Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Algorytmy i programowanie -
poziom 5-6

Plan przygotowania na 10 tygodni

Cel materiatu

Przygotowanie do pierwszych 2-3 miesiecy nauki na poziomie ocen 5-6. Kazdy tydzien zawiera lekcje,
¢wiczenie, zadanie rozszerzajgce i odpowiedz.

Podstawa zakresu

Zakres opracowano bezposrednio na podstawie czterech tabel z dokumentu: prezentacja algorytmu

liniowego, podstawowe zasady programowania, techniki algorytmiczne i wybrane algorytmy oraz
elementy analizy algorytmow.

Jak pracowac
e 2 spotkania po 45-60 minut w tygodniu

* najpierw rozwiaz zadanie bez odpowiedzi, potem popraw wtasne rozwigzanie
e prowadz zeszyt prob sladowych, btedéw i wnioskow

e po kazdym module zalicz krétki quiz i zapisz wynik
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Rozdzielenie wymagan: ocena 5i 6

Ocena 5 - samodzielne i poprawne zastosowanie

e zapisywanie i testowanie algorytmdéw w wybranej
notacji oraz poprawianie btedéw

» funkcje i procedury z parametrami, zasieg
zmiennych, tablice i napisy

* petle zagniezdzone, dziel i zwyciezaj, Horner,
Fibonacci, rekurencja i NWD

* sortowanie przez wstawianie i inne poznane
sortowania, algorytmy tekstowe i zachtanne

e ocena pamieci, poréwnanie algorytmoéw i
rozpoznanie rozwigzania efektywnego

Mapa pracy

Ocena 6 - dobdr, uzasadnienie i rozszerzenie

* rygor zapisu w zadanej notacji oraz przenoszenie
metod na problemy z innych dziedzin

» ocena efektywnosci programu i poréwnywanie
implementacji w réznych jezykach

» Swiadomy wybér algorytmu i struktury danych
oraz samodzielna praca z dokumentacjg

* rozumienie stosu rekurencji i wybér miedzy
iteracjg a rekurencja

* trudniejsze problemy: wyszukiwanie wzorca,
o$miu hetmandw, trwate matzenstwo

e wyznaczanie ztozonosci czasowej i pamieciowej,
takze za pomocg sum i wzoréw

Tydzien 1: Specyfikacja i notacja algorytmu [zakres 5]

Tydzien 2: Od algorytmu do programu [zakres 5]

Tydzien 3:
Tydzien 4:
Tydzien 5:
Tydzien 6:
Tydzien 7:
Tydzien 8:
Tydzien 9:

Funkcje, parametry i metoda zstepujaca [zakres 5]

Tablice, napisy i dobér struktury danych [zakres 5-6]
Iteracja, petle zagniezdzone i niezmiennik [zakres 5-6]
Sortowanie i poréwnanie metod [zakres 5-6]

Rekurencja, stos i algorytm Euklidesa [zakres 5-6]

Dziel i zwyciezaj, Fibonacci, Horner i zachtannos¢ [zakres 5]

Algorytmy tekstowe i trudniejsze problemy [zakres 5-6]

Tydzieh 10: Ztozono$¢ czasowa i pamieciowa [zakres 5-6]
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 1. Specyfikacja i notacja algorytmu

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5

Po tym module
e zapiszesz dane, wynik i warunki brzegowe
e utworzysz liste krokéw, pseudokod i schemat blokowy

e przeprowadzisz prébe Sladowa

Lekcja

Algorytm jest skoficzonym, jednoznacznym przepisem. Specyfikacja odpowiada na trzy pytania: jakie sg
dane, jaki ma by¢ wynik i jakie zatozenia musza spetnia¢ dane.

Dobra notacja nie pozostawia domystéw. W schemacie blokowym owal oznacza start/stop,
rownolegtobok wejscie/wyjscie, prostokat operacje, a romb warunek. Pseudokod powinien mie¢ wciecia i
jawne zakonczenie petli lub warunku.

