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Respuestas de Examen. 4 de marzo de 2.005

1. (2,5 puntos)
a)

La forma de realizar los rebalanceos en un árbol AVL2 coincide con la de los árbol AVL. Veamos el caso de insertar por la izquierda. Por la derecha sería de forma simétrica. Sólo hay que comprobar que la condición de balanceo se mantiene tras aplicar las rotaciones:


b)

Mostramos en un árbol AVL cómo queda el árbol tras cada inserción, y pondremos cuántas comparaciones se hacen en cada inserción (C), y cuándo se hace una rotación (R).

El resultado en el AVL2 es el siguiente.

Por lo tanto, vemos que en total en el AVL se hacen 11 comparaciones y 3 rotaciones, mientras que en el AVL2 se necesitan 13 comparaciones y 2 rotaciones.
2. (2,5 puntos) 
Supongamos que disponemos de las operaciones típicas con cadenas: Longitud(cad), Escribir(cad), concatenación con +, y podemos acceder al carácter i-ésimo de la cadena c con c[i]. La implementación de la operación pedida podría ser como la siguiente.
operación ListaPalabras (t: NodoTrie; cad: cadena)

ListarSubpalabras(t, cad, 1, “”)    

// Usamos una operación auxiliar, recursiva
operación ListaSubpalabras (t: NodoTrie; cad: cadena; pos: entero; pre: cadena)


si t == NULO entonces acabar

si pos == Longitud(cad)+1 entonces

si Consulta(t, $) ≠ NULO entonces Escribir(pre)

sino
si cad[pos] ≠ ‘?’ entonces 

ListarSubpalabras(Consulta(t, cad[pos]), cad, pos+1, pre+cad[pos])



sino




para cada carácter c hijo del nodo t hacer
ListarSubpalabras(Consulta(t, c), cad, pos+1, pre+c)



finsi

finsi
3. (3 puntos)
Estudiando detenidamente el enunciado podemos ver que se trata, una vez más, de una variante del problema de caminos mínimos. Esta variante tiene dos particularidades: a) se buscan los caminos mínimos desde las ciudades de invasión hasta todas las demás, y b) además de las aristas, los nodos tienen también un coste asociado. Teniendo en cuenta que el grafo es dirigido, podemos resolver la segunda cuestión sumando a cada arista H[X,Y] el coste del nodo de destino, F[Y]. Por otro lado, para poder aplicar el algoritmo de Dijkstra, que trabaja con un solo nodo de origen, podemos añadir un nodo ficticio, que tenga una arista de coste F[W] con todas las ciudades iniciales de invasión, W.
Por lo tanto, es posible construir una matriz de costes, C: array [0..n, 0..n], que se puede pasar directamente al algoritmo de Dijkstra (tal y como se vio en clase, sin modificarlo) para resolver el problema. El nodo 0, la ciudad ficticia, será el nodo origen del algoritmo. Una vez con los resultados del algoritmo de Dijkstra, el tiempo en invadir el planeta será max(i=1..nD[i], y los caminos por los que se mueven los marcianos vienen dados por los pares (P[i], i).
En definitiva, el algoritmo para resolver el problema sería el siguiente:

operación Invasión (H: array [1..n, 1..n] de entero; F: array [1..n] de entero;

 

I: array [1..n] de booleano; var tiempoTotal: entero; var caminos: Lista(entero,entero))

var C: array [0..n, 0..n] de entero


para i:= 1, ..., n hacer


para j:= 1, .., n hacer



C[i, j]:= H[i, j] + F[j]



finpara


si I[i] entonces C[0, i]:= F[i]


sino C[0, i]:= +(


C[i, 0]:= +(

finpara

Dijkstra(C, D, P, 0)


tiempoTotal:= max(D[1], D[2], ..., D[n])


caminos:= {(P[1],1), (P[2],2), ..., (P[n],n)}
El resultado sobre el grafo de ejemplo se
muestra a la derecha. El tiempo total en
invadir el planeta es 21.
4. (2 puntos)
NOMBRE

TablaDispersiónAbierta[K, V]
CONJUNTOS

T: conjunto de tablas de dispersión abierta
K: conjunto de claves de la tabla
V: conjunto de valores asociados a las claves
B: conjunto de booleanos 

N: conjunto de naturales 

M: conjunto de mensajes {“El elemento no está”}
SINTAXIS

Crear: N ( T

Insertar: T x K x V ( T

EsVacía: T ( B

Tamaño: T ( N
Cuántos: T ( N

Valor: T x K ( V U M

Suprimir: T x K ( T

SEMÁNTICA
( k, k’( K; ( v ( V; ( t ( T; ( n ( N
1. EsVacía (Crear (n)) = true

2. Esvacía (Insertar (t, k, v)) = false

3. Tamaño (Crear (n)) = n
4. Tamaño (Insertar (t, k, v)) = Tamaño (t)

5. Cuántos (Crear (n)) = cero

6. Cuántos (Insertar (t, k, v)) =  sucesor (Cuántos (Suprimir (t, k)))

7. Valor (Crear (n), k) = “El elemento no está”

8. Valor (Insertar (t, k, v), k’) =   SI k = k’ ( v ( Valor (t, k’)

9. Suprimir (Crear (n), k) = Crear (n)

10. Suprimir (Insertar (t, k, v), k’) =   SI k ( k’ ( Insertar (Suprimir (t, k’), k, v) ( Suprimir (t, k’)
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2.a) Caso ID(A)





2.b) Solución caso ID(A): RDI(A)
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1.a) Caso II(A)
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1.b) Solución caso II(A): RSI(A)
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