Раздел 4. Теория алгоритмов

Работа 4.1.  (К §1.7.2)

1 уровень

1.Реализуйте  программу для машины Тьюринга к задаче 1 в §1.7.2: дано целое число в троичной системе счисления;  нужно увеличить его на единицу.  Для реализации программы использовать  учебную модель машины Тьюринга. 

Модель машины Тьюринга можно найти в Интернете по адресу:  http://priklinfa.narod.ru/anti800.htm Хранимая там программа реализует как машину Тьюринга, так и машину Поста.

2. Реализуйте на учебной модели машины Тьюринга программу из задачи 3 в §1.7.2: к данному троичному числу прибавить 2. Протестируйте программу.

2 уровень

3. Составьте программу для машины Тьюринга решения следующей задачи: прибавление единицы для целых чисел в пятеричной системе счисления. Протестируйте ее работу.

4. Составьте программу аналогичную программе из задачи 2 в §1.7.2 для пятеричной системы счисления. Реализуйте ее на учебной модели машины Тьюринга. Протестируйте программу.

3 уровень

5. Составьте два варианта программы для машины Тьюринга, решающей следующую задачу: целое десятичное число нужно умножить на 10.  Головка автомата расположена: а) левее  числа на какой-то свободной ячейке; б) правее числа на какой-то свободной ячейке.

6*. На ленте машины Тьюринга слева от головки автомата расположена группа подряд стоящих звездочек. Нужно стереть все звездочки и получить на ленте число, равное первоначальному количеству звездочек. Составить программу, реализовать ее на учебной модели машины Тьюринга. Протестировать программу.
Работа 4.2.  (К §1.7.3) 

1 уровень

1.Реализуйте  программу для машины Поста к задаче 1 в §1.7.3. Использовать для реализации программы учебную модель машины Поста. 

2. Реализуйте  программу для машины Поста к задаче 2 в §1.7.3: игра Баше. 

2 уровень

3. На информационной ленте либо справа, либо слева от головки, стоящей под пустой клеткой, находится массив меток. Требуется присоединить к этому массиву одну метку. Составить универсальную программу. Реализуйте программу на учебной модели машины Поста. Протестируйте программу
4. На ленте расположен массив из 2n-1 меток. Составить программу отыскания средней метки и стирания ее. Реализуйте программу на учебной модели машины Поста. Протестируйте программу.

3 уровень

5. * На ленте расположен массив из 2n меток. Составить программу, по которой машина раздвинет на расстояние в одну клетку две половины данного массива. Реализуйте программу на учебной модели машины Поста. Протестируйте программу
Работа 4.3. (К §1.7.4)

Программирование на Паскале

1 уровень

1. Реализуйте программу решения квадратного уравнения  Roots на компьютере. Протестируйте ее на своих вариантах теста.
2 уровень

1. Переделайте алгоритм «Корни квадратного уравнения» таким образом, чтобы в нем не рассматривался вариант значения a=0, поскольку это уже будет не квадратное уравнение. Если при вводе данных пользователь задаст значение a=0, то программа попросит его повторить ввод а. Реализуйте алгоритм на Паскале и протестируйте.

2. Реализуйте все этапы алгоритмического решения следующей задачи: города  А и Б находятся на одной междугородней магистрали. Из  обоих городов на магистраль одновременно выехали два автомобиля. Каждый движется со своей постоянной скоростью, никуда не сворачивая. Нужно определить,  через сколько времени они встретятся, на каком расстоянии от городов А и Б произойдет встреча и встретятся ли они вообще? 

Работа 4.4. (К §1.7.6)

Программирование на Паскале

1 уровень

1. Реализуйте  на компьютере программу Premier_liga и протестируйте ее. Для облегчения ввода в качестве тестовых данных можно взять условные значения (вместо реальных названий команд). Например:  N=5;   A – 45,  B – 41, C – 39 и т.д.
2. Реализуйте  на компьютере программу Premier_liga_2 и протестируйте ее.

2 уровень

3. Оптимизируйте программу Premier_liga_2, используя следующую идею: если для очередного значения К окажется истинным условие X=Team[K], то прервать цикл делений интервала пополам и вывести в качестве результата значение B[K]. 

Работа 4.5. (К §1.7.7)

1 уровень

1. Реализуйте на компьютере программу Sort_1. Протестируйте программу.
2. Реализуйте на компьютере программу Sort_2. Протестируйте программу.

2 уровень

3. Внесите изменения в программу Sort_1 для решения следующей задачи: исходные данные ни по какому полю не упорядочены. Отсортировать таблицу чемпионата в алфавитном порядке названий команд.

4. Внесите изменения в программу Sort_2, оптимизирующие алгоритм сортировки методом пузырька, используя идею, которая описана в параграфе.
3 уровень

5. Применяя сортировку методом пузырька, составить программу для решения  следующей задачи. В исходных данных дополнительно присутствует информация о разнице забитых и пропущенных мячей каждой командой. Для определения мест, занятых командами, нужно осуществить сортировку таблицы чемпионата в порядке убывания очков с учетом следующего правила: если команды набрали равное число очков, то впереди оказываются те, у которых больше разница мячей.

6. Составить программу для решения предыдущей задачи, в которой учитывается следующее условие: если команды набрали равное число очков, то впереди оказываются те, у которых больше разница мячей; если у нескольких команд одинаково число очков и разница мячей, то команды располагаются в алфавитном порядке их названий.