Poprawnos¢ wstepnie sprawdzamy probg sladowg: recznie zapisujemy wartosci zmiennych po kazdym
kroku dla danych typowych, granicznych i btednych.

DANE: a, b - liczby rzeczywiste
WYNIK: wieksza liczba lub informacja o réwnosci

JEZELI a > b: wypisz a
W PRZECIWNYM RAZIE JEZELI b > a: wypisz b
INACZEJ: wypisz 'réwne'

Cwiczenie

Zapisz w pseudokodzie algorytm obliczajacy cene po rabacie. Rabat 10% obowigzuje od 200 zt, a dane
ujemne sg btedne. Wykonaj testy dla -1, 199,99, 200 i 350.

Zadanie na ocene 6

Zapisz ten sam algorytm w liscie krokéw i na schemacie blokowym. Poréwnaj, ktéra notacja lepiej ujawnia
walidacje.

Sprawdz sie

Co jest czescig specyfikacji?
A. kolor edytora

B. dane, wynik i zatozenia

C. nazwa kompilatora

D. liczba komentarzy
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 1

Odpowiedz do ¢wiczenia

Najpierw odrzu¢ cena < 0. Nastepnie jesli cena >= 200, wynik = 0,9*cena, w przeciwnym razie wynik =
cena. Wyniki: btad; 199,99; 180; 315.

Quiz

Poprawna odpowiedzZ: B. dane, wynik i zatozenia. Specyfikacja jest kontraktem rozwigzania.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 2. Od algorytmu do programu

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5

Po tym module
e odréznisz kompilacje od wykonania
* rozpoznasz btedy sktadni, wykonania i logiczne

e wyjasnisz role procesora i pamieci

Lekcja

Kod Zrédtowy jest ttumaczony przez kompilator lub wykonywany z udziatem interpretera. Program
wynikowy zawiera instrukcje mozliwe do wykonania przez procesor; dane i instrukcje w czasie pracy
znajdujg sie w pamieci.

Btad sktadni zatrzymuje ttumaczenie, btagd wykonania ujawnia sie podczas pracy, a btad logiczny daje
niepoprawny wynik mimo poprawnego uruchomienia.

Program powinien by¢ czytelny: znaczgce nazwy, konsekwentne wciecia, krétkie funkcje i komentarze
wyjasniajgce decyzje, nie oczywistosc.

def pole prostokata(a, b):
if a <= 0 or b <= 0:

return None
return a * b

Cwiczenie

Wskaz rodzaj btedu: (a) brak dwukropka po if, (b) dzielenie przez zero dla jednego testu, (c) obwéd policzony
jako a*b.

Zadanie na ocene 6

Wyjasnij, dlaczego dwie implementacje tego samego algorytmu moga miec inng szybkos¢, mimo identyczne;j
ztozonosci asymptotyczne;j.

Sprawdz sie

Btad logiczny...

A. zawsze blokuje kompilacje

B. daje zty wynik mimo uruchomienia
C. dotyczy wytacznie pamieci

D. jest komentarzem
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 2

Odpowiedz do ¢wiczenia

(a) sktadni, (b) wykonania, (c) logiczny.

Quiz

Poprawna odpowiedz: B. daje zty wynik mimo uruchomienia. Program dziata, ale realizuje ztg regute.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 3. Funkcje, parametry i metoda
zstepujaca

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5

Po tym module
e podzielisz problem na podproblemy
e zastosujesz parametry i warto$¢ zwracana

* rozpoznasz zasieg lokalny

Lekcja

Metoda zstepujaca zaczyna od opisu catego zadania, a nastepnie rozbija je na mate funkcje. Kazda
funkcja powinna miec jedna odpowiedzialnos¢.

Parametr przez wartos$¢ jest kopig argumentu. Przekazanie przez referencje pozwala zmieni¢ obiekt
wywotujgcego i powinno by¢ stosowane swiadomie. Zmienna lokalna istnieje tylko w swoim bloku.

