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Wstep do Informatyki i Programowania

Laboratorium nr 6
17, 18 19 grudnia i 21, 22, 23 stycznia

Przeczytaj opis problemu 8 hetmandw (ang. 8 queens). Zauwaz, ze rozwigzanie problemu
w postaci listy pozycji w kolejnych kolumnach szachownicy musi by¢ permutacja wierszy (z
warunku niebicia w poziomie i pionie).

Zadanie 1 (6 pkt)
Napisz w jezyku C program, ktéry rozwigzuje problem n hetmandw nastepujacym algo-
rytmem:

Generujemy kolejne n elementowe permutacje (funkcja z listy na éwiczeniach) i spraw-
dzamy nastepnq funkcjq, czy permutacja jest rozwiqzaniem (czy nie ma bié po skosie).

Program po podaniu n w linii polecen powinien wypisaé wszystkie znalezione rozwigzania
oraz na koncu ich liczbe.
Przykladowa sesja powinna wygladaé nastepujaco:

szmaragd:~/lab6/queens 3
Number of solutions: O
szmaragd:~/lab6/queens 4
2 41 3

314 2

Number of solutions: 2
szmaragd:~/lab6/queens 6

246135
362514
415 26 3
5316 42

Number of solutions: 4

Sprawdz liczbe rozwigzan dla n od 1 do 12.

Zadanie 2 (6 pkt)
Napisz w jezyku Ada program, ktéry rozwigzuje problem n hetmandéw nastepujacym
algorytmem:

Generujemy kolejne n elementowe permutacje (funkcja z listy na éwiczeniach) i spraw-
dzamy nastepng funkcjq, czy permutacja jest rozwiqzaniem (czy nie ma bié po skosie).

Program po podaniu n w linii polecen powinien wypisaé wszystkie znalezione rozwigzania
oraz na koncu ich liczbe.
Przykladowa sesja powinna wyglada¢ nastepujaco:

szmaragd:="/1lab6/queens 3
Number of solutions: O
szmaragd:="/1lab6/queens 4
2 41 3

314 2

Number of solutions: 2

szmaragd:="/1lab6/queens 6
246135
362514
415 26 3
5316 4 2

Number of solutions: 4

Sprawdz liczbe rozwigzan dla n od 1 do 12.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Problem_o%C5%9Bmiu_hetman%C3%B3w
https://en.wikipedia.org/wiki/Eight_queens_puzzle
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1: procedure HETMANI(n)

2 position(1 : n) < all 0

3 bije_wiersz(1 : n) < all false

4: bije_przek1(2 : 2n) < all false

5: bije_przek2(—n 4+ 1:n — 1) < all false

6 procedure Ustaw(i)

7 for j from 1 to n do

8 if —(bije_wiersz[j| V bije_przekl[i 4 j| V bije_przek2[i — j]) then
9 position[i] < j

10: bije_wiersz[j] <— bije_przekl[i + j] <— bije_przek2[i — j| + true
11: if i <n then

12: Ustaw(i + 1)

13: else

14: Drukuj ROZWIAZANIE

15: end if

16 position[i] < 0

17: bije_wiersz[j] < bije_przekl[i + j] < bije_przek2[i — j] «— false
18: end if

19: end for

20: end procedure

21: Ustaw(1)
22: end procedure

Rysunek 1: Pseudokod algorytmu z nawrotami dla problemu hetmandw.

Zadanie 3 (6 pkt)
Napisz w jezyku Python program, ktéry rozwigzuje problem n hetmandéw nastepujacym
algorytmem:

Generujemy kolejne n elementowe permutacje (funkcja z listy na éwiczeniach) i spraw-
dzamy nastepng funkcjq, czy permutacja jest rozwiqzaniem (czy nie ma bié po skosie).

Program po podaniu n w linii polecen powinien wypisaé wszystkie znalezione rozwigzania
oraz na koncu ich liczbe.
Przykladowa sesja powinna wyglada¢ nastepujaco:

szmaragd:~/lab6/python queens.py 3
Number of solutions: O
szmaragd:~/lab6/python queens.py 4
2 41 3

314 2

Number of solutions: 2
szmaragd:~/1lab6/python queens.py 6
246135

362514
415 26 3
5316 42

Number of solutions: 4

Sprawdz liczbe rozwigzan dla n od 1 do 12.

