NTR0120 „Algoritmid ja andmestruktuurid“, prak-tikumide punktitööd
Ootan teie töid meilitsi oma postkasti isotamm@ut.ee
kujul: programmi tekst + lahendusaegne ekraanipilt (PrtScr). Ma kompileerin Teie programmi ise ja "jooksutan" ise (ja võrdlen Teie PrtScr-i slaididega) -- niiviisi olen efektiivsem ja minu hinnangud on (loodetavasti) objektiivsemad. Programmeerimiskeel on kas C või NASM. (Kuivõrd paljude teemade lahendused on minu C-õpikus, siis nende puhul ma ootan teilt NASMi kasutamist.)  

Teie programmides ma ei aktsepteeri ingliskeelseid kommentaare ega ka programme, mis pole ei eesti- (ega vene)keelselt kommenteeritud. Ise ma ei usu, et keegi minu tudengitest pettuse peale välja läheks, aga „asi peab aus ka välja nägema“. 
Normaalseks tuleb pidada seda, et te ei mõtle algoritme tingimata ise välja ja leiate võrgust mõ-ne hea funktsiooni või võtte – neid võib oma programmis kasutada, ent ainult koos kommentaa-rina esitatud korrektse viitega lähtetekstile. Mõistagi ei tohi kogu teie programm võrgust pärine-da!

Programmide eest saab kuni 40 punkti.

Allpool välja pakutud ülesannetest valige endale 4 meelepärast, iga eest võib saada kuni 10 punkti (sj. kolm ülesannet võivad anda kuni 20 punkti).

1) kirjutada ja testida "halva" keerukushinnanguga (eksponentsiaalne või faktoriaalne)

programm, näiteks, lugege failist tekst ning kuvage kõik teksti sõnade järjestused.
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2) viia (sulgudega) aritmeetiline konstantavaldis inverteeritud Poola kujule (Dijkstra sortee-rimisjaama-algoritmiga) ja arvutada (LIFO-stäki abil) avaldise väärtus (NASM);
[image: image2.jpg]rit tiline ldis: 200+3x70+1000
inverteeritud Poola kuju: 200 3 70 %1000 ++
valdise uZ3rtus = 1410.00

rit tiline ldis: 8x(14-4)/7-2

inverteeritud Poola kuju: 8 14 4 - 7 /x2 -

valdise u33rtus = 9.43





[image: image3.jpg]ritmeetiline avaldis: (2+3)x(7-2)

inverteeritud Poola kuju: 2 3 + 72 - x

valdise uZ3rtus = 25.00
25.00

ldis:





3) "ehitada" kahendpuule "peale" paisktabel (seansi lõpus) ning demonstreerida paisktabeli abil puust leitud tippe (NASM);
[image: image4.jpg]2:\Cprax\spuuhash.exe





4) kirjutada programm, mis teeb dialoogi käigus AVL-puu (iga uus tipp lisatakse nii, et puu oleks võimalikult tasakaalustatud ja  mõne tipu eemaldamine peaks sama asja silmas).

Seansi lõpus "trükkida" puu välja (ekraanile, klipp mulle). Allpool on toodud Anton Matske-vitši tehtud ekraanipilt.

[image: image5.jpg]Edit_Shell Debug Qptions Windows Help

Luuakse viietippuline puu...
qes
185 718
s2 a23 711 777
19 150 as2 718 732
s 156

Tippude arv: 14
Puu kérgus: 5

Vanim element: 3

Suurim element: 777
Elemendi 500 leidmine: Nonme
Puu staatus: 1

Luuakse 20-tippuline AVL-puu,
Tippude arv: 20
463
257 732
236 337 573
100 258 s23 537 595
sa 122 &5

Tippude arv: 20
Puu krgus: 5

Vanim elemenc: 94

Suurim elemenc: 870
Elemendi 500 leidmine: Nonme
Puu staatus: 0

Eemaldan: 775
Tippude arv peale eemaldanis:
463
257 732
236 337 573
100 258 s23 537 595
sa 122 &5

