Άσκηση 1

 Να αναπτυχθεί πρόγραμμα όπου θα δίνεται ένας πίνακας 10 ακεραίων p και θα υπολογίζονται τα μερικά αθροίσματα σε ένα δεύτερο πίνακα  s.

  Να χρησιμοποιηθούν δύο διαφορετικοί  αλγόριθμοι:
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  Στη συνέχεια να εμφανίζονται τα μερικά αθροίσματα καθώς επίσης και το πλήθος των πράξεων και για τις δύο περιπτώσεις.

Άσκηση 2

      Να γίνει παραλλαγή του προηγουμένου προγράμματος, όπου ο πίνακας p θα είναι π.χ. 30000 θέσεων και θα παίρνει τιμές με την συνάρτηση random. Ακολούθως 
· θα υπολογίζονται εκ νέου τα μερικά αθροίσματα με τους δύο προαναφερθέντες τρόπους

· θα υπολογίζεται η χρονική διάρκεια του κάθε αλγορίθμου κάνοντας χρήση της συνάρτησης  time.  
Άσκηση 3
  Να αναπτυχθεί πρόγραμμα που να διαβάζει έναν ακέραιο από το πληκτρολόγιο και να τον αναζητεί σε ένα πίνακα ακεραίων.

  Να χρησιμοποιηθούν:

1. Η Σειριακή μέθοδος αναζήτησης

2. Η Δυαδική μέθοδος αναζήτησης

  Και για τις δύο μεθόδους :

· Να εμφανίζεται η θέση του ακεραίου στον πίνακα, εφόσον η αναζήτηση είναι επιτυχής.

· Να εμφανίζεται ανάλογο μήνυμα αν η αναζήτηση είναι ανεπιτυχής.

· Να εμφανίζεται το πλήθος των ελέγχων που πραγματοποιήθηκαν.

Άσκηση 4
  Να τροποποιηθεί το προηγούμενο πρόγραμμα έτσι ώστε εκτελείται ο αλγόριθμος της δυαδικής αναζήτησης, χρησιμοποιώντας όμως μία αναδρομική συνάρτηση.

Άσκηση 5

  Να τροποποηθεί το πρόγραμμα των μεθόδων αναζήτησης, έτσι ώστε

· Να χρησιμοποιούνται συναρτήσεις για τους δύο αλγορίθμους

· Να εφαρμοσθούν σε μεγάλο πίνακα, π.χ. 10000 θέσεων

· Να χρονομετρηθούν οι αποδόσεις των αλγορίθμων

· Να κατασκευασθεί και να χρησομοποιηθεί μία συνάρτηση που θα παράγει, με τη χρήση της random, μοναδικούς τυχαίους ακεραίους.

Άσκηση 6
  Να αναπτυχθεί πρόγραμμα που να ταξινομεί  έναν πίνακα 10 ακεραίων σε αύξουσα σειρά, χρησιμοποιώντας τη μέθοδο ταξινόμησης της φυσαλίδας (bubble sort).

Ο αλγόριθμος της ταξινόμησης έχει ως εξής:


for (i=1; i<N; i++)



for (j=N-1; j>=i; j--)




if (p[j-1] > p[j])




{





temp = p[j-1];





p[j-1] = p[j] ;





p[j] = temp ;




}

· Να εμφανίζονται τα περιεχόμενα του πίνακα και πριν και μετά την ταξινόμηση.

· Να βελτιωθεί ο αλγόριθμος της ταξινόμησης έτσι ώστε όταν διαπιστωθεί ότι τα στοιχεία του πίνακα είναι ήδη ταξινομημένα να μη συνεχίζει με άλλες αντιμεταθέσεις. 

Άσκηση 7
    Να τροποποιηθεί το προηγούμενο πρόγραμμα έτσι ώστε να ταξινομεί έναν πίνακα με 10 ονόματα χρησιμοποιώντας τον προηγούμενο – βελτιωμένο – αλγόριθμο, κάνοντας χρήση των συναρτήσεων strcmp και strcpy.
Άσκηση 8
   Να αναπτυχθεί πρόγραμμα που να ταξινομεί  έναν πίνακα ακεραίων σε αύξουσα σειρά, χρησιμοποιώντας τις μεθόδους

· της φυσαλίδας (Bubble sort)

· της απευθείας επιλογής (Straight Selection sort)

· της απευθείας εισαγωγής (Straight Insertion sort)

· της γρήγορης ταξινόμησης (Quick sort). 