Kontrakt funkcji obejmuje warunki wstepne, rezultat i mozliwe sytuacje btedne. To utatwia niezalezne
testowanie.

def srednia(dane):
if not dane:
return None

suma = 0
for x in dane:
suma += X
return suma / len(dane)

Cwiczenie

Podziel program analizujacy oceny na funkcje: wczytanie, walidacja, srednia, liczba ocen powyzej sredniej i
prezentacja.

Zadanie na ocene 6

Poréwnaj przekazanie duzej tablicy przez wartos¢ i przez statg referencje w C++. Uwzglednij czas i pamied.

Sprawdz sie
Zmienna lokalna...

A. jest widoczna wszedzie
B. istnieje w swoim zakresie
C. zawsze jest tablicg

D. musi mie¢ wartos¢ 0
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 3

Odpowiedz do ¢wiczenia

Przyktad: wczytaj_oceny(), poprawne(dane), srednia(dane), ile_powyzej(dane, prog), pokaz(wynik). Funkcje
obliczeniowe nie powinny same wczytywac ani drukowac.

Quiz

Poprawna odpowiedz: B. istnieje w swoim zakresie. Zakres ogranicza widocznos¢ i czas zycia nazwy.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 4. Tablice, napisy i dobdr struktury
danych

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5-6

Po tym module
e przetworzysz tablice i napis
» dobierzesz strukture do operacji

 unikniesz typowych btedéw indeksowania

Lekcja

Tablica lub wektor grupuje elementy jednego typu i umozliwia dostep przez indeks. Napis jest
sekwencja znakéw. Typowe wzorce to przejscie, filtr, licznik, akumulator, minimum i maksimum.

Dobér struktury wynika z operacji: wektor jest dobry do kolejnego przegladania i dostepu po indeksie;
zbidr do szybkiego sprawdzania obecnosci; mapa do wigzania klucza z wartoscia.

Najczestsze btedy to wyjscie poza zakres, inicjalizowanie minimum zerem oraz pominiecie pustego
wejscia.

def minimum(dane):
if not dane:
return None
m = dane[0]

for x in dane[l:]:
if x < m:

return m

Cwiczenie

Napisz algorytm zliczajacy czestotliwos¢ znakdéw w napisie bez rozrézniania wielkosci liter.

Zadanie na ocene 6

Uzasadnij wybdr mapy zamiast listy par dla dtugiego tekstu i duzego alfabetu.

Sprawdz sie

Bezpieczna inicjalizacja minimum to...
A0

B. pierwszy element niepustych danych

C. 999

D. dtugos¢ tablicy
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 4

Odpowiedz do ¢wiczenia

Zamien napis na mate litery; dla kazdego znaku zwieksz licznik w mapie. Czas O(n), pamiec¢ O(k), gdzie k to
liczba réznych znakdw.

Quiz

Poprawna odpowiedz: B. pierwszy element niepustych danych. Zero i state straznicze mogg nie nalezec do
danych.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 5. Iteracja, petle zagniezdzone i
niezmiennik

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5-6

Po tym module
e zapiszesz petle zagniezdzong
» dobierzesz warunek zakonczenia

e wyjasnisz niezmiennik petli

Lekcja

Petla for jest naturalna, gdy znamy zbiér elementéw lub liczbe powtérzen; while - gdy konczymy po
spetnieniu warunku. Kazda petla musi robi¢ postep ku zakonhczeniu.

Petle zagniezdzone czesto analizujg pary elementéw. Dla n elementéw petna para petli wykonuje okoto
n2 operacji; jesli druga petla zaczyna od i+1, analizujemy kazdg pare raz.

Niezmiennik to zdanie prawdziwe przed i po kazdym obrocie. Pomaga uzasadni¢ poprawnosé, np. po i
krokach suma zawiera doktadnie pierwsze i elementéw.

licznik = 0
for i in range(len(a)):

for j in range(i + 1, len(a)):
if a[i] == aljl:
licznik +=1

Cwiczenie

Okresl liczbe poréwnan dla n=5 oraz wzér dla powyzszego kodu.