19

Zemaldan: 675

Tippude arv peale eemaldamist: 18

Eemaldame juhuslikus jirjekorras kdik tipud

200

263
257 732
236 337 573
100 258 423 537 595 800
sa 122

Eemaldan: 463
Tippude arv peale eemaldamist: 17
537
257 732
236 337 578
100 258 429 595 =00
sa 122 24

Eemaldan: 269

Tippude arv peale eemaldamist: 16
537
257 732
236 337 578
100 258 429 595 =00
sa 122 24
Zemaldan: 236
Tippude arv peale eemaldamist: 15
537
257 732
100 337 578 250
£ 258 429 595 =00
122 sas
Eemaldan: £70
Tippude arv peale eemaldamist: 14
537
257 732
100 337 578 Y
£ 258 429 s9s =00 es0

122

Zemaldan: 337

Tippude arv peale eemaldanis:
537

258 732
100 257 573 243
sa 122 429 ses =00 es0

Eemaldan: 200

Tippude arv peale eemaldamist: 12
537
258 732
100 257 573 24
sa 122 429 595 250
Eemaldan: 29
Tippude arv peale eemaldamist: 11
537
258 732
100 257 579 B
sa 122 595 250
Eemaldan: 257
Tippude arv peale eemaldamist: 10
537
100 732
£ 258 579 24
122 595 250
Eemaldan: 94
Tippude arv peale semaldamist: o
537
122 732
100 258 579 24

595 250

Zemaldan: 537
Tippude arv peale eemaldamist: 8
578
122 732
100 254 595 eas
250
Eemaldan: 25¢
Tippude arv peale eemaldamist: 7
579
122 732
100 s9s  sa9
250

Eemaldan: 579
Tippude arv peale semaldamist: 6
595
122 B
100 732 850

Eemaldan: 100
Tippude arv peale eemaldamist: 5
595
122 2as
732 850

Eemaldan: 122
Tippude arv peale eemaldamist: 4
243
595 250
732

Eemaldan: 595

Tippude arv peale eemaldamist: 3
24

732 850

Eemaldan: 732
Tippude arv peale semaldamist: 2
243

250

Eemaldan: 850
Tippude arv peale semaldamist: 1

Y

Eemaldan: 848
Tippude arv peale eemaldamist: 0

>>>

sas

250

250
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[¥e
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5) Dijkstra algoritm lühimate teede leidmiseks graafis (NASM);
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6) Kirjutage programm, mis leiaks Dijkstra tingimustel maksimaalsed teed graafis. See on 20-punkti-probleem (ise nimetasin selle Tallinna sadamatakso-ülesandeks).
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[image: image9.emf]taxi.exe


7)teksti pakkimine Huffmani algoritmiga (vt. J. Kiho, Algoritmid ja andmestruktuurid, Tartu 2003, lk. 83 jj);
[image: image10.jpg]Input:
aadige apelsinid tynnidesse. Uennad Karamazouid.

