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Trabalho Pratico IV

Regras Basicas

e extends Trabalho Pratico 03

e Fique atento ao Charset dos arquivos de entrada e saida.
Observagao:
Nas questoes de arvore, utilizamos o mostrar pré.

Nao sera necessario implementar a opgao de remogao nas TADs abaixo.

A National Basketball Association (em portugués: Associagao Nacional de Bas-
quetebol; abreviagao oficial: NBA) é a principal liga de basquetebol profissional da
América do Norte. Com 30 franquias sendo membros da mesma (29 nos Estados
Unidos e 1 no Canadé), a NBA também é considerada a principal liga de basquete
do mundo. E um membro ativo da USA Basketball (USAB), que é reconhecida pela
FIBA (a Federacao Internacional de Basquetebol) como a entidade méxima e orga-
nizadora do basquetebol nos Estados Unidos. A NBA é uma das 4 'major leagues’

de esporte profissional na América do Norte. Os jogadores da NBA sdo os mais bem

pagos esportistas do mundo, por saldrio médio anual.

A liga foi fundada na cidade de Nova lorque em 6 de Junho de 1946, como a
Basketball Association of America (BAA). A liga adotou o nome de National Basketball Association em
1949 quando se fundiu com a rival National Basketball League (NBL). A liga tem diversos escritérios
ao redor do mundo, além de varios dos proprios clubes fora da sede principal na Olympic Tower
localizada na Quinta Avenida 645. Os estidios da NBA Entertainment e da NBA TV s&o localizados
em Secaucus, New Jersey.

O arquivo players.csv contém um conjunto de dados de jogadores da liga de basquete norte
americana - NBA extraidos do site https://www.kaggle.com/drgilermo/nba-players-stats. Essa
base contém registros de jogadores desde 1950. Um total de 67 temporadas da NBA. Este arquivo
sofreu algumas adaptagoes para ser utilizado neste e nos proximos trabalhos praticos. Tal arquivo
deve ser copiado para a pasta /tmp/. Quando reiniciamos o Linux, ele normalmente apaga os arquivos

existentes na pasta /tmp/.


https://github.com/icei-pucminas/AEDII/blob/master/tps/entrada e saida/players.csv
https://www.kaggle.com/drgilermo/nba-players-stats

Arvores

Observagao: ATENQAO para os algoritmos de arvore que ja estao implementados no

Github!

1. Arvore Bindria em Java: Crie uma Arvore Binaria, fazendo insergoes de registros conforme a
entrada padrao. A chave de pesquisa é o atributo Nome do Jogador. N&o insira um elemento
se sua chave estiver na arvore. Em seguida, pesquise se alguns registros estao cadastrados na
Arvore, mostrando seus respectivos caminhos de pesquisa. A entrada padrao é igual a da questao
de “Pesquisa Sequencial”. A saida padrao é composta por varias linhas, uma para cada pesquisa.
Cada linha é composta pelo caminho ou sequéncia de ponteiros (raiz, esq ou dir) utilizados
na pesquisa e, no final, pelas palavras SIM ou NAO. Além disso, crie um arquivo de log na pasta
corrente com o nome matricula_arvoreBinaria.txt com uma tnica linha contendo sua matricula,
tempo de execucao do seu algoritmo e niimero de comparagoes. Todas as informagoes do arquivo

de log devem ser separadas por uma tabulacao "\t .

2. Arvore Bindria de Arvore Bindrias em Java: Refaga a questao anterior, contudo, consi-
derando a estrutura de arvore de arvore. Nessa estrutura, temos uma arvore bindria tradicional
na qual cada né tem um ponteiro para outra arvore bindria. Graficamente, a primeira arvore
estd no plano xy e a arvore de seus nés pode ser imaginada no espaco tridimensional. Temos
dois tipos de nds. O primeiro tem um nimero inteiro como chave, os ponteiros esq e dir (ambos
para nés do primeiro tipo) e um ponteiro para nés do segundo tipo. O outro né tem uma String
como chave e os ponteiros esq e dir (ambos para ndés do segundo tipo). A chave de pesquisa
da primeira arvore é o atributo altura mod 15 e, da outra, é o atributo Nome do Jogador.