    Στον πίνακα θα αποδίδονται αρχικές τιμές με τη συνάρτηση random και για κάθε μία μέθοδο θα υπολογίζεται ο συνολικός χρόνος ολοκλήρωσης της ταξινόμησης με τη χρήση της συνάρτησης time.

    Ο πίνακας να ορισθεί αρκετά μεγάλος, π.χ. 30000 θέσεων και να κρατηθεί ένα αντίγραφό του, έτσι ώστε κάθε μία από τις τέσσερις μεθόδους ταξινόμησης να εφαρμόζεται στις ίδιες αρχικές τιμές.

    Τέλος, να εμφανίζονται τα αποτελέσματα του χρόνου εκτέλεσης και για τους τέσσερις διαφορετικούς αλγόριθμους.
Άσκηση 9
    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει αριθμητικές παραστάσεις σε Reverse Polish Notation και να υπολογίζει την τιμή τους. O υπολογισμός της παράστασης θα γίνεται με χρήση μίας στοίβας  η οποία θα υλοποιείται με πίνακα. Η λειτουργία του προγράμματος  θα έχει ως εξής:

    Η παράσταση θα πληκτρολογείται σε μία γραμμή και το τέλος της θα ολοκληρώνεται με το ENTER. Κάθε φορά που θα πληκτρολογείται ένας τελεσταίος θα τοποθετείται στην στοίβα. Κάθε φορά που θα πληκτρολογείται ένας τελεστής, θα εξάγονται δύο τελεσταίοι από την κορυφή της στοίβας, θα γίνεται η ανάλογη αριθμητική πράξη και το αποτέλεσμα θα τοποθετείται πίσω στη στοίβα.

    Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· void  push(int  stack[], int *t, int obj)

για την εισαγωγή στοιχείου στη στοίβα

· int  pop(int stack[], int *t)

για την εξαγωγή στοιχείου από τη στοίβα

  Σημ.:

        Σε μία αριθμητική παράσταση σε RPN δεν υπάρχουν παρενθέσεις και οι τελεστές έπονται των τελεσταίων. Για παράδειγμα, η παράσταση 2 * ( 5 + 3 ) σε RPN γίνεται  5 3 + 2 *.

  Επίσης


8 * ( 5 + 3 ) – 9 * ( 2 + 4 )    =>   8 5 3 + * 9 2 4 + * -  

Άσκηση 10
      Να γραφεί πρόγραμμα για την εξυπηρέτηση αυτοκινήτων σε διόδια με την χρήση ουράς, η οποία θα υλοποιείται με πίνακα. Πιο συγκεκριμένα θα εμφανίζεται το παρακάτω μενού:

   ΜΕΝΟΥ

   ======

1.Άφιξη  αυτοκινήτου

2.Αναχώρηση  αυτοκινήτου

3.Κατάσταση  ουράς

4.Έξοδος

Επιλογή 1


Θα πληκτρολογούνται τα στοιχεία του αυτοκινήτου π.χ. ο αριθμός αυτοκινήτου και θα τοποθετείται στο τέλος της ουράς.

Επιλογή 2


Το αυτοκίνητο που βρίσκεται πρώτο στην ουρά θα διαγράφεται μαζί με ένα ανάλογο μήνυμα επιβεβαίωσης.

Επιλογή 3


Θα εμφανίζονται, με τη σειρά, οι αριθμοί των αυτοκινήτων που παραμένουν στην ουρά για να εξυπηρετηθούν.

Επιλογή 4


Το πρόγραμμα θα τερματίζεται.


  Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· void  enqueue(int q[], int *r, int obj)

      για την εισαγωγή στοιχείου στην ουρά

· void   dequeue(int q[], int *f, int r)

      για την εξαγωγή στοιχείου από την ουρά

· void  printqueue(int q[], int f, int r)

για την εμφάνιση των στοιχείων της ουράς

Άσκηση 11
  Να γραφεί πρόγραμμα που να κατασκευάζει μία απλή συνδεδεμένη λίστα όπου σε κάθε κόμβο της να περιέχεται ένας ακέραιος αριθμός. Το διάβασμα των αριθμών να γίνεται από το πληκτρολόγιο, μέχρι να δοθεί το 0. Στο τέλος να τυπώνεται η λίστα στην οθόνη.
όπου

struct node


{


  int data;


  struct node *next;


};


typedef struct node * PTR;

Άσκηση 12
  Να γραφεί πρόγραμμα που να κατασκευάζει μία ταξινομημένη συνδεδεμένη λίστα όπου σε κάθε κόμβο της να περιέχεται ένας χαρακτήρας. Η λειτουργία του προγράμματος θα έχει ως εξής:

    Θα εμφανίζεται ένα μενού επιλογών για τη διαχείριση της λίστας.

