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Bilden med pilar &r inte med i denna Idsningsskiss

2

b) ar ratt svar

3)
Kon fore vandning: Kajsa <- Kicki <- Pippi <- Titti
Kon efter vandning: Titti <- Pippi <- Kicki <- Kajsa

Algoritmen ar att plocka ut alla element ur kon och stoppa dem i stacken. Darefter poppa alla
element i stacken och lagga tillbaka dem i kon.
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Det finns flera godkanda svar.

F 11

P 10

| 001
U 010
7’011
A 0000
R 0001

Det finns flera I6sningar beroende hur man vander pa tradet, en alternativ 16sning i tradform

[IARPU F:100] - [U F:55] - [F:30]
\ [U :25] - [ :15]
\ [U:10]
\ [IARP:45] - [P:25]
\ [IAR:20] - [AR:10] - [R:5]

\ [I:10]



a) Ja, det ar O(N) | bada fallen

b) Ja, i en sorterad vektor kan man anvéanda bindrsokning som ar O(N). Det gar att
implementera mer tidskravande sokningar t.ex. O(N*3) men det gér man i allménhet inte.

c) Ja, s6kning i en sorterad vektor och i sett balanserat binart soktrad ar bada O(N)
d) Ja, efterféljande element maste flyttas in.

Det ar godkant med tre av fyra ratt pa den har uppgiften.

6

a) Hammingavstandet ar 3

b) DetolkassomFTFFTTFT (F-False, T—True)

Det ar godkant med ett slarvfel pa uppgiften.
7)

1) 2) 3) 4) 5)

a) G U G U G
b) G G U
C) G G G U U

Det finns flera omdémen man kan géra om syntaxerna. Ingen av syntaxerna ar jattebra. Rekursionen
ligger fel, de borde ligga kring namn om man ser pa exemplen. Sista syntaxen tillater namn som ”Pigg
Knatte Joakim von”. | en av syntaxerna ar rekursionen hardkodad.




8)

Vid linjar probning sparas bade key och value efter varandra. Om nyckel man séker efter inte finns pa
hashindex sa soker man linjart efterféljande element tills man traffar pa en tom plats. D3 antas
elementet inte finnas i hashvektorn.

a) Nar man tar bort ett element skapas ett hal. SOkning kommer att stanna har och direkt
efterféljande element inte genomsokas (de forsvinner)

b) Man maste lagga dit ett element som markerar att det varit nagot har
c) Det ar samma problem

d) Krocklistor har inte samma problem. Borttagning ar enkelt att géra. Det blir inget hal i listan

9)

Det finns flera satt att lasa in data pa. Man behover en datastruktur for grafen och man behover veta
hur manga attraktioner det finns. En datastruktur som fungerar ar t.ex. en dictionary med
attraktionerna som nycklar och en lista med andra attraktioner som value.

Datastrukturen ska beskrivas med exempeldata.

Ingang Hoppet  |Aksjukan Godishjulet
Hoppet Ingang IAksjukan Mardrémstunneln|
Aksjukan Ingang Hoppet Mardrémstunneln|
Mardromstunneln[Hoppet  |Aksjukan Godishjulet
Godishjulet Ingang Mardrémstunneln|

Musfallan Bergbanan|Vattenfallet

Bergbanan Musféllan [Vattenfallet

Vattenfallet Musféllan [Bergbanan

Algoritmen blir en fullstandig grafgenomgang antingen med bredden forst eller djupet férst. Férutom
de vanliga stegen dar redan-tidigare-besokta noder beaktas sa maste man rakna eller markera de
attraktioner man behandlat. Efter grafgenomgangen jamfér man med forvdntat antal attraktioner for
att avgéra om man nar alla.

Uppgiften ger hojd for att [sa in alla attraktioner i en grafstruktur. Men, man maste pa nagot satt
kunna jamfora med forvantat antal attraktioner. Attraktionerna kan ligga i tva disjunkta grafer varav
bara den ena gas igenom av algoritmen.
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def insert (i, wv):

if 1 < len(v):
X = Nod(v[i])
x.left = insert (2*i, wv)
x.right = insert(2*i + 1, v)
return x

else:
return None

Avbrottsvillkoret ar nar vi forsoker indexera utanfor vektorn.
Vid ett givet ett index i vektorn.
e Skapa en nod med elementet pa detta index.
e Anropa rekursivt med index 2*i och skapa ditt vansterbarn
e Satt ditt hbgerbarn till det rekursiva anropet med index 2*i+1

e Returnera noden



