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1. Maraton (Control 3 - 1998)

Escribir un programa que se utilice en la meta de una maratén, de modo de registrar el orden
de llegada de los atletas. Los corredores se identifican con nimeros consecutivos a partir del
2001. El programa debe establecer un didlogo como el que se muestra a continuacion:

Ingrese | os nanmeros que identifican a |los atletas

Lugar 1 : 2027
Lugar 2 : 2042
Lugar 3 : 2001
Lugar 84: O

Fin de | a Marat 6n

Una vez ingresado el dltimo corredor, el programa debe emitir las siguientes listas de
resultados:

Resul t ados por Identificador

I\ Lugar
2001 28

2002 83

2042 1
Resul t ados por Lugar
Lugar I\

1 2042

2 2027

28 2001

83 2002

Importante: El programa debe resolverse utilizando una lista con dos enlaces:

* uno con la referencia del atleta que llega en el lugar inmediatamente siguiente

* uno con la referencia del atleta con el N° de identificador siguiente

» debe declarar la clase (y definirla completamente) que implementa el objeto y usarlo en un
programa que vaya construyendo la lista a medida que van llegando los corredores a la

meta.
Primer lugar Primer ID
— - —»
4z |1 |z 001 |28 —— e 2002 | 3
al 2043 al 20238 al 2003
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Solucion

i mport java.io.*;
cl ass Nodo{

/lreferencia a usar, una al lugar siguiente y otra al id siguiente
private Nodo | ug_sig;
private Nodo id_sig;

/'l con estas guardanos el idy el lugar de |l egada
private int numnero;
private int lugar

//constructor, recibe id
public Nodo(int n, int
numero = n
lugar = |
lug_sig = null;
id_sig = null

y lugar de |l egada cono paréanetros
{

)

}

/1 mét odos para obtener |as variables de instancia
publ i c Nodo | ugar Sigui ente(){

return lug_sig;
}

publ i c Nodo idSiguiente(){
return id_sig;
}

public int numeroCorredor(){
return nunero
}

public int lugarCorredor(){
return | ugar
}

/'l métodos para realizar los enlaces. Distinguinos si enlazanos por
/1id’s o si es por |ugar
public void enl azarLugar (Nodo n){

lug_sig = n;

}

public void enlazarld(Nodo n){
id_sig = n;

}

}
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cl ass marat on{

//recibe un nodo y la cabeza de la lista, y devuelve el nodo con el
/1id innediatanente siguiente

private static Nodo buscal dSi gui ente(Nodo n, Nodo cabeza){
|/ casos especiales: lista vacia o lista de un elenento

if(cabeza == null)return null;
i f (cabeza. nuneroCorr edor () ==n. nuner oCorr edor () +1)
return cabeza;

// caso nor nal

Nodo aux = cabeza;
whi | e(aux. lugarSiguiente() !'= null){

//si encontranos el siguiente, retornanps de innediato

i f (aux. | ugar Sigui ente() . nuneroCorredor ()==n. nuner oCorr edor () +1)
return aux. !l ugar Si guiente();

el se
aux = aux.lugarSiguiente();

}
}

/lrecibe | a cabeza de la lista y devuel ve el nodo que tiene nenor ID
/1 (PrinerolD en la figura)

return null;

private static Nodo buscar Menor (Nodo cabeza){
Nodo candi dato = cabeza;
Nodo aux;
for(aux = cabeza; aux!=null ; aux = aux.lugarSiguiente()){
i f (aux. numer oCor r edor () <candi dat 0. numer oCor r edor ())
candi dat o = aux;

return candi dat o;
//usando buscaMenor, recorrenps la lista y vanbs enlazando |os

/] el ement os con su sucesor

private static void actualizar(Nodo cabeza){
Nodo aux;
for(aux = cabeza ; aux != null ; aux = aux.lugarSiguiente())
aux. enl azar | d( buscal dSi gui ent e(aux, cabeza));

}

/el main, en un ciclo lo corredores van |legando. Luego de que
//llega el udltinmo, enlazanos por ID (ya que a nediada que van
/11l egando enlazanmbs por lugar) y asi obtenenos las dos listas
/ / ordenadas en una sol a

public static void main(String[] args)throws | OException{

Nodo prinmero = null;
Nodo recorrer = prinero;
Buf f eredReader b = new Buf f er edReader ( new | nput St r eanReader (

Systemin));
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String s = null
; 1.

whil e(true){
System out . print ("Lugar "+n+" ?");
//si es el ultinp, salinos del ciclo

i f((s=b.readLine()).equals("0")){
Systemout.println("Fin de | a Maraton");

br eak;
//si es el prinero en |legar, creanos la lista
if(recorrer == null){
recorrer = new Nodo(Integer. parselnt(s), n++);
primero = recorrer;
/lel resto de | os casos
el se{

recorrer.enl azar Lugar (
new Nodo( | nt eger. parselnt(s),n++));
recorrer = recorrer.lugarSiguiente();

}
}//fin del while

actual i zar (pri mero)
Systemout . println("Resul tados por ldentificador");
System out . println("No\tLugar");

for(recorrer = buscarMenor(prinero); recorrer !'= null ; recorrer =
recorrer.idSiguiente())
Systemout . println(recorrer. nuneroCorredor()+"\t"+
recorrer.lugarCorredor());

Systemout . println("\nResultados por Lugar");
System out . println("Lugar\tNo");

for(recorrer = primero; recorrer !'= null; recorrer =
recorrer.lugarSiguiente())
Systemout . println(recorrer.lugarCorredor()+"\t"+
recorrer.numer oCorredor());
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2. Archivos y Estructuras de Datos (Propuesto)

El registro civil posee una base de datos compuesta por 2 archivos: un archivo de personas que
almacena los datos de cada habitante de Chile, un archivo de matrimonios que indica las
parejas que han contraido matrimonio y un archivo de hijos que sefiala quien es hijo de quien.

Para cada archivo Ud. Dispone de una clase para representar el contenido de cada linea del
archivo. La clase posee los métodos usuales vistos en su seccién para leer y escribir lineas en el
archivo. La siguiente tabla es una descripcion detallada de cada archivo:

Nombre de Nombre de la | Datos almacenados en la clase El archivo se
archivo: clase que (variables de instancia o campos): encuentra
representa una ordenado
linea del ascendentement
archivo: e por:
personas.dat Persona String cedula cedula
String nombre
String fechaNac
String sexo ("m","f")
matrimonios.dat | Matrimonio String cedulaEsposo cedulaEsposo
String cedulaEsposa
hijos.dat Hijo String cedulaHijo cedula
String cedula (del padre o la madre)

Por ejemplo, supongamos que una persona con cedula x tiene padre y madre vivos y es a su vez
padre de otra persona. Entonces, su cedula aparecerd en tres lineas en el archivo de hijos:

cedulaHijo cedula
X Cedula del padre de x
X Cedula de la madre de
X
cedula del hjo de x X

Como en Chile una persona puede estar casada con una sola persona, solo puede aparecer en
una sola linea del archivo de matrimonios. Si la persona es soltera, no aparece en el archivo de
matrimonios.

Escriba un programa que produzca un archivo de nombre padres-solteros.dat con todos los
padres solteros (varones solteros con hijos). El archivo debe contener cedula, nombre, fecha
de nacimiento y sexo (al igual que el archivo de personas).

Observaciones: El tamafio de los archivos hace imposible colocar su contenido en un arreglo en
la memoria del computador. Su programa debe fomar tiempo razonable de tiempo (no mas de un
dia).
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El formato de cada linea en los archivos no es relevante porque Ud. Debe suponer que las
clases Persona, Matrimonio e Hijo ya estdn programadas y poseen los métodos y/o
constructores adecuados para leer y escribir en el archivo-

Indicacion: Utilice un archivo auxiliar para almacenar resultados intermedios.
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3. Convertir un ABB a Lista Enlazada!l

Escribir un método que reciba un drbol de bisqueda binaria y que lo convierta en un lista
enlazada (ordenada). La firma del método debe ser:

public NodoLista abb2Lista (NodoArbol raiz)

Las definiciones de los NodoLista y NodoArbol son:

cl ass NodoLista { cl ass NodoAr bol {
public int info; public int info;
publ i c NodoLista sgte; publ i ¢ NodoArbol izq, der;
public NodoLista (int x) { publ i c NodoArbol (int x) {
this.info = x; this.info = x;
this.sgte = null; this.izq = null;
} this.der = null;
} }
}

Nota: Debe hacerlo directamente trabajando con los nodos. Recuerde los patrones de
programacion utilizados tanto en drboles como en listas.

Solucion

publ i c NodoLista abb2Lista (NodoArbol raiz) {
// Un arbol nulo es una lista
if (raiz == null)
return null; // de NodoLista

/1 La lista se construye conp la lista de la izquierda
/1 méds el nodo raiz y mas la lista de |la derecha del ABB
NodoLi sta ant = abb2Lista (raiz.izq);

NodoLi sta x = new NodoLi sta (raiz.info);

NodoLi sta pos = abb2Lista (raiz.der);

/'l Enlazanmps | a sublista siguiente con el nodo x
X.sgte = pos;

/! Buscanos el ultino elenento de |a sublista anterior
NodoLi sta p = ant;
while (ant !'= null && ant.sgte != null)

ant = ant. sgte;

/'l Enl azanpbs dependi endo donde va
if (ant !'= null)
ant.sgte = x;
el se
p =X
return p;

' Solo es para que vean la solucion del gjercicio en forma rapida y recursiva. Es mas importante la
parte de la Lista que hacer un recorrido a través del arbol.

10
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4. Cola - Pila

Implementar la estructura de datos Cola utilizando la clase Pila vista en clases. Debe escribir:

| public class Cola { |

(a) Variables de Instancia de la clase Cola (Hint: Se pueden utilizar 2 pilas).

Solucién

private Pila prinari a;
private Pila secundari a;

(b) Escribir un constructor que inicialice la Cola vacia.

Solucién

public Cola () {
this.primaria = new Pila();
this.secundaria = new Pila();

(c) Implementar los métodos poner(x) y sacar() utilizando la representacion interna de la cola
(ie, métodos de los objetos de las pilas declaradas push(x) y pop()).

Solucién

public void poner (Object x) {
this.prinmaria. push(x);
}

public hject sacar () {
/1 Volcar pila primaria en secundari a
oj ect y;
while ((y = this.prinmaria.pop()) !'= null)
t hi s. secundari a. push(y);

/| Sacanpbs de la secundaria el priner elenento
bj ect x = this.secundaria.pop();

/'l Vol venos a vol car secundaria en prinmaria
while ((y = this.secundaria.pop()) != null)
this.prinmaria. push(y);

return Xx;

(d) Implemente el método boolean estaVacia().

Solucién

publ i c bool ean estaVacia() {
Qbject x = this.primaria.pop();

If (x !'= null)
this.prinmaria. push(y);
return x == null;

12
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5. Otra Implementacion de una PILA

Suponga a siguiente representacion de Nodo:

cl ass Nodo {
publ i c doubl e info;
public Nodo sgte;

public Nodo (double x) {
this.info X;
this.sgte nul | ;

(a) Escriba una clase abstracta Lista que modele una lista enlazada con los siguientes métodos:

+ Lista (): Constructor que crea una lista enlazada vacia.

+ void agregar (double x): [abstracto] Agrega el valor x a la lista.

« double eliminar (int n): Elimina el elemento n-ésimo de la lista y retorna su valor.
« int contar (): Retorna la cantidad de elementos que posee la lista.

Solucién

public abstract class Lista {
private Nodo cabeza;

public Lista () {
this.cabeza = null;
}

public abstract void agregar (double x);

public double elimnar (int n) {

int cont = this.contar();
if (cont < n)

DataError e =

new DataError(“No hay tantos el enentos”);?

Nodo q = this. cabeza;
for (int neO; nxn; mt+)

q = g.sgte;
return g.info;

}

public int contar () {
Nodo g = this.raiz;

int ¢ = 0;

while (g '=null) {
q = g.sgte;
C++;

}

return c;

2 Supondremos que esta clase permite generar un ERROR en la pantalla de la muerte con el texto
del constructor. Asi podremos controlar este caso.

