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TIE-20100 Tietorakenteet ja
algoritmait

Tentti 7.9.2015

Terhi Kilamo

Tentissd ei saa kiyttdd ylimaaraista kirjallista materiaalia, laskimia, tietokoneita tai muita lunttausvalineita.

Muista vastata kaikkiin tehtaviin.
Kirjoita vastauksesi siistilld késialalla lyhyesti - vastauksia ei arvostella viivoittimella.

Visristd vastauksista el yleisesti vahenneta pisteitd, mutta tentin tarkastaja piddttéa
itsellasn mahdollisuuden antaa miinuspisteité téysin jarjettomistd tal sisaisesti ristiriitai-
sista vastauksista (siis selvistd arvauksista).

1. a) Selitd lyhyesti késiteett asymptoottinen analyysi ja amortisoitu ajoaika sekd miten
ne liittyvét toisiinsa. (3p)
b) Kurssilla kiiytiin 1&pi algoritmien suunnitteluperiaatteita. Yksi naista oli hajoita
ja hallitse. Kuvaile suunnitteluperiaate. Selita lisiksi seuraavaa taulukkoa apunasi
kiyttaen, miten joku hajoita ja hallitse -periaatteeseen perustuva algoritmi

jarjestdaa taulukon.
5 (&5 %9 1103
(3p)

(6 p)

2. a) Méarittele binddripuu, binddrihakupuu ja tasapainotettu bindarihakupuu.
Perustele, mita etua tasapainoituksesta on ja anna esimerkki, miten se voidaan

saavuttaan. (3 p)
b) Millainen tietorakenne on hajautustaulu? (3 p)
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Kelju K. Kojootti on kasaamassa uutta maantiekiitdjdansaansa, kun Kelju
tipauttaa ansassa tarvitut pultit ja mutterit sikin sokin maahan. Miten epdonnen
rilvaama kojoottiparka saa pultit ja mutterit loytdmé&én parinsa mahdollisimman
vikkeldsti. Kelju voi kokeilla, sopiiko pultti ja mutteri yhteen eli onko mutteri
suurempi kuin pultti, pienempi vaiko sopiva. Kahta pulttia ja kahta mutteria ei
voi vertailla keskenddn. Miké on ratkaisusi tehokkuus kertaluokkamerkinn6illa
esitettyna? (3 p)

Yksi tiedonpakkauksen menetelmé on ns. Huffmanin koodaus, jossa merkkeille
luodaan puumallilla bittiesitykset. Mihin suunnitteluperiaatteeseen oheinen
algoritmi néyttaisi perustuvan?

HUFFMAN ALGORITMI
Askel 1 Alusta jokaiselle merkistén merkille oma yhden solmun puunsa ja

merkitse kyseisen merkin esiintymistiheys merkin puun juureen. Se kertoo
puun painon.

Askel 2 Toista seuraavaa kunnes yksi ehed puu on saatu rakennettua. Etsi kaksi
puuta, joiden painot ovat pienimmét. Tee valitsemistasi puista uuden puun
oikea ja vasen alipuu ja merkitse niiden painojen sunna uuden puun juureen
sen painoksi.

Rakenna Huffmanin koodaus alla olevalle datalle:

merkki | A B ¢ D =
todennakéisyys | 0.4 0.1 0.2 0.15 0.15
ja koodaa merkkijono ABACABAD sen perusteella. (3 p)

4. Pitévitko seuraavat vaittdmat paikkansa? (0.5 p/kohta)

f)

g)

h)

k)

Syctteen alkiot kannattaa aina pitda jarjestyksessd tietorakenteessa.

Alkioiden jérjestdminen on mahdollista tehdd ©(n) ajassa.

Rengaspuskuri on tapa toteuttaa jono tehokkaasti.

Algoritmin muistinkdytt6d voi analysoida asymptoottisesti.

Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa O(n), se on varmasti myds kertaluokassa
O(n?).

Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa Q(n?), se on varmasti myos kertaluokassa
Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa ©(nlogn), se on varmasti myos kertaluokassa
Q(logn).

Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa ©(n), se on varmasti myos kertaluokassa
O(nlogn).

Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa ©(n?), se on varmasti myos kertaluokassa
O(n?). .

Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa ©(n), se on varmasti myds kertaluokassa
Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa (logn), se on varmasti myds kertaluokassa,
©(logn).

Jos algoritmin suoritusaika on kertaluokassa O(nlogn), se on varmasti my6s kertaluokassa
©(nlogn). (6 p)
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5. a) Olet toteuttamassa uutta labyrintin suunnittelujdrjestelméé, jonka avulla voidaan
testata haastelabyrinttien vaikeustasoa. Suunnittele tietorakenne, jolla voisit
esittéd labyrintteja. Voit kiyttds apunasi C++:mn standardikirjastoa. Kuva olisi
kiva. (3 p)

b) Kuvaile hakualgoritmi, joka 16yt44 lyhimmén reitin ulos labyrintista. Kuvaile
myds, miten tilanne muuttuu, kun labyrintin vaikeustasoa kasvatetaan lisdamalla
matkalle kulkua hidastavia haasteita kuten érkkeji ja taikoja. (3 p)

(6 p)