   ΜΕΝΟΥ

   ======

1. Εισαγωγή στοιχείου στη λίστα

2. Διαγραφή στοιχείου από τη λίστα

3. Εμφάνιση στοιχείων της λίστας

4. Έξοδος

Επιλογή 1


Θα πληκτρολογείται ένας νέος χαρακτήρας και θα εισάγεται σε ένα νέο κόμβο στη λίστα στη σωστή θέση.

Επιλογή 2


Θα  πληκτρολογείται ένας χαρακτήρας και θα διαγράφεται ο κόμβος που τον περιέχει από τη λίστα.

Επιλογή 3


Θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα των κόμβων της λίστας.

Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· PTR  insert_to_list(PTR head, char c)

για την εισαγωγή ενός νέου στοιχείου στη λίστα

· PTR  delete_from_list(PTR head, char c)

για την διαγραφή ενός στοιχείου από τη λίστα

· void  print_list(PTR head)

             για την εμφάνιση των στοιχείων της λίστας

όπου

struct node


{


  char data;


  struct node *next;


};


typedef struct node * PTR;

Άσκηση 13
  Να γραφεί πρόγραμμα για τον υπολογισμό παραστάσεων σε Reverse Polish Notation  όπου όμως η στοίβα θα υλοποιείται με χρήση δεικτών και λίστας.

Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· PTR  push(int obj, PTR t)

· PTR pop(PTR t, int *obj)

όπου

struct node


{


  int data;


  struct node *next;


};


typedef struct node * PTR;

Άσκηση 14
  Να γραφεί πρόγραμμα για την εξυπηρέτηση αυτοκινήτων σε διόδια,όπου όμως η ουρά θα υλοποιείται με χρήση δεικτών και λίστας.
     Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· void  enqueue(int  n, PTR *pf, PTR *pr)

· void  dequeue(PTR *pf, PTR *pr)

· void displayqueue(PTR f)

όπου

struct node


{


  int data;


  struct node *next;


};


typedef struct node * PTR;

Άσκηση 15
  Να γραφεί πρόγραμμα για την δημιουργία και την διαχείριση ενός δυαδικού δένδρου αναζήτησης. Πιο συγκεκριμένα θα εμφανίζεται το παρακάτω μενού:

   ΜΕΝΟΥ

   ======

1. Προδιατεταγμένη διέλευση

2. Ενδοδιατεταγμένη διέλευση

3. Μεταδιατεταγμένη διέλευση

4. Αναζήτηση  στοιχείου στο δένδρο

5. Έξοδος

Επιλογή 1


Θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα των κόμβων του δένδρου με την προδιατεταγμένη μέθοδο διέλευσης.

Επιλογή 2


Θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα των κόμβων του δένδρου με την ενδοδιατεταγμένη  μέθοδο διέλευσης.

Επιλογή 3


Θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα των κόμβων του δένδρου με την μεταδιατεταγμένη  μέθοδο διέλευσης.

Επιλογή 4


Θα πληκτρολογείται ένας ακέραιος, θα αναζητείται στο δένδρο και θα             εμφανίζεται ένα μήνυμα αν η αναζήτηση ήταν επιτυχής ή όχι, καθώς επίσης και το πλήθος των ελέγχων.

Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· void  insert_node(PTR *pt, int x)

για την εισαγωγή στοιχείου στο δένδρο

· void  find_node(PTR  t, int n, int i)

για την αναζήτηση στοιχείου στο δένδρο

· void  preorder_traversal(PTR  t)

             για την προδιατεταγμένη διέλευση των στοιχείων του δένδρου

· void  inorder_traversal(PTR  t)

             για την ενδοδιατεταγμένη διέλευση των στοιχείων του δένδρου

· void  postorder_traversal(PTR  t)

             για την μεταδιατεταγμένη διέλευση των στοιχείων του δένδρου

Άσκηση 16
  Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει τα ονόματα και τα τηλέφωνα διαφόρων ατόμων από ένα δυαδικό αρχείο και να τα τοποθετεί σε ένα δυαδικό δένδρο αναζήτησης. Ακολούθως θα εμφανίζεται ένα μενού επιλογών για τη διαχείριση του δυαδικού δένδρου.

   ΜΕΝΟΥ

   ======

1. Προδιατεταγμένη διέλευση

2. Ενδοδιατεταγμένη διέλευση

3. Μεταδιατεταγμένη διέλευση

4. Αναζήτηση  στοιχείου στο δένδρο

5. Έξοδος

Επιλογή 1


Θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα των κόμβων του δένδρου με την προδιατεταγμένη μέθοδο διέλευσης.