14
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(b) Implemente una clase ListaOrdenada derivada de Lista que permita insertar los elementos
en forma ordeanada.

Solucién

public class ListaOrdenada extends Lista {
public void agregar (double x) {
Nodo q = super.rai z;

Nodo p = nul|;

while (q !'= null & qg.info < x) {
p=4a;
q = g.sgte;

}

Nodo t = new Nodo( x)
if (p'!'=nul) {

t.sgte = q;
p.sgte = t;
el se {
t.sgte = this.cabeza;
this.cabeza = t;
}
}
}
(c) Programe una clase ListaPila derivada de Lista que permita insertar elementos al principio
de la lista.
Solucion

public class ListaOrdenada extends Lista {
public void agregar (double x) {
Nodo t = new Nodo( x)
t.sgte = this.cabeza;
this.cabeza = t;

(d) Enmascare la clase ListaPila creando una nueva clase que la utilice para implementar una
Pila con sus métodos:

+ void push (double x): Pone el elemento x en el tope de la pila.
« double pop (): Sacay elimina el elemento del tope de la pila.
* Bolean estaVacia(): Retorna si estd vacia la pila.

Solucién

public class Pila {
private Lista p;

public Pila () {
this.p = new ListaPila();
}

public void push(doubl e x) {

15
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this.p.agregar(x);?®
}

publ i c doubl e pop() {
return this.p.elimnar(1l);

}

publ i c bool ean estaVacia() {
return this.p.contar() == 0

}

® En este caso también esta correcto poner ((ListaPila) this.p).agregar(x) ya que el método se
define en la clase heredada, sin embargo, por estar definido abstracto en la superclase, no es
necesario ponerlo (el enlace dinamico es implicito).

16
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6. El Ascensor

Existe la clase ArbolBinario con los siguientes métodos:

+ ArbolBinario(): Constructor que crea un ABB vacio.

« void agregarValor(int x): Agrega x al ABB.

 int eliminarIzquierda(): Elimina el nodo mds a la izquierda del ABB (menor).
 int eliminarDerecha(): Elimina el nodo mds a la derecha del ABB (mayor).

* boolean estaVacio(): Retorna TRUE si el ABB estd vacio.

(a) Invente una clase Ascensor que utilice la clase ArbolBinario para que simule el
funcionamiento de un ascensor en la vida real. Los métodos que permite el asensor son:

* Ascensor (int n): Crea un ascensor de un edificio de con n pisos.

boolean presionaPiso (int x): Presiona el botén del piso x. Retorna verdadero si el
ascensor sube y el piso que ingresa es mayor que el actual o si el ascensor baja y el piso
es menor al actual. Si el ascensor estd detenido, este método solo verifica que el piso
sea distinto al actual y pone la direccién de desplazamiento.

int siguientePiso (): El ascensor viaja al piso y retorna cudl es su parada. Si retorna -1,

no hay pisos por visitar.
El funcionamiento del ascensor es:

- El ascensor siempre que no queda nadie espera a que suba alguien.

- Visita los pisos de manera ordenada (ascendente o descendente) dependiendo de la

direccion de vigje.

- Debe guardar la direccion de viaje para saber qué piso es el siguiente. Por ejemplo si

estd en el 7mo piso, va bajando y se presiona el piso 9, ho deberia aceptar esto.

Nota: Las variables de instancia deben ser: # de pisos, direccion de desplazamiento
(1=arriba, -1=abajo, O=detenido), piso actual y el ABB correspondiente con los pisos para

tenerlos ordenados.

Solucién

public class Ascensor {
private Arbol Binario abb
private int nPisos;
private int piso;
private int dir;

public Ascensor (int n) {
this.nPisos = n;
t his.abb = new Arbol Bi nari o()
this.piso = 1; /! El ascensor parte en el 1
this.dir = 0; // No tiene direccién inicial

}

publ i c bool ean presionaPiso (int x) {
/'l No se puede si pasanobs el tope

17
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si el piso no estda en el cam no del ascensor

x > this.nPisos ||

(this.dir =0 & (x * this.dir) <= this.piso))
return fal se;

/] o
if (

/'l Agrega el piso
t hi s. abb. agr egar Val or (x);

/1 Toma | a direcci 6n del despl azanm ento
this.dir = Math.sign(this.piso - x);

return true;

}

public int siguentePiso () {
/1 Si no hay pisos
if (this.abb.estaVacio ())
return -1;

/| Depende de la direccion
if (this.dir > 0)

this.piso = this.abb.elimnarlzquierda ();
el se

this.piso = this.abb.elimnarDerecha ();

return this. piso;

(b) Simule el siguiente didlogo:

Ascensor en piso 1 Opci 6n: PI SO 5
Qpci 6n: PI SO 3 Pi so 5 mar cado

Pi so 3 marcado Qpci 6n: IR

Qpci 6n: PISO 7 Ascensor en piso 5
Pi so 7 mar cado Qpci 6n: IR

Qpci 6n: IR Ascensor en piso 7
Ascensor en piso 3 Opci 6n: IR

Opci 6n: PI SO 2 Ascensor det eni do
No puede ir a ese piso

Nota: Simplifique el problema pensando en que el edificio tiene 10 pisos y sin subterrdneos.

Solucién

public class Sinmulacion {
public static void main (String args[]) {

Buf f eredReader in = new BufferedReader (
new | nput StreanmReader (Systemin));

Ascensor a = new Ascensor (10);

System out . println(“Ascensor en piso 1");

while (true) {
Systemout.print (“Opcién: “);
String op = in.readLine();

if (op.indexON(“PISO') == 0) {
int piso = Integer.parselnt(
op. substring(4));
i f (ascensor. presi onaPi so( pi so))

mar cado”) ;

Systemout.println(“Piso ” + piso +

18
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el se

Systemout.println(“No puede ir” +
a ese piso”);

}
else if (op.indexOF(“IR') == 0) {
int piso = ascensor. si gui ent ePi so();

+

if (piso > 0)
Systemout . println(“Ascensor en *“
“piso " + piso);
el se
Systemout. println(“Ascensor " +
“det eni do”);
}
el se
Systemout.println(“QCpcidén Invalida”);
in.close();

19
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7. El Supermercado (Propuesto)

En un supermercado desean hacer un inventario de cudntos productos por categoria tienen.
Para ello se ha decidido que las categorias de productos son las siguientes:

« Alimentacion (Fideos, Arroz, Puré en caja, Sopa, Salsa de Tomates, etc)
* Lacteos (Leche, Yogurt, Mantequilla, Manjar, Queso, Quesillo)

e Carnes (Vacuno, Pollo, Pavo, Cerdo)

» Frutasy Verduras (Congeladas y Frescas)

» Bebidas (Jugo, Gaseosa, Licor)

* Limpieza (Cera, Limpiador, Detergente, Lavaloza, Desinfectante)

« Cosmética (Shampoo, Jabodn, Crema)

« General (productos que no caen en hinguna categoria)

iComo podemos ver es una lista bastante largal.
Se le pide modelar el inventario a través de una “tabla de acceso rdpido” utilizando un arreglo

para las categorias (asi se puede organizar mds facil la informacidn). Cada posicién del arreglo
posee un puntero a un Nodo de la forma:

public class Nodo {
public String producto, categori a;
public int precio, cantidad,
public Nodo si guiente;

public Nodo (String p, String c, int v) {
this.producto = p;
this.categoria = c;
this.precio = v;
this.cantidad = O;

El cual es la cabeza de una lista con los productos de esa categoria.
(a) Enuncia la clase abstracta Inventario indicando:

» Variables de Instancia para simular lo indicado.
« Constructor que permita iniciar una tabla vacia (solo con la categoria General y vacia).

Nota: Suponga un maximo de 100 categorias.
(b) Construya un método publico:
public void crearCategoria(String nombre)

que inserta una nueva categoria a la tabla de acceso rdpido del inventario.

20
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(c) Construya un método publico:

public void insertarProducto(String categoria, String nombre,
int cantidad, int precio)

que permita insertar un producto en la tabla. Si el producto existe, el método debe
incrementar la cantidad que posee la lista y cambiar el precio, pero sin perder el producto
anterior.

Para resolver esto se le sugiere que construya primero un método privado:

private Nodo buscarCategoria(String nombre)

que busca una categoria dentro de la tabla y que retorna el Nodo a la lista de productos de
esa categoria.

(d) Escriba el método:
public void eliminarProducto(String categoria, String nombre)

que elimina un producto del inventario.
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8. Arreglo que Simula una Lista Enlazada

(Algo de comprension de conceptos, y mucha prdctica en transformar
reguerimientos en programas hechos en Java, es decir, para soltar la mano)

Conocemos como funcionan las listas enlazadas. Se desea simular una lista enlazada a través de
un arreglo. ¢Como?. Aqui construiremos la idea:

(a) Construya una estructura de datos que permita almacenar un valor String y un entero.
Ademds provea un constructor para esos datos. Este elemento debe ser comparable, es
decir, implementar la interface Comparable y construir el método compareTo(x)
utilizando el compareTo del String.

Solucién

public class Elenento extends Conparable {
public String info;
public int sgte;

public Elenento (String x, int n) {
this.info = x;
this.sgte = n;

}

public int conpareTo ((hject x) {
return this.info.conpareTo(x);
}

(b) Escriba la interface Lista que posea métodos de mirada, insercion y eliminacion de un
arreglo que simulen sus pares en los arreglos reales, es decir:

+ Obtener Elemento es como obtener el valor del i-ésimo elemento del arreglo.

« Insertar Elemento permite agregar un nuevo elemento (Object) al arreglo en la
posicién i-ésima.

« Eliminar Elemento permite sacar definitivamente del arreglo uno de los
elementos ubicado en la posicion i-esima.

Solucién

public interface Lista {
/! Para obtener el n-ésino elenmento
public oject obtener (int n);

/1 Para insertar un elenento en la posicién n
public void inserar (Object x, int n);

/1 Para elimnar un elenento de la posicién n
/1 Retorna el elenento elininado
public Qohject elimnar (int n);
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(c) Implemente una clase ListaElemento que implemente Lista y que permita almacenar
objetos de tipo Elemento en sus posiciones. Solo escriba la definicion (variables de
instancia y constructor que crea vacio un arreglo de n elementos).

Solucién

public class ArregloEl emento {
private El enento[] arreglo;
private int |argo;
public int inicio, final;

public Arregl oEl enento (int n) {
this.largo = n;
this.arreglo = new El enento[n];
this.inicio = 0;
this.final = 0;

(d) Programe el método obtener.

Solucién

public Qoject obtener(int n) {
return this.arreglo[n];
}

(e) Programe el método insertar pensando en:

« Al insertar en el enésimo elemento, se inserta al final del arreglo real.

»  El campo inicio de ArregloElemento guarda la cabeza de la lista.

* El campo sgte de Elemento es como el puntero de las listas enlazadas: Indica el
indice del siguiente elemento.

« Siel campo sgte es -1, significa que la lista llega hasta ahi.

Por ejemplo:

Lista al = new ListaArregl o(100);

al .insertar(“A", 0) /1 Inserta al principio de lalista
al .insertar(“B", 0) /1 Inserta al principio de la lista
al .insertar(“C’, al.final) /'l Inserta al final de la lista

al .insertar(“D", 1) /'l Inserta en la posicion 1

La lista quedaria asi:

OaOnOnnn©

Pero fisicamente dentro del arreglo estd asi:

A B c D
0

0 final largo
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Ill

Como se puede ver, casualmente “final" concuerda exactamente con la

elementos.

Solucién

cantidad de

public void insertar (Qoject x, int n) {
El emrento elto = (El enento) x;

/'l Se verifica que exista espacio.
if (this.final < this.largo) {
this.arreglo[this.final] = elto;

/'l Para enganchar, buscanpbs el n-1 elenento
int ¢ = 0;
int i =this.inicio;
while (c < n-1)
i = this.arreglo[i].sgte;

if (n==this.final)
this.arreglo[this.final].sgte

1l
'
[EEY

el se
this.arreglo[this.final].sgte
this.arreglo[i].sgte;

this.arreglo[i].sgte = this.final;

/1l Correnos el final
this.final ++;

(f) Programe el método eliminar pensando en:

« Elindice a eliminar no es el mismo que en la lista.

