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Trabalho Pratico V

Regras Basicas

1. extends Trabalho Pratico 04
2. Fique atento ao Charset dos arquivos de entrada e saida.

3. Nos exercicios de ordenacao ou estruturas de dados, se dois objetos tiverem a mesma

chave de pesquisa, eles serao ordenados pelo nome do jogo..

Steam é uma plataforma criada em 2003 pela Valve que revolu-
cionou o mundo dos games. O servigo apresentou recursos inovado-
res como o download de jogos em formato digital, o desbloqueio de
conquistas (achievements) e a interagdo entre usudrios. Atualmente,

milhoes de pessoas utilizam o servigo todos os dias. O download do

programa € de graca, mas muitos games sao pagos, embora a Steam
ocasionalmente libere alguns jogos gratis durante finais de semana. O servigo possui hoje aplicativos
para Android e iOS e versoes para Mac e Linux. Além disso, a versao do Brasil conta com pregos em
reais, e vocé pode pedir reembolso de jogos que nao rodaram ou que nao tenham atendido as suas
expectativas.

Neste Trabalho Pratico sua tarefa é organizar as informacoes dos jogos disponiveis para exibicao
ao usuario. Entretanto, esses dados estao espalhados em um arquivo .csv obtidos a partir de uma
busca na pralaforma. Todos esses dados estao agrupados no arquivo games.csv, e 0 mesmo deve ser
colocado na pasta /tmp/. ! Para isso, vocé deve ler, organizar e armazenar os dados de cada jogo
em memoria, utilizando as estruturas de dados em aula (Lista, Pilhas, Filas, Arvores e Hash). Em
seguida executar as operagoes descritas nos arquivos de entrada. Muito cuidado ao realizar o parser

do texto. Fique atento a descricao dos dados que serao lidos e manipulados pelo seu sistema.

LQuando reiniciamos o Linux, ele normalmente apaga os arquivos existentes na pasta /tmp/.



Arvores

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

Github!

1. Arvore Bingria: Crie uma Arvore Binaria, fazendo insercoes de objetos conforme a entrada
padrdo. A chave de pesquisa é o atributo nome do Game. N&o insira um elemento se sua
chave estiver na arvore. Em seguida, pesquise se alguns objetos estao cadastrados na Arvore,
mostrando seus respectivos caminhos de pesquisa. A entrada padrao contém trés partes. As
duas primeiras sao iguais as duas partes da questao “TP02Q06 - Pilha Sequencial” do Trabalho
Prético I, contudo, no caso dos comandos de remocao, apds a letra R, temos um valor indicando
a chave de um objeto a ser removido. A terceira parte contém varios valores, um por linha,
indicando a chave de objetos a serem pesquisados. A saida padrao é composta por vérias 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 tabulagao "\t .

2. Arvore Bindria de Arvore Bingrias: Crie uma 4rvore de drvore. Nesse caso, temos uma
arvore bindria tradicional na qual cada né tem um ponteiro para outra arvore binaria. Grafica-
mente, a primeira drvore esta no plano xy e a arvore de seus nés pode ser imaginada no espaco
tridimensional. Temos dois tipos de nés. O primeiro tem um caractere 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 um string como chave e os ponteiros esq e dir (ambos para nés do segundo tipo). A
chave de pesquisa da primeira arvore é o primeiro caractere do atributo nome do Game e, da
outra, é o atributo nome do Game. Nesta questao, vamos inserir e remover alguns objetos e,

em seguida, pesquisar a existéncia de alguns nome do Game.

Destaca-se que nossa pesquisa faz um “mostrar” na primeira drvore e um “pesquisar” na segunda.
Faremos um “mostrar” na primeira arvore porque ela é organizada pelo caractere do alfabeto,
permitindo que o valor desejado esteja na segunda arvore de qualquer um de seus nés. Faremos
o “pesquisar” na segunda porque ela é organizada pelo atributo nome do Game. Antes de
inserir qualquer elemento, crie a primeira arvore, inserindo todos seus nés e respeitando a ordem
D,R,Z,X,V,B,F,P, U I, GGE, J,L,H, T, A, W, S, O, M, N, K, C, Y, Q. A entrada e a saida
padrao sao iguais as da questao anterior e o arquivo de log serd matricula_arvoreArvore.txt. O

“mostrar” da primeira drvore deve ser o central.


https://github.com/icei-pucminas/AEDII/blob/master/fonte/
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. Arvore AVL: Refaga a primeira questao deste trabalho com Arvore AVL. O nome do arquivo

de log sera matricula_avl.txt. Nao insira um elemento se sua chave estiver na arvore.

. Arvore Alvinegra: Refaca a primeira questao deste trabalho com Arvore Alvinegra. O nome
do arquivo de log serd matricula_avinegra.txt. Nao insira um elemento se sua chave estiver na

arvore. Nao sera necessario implementar a opgao de remocao.

. Tabela Hash Direta com Reserva: Refaca a questao “TP02Q03 - Pesquisa Sequencial”
do Trabalho Pratico II com Tabela Hash Direta com Reserva, fazendo com que a funcao de
transformagao seja valorASCIINomeDoGame 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 entrada padrao serd igual as demais deste trabalho. A saida sera a posicao de cada
elemento procurado na tabela. Se ele estiver na area de reserva considere que o tamanho total
da tabela é a area da hash mais a de reserva. Caso o elemento procurado nao esteja na tabela,
escreva a palavra NAO. Além disso, o nome do arquivo de log serd matricula_hashReserva.txt.

