Tietorakenteet ja algoritmit, syksy 2018
Tentti 18.12,2018 / Antti Laaksonen

Tentin kesto: 2 h 30 min

Kirjoita jokaisen tehtdvén vastaus erilliselle konseptiarkille. Merkitse jokaiseen paperiin oma
nimesi ja opiskelijanumerosi. Jos kiytit lunttilappua, palauta se vastaustesi mukana.

Tehtdva 1 (4 pistettd)

Miten Primin algoritmi késittelee seuraavan verkon? Nayti sopiva mééra vilivaiheita ja lopputulos.

Tehtava 2 (4 pistettd)
Vastaa lyhyesti jokaiseen seuraavaan kohtaan:

. Anna esimerkki verkosta, jossa on tasan kolme solmua ja joka on puu.

. Anna esimerkki verkosta, joka on yhtendinen mutta ei vahvasti yhtendinen.
. Anna esimerkki verkosta, jonka topologinen jérjestys on [4, 2, 3, 1].

. Anna esimerkki verkosta, jonka jokaisen solmun aste on parillinen.

Mitd etua leveyshausta on syvyyshakuun verrattuna?

Mitd etua syvyyshausta on leveyshakuun verrattuna?

. Miten bindérihakua voi kdyttdd algoritmien suunnittelussa?

. Miten dynaamista ohjelmointia voi kdyttda repunpakkaus-ongelmassa?
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Saat jokaisesta oikeasta vastauksesta 0.5 pistettd, ja tehtdvin kokonaispistemairi on nididen
pisteiden summa py0ristettynd alaspiin kokonaisluvuksi.

Tehtdva 3 (6 pistettd)

Sinulle annetaan tiedot kaupungeista ja niiden vilisisti kaksisuuntaisista teistd. Jokaisen kahden
kaupungin valilld on olemassa jokin reitti teitd pitkin. Tehtdvési on tutkia, onko mahdollista poistaa
jokin tie niin, ettd poiston jilkeen edelleen jokaisen kahden kaupungin vélill4 on reitti.

Esimerkiksi jos kaupungit ovat A, B ja C ja tiet ovat A-B, B~C ja A—C, vastaus on "Kylld", koska
voit esimerkiksi poistaa tien A-B.

Jos taas kaupungit ovat A, B ja C ja tiet ovat A-B ja A—C, vastaus on "ei", koska molemmat tiet
ovat valttdmattomia.

Selosta, miten voit matlintaa ongelman verkkona. Miké verkon ominaisuus kertoo, onko vastaus
ongelmaan "kylld" vai "ei"?




Tehtava 4 (6 pistettd)

Tehtévési on suunnitella algoritmi, jolle annetaan kokonaisluku n ja joka ilmoittaa, montako tapaa
on muodostaa n-merkkinen merkkijono, jossa jokainen merkki on O tai 1 ja missddn kohtaa ei ole
kolmea samaa merkkié perdkkéin.

Esimerkiksi jos n on 4, algoritmin tulee antaa vastaus 10, koska sallitut merkkijonot ovat 0010,
0011, 0100, 0101, 0110, 1001, 1010, 1011, 1100 ja 1101.

Suunnittele tehtdvddn dynaamisen ohjelmoinnin algoritmi. Algoritmin tulee toimia ajassa O(n) tai
tehokkaammin.

Kuvaile ensin algoritmin toimintaidea muutamalla virkkeelld. Anna tdmaén jdlkeen algoritmin koodi
ja perustele sen aikavaativuus. Voit kayttad pseudokoodia tai haluamaasi ohjelmointikieltd, ja voit
kayttda kurssilla esitettyjd tietorakenteita.
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Annoitko jo kurssipalautteen?

Voit antaa kurssipalautteen vield tdnéén tai huomenna kurssisivuston ohjeiden mukaisesti. Saat
palautteen antamalla yhden ylimdaréisen tenttipisteen.