« Al eliminar un elemento de en medio, se debe correr el arreglo a la izquierda (es

decir, ocupar el espacio vacié con los siguientes)

Solucién

public bject elimnar (int n) {
/1 Buscanobs el que se borra

int ¢ = 0;
int i = this.inicio;
if (n>0) {

while (c < n-1)
i = this.arreglo[i].sgte;

/'l Se borra | égi camente
c =this.arreglo[i].sgte;
this.arreglo[i].sgte = this.arreglo[c].sgte;

el se {
/'l Se borra | égi camente
c =i;
this.inicio = this.arreglo[i].sgte;
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/] Para retornarlo
El emento x = this.arreglo[c];

/'l Se corren | os el enentos que estéan de nas
for (int j=c; j<this.final-1; j++)
this.arreglo[j] = this.arreglo[j +1];

// Se elimné fisicanente
this.final --;

return Xx;
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9. MergeSort en Listas Enlazadas

Implementa el algoritmo de MergeSort para que funcione con listas enlazadas, El encabezado

del método es:
public static Nodo mergeSort (Nodo p, int n)

Este método recibe la cabeza de una lista formada por Nodos (ver clase adjunta), y retorna la

cabeza de la lista ya ordenada.

El algoritmo de mergesort divide en dos los datos que tiene que ordenar, los ordena
recursivamente (llamdndose a si mismo con cada mitad) posteriormente realiza el merge, es

decir, la mezcla de las sublistas ordenadas.

Para listas pequefias (<= 2 Nodos), mergesort no utiliza recursién, si no que las entrega en el

orden correcto comparando los campos de informacién de los Nodos.

cl ass Nodo {

public Conparable info ;
public Nodo sgte ;

public Nodo (Conparable x) {

}

this.info = x ;

Soluc

idn

/'l Mergesort

para |listas de Nodos

public static Nodo nergeSort (Nodo p, int n) {
if (n>2) {

el se {

/'l buscanpbs el punto de corte
Nodo r = p ;
for (int i =0; i<n/2 ; i++4)

r =r.sgte ;

/'l cortanmobs y dejanps |a segunda mitad en q
Nodo q = r.sgte ;
r.sgte nul | ;

/! ordenanps | as mitades recursivanente
p nergeSort(p,n/2) ;
q nergeSort (g, n-n/2) ;

/]l retornanos |a cabeza de la |lista resultado
return nerge(p,q) ;

/1 son a lo mas 2 nodos |os que hay que ordenar
if (n<=1]]| p.info.conpareTo(p.sgte,info) < 0)
return p ;

/'l aca sabenpbs que son 2 y que estan al reves

Nodo q = p.sgte ;
p.sgte = null ;
g.sgte = p ;
return q ;
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}
}

private static Nodo nmerge (Nodo p, Nodo q) {
Nodo n = null, pi = p, g =g, aux

/'l nos quedan nodos en anbas |istas

while (pi '=null & qi '=null) {

if ( pi.info.conmpareTo(qi.info) > 0) {
aux = pi ;
pi = pi.sgte

}

else {
aux = qi ;
gi = gi.sgte

}

/'l se agrega el nodo sel eccionado (aux) a la lista
/1 resultado que comienza en n
aux.sgte = n

n = aux
}
/] salinbs pq se nos acabo qi antes que p
while (pi '=null) {
aux = pi ;
pi = pi.sgte
aux.sgte = n ;
n = aux
}
/1 salinps pq se nos acabo pi antes que g
while (qi '=null) {
aux = gi ;
gi = gi.sgte
aux.sgte = n ;
n = aux
}
return n

/! mezcla dos listas ordenadas, retornando | a cabeza del resultado
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10. La Ruleta

La clase Casillero corresponde a un nimero de una Ruleta; tiene enlaces el siguiente Casillero y
al anterior, y guarda un contador que se puede ncrementar utilizando el método inc().

class Casillero {
public int num, frec ;
public Casillero sgte, ant ;
public Casillero (int n) {

this.num = n ;
frec=0;

}

public void inc() {
frec++ ;

}

Implementa la clase Ruleta, con los métodos y variables de instancia que se enuncian a
continuacién:

Variables de Instancia

Casillero cero ; referencia al primer casillero

final int N=37; ndmero total de casilleros

int jugadas ; lleva la cuenta de cudntas veces se ha jugado

Métodos

Ruleta() constructor, crea los N casilleros y establece que se han jugado
cero veces.

int lanzar() avanza o retfrocede (con la misma probabilidad) un numero
aleatorio de casilleros, partiendo desde el apuntado por cero.
Realiza esto N veces, y finalmente incrementa el contador del
casillero que

int porcentaje(int k) | retorna el porcentaje de veces que salio

Propuesto: crear los casilleros en orden aleatorio.

Solucién

class Ruleta {
Casillero cero ;

final int N= 37 ;
int jugadas ;

public Ruleta () {
jugadas = 0 ;
cero = new Casillero(0) ;
Casillero p = cero ;
for (int i =0; i <N; ++) {
p.sgte = new Casillero (i+1)
p.sgte.ant = p ;
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p = p.sgte ;
}
p.sgte = cero ;
cero.ant = p ;

}
public int lanzar () {
j ugadas++ ;
Casillero p = cero ;
for (int i =0; i <N; i++) {
if (Math.randon() < 0.5)
p = avanzar(p, (i nt)(Mat.random)*N)) ;
el se
p = retroceder(p, (int)(Math. randon()*N))
}
p.inc() ;
return p.num;
}

private Casillero avanzar (Casillero p, int n) {
while (n-- > 0)
p = p.sgte ;
return p ;

}

private Casillero retroceder (Casillero p, int n) {
while (n-- > 0)

p = p.ant ;
return p ;
}
public doubl e porcentaje (int k) {
Casillero p ;
for (int i =0 ; i <k ; k++)
p = p.sgte ;
return 1.0*p.frec/jugadas ;
}

29




CC10A — INTRODUCCIAN A LA COMPUTACIAN — Guia 3
SEcCCcIGN O5 — 2004

11. Lista de Indices de un Arreglo

Cuando se tiene un arreglo grande, en el cual hay algunas posiciones ocupadas y otras que no, es
muy lento el proceso de encontrar una posicién desocupada para insertar un nuevo elemento.

Para eso se quiere crear la clase ListaIndice, la cual debe mantener una lista de las posiciones
libres del arreglo, y ademas permitir hacer de forma fdcil y eficiente:

« Lainsercién secuencial de un elemento nuevo
« Lainsercidn aleatoria de un elemento nuevo

* Lainsercion aleatoria de un conjunto de elementos nuevos

Para cumplir tales requerimientos, se ha disefiado la clase ListaIndice de la siguiente forma:

Variables de Instancia

Object A[] Referencia al arreglo de Object's del cual se encarga
NodoIndice primero Referencia al primer nodo de la lista
int libres Lleva la cuenta de as posiciones libres
Métodos
ListaIndice(int n, Object X[]) Constructor que recibe un arreglode objetos y su tamafio,
e inicializa la lista con todas las posiciones como libres
boolean Coloca al objeto x en la primera posicion libre que hay,
ubicarSecuencialmente(Object x) |retornado true si pudo insertarse o false si no quedaba
espacio
boolean ubicarAleatoriamente Coloca al objeto x en una posicion aleatoria dentro de
(Object x) todas las posiciones librea que hay, retornado true si pudo
insertarse o false si ho quedaba espacio
boolean llenarAleatoriamente Ubica aleatoriamente los n elementos del arreglo de
(Object X[], int n) objestos X, solo si hay espacio para todos.

Nota: este tipo de listas se utiliza en muchos computadores y programas para poder asignar
eficientemente la memoria (si no, seria un parto cargar un programa nuevo en un computador
con el 80% de su memoria ocupada).

Solucién

cl ass Nodol ndi ce {
public int indice ;
publ i ¢ Nodol ndice sgte ;
public Nodolndice (int k) {
this.indice = k ;
this.sgte = null ;

}

}

class Listalndice ({
Qoject A] ;
Nodol ndi ce prinero ;
int libres ;

30




CC10A — INTRODUCCIAN A LA COMPUTACIAN — Guia 3

SEcCCcIGN O5 — 2004

public
}
public
}
public
}
public
}
}

Listalndice (int n, Object X]) {
prinmero = null ;
Nodol ndi ce p ;
for (int i =0; i <n; i++) {

p = new Nodol ndice(n-i) ;
p.sgte = prinero ;
primero = p ;

}

A= X;

libres =n ;

bool ean ubi car Secuenci al rente (oj ect x)

if (libres < 1)

return fal se ;
int pos = prinero.indice ;
prinmero = prinero.sgte ;
Alpos] = x ;
| i bres-- ;
return true ;

bool ean ubi car Al eatoriamente (Qbject x) {
if (libres < 1)
return fal se ;
int n = (Math.randon()*libres+1) ;
int pos = prinero.indice ;

for (int i =1 ; i <n; ++)
p = p.sgte ;

Al pos] = x ;

| i bres-- ;

return true ;

bool ean |l enar Al eatoriamente (Qbject x[],
if (libres < n)

return fal se ;
for (int i =0 ; i <n; i++4)

ubi car Al eatori anente(x[i]) ;
libres -=n ;
return true ;

{

i nt

n)

{
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12. Ajuste de Texto

Una de las cosas que mas se aborrecen en la red (y en general, en cualquier medio de
publicacion) es el tener que leer lineas muy largas. Para resolver el problema, te proponemos la
implementacion de un programita que lee un archivo y ajusta el texto para encajar en un ancho
de caracteres dado.

Dado que un archivo no es otra cosa que una lista de listas (una lista de lineas, cada una de las
cuales es una lista de palabras), utilizamos las siguientes clases para modelar los elementos
relevantes:

NodoPal Almacena una palabra (que en el texto esta separada de otras por espacios) y
una referencia al siguiente NodoPalabra
ListaPal Simula una linea de texto (compuesta por palabras)

NodoListaPal Almacena una referencia a una ListaPal (linea de ftexto) y una al siguiente
NodoListaPal
SuperListaPal Simula un conjunto de lineas de texto (una lista de ellas)

El siguiente programa utiliza una SuperlListaPal para ajustar el texto del archivo que se le
entrega como parametro.

public static void main (String args[]) throws |OException {
Buf f eredReader file = new BufferedReader (
new Fi | eReader (args[0])) ;
String linea
SuperListaPal T = new SuperlListaPal () ;
while ((linea = file.readLine()) !'= null)
T. agregar (new Li staPal (Iinea)) ;
T.ajustar(Integer.parselnt(args[1])) ;
for (NodoListaPal A= T.prinmero; Al!=null ; A= A sgte)
Systemout.println(A L.toString()) ;

¢Cémo funciona?

Supongamos que tenemos el siguiente archivo test.txt:

Este es un archivo de prueba para el programa que acabo de hacer.
Este programa pesca un archivo de texto (conpb este, claro) y un
nurmero entero >1, y con eso ajusta el texto para que utilice solo
esa cantidad de columas y no nms. Cbvianmente, no corta |as
pal abr as,

y si hay alguna mas larga que el nnero dado, |a deja pasar.

y ejecutamos:

java FijarAncho test.txt 30

entonces obtenemos:
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Este es un archivo de prueba
para el programa que acabo de
hacer. Este programa pesca un
archivo de texto (cono este,
claro) y un nunero entero >1,
y con eso ajusta el texto para
que utilice solo esa cantidad
de col umas y no nms.

Obvi anente, no corta | as

pal abras, y si hay al guna nas
| arga que el nmero dado, la
dej a pasar.

