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Trabalho Pratico 111

Regras Basicas

1. extends Trabalho Pratico 02

2. Fique atento ao Charset dos arquivos de entrada e saida.

A National Basketball Association (em portugués: Associagao Nacional de Bas-
quetebol; abreviagdo 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 Canada), 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 Federagao 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 sao os mais bem

pagos esportistas do mundo, por saladrio 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 escritorios
ao redor do mundo, além de vérios dos proprios clubes fora da sede principal na Olympic Tower
localizada na Quinta Avenida 645. Os estudios da NBA Entertainment e da NBA TV sao 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

Estruturas Sequenciais

1. Lista com Alocagao Sequencial em Java: Crie uma Lista de registros baseada na de inteiros
vista na sala de aula. Sua lista deve conter todos os atributos e métodos existentes na lista de
inteiros, contudo, adaptados para a classe Jogador. Lembre-se que, na verdade, temos uma lista
de ponteiros (ou referéncias) e cada um deles aponta para um registo. Neste exercicio, faremos

insergoes, remogoes e mostraremos os elementos de nossa lista.

Os métodos de inserir e remover devem operar conforme descrito a seguir, respeitando paré-
metros e retornos. Primeiro, o void inserirInicio(Jogador jogador) insere um registro na
primeira posi¢ao da Lista e remaneja os demais. Segundo, o void inserir(Jogador jogador,
int posigdo) insere um registro na posicao p da Lista, onde p < n e n é o niimero de registros ca-
dastrados. Em seguida, esse método remaneja os demais registros. O void inserirFim(Jogador
jogador) insere um registro na ultima posi¢ao da Lista. O Jogador removerInicio() remove e
retorna o primeiro registro cadastrado na Lista e remaneja os demais. O Jogador remover (int
posigdo) remove e retorna o registro cadastrado na p-ésima posicao da Lista e remaneja os

demais. O Jogador removerFim() remove e retorna o tltimo registro cadastrado na lista.

A entrada padrao é composta por duas partes. A primeira é igual a entrada da primeira questao.
As demais linhas correspondem a segunda parte. A primeira linha da segunda parte tem um
nimero inteiro n indicando a quantidade de registros a serem inseridos/removidos. Nas proximas
n linhas, tem-se n comandos de inser¢ao/remogao a serem processados neste exercicio. Cada uma
dessas linhas tem uma palavra de comando: II inserir no inicio, I* inserir em qualquer posicao,
IF inserir no fim, RI remover no inicio, R* remover em qualquer posi¢ao e RF remover no fim.
No caso dos comandos de inserir, temos também o nome do arquivo que contém o registro a ser
inserido. No caso dos comandos de “em qualquer posi¢ao”, temos também esse nome. No Inserir,
a posicao fica imediatamente apos a palavra de comando. A saida padrido tem uma linha para
cada registro removido sendo que essa informagao sera constituida pela palavra “(R)” e o atributo
nome. No final, a saida mostra os atributos relativos a cada registro cadastrado na lista apés as

operagoes de inserc¢ao e remocao.
2. Lista com Alocacao Sequencial em C: Repita a anterior na linguagem C

3. Pilha com Alocagao Sequencial em Java: Crie uma Pilha de registros baseada na pilha
de inteiros vista na sala de aula. Neste exercicio, faremos insergoes, remogoes e mostraremos os
elementos de nossa pilha. A entrada e a saida padrao seréao como as da questao anterior, contudo,

teremos apenas os comandos I para inserir na pilha (empilhar) e R para remover (desempilhar).

4. Fila Circular com Alocagao Sequencial em C: Crie uma classe Fila Circular de Jogador.
Essa fila deve ter tamanho cinco. Em seguida, faga um programa que leia vérios registros e insira

seus atributos na fila. Quando o programa tiver que inserir um registro e a fila estiver cheia,



antes, ele deve fazer uma remocao. A entrada padrio sera igual a da questdo anterior. A saida
padr@o serd um numero inteiro para cada registro inserido na fila. Esse nimero corresponde &
média arredondada da altura dos registros contidos na fila apds cada inser¢ao. Além disso,
para cada registro removido da fila, a saida padrao também apresenta a palavra “(R)” e alguns
atributos desse registro. Por tltimo, a saida padrao mostra os registros existentes na fila seguindo

o padrao da questao anterior.

Estruturas Flexiveis

5. Lista com Alocagao Flexivel em Java: Refazer a Questao 1 “Lista com Alocagao Sequencial”

usando lista dindmica simples em Java.

6. Pilha com Alocagao Flexivel em Java: Refazer a Questao 3 “Pilha com Alocagido Sequencial”

em Java.

7. Fila com Alocagao Flexivel em C: Refazer a Questao 4 “Fila Circular com Alocagdo Sequen-

cial” em C. Lembre-se que essa fila terd tamanho méaximo igual a cinco.

8. Quicksort com LISTA DINAMICA DUPLAMENTE ENCADEADA em C: Refaca a
Questao “Quicksort” 10 do Trabalho Pratico II - com lista duplamente encadeada. O nome do

arquivo de log serd matricula quicksort2.txt.

9. Matriz Dindmica em Java: Complete o codigo da classe matriz dindmica visto na sala de
aula. A primeira tarefa consiste em, no construtor da classe Matriz, dados os ntimeros de linha
e coluna, fazer as devidas alocagoes de células. As demais tarefas sdo as implementagoes dos
métodos Matriz soma(Matriz), Matriz multiplicacao(Matriz), void mostrarDiagonalPrincipal()
e void mostrarDiagonalSecundaria(). A entrada padrao é composta por varios casos de teste
sendo que o nimero de casos é um inteiro contido na primeira linha da entrada. Em seguida,
temos cada um dos casos de teste. Cada caso é composto por duas matrizes. Para cada caso
de teste, temos que suas duas primeiras linhas contém um nimero inteiro cada representando
os nimeros de linhas e de colunas da primeira matriz, respectivamente. Em seguida, temos os
elementos da primeira matriz que estao representados nas proximas [ linhas onde [ é o niimero
de linhas dessa matriz. Cada uma dessas linhas tém c colunas onde ¢ é o nimero de colunas
dessa matriz. Nas duas linhas seguintes, temos os ntmeros de linhas e colunas da segunda
matriz do caso de teste. As [2 linhas seguintes tém ¢2 colunas contendo os elementos da segunda
matriz. [2 e ¢2 correspondem aos nimeros de linhas e colunas da segunda matriz do caso de
teste, respectivamente. A saida padrao contém varias linhas para cada caso de teste. As duas
primeiras linhas de saida de um caso de teste correspondem as diagonais principal e secundaria
da primeira matriz, respectivamente. As demais [s linhas de um caso de teste correspondem as

linhas matriz obtida pela soma das duas matrizes do caso de teste sendo que essas linhas contém



10.

11.

cs colunas referentes as colunas da matriz de soma. Da mesma forma, as linhas seguintes do caso
teste contém Im linhas com c¢m colunas representando os elementos da matriz de multiplicagao

onde Im e cm sao os nimeros de linhas e colunas da matriz de multiplicacao.
Pilha com Alocagao Flexivel em C: Refaca a questao 3 deste TP na linguagem C.

Quicksort com LISTA DINAMICA DUPLAMENTE ENCADEADA em Java: Refaca

a questao 8 deste TP na linguagem Java.