Zadanie na ocene 6

Zaproponuj wersje O(n) wykrywajaca, czy istnieje duplikat, uzywajac zbioru. Oméw koszt pamieci.

Sprawdz sie

Petla while jest szczegélnie dobra, gdy...
A. liczba krokéw nie jest z géry znana

B. nie ma warunku

C. program nic nie powtarza

D. uzywamy tylko napiséw
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 5

Odpowiedz do ¢wiczenia

443+2+1 = 10. Ogdlnie n(n-1)/2, czyli O(n3).

Quiz

Poprawna odpowiedz: A. liczba krokéw nie jest z géry znana. Warunek steruje liczbg powtdrzen.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 6. Sortowanie i porownanie metod

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5-6

Po tym module
e wykonasz sortowanie przez wybér, wstawianie i babelkowe
e poréwnasz liczbe operacji

e rozpoznasz stabilnos¢

Lekcja

Wybor znajduje minimum nieuporzgdkowanej czesci i zamienia je z kolejng pozycjg. Wstawianie
umieszcza element w uporzgdkowanym prefiksie. Bgbelkowe zamienia sasiadéw i przesuwa najwiekszy
element na koniec.

W najgorszym przypadku wszystkie trzy metody majg O(n?). Wstawianie moze dziata¢ blisko O(n) dla
danych prawie uporzadkowanych. Sortowanie stabilne zachowuje kolejno$¢ elementéw o réwnych
kluczach.

Ocena 6 wymaga nie tylko zapisu, ale uzasadnienia wyboru. Dla duzych danych zwykle wybieramy
algorytm O(n log n) z biblioteki, jesli zadanie nie narzuca implementacji szkolnej.

for i in range(1l, len(a)):
x = alil]
j=1i-1

while j >= 0 and a[j] > x:
alj + 1] = aljl
=1

Cwiczenie

Posortuj przez wstawianie [5, 2, 4, 2]. Zapisz stan po kazdej iteracji zewnetrzne;.

Zadanie na ocene 6

Dobierz metode dla: 20 prawie uporzadkowanych ocen; miliona rekordéw; danych z ograniczonym zakresem
0-100.

Sprawdz sie

Sortowanie przez wstawianie buduje...
A. uporzadkowany prefiks

B. drzewo

C. stos wywotan

D. wytacznie kopie
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 6

Odpowiedz do ¢wiczenia

[2,5,4,2] » [2,4,5,2] - [2,2,4,5]. Przy poréwnaniu > algorytm jest stabilny.

Quiz

Poprawna odpowiedz: A. uporzgdkowany prefiks. Kazdy kolejny element trafia do uporzadkowanej czesci.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 7. Rekurencja, stos i algorytm
Euklidesa

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5-6

Po tym module
e zapiszesz przypadek bazowy
e przesledzisz stos wywotan

e poréwnasz wersje iteracyjng i rekurencyjng

Lekcja

Rekurencja rozwigzuje problem przez wywotanie tej samej funkcji dla mniejszego przypadku. Musi miec
przypadek bazowy i krok zblizajagcy do niego.

Kazde wywotanie zajmuje ramke stosu z parametrami i miejscem powrotu. Dlatego rekurencja liniowa
ma zwykle O(n) pamieci, cho¢ jej wersja iteracyjna moze uzywac O(1).

Algorytm Euklidesa korzysta z wtasnosci NWD(a,b)=NWD(b,a mod b). Liczba krokéw rosnie
logarytmicznie wzgledem mniejszej liczby.

def nwd(a, b):
if b == 0:

return abs(a)
return nwd(b, a %

b)

Cwiczenie

Rozpisz stos wywotah nwd(48,18) i zwroty.