Los nodos utilizados son:

cl ass NodoPal {
public String pal ;
publ i c NodoPal sgte ;
public NodoPal (String x) {
this.pal = x ;
}

cl ass NodolLi st aPal {
public ListaPal L ;
public int largo ;
publ i c NodoLi staPal sgte ;

publ i c NodoListaPal (ListaPal x) {
this.L = x ;

this.largo = x.largo() ;
this.sgte = null ;

Los métodos de las clases ListaPal y SuperListaPal son:

class ListaPal {
NodoPal prinmero ;
public ListaPal () {...}

public ListaPal (String linea) {...}

public void agregarAlFinal (String s) {...}
public void agregarAl Principio (String s) {...}
publ i c NodoPal sacarUtino() {...}

public int largo() {...}

public String toString() {...}

cl ass SuperlListaPal {
NodolLi st aPal prinero ;
public SuperlListaPal () {...}
public void agregar (ListaPal L) {...}
public int ajustar (int c) {...}

Se te pide implementar:
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(a) La funcién de la clase SuperListaPal: public int ajustar (int c) suponiendo que todo el
resto ya estd listo. Esta funcién recibe un nimero ¢ (mdximo de caracteres) y se
encarga de que cada ListaPal no tenga un largo() mayor a c, colocando las palabras que
sobren al final en la ListaPal siguiente (credndola si no queda mds).

(b) De la clase ListaPal, las funciones:

« public void agregarAlFinal(String s): agrega un String en un nuevo NodoPal al
final de la lista

« public void agregarAlPrincipio(String s): agrega un String en un nuevo NodoPal
al principio de la lista

+ public NodoPal sacarUltimo(): saca el ultimo NodoPal de la lista y lo retorna

Solucién

Esta solucién estd completa pues si lo copian a un archivo .java podrdn ejecutarlo en Jolie o
JDK.

import java.io.* ;
i mport java.util.* ;

cl ass NodoPal {
public String pal ;
publ i c NodoPal sgte ;

public NodoPal (String x) {
this.pal = x ;
}

}

class ListaPal {
NodoPal prinmero ;

public ListaPal () {

prinmero = null ;

public ListaPal (String linea) {
prinmero = null ;

int c ;
while ((c=linea.indexOr(" ")) !'=-1) {
if (c!=0)
agregar Al Final (linea.substring(0,c)) ;
linea = linea.substring(c+1) ;

}
if (linea.length() !'= 0)
agregar Al Final (linea) ;

}

public void agregarAlFinal (String s) {
NodoPal n = new NodoPal (s)

1

if (prinmero == null) {
prinero = n ;
return ;
}
el se {
NodoPal aux = prinero ;
while (aux.sgte !'= null)
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aux = aux.sgte ;
aux.sgte = n ;

1

}

public void agregarAlPrincipio (String s) {
NodoPal n = new NodoPal (s)
n.sgte = prinero ;
prinero = n ;

1

}
public NodoPal sacarUtino() {
if (prinmero == null)
return null ;
else if (primero.sgte == null) {
NodoPal aux = prinero ;
prinmero = null ;
return aux ;
}
else {
NodoPal p = prinero ;
while (p.sgte.sgte !'= null)
p = p.sgte ;
NodoPal aux = p.sgte ;
p.sgte = null ;
return aux ;
}
}
public int largo() {
int 1 =0;
for (NodoPal p = prinmero; p!=null ; p = p.sgte )
| += p.pal.length()+1 ;
return | -1 ;
}
public String toString() {
String s ="" ;
for (NodoPal n = prinero ; n!=null ; n = n.sgte)
s +=" " + n.pal ;
return (primero==null?s:s.substring(1)) ;
}

}

cl ass NodolLi st aPal {
public ListaPal L ;
public int largo ;
publ i c NodoLi staPal sgte ;

publ i c NodoLi staPal (ListaPal x) {
this.L = x ;

this.largo = x.largo()
this.sgte = null

1

}

cl ass SuperlListaPal {
NodolLi st aPal prinero ;

publ i c SuperlListaPal () {
prinmero = null
}

1
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public void agregar (ListaPal L) {
if (prinmero == null)
prinmero = new NodolLi staPal (L) ;

el se {
NodoLi staPal N = prinero ;
for (; Nsgte !=null ; N = Nsgte) ;
N. sgte = new NodoLi staPal (L) ;

}

}

public int ajustar (int c) {
NodoLi staPal p = prinero ;
int n =20 ;
while (p !'=null) {
while (p.largo > c &&
'(p.L.prinmero.sgte == null)) {
String tenmp = p.L.sacarU tino().pal ;
if (p.sgte == null)
p. sgte = new NodoLi st aPal (
new Li staPal (temp)) ;
el se
p. sgte. L.agregar A Principio(tenp) ;
p.largo = p.L.largo() ;
p.sgte.largo = p.sgte.L.largo() ;

p = p.sgte ;
n++

}

return n ;

}

class FijarAncho {
public static void main (String args[]) throws |OException {

Buf f eredReader file = new BufferedReader (
new Fi | eReader (args[0])) ;

String linea ;

SuperListaPal T = new SuperlListaPal () ;

while ((linea = file.readLine()) !'= null)
T. agregar (new Li staPal (Iinea)) ;

T.ajustar(Integer.parselnt(args[1])) ;

for (NodoListaPal A = T.primero ; A!=null ;
A = A sgte)
Systemout.println(A L.toString()) ;
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13. El Traductor

Una de las grandes gracias de los computadores es su inmensa capacidad de leer y procesar
informacién. De hecho algo muy utilizado en la actualidad son los traductores.

Existe un archivo que se llama "diccionario.txt" que posee todas las palabras del espafiol que
tienen fraducciones a otros idiomas. El formato de este archivo es:

= Palabra en Espafiol (ej:"crear")
- @
* Traducciones en Inglés separadas por comas (ej: “to made,to make")

Nos damos cuenta que en general podemos tener mds de una palabra en espafiol que poseen la
misma traduccion en inglés y viceversa.

Se desea construir la clase Traductor que almacene esta informacién a través de un drbol de
texto con las siguientes funcionalidades:

* Traductor(String dic): Constructor que lee el diccionario con el nombre del archivo
indicado en el pardmetro.

= String traducir(String palabra): Devuelve todas las traducciones al inglés de la palabra
(separadas por comas).

= String significado(String palabra): Devuelve todos los significados (separados por comas)
que la palabra (en inglés) tiene en espatiol.

Entonces, por ejemplo, si utilizamos el diccionario, éste seria:

Traductor t = new Traductor(“diccionario.txt”);

/'l esto despliega “up, over”
Systemout.println(t.traducir(“arriba”));

/1 eso despliega “término, final, conclusién”
Systemout . println(t.significado(“end”));

Para hacer esto:

(a) Defina la clase abstracta Nodo que posee el campo de informacion como si fuera un String
y un método set y get que manipulan este campo.

Solucidn:
public abstract class Nodo {
protected String info;

public String get() { return this.info; }
public void set(String x) { this.info = x; }
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(b) Defina las clases NodoSignificado y NodoPalabra que son heredadas de tipo Nodo y que
permiten manipular las palabras en inglés y espafiol respectivamente. Para el caso de las
palabras inglesas, suponga que las traducciones se guardan en una lista enlazada y las
palabras en espafiol son parte de un drbol de bisqueda binaria (con Strings), que posee una
cabeza de lista a una lista enlazada para las traducciones de ella al inglés.

Solucién:

public cl ass NodoPal abra ext ends Nodo {
publ i ¢ NodoPal abra izq, der;
publ i ¢ NodoSi gni fi cado trad;
publ i ¢ NodoPal abra(String x) {
super. set (x);
this.izq = this.der = null;
this.trad = null;

}

public class NodoSignificado extends Nodo {
publ i ¢ NodoSi gni fi cado sgte;
publ i ¢ NodoSi gni ficado(String x) {
super. set (x);
this.sgte = null;

Suponiendo la siguiente definicién de la clase Traductor:

public class Traductor {
privat e NodoPal abra di ccionari o;

(c) Programe el método private void insertar(String linea) que inserta en el drbol una palabra
y sus significados. La informacién viene dentro de la linea segun lo indicado en la definicién

del archivo®.

Solucién:

private void insertar(String linea) {
String pal abra = |
String traducc = |

/! Creanps el nodo para |a pal abra

NodoPal abra pal = new NodoPal abr a( pal abr a) ;

whil e (traducc.indexCh(“,”) >= 0) {
/1 btenenps | a pal abra

traducc = traducc. substring(t.length()+1);

/1 de la lista de significados

i nea. substring(0, linea.indexOh(“@));
i nea. substri ng(pal abra. | ength() +1);

/'l Le ponenos todos |os significados a esa pal abra
String t = traducc.substring(0, traducc.indexCf(“,”));

/1 Le creanps un Nodo y lo insertanos al comienzo

* Es muy importante saber que las comparaciones no consideran el “case" de la palabra.
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NodoSi gni ficado sig = new NodoSi gni ficado(t);
sig.sgte = pal.trad;
pal .trad = sig;

/1 Falta la ultim pal abra:

/'l Le creanps un Nodo y la insertanps al com enzo de |la
/'l lista de significados

NodoSi gni fi cado si g = new NodoSi gni ficado(traducc);
sig.sgte pal . trad;

pal .trad = sig;

/'l Insertanps el nodo con |la pal abra en el arbol, recorriendo
/1 hasta | a hoja donde debenos insertar

NodoPal abra q t his.diccionario;

NodoPal abra a nul | ; /1 anterior a q

while (g !'=null) {

a=gq;

if (qg.get().conpareTo(pal.get()) > 0) {

} q = q.izq;

else if (qg.get().conpareTo(pal.get()) < 0) {
g = q.der;

el se { /| pal abra repetida
br eak;

}
}

/1 Una vez que |leganos a Null debenops insertarla.
if (q = null) {
if (a==null) { /1 esté& vacio el arbol
this.diccionario = pal;

el se {
if (a. get().conpareTo(pal.get()) > 0) {
a.izq = pal;
}
else if (a.get().conpareTo(pal.get()) < 0) {
a.der = pal;
}
}

(d) Implemente el constructor de la clase Traductor que, utilizando insertar, vaya poniendo
todas las palabras del archivo en el diccionario.

Solucidn:
public Traductor(String archivo) {
try {

Buf f eredReader file = new BufferedReader (

new Fi | eReader (archivo));
while (true) {
String linea = file.readLine();
if (linea == null) { break; }
this.insertar(linea);

file.close();

catch (Exception e) {
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Systemout . println(“ERROR AL USAR EL ARCH VO');

(e) Escriba los métodos traducir y significado que se indican en la definicion de traductor.

Solucidn:
/'l Este método | o Unico que hace es recorrer el arbol hasta
/'l encontrar |a palabra

public String traducir(String palabra) {
NodoPal abra q = this.diccionario;

while (q !'= null && q.get().conpareTo(palabra) = 0) {
if (q.get().conpareTo(palabra) > 0) {

y q = g.12q;
else if (qg.get().conpareTo(pal abra) < 0) {
g = q.der;
}
}
if (q'!'=null) { /'l se encontré
String res = *";
/'l Recorrenps la lista de significados
NodoSi gnificado ns = g.trad
while (ns !'= null) {
res =res + ns.get() +“, “;
ns = ns.sgte;
}
return res;
el se { /1 no se encontro
return null;
}

/1 Este otro es un poquito mas conplicado, porque debenps revisar
/1 TCDAS | as traducciones de cada palabra. Lo nejor es hacerlo
/'] recursiva
public String significado(String pal abra) {
return this.significado(this.diccionario, palabra);
}

private String significado(NodoPal abra p, String x) {
/'l Caso base, que no encontrenps mas pal abras
if (p==null) {
return “”;
}

/1 En cada nodo revi sanbs si existe la pal abra x

NodoSi gnificado ns = p.trad

while (ns !'= null &% ns.get().conpareTo(x) !'= 0) {
ns = ns. sgte;

}

/1 Si 1o encontranobs, no salinpbs con ns = nul
String res = *";
if (ns !'=null) {
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) res = p.get() +*“, ”;

/'l Buscanos por anbos | ados

res = res + this.significado(p.izq, X);
res = res + this.significado(p.der, x);
return res;

} /1 Acé cerranos |la clase Traductor

(f) Realice un programa que utilice esta clase para hacer un pequefio traductor, en donde se
solicite una palabra (en espafiol) y se devuelvan sus traducciones al inglés y viceversa.

