	سئوالات درس : 
	ساختمان داده 
	تاریخ آزمون :
	نمونه
	دانشکده و آموزشکده شهید منتظری مشهد 



1- برنامه ای به هر زبان برنامه نویسی، که عددی اعشاری را از مبنای مورد نظر به مبنای خواسته شده ببرد. مبناها را میتوانید از ورودی دریافت و یا توسط  ابزار انتخاب (Option) از بین مبناهای 2و 4 و 8و 10و 16 بخواهید .
2- برنامه برج های هانوی
3- قانون هرنر (Horner) برای محاسبه چند جمله ای
4- برنامه ای بنویسید که تعداد بعد و ابعاد یک آرایه و آدرس شروع آن در حافظه و فضای مورد نیاز هر عضو را گرفته و آدرس واقعی هر عضو دلخواه را اعلام نماید.
5- مطلوبست مقایسه روشهای مرتب سازی حبابی و انتخابی ودرجی ودرجی بهینه و سریع و سریع بهینه وادغام
برای 1000و 10000و20000 داده  ( صحیح واعشاری)
6- برنامه بازی  ”حدس بزن ” شما عددی صحیح در محدوده ای که به سیستم می دهید، درنظر بگیرید. سیستم با حداقل سوالات آن را حدس بزند.
7- محاسبه  ب.م.م ( روش نردبانی )
8- برجهای هانوی
9- محاسبه عبارت Infix 
10- محاسبه عبارت Postfix 

11- تبدیل عبارت Infix به Postfix
12- تبدیل عبارت Prefix بهInfix 
13- مثلث خیّام – پاسکال – نیوتن  ( ضرایب دو جمله ای نیوتن )
14- محاسبه حاصل چند جمله ای از درجه n با دریافت ضرایب آن 
15- پیاده سازی صف حلقوی توسط آرایه بدون خانه خالی .
16- فرض کنید 5 باند فرود هواپیما داریم. هواپیما ها به ترتیب فرود ، پرواز می کنند. برنامه ی کنترل پرواز را توسط صف حلقوی ، بنویسید. (بصورت پویا – باندها شبیه سازی شوند)
17- چه زمانی مرتب سازی توسط آرایه سریعتر است و چه زمانی توسط لیست ؟ (توسط برنامه ای، ثابت نمائید)
18- آرایه ای را توسط  لیست پیوندی مرتب، مرتب نمائید.( با سایر روشهای مرتب سازی آرایه مقایسه نمائید)
19- صد هزار عدد تصادفی درون یک فایل قرار دهید. سپس به طریق مناسبی آنها را مرتب نمائید.
20- برنامه مرتب سازی لیست دو پیوندی را بنویسید. (با لیست تک پیوندی مقایسه کنید)
21- برنامه ای که یک عبارت  Infixرا به درخت تبدیل کند و معادل Postfix و Prefix  آنرا بنویسد.
22- روش مرتب سازی آرایه توسط درخت دودویی را باQuick sort  و Merge sort  مقایسه کنید.

23- برنامه پیمایش درخت دودویی به روش سطحی.
24- مرتب سازی آرایه به روش Heap  و مقایسه با Quick 

25- دریافت مجموعه V (نودها یا رئوس) و E( لبه ها) و پیاده سازی گراف توسط ماتریس همجواری.
26- دریافت مجموعه V (نودها یا رئوس) و E( لبه ها) و پیاده سازی گراف توسط لیستهای مجاورتی.

· در یک بازی افراد با شماره های 1 تا N  ، بصورت دایره نشسته اند . از شماره 1 ، یک درمیان آنها را خارج می کنیم . آخرین نفر برنده است.  شماره او را اعلام کنید. (صف حلقوی)
· تعدادی کارت با شماره های مثبت، با تعداد زوج، کنار هم چیده شده اند. هر بازیگر میتواند از ابتدا یا انتها یک کارت را بردارد.  نفر برنده کسی است که مجموع اعداد روی کارتهایش بیشتر باشد. بازی میتواند یک بازیگر و سیستم یا دو بازیگر داشته باشد. (لیست دوپیوندی)
