3. COozi

Coada este o lista la care inserdrile se fac pe la un capat — baza cozii,
iar stergerile se fac pe la celdlalt capat — varful cozii.

Cozile sunt utile 1n aplicatiile de simulare, in traversarea grafurilor in
latime, in algoritmii cu arbori si grafuri.

Ordinea de extragere din coada este aceeasi cu ordinea de introducere
in coada, ceea ce sugereaza si aplicatiile pentru o asemenea structura: simularea
unor procese de servire de tip producdtor - consumator sau vanzator - client. in
astfel de situatii coada de asteptare este necesara pentru a acoperi o diferentd
temporard intre ritmul de servire si ritmul cererilor solicitantilor (clientilor).

Cozi de servire se pot forma la comunicarea de date intre un emitator
si un receptor care au viteze diferite sau la statiile de servire, pentru a memora
temporar mesaje sau cereri de servire care nu pot fi inca satisfacute, dar care nu
trebuie pierdute.

3.1. Specificarea TAD Coada

Domenii: Coada, Elem, int
Semnaturi:

new — Coada_vVvida

front : Coada — Elem

back : Coada — Elem

enqg : Coada x Elem — Coada

deq : Coada — Coada

empty : Coada — int

Axiome:

front (enq(e, Coada Vida)) = e

front(deq(q, e)) = front(q), daca g nuevida
front (Coada_Vida) = eroare

deg(eng(Coada_Vida, e)) = Coada_Vida

deg(enqg (g, e)) = Enqg (Deq(q), e), daca g nuevida
deq(Coada_Vida) = eroare

empty (Coada_Vida) =1
empty (Enq (q, e)) 0
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3.2. Operatii cu cozi

Crearea uneli cozi vide: new ()
Copierea elementului din varf fard a-1 sterge din coada; (daca
coada este vida se produce eroare):

front (Q)
e Inserarea unui element in coada: eng(Q, x)
e Preluarea elementului de la inceputul cozii si stergerea lui din coada;
(daca coada este vida se produce eroare): deq(Q)

e Test coada vida: empty (Q)

e Test coada plina: full (Q)

e Inspectarea elementului de la inceputul cozii. front (Q)

e Inspectarea elementului de la sfarsitul cozii. back (Q)
3.3. Interfata TAD Coada
// Fisierul coada.h
#ifndef _QH
#define Q H
struct coada;
typedef struct coada *Coada;
typedef void* Elem;
Coada Q_New (int) ; //constructor cu tablou circular
Coada Q New() ; //constructor cu lista inlantuita
void Q Delete(Coada *pQ); //destructor
int Q Empty(Coada 0Q); //test coada vida
int Q Full(Coada Q) ; //test coada plina
void Eng(Coada Q, Elem x); //pune din coada
Elem Front (Coada Q) ; //citeste primul element
Elem Back (Coada Q) ; //citeste ultimul element
Elem Deq(Coada Q) ; //citeste si sterge
#fendif
3.4. Aplicatii cu cozi
1. Problema lui Josephus: n copii se ageaza in cerc, se numeroteaza in
sens orar cu 1,2,...,n sirostesc o poezie formatd din ¢ cuvinte (de tipul

"ala bala portocala ..."). Fiecaruia, incepand cu primul i se asociazd un cuvant din
poezie. Cel care primeste ultimul cuvant este eliminat din cerc. Jocul continua,
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incepand poezia de la urmatorul copil, pand cand se elimina toti copiii. Folosind
numerotarea initiald, sa se afiseze ordinea iesirii copiilor din joc.

Rezolvare:
Se va folosi o coada in care se introduc numerele 1,2,...,n .
Rostirea unui cuvant din poezie se traduce printr-o permutare circulara
(o scoatere a unui element urmata de o inserare a lui in coadd). Dupd ¢
permutari circulare, elementul scos nu mai este pus la loc in coada, ci afisat.
Programul se termind in momentul in care coada ajunge vida.