Solucidn:
public class Programa {
public static void main(String[] args) {
Consol e ¢ = new Consol e();
Traductor dic = new Traductor(“diccionario.txt”);
while(true) {
c.print(“Lenguaje Origen(ESP/I NG ?");
String lang = c.readlLine();
c.print(“Pal abra Origen?”);
String pal = c.readLine();
if (lang.equal s(“ESP")) {

c.println(“Traducciones (ESP -> ING = “ +
di c. traducir(pal));
}
else if (lang.equals(“ING)) {
c.println(“Traducciones (ING -> ESP) = +

di c. significado(pal));
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14. Diccionario

Se desea implementar el tipo de datos abstracto diccionario ordenado. Un diccionario
ordenado es un diccionario enriquecido con una operacion para obtener la I-ésima palabra.
Esta dltima corresponde a la I-ésima palabra que se leer al ordenar alfabéticamente las
palabras del diccionario. La siguiente tabla especifica sus operaciones:

Ejemplos Significado Encabezado
DiccOrd d=new DiccOrd(); Crea un diccionario | public DiccOrd()
ordenado inicialmente
vacio
d.definir("correcaminos”, “aves velosus"); Establece la definicién de | void definir (String pal, String def)

uow

d.definir("coyote”, “coyotis hambrientus"); | correcaminos.
Establece la definicién de

coyote.

String definicion=d.consultar("gcoyote") Entrega la definicién de | String consultar(String pal)
“coyote": “coyotis
hambrientus”

String palabra=d.palabra(2) Entrega la segunda palabra | String palabra (int i)

del diccionario ordenado
alfabéticamente.
int n=d.size(); int size()

Se ha decidido implementar el diccionario ordenado mediante un drbol de bilsqueda binaria
(ABB) modificado para hacer eficiente la obtencion de la I-ésima palabra. Esta modificacién
consiste en que se incluye en cada nodo el campo menores que indica cuantos nodos contiene el
subdrbol izquierdo. La siguiente figura muestra arriba a la izquierda un ejemplo de diccionario
ordenado y arriba a la derecha su representacion mediante un ABB modificado:

herro
Palabra [ Nro Definicion
Delfin 1 mamifero...
Gato 2 mamifero...
Hiena 3
Leon 4
Perro 5
Class Nodo {

String pal, def;
Int menores;
Nodo izq, der;
Public Nodo(...) {..}

Observe que en la raiz del drbol aparece un 4, porque el subdrbol izquierdo del nodo raiz posee
4 nodos. Abajo a la izquierda se encuentra la estructura de cada nodo del ABB y a la derecha
el bosquejo de la definicién de la clase DiccOrd. La llave para el ordenamiento del ABB es el
campo pal, es decir la palabra que se define.
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Programe los métodos palabra y definir eficientemente (el tiempo de ejecucion de estos
métodos debe ser proporcional a la altura de drbol en el peor caso). Al programar el método

definir usted debe actualizar el nimero de nodos del subdrbol izquierdo.

Propuesto: Redefinir la declaracion de los métodos palabra y definir, y programarlos usando

recursividad.

Solucién:

cl ass Nodo{

public String pal abr a;
public String def;
public int nenores;
publ i c Nodo i zq;

publ i c Nodo der;

public Nodo(String p, String d){

pal abra = p;
def = d;
izq = der = null;
nmenores = 0O;
}
}

class D ccO d{
public Nodo rai z;

public DiccOd(){

raiz = null;
}
public void definir(String p, String d){
if(raiz == null){
rai z = new Nodo(p, d);
return;

}

Nodo aux = rai z;
whil e(true){

i f (aux. pal abra. conpareTo(p) >0) {
i f(aux.izq!=null){
aux. menor es++;
aux = aux.i zq;

el se{
aux. Menor es++;
aux.izq = new Nodo(p, d);
br eak;
}
}
el se{

i f(aux.der!=null)
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aux = aux. der;
el se{
aux. der = new Nodo(p, d);
br eak;
}
}
}
}
public String palabra(int n){
if(raiz == null)
return null;
Nodo aux = rai z;
int cont = O;
whil e(true){
i f(aux == null)break;
i f (aux. nenores + cont == n-1)
return aux. pal abra;
el se if(aux. menores + cont > n-1)
aux = aux.izgq;
el se {
cont += (aux. nenores+1);
aux = aux. der;
}
}
return null;
}
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15. Libros Interactivos

Los libros interactivos son antiguas metodologias que permitian al lector decidir sobre la
historia, en cierto sentido. Por ejemplo, si en el Capitulo IIT el personaje principal debia o no
beber la pocidn negra que encontraba en el cofre era decision del lector, pero ambos casos
podian llevar a desenlaces completamente distintos.

Existe un archivo de texto con todas las escenas del libro con el siguiente formato:
<n®>@<titulo>@<texto>@<opl>@<desl>@<op2>@<des2>
en donde

<n®> es el nimero de escena correlativo

<titulo> es el titulo de la escena
<texto> es el detalle de la escena

<opl>y indican la opcién 1 a decidir y a qué escena lo conduce
<desl>
<op2>y indican la opcidn 2 a decidir y a qué escena lo conduce
<des2>

Se desea representar este tipo de libros como un drbol con los posibles caminos y asi poder
interactuar con el lector directamente sin que éste pueda "usmear" en las otras escenas.
Cuando ambos destinos son O, indican que es el final de la aventura.

(a) Escriba una clase que represente un nodo de un drbol que permita guardar esta
informacion.

Solucién

public class Nodo {
/'l No es necesario guardar el nanero de la
/] escena ya que es el correlativo que se
/] usa solo para | os enl aces que se
/'l reenplazaran con punteros
public String titulo;
public String texto
/] Guardarenps tanbi én | as opciones cono parte
/'l del texto, porque no agrega nas 0O NMeENOS
/1 val or
publ i c Nodo opl, op2
/'l Es facil generalizar |as opciones usando un
/] arreglo o una lista enl azada

(b) Escriba la clase LibroInteractivo con

(i)  Variable(s) de Instancia
(ii)  Constructor que reciba el nombre del archivo a leer y construya el libro
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Nota: Para construir el libro deberd recorrer el archivo como si éste fuera un drbol. Puede
duplicar tantas escenas como nodos apuntados a ellas tenga, es decir, si desde la escena 27 y
de la escena 48 puede llegar a la escena 63, puede crear dos escenas 63, una hija de la escena
27 y la otra como hija de la escena 48.

Solucién

i mport java.io.*;

public class Librolnteractivo {
/! Sol o es necesario conocer el inicio del
/1 libro
publ i c Nodo inicio;

/1 El constructor sera quien arne el libro
public Librolnteractivo(String nonbre) {
try {
this.inicio = this.siguiente(nonbre,
1)

}

catch (Exception e) {
e. printStackTrace();
this.inicio = null;

}

/'l Conmp es recursivo, requiere del siguiente
/'l paso
publ i c Nodo siguiente(String nonbre,

int escena) throws Exception {

// Cormo determ nanmos si es final

if (escena == 0) return null;

/] Se busca |a escena

Buf f eredReader b = new Buf f er edReader (
new Fi | eReader (nonbre));

String linea = null;

for (int i=0; i<escena; i++)
linea = b.readLine();

b. cl ose();

/'l Se obtiene, y se buscan |los hijos
Nodo p = new Nodo();
String[] conp = linea.split("@);
p.titulo = conp[1];
p.texto = conp[2];
if (conp[3].length() > 0)

p.texto += "\n(1) " + conp[3];
if (conp[5].length() > 0)

p.texto += "\n(2) " + conp[5];
p. opl = this.siguiente(nonbre,

I nteger. parsel nt (conp[4]));
p. op2 = this.siguiente(nonbre,

I nteger. parsel nt (conp[6]));
return p;

(c) Implemente el método public void leer(Console c) de la clase LibroInteractivo que recibe
como pardmetro una consola y nos permite realizar el ciclo de lectura con interaccion del
usuario.
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Nota: El libro se puede recorrer mientras tenga hijos el nodo. Suponga que el libro estd bien
construido.

Solucién

public void |l eer(Console c) {
/'l Se declara un contador para indicar en
/'l que escena va
int n=1;
/1 Se declara el nodo que recorrera el
/1 cami no
Nodo p = this.inicio;
while (true) {
// Se inprime |a escena actual
c.println("Escena " + n + ": " +
p.titulo);
c.println(p.texto);
/1 Se verifica de que no sea el final
if (p.opl == null && p.op2 == null)
br eak;
/] Se espera |a opcion
int op = c.readint();
/1 Se canbia de escena
if (op==1 && p.opl !'= null)
p = p.opl;
else if (op == 2 && p.op2 !'= null)
p = p.opz;
el se {
c.println("Opci6n no Permtida");
n--;
}

n++;

}
c.println("FIN');

Y para probar:

public class Programa {
public static void main(String[] args) {
Consol e ¢ = new Consol e();
c.print("Libro?");
String libro = c.readLine();
Li brol nteractivo | =
new Li brol nteractivo(libro);
I.leer(c);

Pruébelo con el siguiente archivo “"aventura.txt":

1@nicio@..@zqui er da@ @er echa@
2@ntriga@.. @ zqui erda@@®
3@ntriga@ .. @ @er echa@

AQFi N@ . . D @D
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16. PrintTree

Escribir un m etodo que reciba com o pardm etro un ABB, y que despliegue en pantalla en
orden de menor a mayor los valores contenidos en este drbol (los valores son Strings). El
encabezado del método debe ser de la forma.

public String imprime(Nodo x)X...}

Considere la siguiente implementacion de la clase Nodo

Public class Nodo {
String info;
Nodo i zq, der;
public Nodo() {
info="";
i zg=der =nul | ;

}

public Nodo( String x) {
i nf o=x;
i zg=der =nul | ;

Solucién:

public String in_orden(Nodo subraiz){
if (subraiz==null){
return "";
el se
return in_orden(subraiz.izq)+subraiz.info+
i n_orden(subraiz.der);
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17. Codificador Morse (Propuesto)

Se desea implementar un codificador de clave morse. Para lo cual se propone utilizar un ABB,
con la definicién de este codigo (se encuentra al final del enunciado). Considere que sélo se
pide codificar letras (sin acentos ni caracteres especiales), y que los espacios en el texto
encriptado son también espacios en el texto. Ademds se utiliza el separador “/" para cada
cardcter encriptado. Utilice la estructura de un ABB para codificar eficientemente el texto

ingresado. (Suponga este drbol ya creado para simplificar)

Ejemplo de Uso:

% java Morse.java

% Bienvenido(a) a El Codificador Morse 1.0, Ingrese Texto

% hola mundo

Yod-=-1-d = /.-
%
A - B - C-- D - E. F .- G - H | -
J - K - L - M -- N - O --- P .- Q-
R - S .. T- U .- \ - N’V X Y —oe- 7 -
W -
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18. Divisibles y no divisibles

a) Escriba un método de encabezamiento int reordenar(int n, int[]x, int y)
que reordene los primeros n elementos del arreglo x en dos grupos:

a la izquierda los divisibles por y
a la derecha los que no son divisibles por y.

El método debe entregar adicionalmente como resultado la cantidad de elementos que son
divisibles pory.
Por ejemplo:
int[Jla={5,8,6,9,3,2,4}. //arreglo de 7 elementos
int i=reordenar(6, a, 2); //reordenar los primeros 6 elementos del arreglo
//deja el arreglo a con los valores {8,6,2,5,9,3,4} y la variable i con el valor 3

Solucién:

static public int reordenar(int n, int[] x, int y){
/linicializar contador de divisibles
int k=0;

/lrecorrer elenentos de arreglo
for(int i=0; i < n; ++i) {
// detectar divisibles por y
if( x[i] %y ==0) {
/1 poner divisibles al com enzo
int aux = x[Kk];
X[kl = x[i];
x[i] = aux;
//contar divisibles
++k;
}
}
/I devol ver contador de divisibles
return k;

b) Escribir un programa que use el método anterior para escribir todos los nimeros pares
entre 1y 1000 que son divisibles por 3y por 5.