Conforme a figura abaixo.

Destaca-se que nossa pesquisa faz um “mostrar” na primeira arvore e um “mostrar” na segunda.
Faremos um “mostrar” na primeira arvore porque ela é organizada pelo altura mod 15, per-
mitindo que o valor desejado esteja na segunda arvore de qualquer um de seus nés. Faremos o
“mostrar” na segunda porque ela é organizada pelo atributo Nome do Jogador. Antes de inse-
rir qualquer elemento, crie a primeira arvore, inserindo todos seus nés e respeitando a ordem 7,

3,11,1,5,9,13,0, 2,4, 6, 8,10, 12 e 14. O arquivo de log serd matricula_arvoreArvore.txt.


https://github.com/icei-pucminas/AEDII/blob/master/fonte/
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3. Arvore AVL em C: Refaca a primeira questao deste trabalho com Arvore AVL em C. O nome

do arquivo de log serd matricula_avl.txt.

4. Arvore Alvinegra em Java: Refaca a primeira questao deste trabalho com Arvore Alvinegra.

O nome do arquivo de log serd matricula_avinegra.txt.

5. Tree sort em Java: Um tipo de arvore que é um algoritmo de ordenagao. Este constréi uma
arvore de busca bindria dos elementos a serem classificados, em seguida, percorre a arvore (em
ordem) para que os elementos sair em ordem de classificagdo. Efetue a ordenacdo dos jogadores
pelo nome usando o algoritmo Tree sort. Ao seu arquivo de log, contabilize a quantidade de
comparagoes efetuadas para insercao de todos os jogadores na arvore. O nome do arquivo de log

serd matricula_treesort.txt.

6. Arvore Trie em Java: Crie duas drvores do tipo trie com os nomes dos Jogadores, fazendo
inser¢oes de registros conforme a entrada padrao. Nao insira um elemento se sua chave estiver
na arvore. Em seguida, faga o merge das duas arvores. Na &rvore resultante (que nao tem
nomes repetidos), pesquise alguns nomes. A entrada padrao é igual a da questao de “Pesquisa
Sequencial”. Entretanto, apds a primeira ocorréncia da palavra FIM, temos outros Jogadores
que devem ser inseridos na segunda &drvore. A saida padrdo é composta por vérias linhas,
uma para cada pesquisa resultando nas palavras SIM ou NAO. Além disso, crie um arquivo de
log na pasta corrente com o nome matricula_arvoreTrie.txt com uma tunica linha contendo sua
matricula, tempo de execucao do seu algoritmo e nimero de comparacoes. Todas as informagoes

do arquivo de log devem ser separadas por uma tabulacao ’\t’.

7. Tabela Hash Direta com Reserva: Refaca a primeira questao deste trabalho com Tabela
Hash Direta com Reserva. A funcao de transformacao sera altura mod tamTab onde tamTab
(tamanho da tabela) é 21. A &drea de reserva tem tamanho 9, fazendo com que o tamanho total

da tabela seja igual a 30. A saida padrao serd a posicao de cada elemento procurado na tabela



(na hash ou na area de reserva). Se o elemento procurado nao estiver na tabela, escreva a palavra

NAO. Além disso, o nome do arquivo de log serd matricula_hashReserva.txt.

. Tabela Hash Direta com Rehash: Refaga a questdao anterior com Tabela Hash Direta
com Rehash. A primeira funcdo de transformagao serda altura mod tamTab onde tamTab
(tamanho da tabela) é 25 e a outra, (altura 4+ 1) mod tamTab. O nome do arquivo de log

serd matricula_hashRehash.txt.

. Tabela Hash Indireta com Lista Simples em C: Refaca a questao anterior com Tabela
Hash Indireta com Lista Simples. A funcao de transformacao serd altura mod tamTab onde

tamTab (tamanho da tabela) é 25. O nome do arquivo de log serd matricula_hashIndireta.txt.