Επιλογή 2


Θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα των κόμβων του δένδρου με την ενδοδιατεταγμένη  μέθοδο διέλευσης.

Επιλογή 3


Θα εμφανίζονται τα περιεχόμενα των κόμβων του δένδρου με την μεταδιατεταγμένη  μέθοδο διέλευσης

Επιλογή 4


Θα πληκτρολογείται ένα όνομα και θα αναζητείται στο δένδρο. Ακολούθως  θα εμφανίζεται ένα μήνυμα αν η αναζήτηση ήταν επιτυχής ή όχι, το πλήθος των ελέγχων, καθώς επίσης και τα στοιχεία του κόμβου εφόσον η αναζήτηση ήταν επιτυχής.

Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· void  insert_node(PTR *pt, struct person p)

για την εισαγωγή στοιχείου στο δένδρο

· void  find_node(PTR  t, char *n, int i)

για την αναζήτηση στοιχείου στο δένδρο

· void  preorder_traversal(PTR  t)

             για την προδιατεταγμένη διέλευση των στοιχείων του δένδρου

· void  inorder_traversal(PTR  t)

             για την ενδοδιατεταγμένη διέλευση των στοιχείων του δένδρου

· void  postorder_traversal(PTR  t)

             για την μεταδιατεταγμένη διέλευση των στοιχείων του δένδρου

Άσκηση 17
          Έστω ο παρακάτω γράφος:

 




















































































    Να γραφεί πρόγραμμα που να υλοποιεί την Αναζήτηση με Προτεραιότητα

Πλάτους (Breadth First Search). 
    Η αναπαράσταση του γράφου γίνεται με τη χρήση Πίνακα Διπλανών Κορυφών. 

    Αποτέλεσμα:

   

   A B C D E F G H I
Άσκηση 18
    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει τα ονόματα και τα τηλέφωνα διαφόρων ατόμων από ένα δυαδικό αρχείο και να τα τοποθετεί σε ένα πίνακα κατακερματισμού με τη μέθοδο της ξεχωριστής σύνδεσης (separate chaining). Ακολούθως θα εμφανίζεται ένα μενού επιλογών για την διαχείριση του πίνακα.

   ΜΕΝΟΥ

   ======

1. Αναζήτηση ατόμου

2. Εμφάνιση πίνακα

3. Έξοδος

Επιλογή 1


Θα πληκτρολογείται ένα όνομα και θα αναζητείται στον πίνακα. Ακολούθως  θα εμφανίζονται τα στοιχεία του ατόμου αν η αναζήτηση ήταν επιτυχής ή ένα ανάλογο μήνυμα αν η αναζήτηση ήταν ανεπιτυχής.

Επιλογή 2


Θα εμφανίζονται οι πληροφορίες όλων των ατόμων με τη σειρά που είναι αποθηκευμένες στον πίνακα. 

Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· int  gethashval(char onoma[])

για τον υπολογισμό μίας θέσης στον πίνακα μέσω του

μετασχηματισμού ενός ονόματος

· void  insertperson(PTR ht[], struct person p)

για την εισαγωγή μίας δομής ενός ατόμου στον πίνακα

· void  findperson(PTR  ht[], char onoma[], int *l)

για την αναζήτηση ενός ατόμου στον πίνακα

· void  displaytable(PTR  ht[])

             για την εμφάνιση όλου του πίνακα

Άσκηση 19
    Να γραφεί πρόγραμμα που να διαβάζει αριθμητικές παραστάσεις σε ενθεματική μορφή (infix notation) και να τις μετατρέπει σε αντίστοιχες επιθεματικές (postfix) παραστάσεις. Η μετατροπή θα γίνεται με χρήση μίας στοίβας  η οποία θα υλοποιείται με πίνακα. Η παράσταση, θα πρέπει να αρχίζει και να τελειώνει με παρένθεση.
    Να χρησιμοποιηθούν  οι  συναρτήσεις

· void  push(int  stack[], int *t, int obj)

για την εισαγωγή στοιχείου στη στοίβα

· int  pop(int stack[], int *t)

για την εξαγωγή στοιχείου από τη στοίβα

Άσκηση 20

          Έστω ο παρακάτω γράφος:

 




















































































    Να γραφεί πρόγραμμα που να υλοποιεί την Αναζήτηση με Προτεραιότητα

Βάθους (Depth First Search). 
    Η αναπαράσταση του γράφου γίνεται με τη χρήση Πίνακα Διπλανών Κορυφών. 
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