ktory dla zadanego N wyznacza liste/y N liczb L;, ¢ = 0...N — 1 , takich ze

L; = fg\:ol Ly, == 1, czyli kazdy wyraz ciagu odpowiada liczbie wystapien elementéw réwnych

indeksowi wyrazu. Np. dla N =4: L = [1,2,1,0] lub L = [2,0,2,0] dla N =5: L =[2,1,2,0,0],
dla N = 6: brak rozwiazan.

Program ustalajacy nazwe miasta po jak najmniejszej liczbie pytan z odpowiedziami tak lub nie
(co najmniej 40 miast). Np. czy przez miasto przeplywa rzeka?