Zadanie 4 (6 pkt)
Przeanalizuj algorytm z nawrotami z Rysunku 1 i zaimplementuj go w jezyku C.
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Napisz program, ktéry po podaniu n w linii polecen wypisuje wszystkie znalezione roz-
wigzania oraz na koncu ich liczbe.
Sprawdz liczbe rozwigzan dla n od 1 do 12. Ktéry algorytm jest szybszy.

Zadanie 5 (6 pkt)
Przeanalizuj algorytm z nawrotami z Rysunku 1 i zaimplementuj go w jezyku Ada.
Napisz program, ktéry po podaniu n w linii polecen wypisuje wszystkie znalezione roz-
wigzania oraz na koncu ich liczbe.
Sprawdz liczbe rozwigzan dla n od 1 do 12. Ktéry algorytm jest szybszy.

Zadanie 6 (6 pkt)
Przeanalizuj algorytm z nawrotami z Rysunku 1 i zaimplementuj go w jezyku Python.
Napisz program, ktéry po podaniu n w linii polecen wypisuje wszystkie znalezione roz-
wigzania oraz na koncu ich liczbe.
Sprawdz liczbe rozwigzan dla n od 1 do 12. Ktéry algorytm jest szybszy.

Gra Mastermind W grze lamie sie ukryty kod ztozony z sekwencji czterech cyfr wybra-
nych sposérod szesciu (od 1 do 6, cyfry mogaq powtarzaé sie w sekwencji).
Gra dwoéch graczy. Jeden uklada kod z czterech cyfr (nazywaé bedziemy go koderem) a
drugi stara sie go odgadnagé¢ (nazywaé bedziemy go dekoderem).
Dekoder podaje sekwencje czterech cyfr i dostaje od kodera w odpowiedzi informacje
ile cyfr jest poprawnych i na swoich miejscach, a ile poprawnych ale na ztych miejscach.
Celem jest napisanie programu, ktéry bedzie lamal ukryty kod (gral jako dekoder). Za-
ktadamy, ze osoba uruchamiajgca program jest koderem i zapisala sobie na kartce kod
ztozony z czterech cyfr. Program cyklicznie drukuje swojg propozycje kodu (cztery cyfry z
zakresu od 1 do 6) i czeka na wprowadzenie przez kodera liczby cyfr na swoich miejscach i
liczby cyfr dobrych ale nie na swoich miejscach.
Program nie musi tama¢ kodu minimalng liczba pytan. Wystarczy, ze bedzie to robil w
kilku pytaniach (maksymalnie o$miu).
W ponizszym przyktadzie program znalazl poprawny kod po zadaniu pieciu pytan:
$ ./mastermind
1: 111 1 7
Na swoim miejscu: 1
Nie na swoim miejscu: O
2: 122 27
Na swoim miejscu: O
Nie na swoim miejscu: 1
3: 31337
Na swoim miejscu: 1
Nie na swoim miejscu: 1
4: 3 4 1 4 7
Na swoim miejscu: 2
Nie na swoim miejscu: 2
5: 34 41 7
Na swoim miejscu: 4
Nie na swoim miejscu: O
Wygratem.

W tym przyktadzie program wykryt po pieciu pytaniach, ze koder oszukat go:

$ ./mastermind
1: 11117
Na swoim miejscu: 1



Nie na swoim miejscu: O
2: 12227

Na swoim miejscu: 1

Nie na swoim miejscu: O
3: 13337

Na swoim miejscu: 1

Nie na swoim miejscu: O
4: 1 4 4 4 7

Na swoim miejscu: 1

Nie na swoim miejscu: O
5: 1 5 5 57

Na swoim miejscu: O

Nie na swoim miejscu: 1
Oszukujesz!

Wskazowka: Rozwaz nastepujacy algorytm: Wygeneruj wszystkie mozliwe kody (warian-
cje z powtdrzeniami), a nastepnie wypisuj pierwszy dostepny i na podstawie odpowiedzi
kodera eliminuj te ktore nie pasuja.

Zadanie 7 (6 pkt)
Napisz program mastermind w jezyku C. Czy moze on by¢ uogdlniony do wszystkich 10
cyfr?

Zadanie 8 (6 pkt)
Napisz program mastermind w jezyku Ada. Czy moze on by¢ uogdlniony do wszystkich
10 cyfr?

Zadanie 9 (6 pkt)
Napisz program mastermind w jezyku Python. Czy moze on by¢ uogdlniony do wszystkich
10 cyfr?



