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Symulacje sterowane czasem
Symulacja sterowana zdarzeniami
Prognozowanie zdarzen
Efekt zderzenia
Uniewaznione zdarzenia
Czasteczki
Zdarzenia
Kod do symulowania ruchu
Wydajnos¢
Drzewa zbalansowane
Model kosztéw
Drzewa zbalansowane (b-drzewa)
Konwencje
Wyszukiwanie i wstawianie
Reprezentacja
Wydajnos¢
Pamiec
Tablice przyrostkowe
Najdtuzszy powtarzajgcy sie tancuch znakéw
Rozwigzanie oparte na ataku sitowym
Rozwigzanie oparte na sortowaniu przyrostkow
Indeksowanie taricucha znakéw
Interfejs APl i kod kliencki
Implementacja
Wydajnos¢
Usprawnione implementacje
Algorytmy dla sieci przeptywowych
Model fizyczny
Definicje
Interfejsy API
Algorytm Forda-Fulkersona
Twierdzenie przeptywu maksymalnego i przekroju minimalnego
Sie¢ rezydualna
Metoda najkrétszej sciezki powiekszajgcej
Wydajnos¢
Inne implementacje
Redukcja
Redukcje w obszarze sortowania
Redukcje do problemu wyznaczania najkrotszych sciezek
Redukcje do problemu wyznaczania przeptywu maksymalnego
Programowanie liniowe
Nierozwigzywalnos¢
Podstawowe prace
Czas wykonania rosngcy wyktadniczo
Problemy przeszukiwania
Wybrane problemy przeszukiwania
Inne rodzaje problemdéw



tatwe problemy przeszukiwania
Niedeterminizm
Podstawowe pytanie
Redukcje wielomianowe
NP-zupetnosc
Twierdzenie Cooka-Levina
Klasyfikowanie problemoéw
Wybrane znane problemy NP-zupetne
Radzenie sobie z NP-zupetnoscia
Cwiczenia dotyczace symulowania zderzer
Cwiczenia dotyczace drzew zbalansowanych
Cwiczenia dotyczace tablicy przyrostkowej
Cwiczenia dotyczace przeptywu maksymalnego
Cwiczenia dotyczace redukgji i nierozwigzywalnosci
Algorytmy
Klienty