Zadanie na ocene 6

Zapisz iteracyjng wersje NWD i poréwnaj czas oraz pamiec¢ obu wers;ji.

Sprawdz sie
Rekurencja musi miec...
A. przypadek bazowy

B. dwie tablice

C. zmienna globalng

D. sortowanie
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 7

Odpowiedz do ¢wiczenia

nwd(48,18) -» nwd(18,12) -» nwd(12,6) - nwd(6,0) = 6; nastepnie kazda ramka zwraca 6.

Quiz

Poprawna odpowiedz: A. przypadek bazowy. Bez bazy wywotania nie konczg sie poprawnie.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 8. Dziel i zwyciezaj, Fibonacci, Horner i
zachtannos¢

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5

Po tym module
e rozpoznasz technike dziel i zwyciezaj
* obliczysz wielomian schematem Hornera

e ocenisz metode zachtanng

Lekcja

Dziel i zwyciezaj dzieli problem na mniejsze czesci, rozwigzuje je i scala wyniki. Klasyczny przyktad to
wyszukiwanie binarne lub sortowanie przez scalanie.

Schemat Hornera oblicza wielomian ((((a_n*x+a_{n-1})*x+a_{n-2})...)+a_0), uzywajac liniowej liczby
mnozen i dodawan.

Algorytm zachtanny podejmuje lokalnie najlepszg decyzje. Dla polskich nominatéw wydawanie reszty
dziata, ale dla dowolnego zestawu monet moze nie da¢ minimum liczby monet.

def horner(wsp, X):
wynik = wsp[0]

for a in wsp[1l:]:
wynik = wynik * x + a
return wynik

Cwiczenie

Oblicz 2x3-3x2+4x-5 dla x=2 schematem Hornera.

Zadanie na ocene 6

Dla monet [1,3,4] pokaz, ze zachtanne wydanie 6 nie jest optymalne.

Sprawdz sie

Schemat Hornera dla n-tego stopnia ma czas...
A. O(n)

B. O(n?)

C. 0(2n)

D. O(1) dla dowolnego n
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 8

Odpowiedz do ¢wiczenia

Kolejno: 2; 2*¥2-3=1; 1*2+4=6; 6*2-5=7.

Quiz

Poprawna odpowiedz: A. O(n). Jedno przejscie po wspdtczynnikach.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 9. Algorytmy tekstowe i trudniejsze
problemy

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5-6

Po tym module
e sprawdzisz palindrom i anagram
e zapiszesz proste wyszukiwanie wzorca

* poznasz idee nawrotu

Lekcja

Palindrom sprawdzamy parami od koncéw lub przez poréwnanie z odwréceniem. Anagramy mozna
rozpoznac po posortowaniu znakéw O(n log n) albo tablicy licznikéw O(n).

Naiwne wyszukiwanie wzorca poréwnuje wzorzec w kazdym mozliwym potozeniu i w najgorszym
przypadku ma O(nm). Algorytmy KMP lub Boyera-Moore'a ograniczajg powtarzanie pracy.

Problem osmiu hetmandéw rozwigzuje sie nawrotem: wybieramy bezpieczne pole, schodzimy gtebiej, a
przy braku mozliwosci cofamy wybér. Trwate matzenstwo pokazuje, ze poprawnos¢ zalezy od
niezmiennikdéw i definicji stabilnosci.

def znajdz(tekst, wzorzec):
for i in range(len(tekst)-len(wzorzec)+1):

if tekst[i:i+len(wzorzec)] == wzorzec:
return i
return -1

Cwiczenie

Poréwnaj dwie metody anagramu dla alfabetu tacinskiego: sortowanie i 26 licznikéw.

Zadanie na ocene 6

Zapisz pseudokod nawrotu dla n hetmanéw i podaj warunek bezpieczehstwa kolumny i przekatnych.