Nao sera necessario implementar a opgao de remocgao.

. Tabela Hash Direta com Rehash: Refazer a questao anterior com Tabela Hash Direta com
Rehash, fazendo com que a fungao de rehash seja (valorASCIINomeDoGame mod tamTab)
mod tamTab onde tamTab é 21. A entrada e saida sdo como na questdo anterior. O nome do
arquivo de log serd matricula_hashRehash.txt. Nao sera necessario implementar a opgao

de remocao.

. Tabela Hash Indireta com Lista Simples: Refazer a questao anterior com Tabela Hash Indi-
reta com Lista Simples, fazendo com que a funcao de transformagao seja valor ASCITNomeDo-
Game mod tamTab onde tamTab ¢ igual a 21 e corresponde ao tamanho da tabela. A entrada

e saida sao como na questao anterior. O nome do arquivo de log serd matricula_hashIndireta.txt.



8. Arvore Binaria de Busca

Em computacao, a arvores binaria de busca ou arvore binaria de pesquisa é uma estrutura
baseada em néds (nodos), onde todos os nés da subéarvore esquerda possuem um valor numérico
inferior ao no raiz e todos os nés da subarvore direita possuem um valor superior ao nd raiz
(e assim sucessivamente). O objetivo desta &rvore é estruturar os dados de forma flexivel,

permitindo a busca binaria de um elemento qualquer da arvore.

A grande vantagem das arvores de busca binaria sobre estruturas de dados convencionais é que

os algoritmos de ordenagao (percurso infixo) e pesquisa que as utilizam sdo muito eficientes.

Para este problema, vocé receberd vérios conjuntos de nimeros e a partir de cada um dos
conjuntos, devera construir uma arvore bindria de busca. Por exemplo, a sequéncia de valores:

8310 14 6 4 13 7 1 resulta na seguinte arvore binaria de busca:
Entrada

A entrada contém varios casos de teste. A primeira linha da entrada contém um inteiro C' (C <
1000), indicando o ntimero de casos de teste que virao a seguir. Cada caso de teste é composto
por 2 linhas. A primeira linha contém um inteiro N (1 < N < 500) que indica a quantidade
de ntimeros que deve compor cada arvore e a segunda linha contém N inteiros distintos e nao

negativos, separados por um espago em branco.
Saida

Cada linha de entrada produz 3 linhas de saida. Apds construir a arvore bindria de busca com os
elementos de entrada, vocé deverda imprimir a mensagem ”Case n:”, onde n indica o nimero do
caso de teste e fazer os trés percursos da arvore: prefixo, infixo e posfixo, apresentando cada um
deles em uma linha com uma mensagem correspondente conforme o exemplo abaixo, separando

cada um dos elementos por um espaco em branco.

Obs: Nao deve haver espaco em branco apds o dltimo item de cada linha e hd uma linha em

branco apds cada caso de teste, inclusive apds o ultimo.

Exemplo de Entrada Exemplo de Saida

Case 1:

3 Pre.: 527

527 In..: 2
Post: 275

9 Case 2:

8310 146 4137 1 Pre.: 831647 10 14 13
In..: 13467810 13 14
Post: 147 6 3 13 14 10 8




9. Operacgoes em ABP 1

Marcela recebeu como trabalho de Algoritmos a tarefa de fazer um programa que implemente

uma Arvore Bindria de Pesquisa (ou Busca). O Programa deve aceitar os seguintes comandos:

e I N: Insere na arvore bindria de pesquisa o elemento n.

INFIXA: lista os elementos ja cadastrado segundo o percurso infixo

PREFIXA: lista os elementos ja cadastrado segundo o percurso prefixo

POSFIXA: lista os elementos ja cadastrado segundo o percurso posfixo

P N: pesquisa se o elemento n existe ou nao.

A qualquer momento pode-se inserir um elemento, visitar os elementos previamente inseridos na
ordem infixa, prefixa ou posfixa ou ainda procurar por um elemento na arvore para saber se o

elemento existe ou nao.
Entrada

A entrada contém N operagoes utilizando letras (A-Z,a-z) sobre uma arvore binéria de Busca,
que inicialmente se encontra vazia. A primeira linha de entrada contém a insercao de algum
elemento. As demais linhas de entrada podem conter quaisquer um dos comandos descritos

acima, conforme exemplo abaixo. O final da entrada é determinado pelo final de arquivo (EOF).
Obs: Considere que nao serao inseridos elementos repetidos na arvore.

Saida

Cada linha de entrada, com excecao das linhas que contém o comando “I”, deve produzir uma
linha de saida. A saida deve ser de acordo com o exemplo fornecido abaixo. Nao deve haver
espaco em branco ap6s o ultimo caractere de cada linha, caso contrario, sua submissao recebera

Presentation Error.

Exemplo de Entrada Exemplo de Saida
Ic acfh
If cafh
I a ahfc
Ih Z nao existe
INFIXA h existe
PREFIXA acfgh
POSFIXA
Pz
Ph
Ig
INFIXA