Solucién:

public static void main(String[] args) {
//declarar e inicializar arreglo
final int N=1000;
int[]a = new int[N];
for(int i=0; i <N, ++i)
ali] = i+1;

//reordenar arreglo
int n = reordenar(N a, 2);
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n

reordenar (n, a,
n a

reor denar (n,

3);
' 5);
/lescribir pares divisibles por 3y 5
for(int i=0; i < n; ++i)
Systemout.printin(afi]);
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19. Transformada de Burrows-Wheeler.

Esta transformada es muy utilizada en el drea de la compresion. Lo que hace es convertir un
String x en un resultado compuesto por un String y un nimero:

NNBAAA, 4

BANANA BV

En este caso, convirtio "BANANA" en el par ordenado ("NNBAAA", 4).

P Z P Z2r
Wr>»Zr»rZr
> Z>r Z
Zrm>» Zr
> Zr 0> Z
ZrZrwmr

Se calcula de la siguiente manera. Primero toma el String, y lo "rota
circularmente" hacia la izquierda, escribiendo asi todas las palabras
resultantes dentro de una matriz cuadrada:

Z2Z0>»>rr
>PrrzZm
ZWwWZrrr
>rrzZ2mZ
WzZ>rrr
>>»rwmZZ

Luego ordenamos las palabras (las filas) en orden
lexicogrdfico. La transformada se obtiene observando,
dentro de la matriz resultante, viendo la dltima columna y

—@ la posicién en que quedd la palabra original.

Se pide escribir:

a)el método public static ordenarArregloChars(char[][] c, int n, int m), que ordene las
filas de la matriz c, dejdndolas en orden lexicogrdfico en el mismo arreglo.

Solucién:

/1 sol uci on
public void

{

/]l vanos
for (int

{
/'l subi
for(int

}
11 si

/| sacanos palabras de las fila j y (j+1)

String pal _j ="", pal _j1 ="'
for(int k =0 ; k <m; k++)
pal _j +=c[j][k] ;
pal _j1 += c[j+1][kK]

/1 la de (j+1), las intercanbianos
i f(pal_j.conpareTo(pal _j1) > 0)

con netodo de |a burbuja
ordenar Arregl oChars(char[][] ¢, int n, int m

agrandando el conjunto de los "listos"
i =n-1; i>=0; i--)

nos | a burbuja hasta que queda "lista"
I =05 ) <i 5 j+)

| a palabra en j va despues de
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for (int k=0; k<m k++)

char aux = c[j][k] ;
clil[k] = c[j+1][k] ;
c[j+1][k] = aux ;

b)el método public static String BW(String x), que retorne la transformada de x (un
String como "NNBAAA 4", colocando el ndmero tras un espacio).

Solucidn:
public String BAString x)
{

int Tam= x.length() ;
char[][] arr = new char[Tanj[Tanm ;
/1 llenanos prinera fila del arreglo
for (int j =0 ; j < Tam; j++)
arr[0][j] = x.charAt(j) ;
/1 llenanos las siguientes con | os "shifteos"
for (int i=0; i<Tam i++)
for (int j=1; j<Tam j++)
arr[jl[(i+Tamj)%am = arr[0][i];
/] ordenanos
or denar Arregl oChars(arr, Tam Tan) ;
/] obtenenos ultinma col uma
String pal ="" ;
for (int i=0; i<Tam i++)
pal += arr[i][Tam1] ;
/1 buscanos donde quedo |a pal abra ori gi nal
int i =0 ;
for (; i < Tam; i++)
{
String aux = "" ;
for (int j =0 ;
aux += arr[i][
i f (aux.equal s(x
break ;
el se
aux = ""

return pal + " " + (i+1);
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20. Emulador HP.

La notacion polaca es una manera de definir expresiones en las que el orden en la que
aparecerdn los operadores trae implicita la prioridad.

Ejemplo de expresiones en nhotacién polaca y su correspondencia en notacién normal.

Normal Notacion Polaca
a+b-c ab+c-

a+b*c abc*+

a+b*c+d abc*+d+

(a+b)*c ab+c*

a+(b-c) abc-+

a*b+c ab*c+

a+b/c abc/+

(a+b)/c ab+c/

Se pide escribir un programa que dada una expresién en notacién polaca, la evalle e imprima el
resultado en pantalla. Indicacion: use la clase Stack cuyos métodos son:

Stack s = new Stack(); |Crea el Stack s vacio.

s.push(x) Inserta el elemento x en el tope del
stack.

s.pop() Retira el elemento del fope del Stacky
lo devuelve

s.empty() Retorna true si el stack estd vacio,
false si no.

s.full() Retorna true si el stack estd lleno,
false si no.

s.reset() Vacia el stack

Solucién:

public class Pol aca {

public static void main(String[] args)throws Exception{
Buf f eredReader | = new Buff er edReader ( new
I nput St reanReader (Systemin));
St ack stack = new Stack();

Systemout.println("lIngrese | a expresi on en notacion
pol aca");
String expresion = |.readLine();

whi | e(expresion.length() !'= 0){
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char c = expresion.charAt(0);

i f(esNunero(c)){
st ack. push(I nt eger. parselnt(c+""));

}
el se if(esQperador(c)){
doubl e op2 = stack. pop();
doubl e opl = stack. pop();
st ack. push(eval uar (opl, c, op2));

el se{
Systemout.println("caracter invalido");
Systemexit(0);

}

expresion = expresion.substring(l);

}

Systemout.printin("E resultado de | a expresion

I.close();

}

switch(c){
case '*': return opl*op2;
case '/': return opl/op2;
case '+ : return opl+op2;

es:

"y

stack. pop());

private static doubl e eval uar(doubl e opl, char c, double op2) {

case '-': return opl-op2;
}
return O;
}
private static bool ean esOperador(char c) {
String aux = ""+c;
i f(aux.equal s("*") || aux.equals("\\") || aux.equal s("+"
| | aux. equal s("-") ){
return true;
return fal se;
}
private static bool ean esNunero(char c) {
switch(c){
case '0': case '1': case '2': case '3': case '4':
case '5': case '6': case '7': case '8': case '9':
return true;
defaul t:
return fal se;
}
}
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21. In the Navy.(Propuesto)

La operacién OLITAS consiste en maniobras navales en las que participan naves pertenecientes
a 9 paises. La superficie maritima se cuadricula para representarla en una matriz de 100 por
80 caracteres. Consecuentemente, cada barco se representa por una secuencia ininterrumpida
horizontal o vertical del digito (1 a 9) que representa al pais. Los lugares ho ocupados por un
barco se representan con un digito cero.

Escriba un programa que escriba el nimero del pais y el tamafio (cantidad de espacios que
ocupa) del barco mds grande que participa en la operacion. La informacion se encuentra
grabada en las 100 lineas del archivo "barcos.txt". Cada linea contiene 80 caracteres (del 'O’ al
'9").
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22. Agenda. (Propuesto)

R.B. es una persona que viaja mucho y tiene amigos repartidos por todo el mundo. R.B. ha ideado
una estructura muy eficiente para guardar los niimeros de teléfono de sus amigos por medio de
un drbol cuyos nodos responden a la siguiente declaracion:

public class Nodo {
public class int numero;
public String nonbre;
/lpara la raiz esta informaci 6n es irrel evante
public Nodo[] hijo=new Nodo[ 10];
//cantidad méxi ma de hijos
public int hijos=0;
//cantidad efectiva de hijos

De acuerdo a lo anterior:

* La raiz del drbol (nivel 1) contiene como informacion el ndmero que debe marcar para iniciar
una llamada internacional (ejemplo 00)

* Los hijos de la raiz (nivel 2) tienen los nimeros correspondientes a los cédigos de cada pais
donde R.B. tiene registrado el teléfono de al menos un amigo. Estos nodos también contienen el
nombre del pais. Por ejemplo, 56, "Chile".

* Los hijos de cada nodo del nivel anterior (nivel 3) contienen los cédigos de las ciudades del
pais representado por el padre, donde R.B. tiene por lo menos un nimero registrado. Estos
nodos contienen ademds el nombre de la ciudad. Por ejemplo, 2, "Santiago".

* Finalmente los nodos del nivel 4 contienen la parte final del nimero telefénico para personas.
Estos nodos contienen ademds el nombre de la persona que tiene ese nimero. Por ejemplo,
1234567, "Pato".

Por lo anterior, se puede ver que para obtener el nimero telefdnico internacional de una
persona dada, basta concatenar los nimeros desde la raiz hasta una de las hojas. Suponga que
la clase que implementa esta agenda en forma de drbol como:

public class Agenda {
private Nodo rai z=new Nodo();

public String nonbre(int nunero_pais, int nunero_ciudad,

i nt nunero_persona)
/ / devuel ve nonbre de |a persona con ese nunero de tel éfono, null si
//no esta

public void agregar (int nunero_pais, String nonbre_pais,
i nt nunero_ciudad, String nonbre_ciudad, int nunero_persona,
String nonbre_persona)

/lagrega a la persona de nonbre dado con el telefono dado a la
/lestructura sin duplicar nodos de pais ni ciudad

public String fono (String x);

//busca el nonbre x y entrega el fono en |a forna pais-ci udad- nuner o
/lejenplo : 56-2-1234567
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B |

a) Escriba un método public static Nodo Hjo (Nodo x, int y) queretornael nodo x
que contiene en su componente nuner o un valor igual a'y.

b) Usando a) escriba el método nombre.

c) Escriba el método fono.
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23. Clase Parrafo.(Propuesto)

La clase Parrafo sirve para administrar la informacién contenida en un pdrrafo de un texto.
Sus operaciones son :

Método Descripcidn

Parrafo(String [Crea un pdrrafo cuyo contenido es el String S, coles es el mdximo de
S, int cols) columnas por linea

String

balabra(int n) Devuelve la enésima palabra del parrafo

Escribe el contenido del pdrrafo en la consola C. Las linas tienen un
void escribe|mdximo de cols caracteres. Suponga que no hay palabras mds largas que
(Console ¢) lel mdximo de caracteres por linea (cols). Cada palabra debe estar
separada por un blanco de la siguiente.

Ejemplo:
Console c=new Console();
Parrafo p=new Parrafo ("Un hipopétamo se balanceaba sobre la tela de una arafia", 17);
c.printin(p.palabra(4)): //escribe "balanceaba"
p.escribe(c); //escribe lo siguiente en la consola
//Un hipopotamo se
//balanceaba sobre
//la tela de una
//araia

La representacién interna de la clase es una lista simplemente enlazada de palabras:

cl ass Pal abra
public String info; //una sola pal abra

public Pal abra sgte; //puntero a | a siguiente pal abra
cl ass Parrafo {

Pal abra prinmera=null; //inicial mente nul

i nt cols;

a) Usando esta representacién escriba el método voi d escri be (Consol e C)

b) La clase Editor es una extension de la clase Pdrrafo permite modificar la informacién
contenida en un pdrrafo de texto. Esta clase equivale a un pdrrafo que ademds tiene un cursor
que permite insertar letras. Sus métodos son:

Método Descripcidn

Editor (String s,|Igual al constructor de Parrafo, pero ademds coloca el cursor en la
int cols) primera columna y primera fila

void avanza() Corre el cursor una posicién a la derecha. Si la columna es mavor
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que el nimero mdximo de columnas se pasa a la primera columna de
la siguiente fila.

void borra() Borra el caracter bajo el cursor

char caracter()  |Devuelve el caracter apuntado por el cursor

void inserta(char

c)

Inserta el caracter en la posicién del cursor

La declaracién de la clase es

cl ass Editor extends Parrafo {
int XCursor=0, YCQursor=0; //posicion del cursor
.... métodos ....
}

Ejemplo de uso :

Editor e=new Editor("Una hipopétamo se balanceaba sobre la tela", 13)
char x=e.caracter(); //en x se guarda U

e.avanza();

e.borra(); // borra la a de Una

x=e.caracter();// en x queda un espacio

e.avanza(); e.avanza(); e.avanza(); e.inserta('p');

Console c=new Console();

e.escribe(c); //escribe en la consola:

Un hipopdtamo
se balanceaba
sobre la tela
Escriba el método public char caracter();
c) Escriba el método static void reenpl azar(Editor e, char x, char y) que recibe

un objeto de la clase Editor y cambia todas las ocurrencias de la letra x por la letra y usando
sélo los métodos de la clase Editor.
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24. Insercion Ordenada.

a)Escriba un método de encabezamiento void insertar(String x,String[ly,int max,int n) que
inserte x en el lugar que le corresponde en el arreglo y que estd ordenado ascendentemente.
Los pardmetros max y n representan la cantidad mdxima y actual de elementos del arreglo y.