#include "coada.h"
#include <stdio.h>
#define MAX 20
int main() {
char nume[MAX] [30];
int np, i, *pj, *pi, ¢, n;
scanf ("%d", &n);
printf ("Numele celor %2d persoane\n", n);
for (i=0; i<n; i++)
scanf ("%s" ,nume[i]) ;
//citeste numar de cuvinte poezie
scanf ("%d", &c);
//pune persoanele in coada
Coada Joc = Q New(n);
for (i=0; i<n; i++) {
pi = (int*)malloc(sizeof (int));
*pi = i;
Eng(Joc, pi);
}
while (!'Q Empty (Joc)) {
for (i=0; i<c-1; i++) {
pj = Deq(Joc) ; //permutare circulara
Enq(Joc, pj);

}
pJ = Deq(Joc) ; //scoate ultimul din joc
printf ("%$s\n", nume[*pj]);
free (pj);
}
}
2. Sortarea pe ranguri (radix sort): Pentru a sorta un sir de numere

intregi x prin metoda "radix sort" se folosesc 10 cozi corespunzatoare cifrelor
0,1,...,9,coziinitial vide.
Sortarea are loc in urmatorii pasi:

51



V-248
Colectii de Date
Valeriu lorga

1. COLECTII DE DATE

1.1. Operatii specifice colectiilor

1.2. Exemple de colectii de date

1.3. Parcurgerea colectiilor

1.4. Criterii de clasificare a colectiilor

1.5. Criterii de alegere a colectiilor

1.6. Tipuri abstracte de date

1.6.1. Specificarea Tipurilor Abstracte de Date
1.6.2. Implementarea Tipurilor Abstracte de Date
1.6.3. Contractul client — furnizor