Sprawdz sie

Naiwne wyszukiwanie wzorca ma w najgorszym przypadku...
A. O(hm)

B. O(1)

C. O(log n)

D. zawsze O(n)
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Odpowiedzi - tydzien 9

Odpowiedz do ¢wiczenia

Sortowanie: O(n log n), zwykle O(n) pamieci zaleznie od implementacji. Liczniki: O(n) czasu i O(1) pamieci,
bo tablica ma state 26 pdl.

Quiz

Poprawna odpowiedz: A. O(nm). Moze poréwnywac¢ m znakdéw w n potozeniach.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Algorytmy i programowanie - poziom 5-6

Tydzien 10. Ztozonosc¢ czasowa i pamieciowa

Poziom

Zakres docelowy: ocena 5-6

Po tym module
e rozpoznasz O(1), O(log n), O(n), O(n log n), O(n?)
* policzysz operacje przez sume

* poréwnasz rozwigzania tego samego zadania

Lekcja

Ztozonos¢ czasowa opisuje wzrost liczby operacji wraz z rozmiarem danych, a pamieciowa - wzrost
dodatkowej pamieci. Pomijamy state i sktadniki nizszego rzedu, np. 3n24+2n+7 to O(n?).

Petla po n elementach daje O(n). Dwie petne petle zagniezdzone dajg O(n?). Petla dzielgca problem
przez 2 daje O(log n). Sortowanie przez scalanie ma O(n log n).

Dla tréjkatnej petli liczba iteracji to 14+2+...4+(n-1)=n(n-1)/2. Ocena 6 wymaga powigzania wzoru z
kodem oraz oméwienia przypadku najlepszego, sredniego i najgorszego, gdy sie réznia.

# para liczb o zadanej sumie

# A: kazda para -> 0(n"2), pamiec¢ 0(1)
# B: zbidr widzianych -> 0(n) Srednio, pamie¢ 0(n)

Cwiczenie

Okresl czas i pamieé: (a) suma tablicy, (b) kopia odwrdéconej tablicy, (c) wyszukiwanie binarne, (d) wszystkie
pary.

Zadanie na ocene 6

Zaprojektuj dwa algorytmy wykrywania duplikatu, poréwnaj czas/pamiec i wskaz lepszy dla n=10°¢ przy
ograniczonej pamieci.

Sprawdz sie

3n% + 2n + 7 nalezy do...
A. O(n?)

B. O(n)

C. O(log n)

D. O(2")
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Odpowiedzi - tydzien 10

Odpowiedz do ¢wiczenia

(a) O(n)/O(1); (b) O(n)/O(n); (c) O(log n)/O(1) iteracyjnie; (d) O(n?)/O(1), jesli tylko przetwarzamy pary.

Quiz

Poprawna odpowiedz: A. O(n?). Dominuje skfadnik kwadratowy.

Kryterium zaliczenia

Potrafisz odtworzy¢ rozwigzanie bez zagladania do odpowiedzi, wyjasni¢ kazdy krok i poda¢ co najmniej
jeden test graniczny.
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Test koncowy

Najpierw rozwigz bez zagladania do klucza. Za kazde pytanie: 1 punkt. Nastepnie wybierz jedno zadanie
projektowe.

1. Schemat blokowy warunku uzywa...

A. rombu

B. owalu

C. prostokata
D

. kota

. Test graniczny dla progu 50 powinien obejmowac...
.49, 50, 51
1,2,3

. tylko 50

U 0 W > N

. tylko 100

. Petla tréjkatna wykonuje okoto...
. N?/2 operacji
log n

. jedna operacje

U 0w > w

2n

. NWD Euklidesa ma liczbe krokdéw rzedu...
logn
nZ

2r\

o0 @ »

n!

. Stabilne sortowanie zachowuje...
. kolejnos¢ rownych kluczy
. wytgcznie liczby

. statg pamiec¢ zawsze

o O w = WU

. odwrotny porzadek

. Rekurencja liniowa zwykle wymaga pamieci...
O(n) na stos
. O(1) zawsze

0(n?) zawsze

o 0w > o

zZero

. Horner oblicza wielomian w czasie...

o0 ® > N
o
3
=
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8. Zbiér do wykrywania duplikatéw daje $rednio...
A. O(n) czasu i O(n) pamieci

B. O(n2)/0(1)

C. O(log n)/O(1)

D. O(1)/0(1)

. Metoda zachtanna...