print code-table? (y)
print Huffman's tree? (y)y

tees= sag=51 countz® uz0OAIBTG0 p=0BAIBEFO
tee=0 sag=31 count:=1 uz@OAIBESO p=0OAIBET0
tee=00 sag=17 count:=2 uz00AIBHCO p:8AIBHSO
tee=000 sag=9 count:=3 uz00AIB37O p:0277EIHO
tee=0000 sag=5 count=4 y=00ASB1BO p=0277EIBE
tee=00000 sag=3 countz5 yzBOAIBI40 p=0277ESEO
tee=000000 sag=2 count=6 u=0277ESDO p:=0277EA20
sag=1 count=7 Uz00000000 p:00000000
T7EA20) x=K teez0000001 sag=1 count=7 uz@00000G0 p:0000000
0277E860) x=
tee=000001 sag=1 count=6 u=00000000 p=00000000
0 x=. teez00001 sag=2 count=5 y=00000000 p=000HE0E
x= teez0001 sag=4 count:4 u=00000000 p:=0000OA0O
x= teez001 sag:8 count:3 uz00A9B220 p=00AIB290
x= teez0010 sag=4 count:=4 uz0OAIBO6O p:8OAIBEDO
x= teez00100 sag=2 count=5 u=0277ECCO p=0277EDAD
x=g tee:001000 sagz1 countz6 u=00000000 p=00000000
x=1 tee:001001 sag=1 countz6 u=00000000 p=00000000
x= teez00101 sag=2 count=5 y=0277EA90 p=0277EBOO
x=L tee:001010 sagz1 countz6 u=00000000 p=00000000
x=U teez001011 sag=1 countz6 u=00000000 p=00000000
x= teez0011 sag=4 count:4 u=0OA9AFSO p:OOAIAFFO
x= teez00110 sag=2 count=5 y=0277EF60 p=00AIACED
x=p tee:001100 sagz1 countz6 u=00000000 p:00000000
x=r tee:001101 sagz1 countz6 u=00000000 p=00000000
x= teez@0111 sag=2 count=5 y=0277EE10 p=0277EEFE
x=m teez001110 sag=1 count=6 u=00000000 p=00000000
x=0 teez001111 sagz1 countz6 u=00000000 p=00000000
x= teez01 sag=14 count:2 uz0277EBT0 p=0BAIBIEQ
x=a tee:010 sag:7 count:3 u=00000000 p=00000BA0
x= teez@11 sag=7 count:3 uz@OAIB300 p=0BAIACTO
x= teez0110 sag=4 count:4 u=0OAYAEAD p:0OAIAF1O
x= teez01100 sag=2 count=5 u=0BAIADCO p=0OAIAE3D
tee=011000 sag=1 count=6 u=00000000 p=0000HA00
tee=011001 sag=1 count:6 u=00000000 p:=0000HA0O
tee=01101 sag=2 countz5 uzBOAIACED p=0BAIADSO
tee=011010 sag=1 count=6 u=00000000 p=00000A00
tee=011011 sag=1 count=6 u=00000000 p:=0000HA0O
tee=0111 sag=3 count=4 y=00900090 p=00090008
tee=1 sag=20 count:=1 uz@OAIB530 p=8OAIBSAD
tee=10 sag=10 count:=2 uz0277ED30 p:=0277EESO





[image: image11.jpg]tee=011011 sag=1 count=6 u=00000000 p=00000000
9ACTO) x=s tee=0111 sag=3 count=4 u=00000000 p=00000000
9B6FO) x= tee=1 sag=20 count=1 u=00A9IB530 p=0OAIBSAO
OA9B530) x= tee=10 sag=10 count=2 v=0277ED30 p=0277TEE8O
277ED30) x=i tee=100 sag=5 count=3 u=00000000 p=00000000
277EE80) x=n tee=101 sag=5 count=3 uv=00000000 p=00000000
19B5A0) x= tee=11 sag=10 count=2 v=0277EBE® p=0277EC50
277EBEO) x=d tee=110 sag=5 count=3 u=00000000 p=00000000
0277EC50) x=e tee=111 sag=5 count=3 U=00000000 p=00000000

ked file is 211 and input one is 408 bit's length
g::nz packed file? (u)y

i pikkus=211 bitti
itud tekst:
101001
101101
1000
11100010
10001100
11100100
10111100
10110011
1011
1001100
1011011
110111
1110111
11100001
00010010
11111101
10101011
90001000
10100
1101010
0111001
10010
1111011
110011
00

ip=51 op=211 opB=27

ip
aadige apelsinid tynnidesse. Uennad Karamazouid.




8) testige (jooksutage ja fikseerige ajad) kolme erineva keerukushinnanguga sorteerimisalgorit-mi juhuarvude generaatoriga tehtud pika jada peal. Mu koduleheküljel on link „Raam sorteerimismeetodite testimiseks“, kus on benchmark-programm kolme võrdlust pak-kuva meetodiga --  mullimeetod, pistemeetodil ja luuresort. Lisage uued ja testige. 