1.6.4. Criterii de proiectare ale interfetelor TAD
1.6.5. Eficienta utilizarii structurilor de date

1.7. Compilare separata

1.7.1. Utilitarul make

1.8. Complexitatea algoritmilor

1.8.1. Notatii asimptotice

2. STIVE

2.1. Specificarea TAD Stiva

2.2. Interfata TAD Stiva

2.3. Aplicatii cu stive

2.4. Implementarea stivelor

2.4.1. Implementare cu tablouri

2.4.2. Implementare cu liste inlantuite
2.5. Probleme propuse

3. cozu

3.1. Specificarea TAD Coada

3.2. Operatii cu cozi

3.3. Interfata TAD Coada

3.4. Aplicatii cu cozi

3.5. Implementarea cozilor

3.5.1. Implementare cu tablou circular
3.5.2. Implementare cu liste inlantuite
3.6. Probleme propuse

4. LISTE

4.1. Generalitati

4.2. Operatii specifice listelor
4.3. Specificarea TAD Lista



4.4. Interfata TAD Lista

4.5. Aplicatii cu liste

4.6. Implementarea listelor

4.6.1. Implementare cu tablouri

4.6.2. Implementare cu liste dublu Inldntuite
4.7. Probleme propuse

5. ARBORI BINARI

5.1. Definitii si generalitati

5.2. Operatii specifice TAD Arbore Binar

5.3. Traversarea arborilor binari i aplicatii ale traversarilor
5.3.1. Traversarea in preordine

5.3.2. Traversarea in postordine

5.3.3. Traversarea in inordine

5.3.4. Traversarea in latime

5.4. Implementarea arborilor binari

5.5. Probleme propuse

6. ARBORI GENERALI (MULTICAI)

6.1. Interfata TAD Arbore General

6.2. Transformarea unui arbore general intr-un arbore binar
6.3. Implementarea arborilor generali

6.3.1. Prin tabel de cursori la predecesori

6.3.2. Cu tablouri, prin liste de adiacente

6.3.3. Prin tablourile PrimFiu si UrmatorFrate

6.3.4. Cu pointeri, cu listd de succesori si pointer la predecesor
6.4. Traversarea arborilor generali

7. ARBORI DE CAUTARE

7.1. Arbori binari de cautare

7.1.1. Definitii si generalitati

7.1.2. Operatii specifice TAD Arbore Binar de Cautare
7.1.2.1. Cautarea unei chei

7.1.2.2. Inserarea unui nod

7.1.2.3. Cheia maxima dintr-un arbore binar de cautare
7.1.2.4. Succesorul si predecesorul unui nod

7.1.2.5. Stergerea unui nod

7.2. Arbori echilibrati

7.2.1. Rotatii in arbori binari de cautare

7.2.2. Arbori AVL

7.2.2.1. Definitii i generalitati

7.2.2.2. Calculul factorului de echilibrare pentru o rotatie simpla
7.2.2.3. Inserarea unui nod intr-un arbore AVL

7.2.3. Arbori bicolori (rosii-negri)



7.2.3.1. Definitii §i generalitati

7.2.3.2. Functii suplimentare pentru arbori bicolori
7.2.3.3. Inserarea unui nod intr-un arbore bicolor
7.2.3.4. Stergerea unui nod dintr-un arbore bicolor
7.2.4. Structuri de date pentru memoria externa
7.2.4.1. Arbori 2-3

7.2.4.1.1. Inserarea unei chei intr-un arbore 2-3
7.2.4.2.2. Stergerea unei chei dintr-un arbore 2-3
7.2.4.2. Arbori B

7.2.4.2.1. Creerea unui arbore B

7.2.4.2.2. Cautarea unei chei intr-un arbore B
7.2.4.2.3. Inserarea unei chei intr-un arbore B
7.2.4.2.4. Variante de arbori B

7.3. Probleme propuse

8. COZI PRIORITARE

8.1. Specificarea TAD Coada Prioritara

8.2. Interfata TAD Coada Prioritara

8.3. Exemple

8.4. Arbori partial ordonati (heapuri binare)
8.4.1. Definitii i terminologie

8.4.2. Transformarea unui tablou intr-un heap
8.4.3. Sortare prin metoda heapurilor (heapsort)
8.4.4. Implementarea cozilor cu prioritati folosind heapuri binare
8.4.5. Aplicatii ale cozilor prioritare

8.5. Probleme propuse

9. TABELE DE DISPERSIE

9.1. Definitii si terminologie

9.2. Functii de dispersie

9.3. Strategii de rezolvare a coliziunilor
9.3.1. Dispersie deschisa

9.3.1.1. Interfata dispersie deschisa
9.3.1.2. Implementare dispersie deschisa
9.3.2. Dispersie inchisa

9.3.2.1. Verificare liniara

9.3.2.2. Verificare patratica

9.3.2.3. Dispersie dubla

9.3.2.4. Interfata dispersie inchisa
9.3.2.5. Implementare dispersie inchisa
9.3.2.6. Redispersare

9.4. Eficienta operatiilor in tabelele de dispersie
9.5. Probleme propuse



10. GRAFURI

10.1. Elemente de teoria grafurilor: definitii si terminologie
10.2. Operatii asociate varfurilor

10.3. Operatii asociate arcelor

10.4. TAD Graf

10.5. Iterarea varfurilor si arcelor grafului

10.6. Implementarea operatiilor independente de reprezentarea grafului
10.7. Implementarea grafurilor cu matrice de adiacente
10.8. Reprezentarea grafurilor prin liste de adiacente
10.9. Implementarea iteratorilor

10.10. Metode de explorare a grafurilor

10.10.1. Traversarea in adancime a unui graf

10.10.2. Traversarea in latime a unui graf

10.11. Sortare topologica

10.12. Determinarea componentelor tare conexe

10.13. Colectii de multimi disjuncte

10.14. Determinarea arborelui de acoperire de cost minim
10.14.1. Algoritmul Kruskal

10.14.2. Algoritmul Prim

10.15. Algoritmi pentru drumuri minime in grafuri
10.15.1. Algoritmul Dijkstra

10.15.2. Algoritmul Bellman-Ford

10.15.3. Drumuri minime intre toate perechile de varfuri
10.16. Probleme propuse