. hie zawsze daje optimum

9
A
B. zawsze daje optimum
C. jest rekurencja

D

. wymaga sortowania bgbelkowego

10. Ocena 6 w analizie algorytméw wymaga m.in....
A. wyznaczania czasu i pamieci ze wzorami

B. samego uruchomienia programu

C. znajomosci koloru blokéw

D. wytacznie listy krokéw
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Zadania projektowe

Projekt 1: Analizator wynikéw

Zaprojektuj program obliczajgcy min, max, srednig, mediane i liczbe wynikéw powyzej Sredniej. Podaj
specyfikacje, funkcje, piec¢ testéw oraz ztozonos¢.

Projekt 2: Poréwnanie sortowan

Zaimplementuj wybér i wstawianie. Policz poréwnania i przesuniecia dla danych rosngcych, malejacych i
losowych.

Projekt 3: Wyszukiwanie wzorca

Zapisz wersje naiwng, przetestuj przypadki brzegowe i uzasadnij O(nm).

Rubryka oceny projektu

Poprawnos¢ dziata dla testéw typowych i granicznych uzasadnione niezmienniki i petna obstuga
btedéw
Struktura czytelny podziat na funkcje/klasy uzasadniony dobdr struktur i

odpowiedzialnosci
Analiza czas i pamiec¢ gtéwnych operacji poréwnanie alternatyw, wzory i kompromisy

Samodzielnos¢ dokumentacja i czytelny kod rozszerzenie lub drugi wariant rozwigzania
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Klucz odpowiedzi

. A - rombu. Romb rozdziela wykonanie na gatezie.
. A-49, 50, 51. Wartosci tuz przy granicy wykrywajg pomyiki > / >=.
. A - n?/2 operacji. Suma 1+...+(n-1)=n(n-1)/2.

. A - log n. Reszty szybko zmniejszajg argumenty.

1
2
3
4
5. A - kolejnos¢ réwnych kluczy. To definicja stabilnosci.
6. A - O(n) na stos. Kazde wywotanie ma ramke stosu.

7. A - O(n). Jedno przejscie po n wspétczynnikach.

8. A-0(n) czasu i O(n) pamieci. Kazdy element sprawdzamy i zapamietujemy.

9. A - nie zawsze daje optimum. Poprawnos¢ zachtannosci trzeba udowodni¢ dla danego problemu.

10. A - wyznaczania czasu i pamieci ze wzorami. Tak wynika z tabeli wymagan.

Wskazowki do projektow

Analizator wynikéw

Sortowanie kopii utatwia mediane: O(n log n) czasu i O(n) pamieci. Min, max, suma i licznik sg O(n). Oddziel
wejscie, walidacje, obliczenia i prezentacje.

Poréwnanie sortowan

Wybdér ma okoto n(n-1)/2 poréwnan niezaleznie od danych. Wstawianie ma blisko n poréwnan dla danych
rosnacych i okoto n?/2 dla malejacych.

Wyszukiwanie wzorca

Sprawdz pusty wzorzec, wzorzec dtuzszy niz tekst, dopasowanie na poczatku/koncu i brak. W n-m+1
pozycjach moze wystgpi¢ do m poréwnan.

Interpretacja wyniku

¢ 9-10 pkt + dobry projekt: gotowos¢ do pracy na poziomie 5-6

e 7-8 pkt: dobra podstawa; powtérz moduty powigzane z btedami
¢ 5-6 pkt: wré¢ do tygodni 1-6 i wykonaj ¢wiczenia ponownie

e 0-4 pkt: przejdz materiat od poczatku w wolniejszym tempie
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