[image: image12.jpg]ne baidikaupa
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Allpool on toodud Timur Hassanovi programmi (kuhu lisasin paar sort-meetodit) väljatrükid.
[image: image13.jpg]ickSorting of 10000 random integers in 0.003 seconds

3 4 8 9 ...32759 32759 32764 32765

ShellSorting of 10000 random integers in 0.005 seconds

3 4 8 9 ...32759 32759 32764 32765

Recursive Pointer BubbleSorting of 10000 random integers in 0.544 seconds
3 4 8 9 ...32759 32759 32764 32765

Recursive BubbleSorting of 10000 random integers in 0.564 seconds

3 4 8 9 ...32759 32759 32764 32765

BubbleSorting of 10000 random integers in 0.644 seconds

3 4 8 9 ...32759 32759 32764 32765

Press enter to increase number of random numbers in 2 times or CTRL+C to exit

uuresort of 20000 random integers in 0.801 seconds
166 ...32762 32763 32764 32764
ickSorting of 20000 random integers in 0.897 seconds
166 ...32762 32763 32764 32764
ShellSorting of 20000 random integers in 8.018 seconds
166 ...32762 32763 32764 32764
ecursive Pointer BubbleSorting of 20000 random integers in 2.139 seconds
166 ...32762 32763 32764 32764
ecursive BubbleSorting of 20000 random integers in 2.227 seconds
166 ...32762 32763 32764 32764
leSorting of 20000 random integers in 2.548 seconds
166 ...32762 32763 32764 32764
ess enter to increase number of random numbers in 2 times or CTRL+C to exit

Luuresort of 40000 random integers in 0.003 seconds

1113 ...32765 32766 32767 32767

QuickSorting of 40000 random integers in 0.014 seconds

1113 ...32765 32766 32767 32767

ShellSorting of 40000 random integers in 0.022 seconds

1 113 ...32765 32766 32767 32767

Recursive Pointer BubbleSorting of 40000 random integers in 8.290 seconds
1 113 ...32765 32766 32767 32767

Recursive BubbleSorting of 40000 random integers in 8.527 seconds
1113 ...32765 32766 32767 32767

BubbleSorting of 40000 random integers in 9.727 seconds

1113 ...32765 32766 32767 32767

Press enter to increase number of random numbers in 2 times or CTRL*+C to exit





9) püüdke realiseerida "rahvaloenduse-ülesanne" (graaf, ülesande püstitust vt. "Progr. C-keeles A&A näidetel", lk. 177-183.). Vastuvõetava tulemuseta jäämine pole läbikukkumine! Kui ära teete, on see kaht ülesannet väärt; 

 SHAPE 




 SHAPE 



10) programmeerige Enigma-masin. Kui ära teete, on see kaht ülesannet väärt. 

Kaspar šifreeris teksti „Laadige apelsinid tynnidesse. Vennad Karamazovid.“.
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Sisesta iolmekﬁh;iine algseade <(n. “ahc')
qaz

Soovid koodi failist lugedady/n>?

Y

Sisesta failinimi: koreiko.txt

Kirjutasid: vnezfgyluwbndjmsudv jmeaxtyjhfiiaf iymgfekhme
Tulemus: laadigeapelsinidtynnidessevennadkaramazovid
Kas soovid tulemuse faili salvestada? <(y/n?)





Kaspar Lippmaa lahendus.

Populaarseiks on osutunud salakirja-programmid: lisaks Enigmale Caesari šiffer ja Vigenere’i šiffer; soovitada võiks ka koodiraamatu-süsteemi ning Vernami agentuurluure šifrit. Nende kõigi puhul on sarnased nõuded: salastatav dokument peab olema tekstifail, mis kirjutatakse üle krüpteeritud tekstiga, ja programmi järgmise lahendamise tulemusena kirjutatakse see fail üle dešifreeritud tekstiga.

Mõne šifreerimismeetodi puhul on oluline teada, kas sisend tuleb šifreerida või dešifreerida. Siis on hea võte lisada teksti lõppu lisabait vastava tunnusega.
Lisaks, võite ise valida endale huvitava ja samasse raskusastmesse kuuluva probleemi, valige, lepime kokku ja tehke!

Tähtajad. Semester on neli kuud ja kirjutada (ja siluda) tuleb neli programmi. Teeme nii, et ootan igal kuul üht-kaht töötavat programmi (et ei juhtuks nii, et mai keskel leiate, et „oi-oi“). Lõtk on maksimaalselt 1 nädal.

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Rünnakulusti ja edu soovides, Ain Isotamm.
_1597339941/taxi.exe