Ejemplo: String[la = new String[4]; a[0]="A"; a[1]="C"; a[2]="E";
insertar("B",a,4,3); //deja a={"A","B","C" "E"}
insertar("D",a,4,4); //deja a={"A","B","C","D"} y se pierde el Gltimo valor ("E")

b)Utilice el método anterior en un programa que lea el archivo “palabras.txt" que contiene una

cantidad indeterminada de palabras (cada una en una linea) y escriba las primeras 100 segtn el
orden alfabético. Suponga que el archivo tiene al menos 100 lineas.

Solucién:

public class Odenar {

public static void insertar(String x, String[] y, int nax,
int n) {
/' max: canti dad maxi na de el enentos (tanmafio de
/I arregl o)
/In: nunero actual de el enmentos del arreglo y

/larreglo auxiliar del misno tamafio que y
String[] aux = new String[max];

int i=0;

//recorro todos |los el enentos del arreglo inicial que
/| sean nenores que X
for (i =0; i <n; i++)
if (x.conpareTo(y[i]) <= 0)
/Ix <y --> debo insertar
break; //debo insertar x
el se
aux[i] = y[i];
}

/1 si i<max significa que "cabe" x
if (i < max) {
/linserto x y nuevo i en 1

aux[i++] = x;
/lrecorro el resto del arreglo
for (; i < Math.mn(n+l, max); i++) {

aux[i] = y[i - 1];

//copio el arreglo de vuelta ay
for (i =0; i < Math.mn(n+l, max); i++)
y[i] = aux[i];
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public static void main(String args[]) throws | CException {
Buf f er edReader i n=new Buf f er edReader (new
Fi | eReader ("pal abras. txt"));

String linea;

String arreglo[]=new String[100];

i nt cont ador =0;

whil e((linea=in.readLine())!=null){
i nsertar(linea,arreglo, 100, contador);
i f (contador<100) contador ++;

}

for (int i=0; i<100; i++)
Systemout.println(arreglo[i]);
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25. Clase Lista.(Propuesto)

La clase Lista permite mantener una lista de enteros positivos a través de los siguientes
métodos:

|ejemplo resultado |significado

L = new Lista() - constructor que inicializa L con cero elementos
L.agregar(x) void agregar el N° entero x a la lista L

L.borrar(x) void borra todas las apariciones del N° x de la lista L
L.copiar() Lista lentrega una copia de la lista L

Suponiendo que una Lista se representa con una lista enlazada:

- Escriba las declaraciones que permitan implementar la representacion

- Escriba el método borrar de manera que las apariciones del nimero sdélo se marquen como
borradas (sin eliminarlas fisicamente de la lista enlazada).

- Escriba el método copiar de modo que la nueva Lista contenga sélo los ndmeros que no estdn
marcados como borrados.
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26. Casino (Propuesto)

La clase Cola tiene definidas las siguientes operaciones:

|ejemplo resultado |significado

C = new Cola() - constructor que inicializa cola como vacia (sin elementos)
C.poner(x) void agregar String x al final de la cola €

C.sacar() String lextraer (y devolver) primer String de la cola C

C.vacia() boolean devolver true si cola C estd vacia (o false si no)

Utilice (sin escribirla) la clase Cola en un programa que simule la operacién del casino de
alumnos de la Escuela. Al respecto, el archivo "casino.txt" contiene lineas que registraron la
operacion del casino en un dia normal en la forma indicada en el siguiente ejemplo:

L1200 llegé un alumno a las 12:00 y se puso en la cola
L1201 llegé un alumno a las 12:01y se puso en la cola
A1202 se atendié al primer alumno de la cola a las 12:02
L1204 llegé un alumno y se puso en la cola

A1205 se atendié al primer alumno de la cola

El programa debe leer el archivo y producir los siguientes resultados:

- N° total de alumnos atendidos

- Largo mdximo de la cola (expresado en N° de alumnos)

- Tiempo de espera promedio, es decir, el promedio de minutos que esperaron los alumnos

- Tiempo mdximo de espera, es decir, la cantidad de minutos que mds tuvo que esperar un
alumno
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27. La vuelta a Francia (Propuesto)

El Tour de Francia es una competencia ciclistica que se disputa en tres semanas. Cada dia se
corre una etapa y el tiempo que toma cada ciclista se acumula de modo que resultard ganador
del Tour el que totalice el menor tiempo. Al respecto, escriba un programa que se ejecute al
final de una etapa y que actudlice la clasificacién acumulada regrabando el archivo “tour.txt".
Los resultados de la etapa se ingresan de acuerdo al didlogo indicado en el siguiente ejemplo:

N° del ciclista ganador ? 13
N° del ciclista que llegé en el lugar 2 ? 21

Diferencia en segundos respecto del primero ? 10

N° del ciclista que llegé en el lugar 3 ? 146
Diferencia en segundos respecto del primero ? 12

N° del ciclista que llegé en el lugar x ? O (fin de los datos)
Notas

- Inicialmente compiten 200 ciclistas identificados con nimeros del 1 al 200

- El archivo “four.txt" estd ordenado por lugar y cada linea contiene el lugar (N° entre 1y 200),
el N° del ciclista (N° entre 1y 200) y la diferencia de tiempo (en segundos) respecto del que
marcha primero en la clasificacién acumulada. Por supuesto, el primero tendrd una diferencia
con valor cero.

- El archivo actualizado debe quedar ordenado por lugar.

- Los ciclistas que no completen la etapa deben ser eliminados de la carrera y por lo tanto no
deben aparecer en el archivo actualizado.
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28. Enviando Mensajes (Propuesto)

Para trasmitir un mensaje grande de un computador a ofro se acostumbra enviarlo en partes
("paquetes”) de tamafio reducido. El computador receptor debe reconstruir el mensaje original
aunque reciba las partes desordenadas. Para apoyar la solucién de este problema se dispone de

las sgtes clases:

cl ass Paquet e{
public int numero;
/I numero que identifica la parte del nensaje (1, 2, ...)
public String informacion;
/linformacion de | a parte del nensaje

}

cl ass Mensaj ef
/lrepresentacion: |lista enlazada de objetos de cl ase Paquete
public void recibir(Paquete p){...}
/lreci be paquete y lo agrega a |lista enlazada(si esta repetido
/110 ignora)
public String nensaje(int x){
/I devuel ve nmensaje conpleto (de x partes) o null si no esta
// conpl eto
}

}

Escriba la clase Mensaje.
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29. Notas

Suponga que existe la clase Nota con la siguiente representacion:

cl ass Not a{

publ i c doubl e not a;
public String apellido;
pul bic String nonbre;

.[/constructor y netodos

}

Los profesores de Computacién desean llevar un ranking de los alumnos de su seccion, segtn la
nota promedio que llevan hasta el momento en el ramo. Los profesores tienen un arreglo con las
notas de sus alumnos, sin embargo éste no tiene ningln orden en particular.

Implemente el método void ordenar(Nota x[]) que ordena el arreglo que recibe como
pardmetro en orden decreciente de notas. Los alumnos que tengan la misma nota deben quedar
ordenados alfabéticamente, primero por apellido y luego por nombre.

Ejemplo: En el arreglo de notas se tienen los objetos definidos por los valores:

3 b#Pérez#Juan

4 5#Aceval#Domingo

4 O#Carrasco#Marcela
4 5#Toledo#Rodrigo
6,0#Gémez#Jorge

4 O#Carrasco#tArmando

Luego de aplicar el método ordenar, el arreglo queda:
6,0#Gémez#Jorge

4 5#Aceval#Domingo

4 5#Toledo#Rodrigo

4 O#tCarrasco#Armando

4 O#Carrasco#Marcela

3 b#Pérez#Juan

Solucién:

i mport java.io.*;

class Nota {
doubl e not a;

String apellido;
String nonbre;

public Nota(double n, String a, String nonj{

67




CC10A — INTRODUCCIAN A LA COMPUTACIAN — Guia 3
SEcCCcIGN O5 — 2004

not a=Mat h. round(n) ;
apel I'i do=ga;
nonbr e=nom

}
public void inprimr(){

System out . println(nota+"-"+apel | i do+", " +nonbre);

cl ass UsoNot as{

public static void ordenar Not asBur buj a(Nota[] a){

Not a aux;
for(int i=a.length-1; i>0; i--)

for(int j=0; j<i; j++)

if(a[j].nota<a[j+1].nota ||
(a[j].nota==a[j+1].nota &&
(a[j].apellido.conpareTo(a[j+1].apellido)>0
|1 (a[j].apellido.conpareTo(a[j+1].apel lido)==0 &&
a[j].nonbre. conpareTo(a[j+1].nonbre)>0)))){

aux=a[j];
a[j]=a[j +1]
a[ j +1] =aux;

public static void main(String args[]) throws | CException{

Buf f er edReader b=new Buf f er edReader ( new

Fi | eReader ("nonbres.txt"));
i nt n=0;
whi |l e(b. readLi ne()!=null) n++;

b. cl ose();

Not a not as[] =new Not a[ n] ;
String nonf{]=new String[notas.|ength];
String ap[]=new String[notas.|ength];

b=new Buf f er edReader (new Fi | eReader ("nonbres.txt"));

String linea;

int i=0;

whi | e(i <n){
I i nea=b. readLi ne();
nonfi]=linea.substring(0,linea.indexC (" "));
ap[i ++] =l i nea. substring(linea.indexOr(" ")+1);

b. cl ose();
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for(i=0; i<notas.length; i++){
not as[i] =new Not a( Mat h. randon{)*7, ap[i], nonfi]);

}

for(i=0; i<notas.length; i++)
notas[i].inmprimr();

System out . printl n("ordenado");

or denar Not asBur buj a( not as) ;

for(i=0; i<notas.length; i++)
notas[i].inmprimr();
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30. Lista de Frecuencias

Implemente una clase Lista que corresponda a lista enlazada simple para almacenar nimeros
enteros y su frecuencia. La lista debe estar siempre ordenada de mayor a menor con respecto
a los ndmeros.

a) Definir el tipo Nodo y sus métodos.

Solucién:

cl ass Nodo{
/] variables de instancia
i nt nunero;

int frecuencia
Nodo sgte

/1 constructor

public Nodo(int n, Nodo s){
this. numero n;
this.frecuencia 1;
this.sgte S;

}

public int obtenerNunero(){
return this.nunero;
}

public int obtenerFrecuencia(){
return this.frecuencia;
}

public void fijarFrecuencia(int n){
this.frecuencia = n;
}

}

b) Implementar la clase Lista considerando la siguiente representacion.
class Lista{
public Nodo primero;

public Lista() // crea la lista vacia

public void agregar(int x) // inserta x en el lugar que le corresponde para mantener
// la lista ordenada. Si x ya esta, incrementa su frecuencia en uno.

public void eliminar(int x) // decrementa la frecuencia de x, si su frecuencia es 1
// lo elimina.

Public int frecuencia(int x) // retorna la frecuencia de x. Si no estd, retorna O.
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Solucién:

class Lista {

Nodo pri nero;

public Lista() {
prinmero = null;
}

/1 metodo que ve si un nunero esta en la lista
public boolean esta(int i) {
for (Nodo aux = primero; aux != null; aux = aux.sgte) {
i f (aux.obtenerNurmero() == i)
return true;

return fal se;

}

/'l metodo agregar
public void agregar(int a) {
if (prinmero == null) {
prinmero = new Nodo(a, null);
return;

}

if (prinero.obtenerNunmero() == a) {
prinero.fijarFrecuencia(primero.obtenerFrecuencia() + 1);

return;
}

if (prinero.obtenerNunero() < a) {
prinmero = new Nodo(a, prinero);

return;
}
Nodo aux;
for (aux = prinero; aux.sgte != null; aux = aux.sgte) {
i f (aux.obtenerNunero() == a) {
aux. fij ar Frecuenci a(aux. obt ener Frecuencia() + 1);
return;
el se if (aux.sgte.obtenerNunero() < a) {
/1 Nodo nuevo = new Nodo(a, aux.sgte);
aux. sgte = new Nodo(a, aux.sgte); //nuevo;
return;
}
}

i f (aux. obt ener Nunmer o() ==a) {
aux. fijarFrecuenci a(aux. obt ener Frecuenci a()+ 1);
return;

}

aux. sgte = new Nodo(a, null);

}

/1 netodo elimnar
public void elimnar(int a) {
if (esta(a)) {
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i f (prinero.obtenerNunero()==a &&

}

public int frecuencia(int a) {
if (esta(a)) {

1);

{

primer o. obt ener Frecuenci a() == 1){
primero = prinero.sgte;
return;
}
if (prinero.obtenerNunero() == a){
prinmero.fijarFrecuencia(prinero. obtenerFrecuencia() -
return;
}
Nodo aux;
for (aux = prinmero; aux.sgte !'= null; aux = aux.sgte)
i f (aux.sgte.obtenerNunero() == a) {
i f (aux. sgte. obtenerFrecuencia()== 1) {
/1 elimnar nodo
aux. sgte = aux.sgte. sgte;
return;
el se {
aux. sgte.fijarFrecuencia(
aux. sgt e. obt ener Frecuenci a() - 1)
return;
}
}
}
}

for (Nodo aux=prinero; aux!=null; aux=aux.sgte)
i f (aux.obtenerNurmero() == a)
return aux. obt ener Frecuenci a();
}
return -1;
}
public void inmprimr() {
for (Nodo aux = primero; aux != null; aux = aux.sgte)
System out . printl n(
"nodo: numner o="
+ aux. obt ener Nurnrer o()
+ " frecuencia: "
+ aux. obt ener Frecuenci a()) ;
}
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31. Ordenamiento restringuido (Propuesto)

a) Programe el método (o procedimiento) ordenarXcols que ordena parcialmente un arreglo de
strings. El encabezado del método debe ser:

Void ordenaXcols( String[] a, int posini, int posfin, int colini, int colfin)

Este método debe ordenar el arreglo de strings a entre los indices posini y posfin. El
ordenamiento se debe hacer ascendentemente y lexicogrdficamente considerando sélo una
parte de cada string. Esta parte estd delimitada entre las posiciones colini y colfin de cada
string. Por ejemplo, la siguiente figura muestra, a la izquierda, un arreglo desordenado y, a la
derecha, el resultado de invocar 2 veces ordenarXcols con distintos argumentos.

b)Con el objeto de promocionar el lanzamiento del sitio www.camisetas.cl, su propietario a
donado a la Facultad 20 camisetas alusivas al dltimo eclipse del siglo. La Facultad ha dispuesto
que esas camisetas se regalen a los alumnos que obtuvieron las 20 mejores notas en el dltimo
control de Astronomia I.

Los resultados del control se encuentran en el archivo notas.txt. Cada linea contiene en los 30
primeros caracteres los dos apellidos y el nombre de un alumno, y en dos caracteres su nota en
el control en el formato nn. Por ejemplo el archivo podria ser:

Fernandez Concha Patricia 51
Perez Urrutia Juan 62
Hernandez Jimenez Gloria 40

Escriba un programa que seleccione a los 20 alumnos que obtendrdn una camiseta y luego
despliegue el resultado en pantalla indicando apellidos y nombres de los 20 alumnos en orden
lexicogrdfico (sin desplegar la nota). Ud debe usar la parte a.- para resolver este problema, sin
programar nuevamente otro algoritmo de ordenamiento.

Suponga que el curso tiene a lo mas 200 alumnos. Observe que en el orden lexicogrdfico, "40"
es menor que “41", "49" es menor que "50", "Fernandez Concha Patricia” es menor que "Perez
Urrutia Juan”, etc. Observe también que el resultado se pide ordenado por apellidos y
nombres, no por nota.
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32. Olimpiadas

Con motivo de las proximas olimpiadas, el comité olimpico le solicita que haga un estudio sobre
la incidencia de la cantidad de habitantes de los paises en su rendimiento deportivo. Para tener
un estimador de esta situacion el comité requiere una lista de los paises competidores en que
el orden este dado por la razon medallas/habitantes para cada pais.

Ud debe crear un programa que genere el ranking solicitado y lo guarde en un archivo
RelacionMH.txt, los datos necesarios para su programa los obtendra de dos archivos,
paises.txty medallas.txt que contienen por linea en los primero 19 caracteres el nombre del
pais y en los caracteres restantes la cantidad de habitantes y la cantidad de medallas
obtenidas por el pais respectivamente. Los archivos no tienen ningun orden aparente y el
numero de paises registrados es de 100.

Indicacion: cree una estructura para representar a cada pais para luego ordenarlos de acuerdo
al criterio mencionado.

Solucién:

Comenzamos creando la clase rankeado que contendra la informacion referente a un pais.
Luego podremos utilizar esta clase para formar arreglos de paises.

public class Rankeado {
public String pais;
public String medall as;
public String habitantes;

publ i c Rankeado(String x, String vy, String z){
pai s=x;
nedal | as=y;
habi t ant es=z;

i mport java.io.*;
public class Preguntal {

//se supondra | os paises sin nedallas aparecen con cero en e
/] ranki ng

// definirenmos un objecto con el nonbre del pais, cantidad de
// medal | as y hab,

//un arreglo de estos.

/] Luego ordenarenpbs estos objetos de acuerdo a la relacion

/| sefial ada

//finalmente nostrarenos en pantalla el resultado del ranking

static public void main(String args[]){

Preguntal gat o=new Pregunt al();
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public Preguntal(){

try{
Buf f er edReader nedal | as=new Buf f er edReader ( new

Fi | eReader ("Medal l as.txt"));
Buf f er edReader habi t ant es=new Buf f er edReader ( new
Fi | eReader ("Habitantes.txt"));

Rankeado[] |ista=new Rankeado[ 100];
int i=0;
String aux=habitantes. readLi ne();
whi | e(aux! =nul | ) {
l'ista[i]=new Rankeado(aux. substring(0, 19),
"", (aux.substring(19)).trim());
++i ;
aux=habi t ant es. r eadLi ne();

}

aux=nedal | as. readLi ne();

whi | e(aux! =nul |) {
for(int k=0; k<i; ++k){
i f((aux.substring(0,19)).equal s(lista[k].pais)){

l'i sta[ k].medal | as=aux. substring(19, aux.|ength());
br eak;
}

aux=nedal | as. readLi ne();

// este nmetodo conpara segun el criterio pedido
//esta inplenmentado nmas abaj o
burbuja(lista,i);

PrintWiter relacion = new PrintWiter(new
FileWiter("RelacionVH txt"));

Systemout.println("\nPregunta 1, Paises O denados por
rel aci on nedal | as/ habit antes");
Systemout.println("----- ");
for(int k=0; k<i; ++k){
relacion. println(lista[k].pais+
(Doubl e. parseDoubl e(lista[k].nmedallas.trin())/
Doubl e. par seDoubl e(lista[k]. habitantes.trim())));
}
Systemout . println();
rel aci on. cl ose();

}cat ch(Exception e){
Systemout.printin("Error al accesar a archivos o algo
simlar "+e);
}
}

public voi d burbuj a( Rankeado[] x, int size){

Rankeado aux;
int p=0;
whi | e(si ze-p-1!=0){
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for(int i=0;i<size-1;++){
i f(conmpareTo(x[i], x[1+1])<0){

aux=x[i +1] ;
x[i+1]=x[i];
x[ i ] =aux;
}
}
++p;

}

public int conpareTo(Rankeado x, Rankeado y){

doubl e rel aci onx=Doubl e. par seDoubl e( (x. nedal l as).trim())/

I nteger. parsel nt ((x. habitantes).trin());
doubl e rel aci ony=Doubl e. par seDoubl e((y. nedal las).trinm())/

I nteger.parselnt ((y. habitantes).trin());
i f(relacionx>rel aci ony) return 1;
i f(relacionx<rel aci ony) return -1;

return O;
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33. Vectores ligeros.

Con el fin de reducir el espacio de almacenamiento de coordenadas el ejercito disefia la clase
VectDiet que tiene la particularidad de utilizar menos espacio de almacenamiento eliminando
coordenadas con valor O. Para mantener la funcionalidad la clase VectDiet mantiene una lista
con el indice y valor de la coordenada. Por ejemplo, la coordenada (0,2,5,0,3) en la clase
VectDiet sera representada por la lista compuesta de los nodos {1,2}->{2,5}->{4,3} que indicara
que el vector esta compuesto por un 2 en la posicion 1, un5 enla 2, un 3 enla 4y ceros en las
posiciones restantes.

Tomando en cuenta esta clase se le encarga terminar la definicion de la misma agregando
operaciones entre vectores de tipo VectDiet, puntualmente se le pide implementar las
operaciones producto punto y proyeccion. Recuerde que el producto punto realiza la
multiplicacién paralela de las componentes del vector y luego retorna la suma (
ppunto([1,3,4,2],[1,3,3,1])=1+9+12+2=24) y la proyeccion anula la componente sobre la que se
proyecta (proyectar [12,3,5,2] sobre la componente 2 resultara [12,0,5,2]).

Considere la clase VectDiet de la siguiente forma.

Class VectDiet{
Nodo inicio;//primer nodo de la |lista enlazada
public VectDiet(double [] x){...}

y los encabezados de las funciones requeridas como:

public double ppunto(VectDiet vX...}
public proyectar(int x)...}

Donde ppunto aplica el producto punto del vector parametro con el vector que llama a la
funcion y proyectar aplica la proyeccion sobre la componente x del vector que llama.

Solucién:

publ i c doubl e pPunto(VectorDi et q){

// decl araci on de variabl es auxiliares
doubl e resul t ado=0. 0;

Nodo y=i ni ci 0;

Nodo x=q. i ni ci o;

//un nesting, solo para nostrar cono usarlo
/lal operar nunca retrocedo en las listas el algorino
//es en el peor caso de Orden(n+n) siendo estas |as
// di mensi ones de cada vector
ni do:
whi | e(true){
if(x==null || y==null |
((x.indice==-1 || y.indice==-1) &&
(x.sig==null || y.sig==null)))

br eak ni do;
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i f(x.indice==y.indice){
resul t ado+=x. val or *y. val or;

y=y. sl g;
X=X. Si g;
}el sef
i f(x.indice>y.indice) y=y.sig;
el se X=X. Si g;

return resultado;

}

/I suponenos el netodo reci be solo el buen paranmetro, x>0
/I para poder crear un nuevo objeto debo usar el constructor
//osea volver a la representacion de arreglo
public VectorDi et proyectar(int x){

int size=0;

//se podra hacer todo en una pasada cono pPunto?
Nodo k=i ni ci o;
whi | e(k! =nul ') {
si ze=k. i ndi ce+1;
k=k. si g;
}

i f(size==0)
return new VectorDiet(null);

Systemout.printin("Porte del vector= "+size);
doubl e[] val or es=new doubl e[ si ze];

for(Nodo p=inicio;p!=null; p=p.sig){
i f(p.indice!=1)
val ores[ p. i ndi ce] =p. val or;

val or es[ x] =0. 0;

return new VectorDiet(val ores);

}
}
cl ass Nodo{
public int indice;
publ i c doubl e val or;
publ i c Nodo sig;
publ i c Nodo(int x,double y,Nodo z){
i ndi ce=x; val or=y; sig=z;
}
}
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