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1. Sejam os inteiros 1, 2, 3 e 4 que sao lidos nesta ordem para serem colocados numa pilha.
Considerando-se todas as possiveis seqliéncias de operagbes Empilha e Desempilha decida
quais das 24 (4!) permutagoes possiveis podem ser obtidas como saida da pilha. Por exemplo,
a permutacao 2, 3, 1, 4 pode ser obtida da seguinte forma: Empilha 1, Empilha 2, Desempilha
2, Empilha 3, Desempilha 3, Desempilha 1, Empilha 4, Desempilha 4.
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2. Na sequiéncia abaixo considere que uma letra significa “Empilha” e um significa “Desem-

pilha”:
UTAXECH*¥R**O**
Qual é a seqiiéncia em que as letras sao desempilhadas?
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3. Usando a notacao do exercicio anterior, é possivel incluir nas seqiiéncias abaixo para

produzir a palavra ALGORITMO como resultado?
e LGAROMOTI
e ALGORITMO
¢ OMTIROGLA

OTAIGLROM

4. Seja P o seguinte conjunto de cadeis sobre {a, b, c}:
P = {c,aca,bcb, abcba, bacab, bbebb, . . .}

Uma cadeia deste conjunto pode ser especificada por aca™!, onde a é uma seqiiéncia de letras
que s6 contém a’s e b's e a1 é o reverso de o, ou seja, « lido de trés para frente. Dada uma
cadeia 3, faca um programa que determina se 3 pertence ou nao a P, ou seja, determina se
B é da forma aca~! para alguma cadeia o.

5. Escreva um algoritmo, usando uma Pilha, que inverte as letras de cada palavra de um texto
terminado por ponto (‘.”) preservando a ordem das palvras. Por exemplo, dado o texto:

ESTE EXERCICIO E MUITO FACIL.

a saida deve ser
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ETSE OICICREXE E OTIUM LICAF.

. Simule a execugao do algoritmo de conversao para a notagao posfixa com a expressao aritmética

abaixo:

(A+B)*D+E/(F+AxD)+C

Em que devemos alterar o algoritmo de conversao para notagao posfixa a fim de que o algo-
ritmo traduza corretamente expressoes que:

(a) possuam exponenciacao (que serd denotada na expressao pelo simbolo especial . Ob-

serve que quando escrevemos A @ B @ C pelas regras da aritmética o seu significado é
(AQ@ (B @qQ)).

(b) possuam menos e mais unérios. Por exemplo: —A + B — C' tem como expressao posfixa
A—B+C—,e A— (+C — D) * —E tem como expressao posfixa AC + D — E — x—.

. Considerando o algoritmo de conversao para a notagao posfixa responda as seguintes pergun-

tas.

(a) Qual é o tamanho maximo que a pilha pode atingir se a expressao a ser traduzida tiver
tamanho n (i.e., o numero total de operandos, operadores, e abre e fecha paréntesis na
expressao é n. Pode supor que a expressao estd correta.)?

(b) Qual é a resposta para o item (a) se restringirmos o nimero de paréntesis na expressao
para no méximo 6 (nimero de pares abre e fecha paréntesis)?

. Uma outra forma de expressiao sem paréntesis que é facil de ser avaliada é chamada de

notacao prefixa. Nesta forma de escrever as expressoes aritméticas os operadores precedem
seus operandos. Por exemplo:

infixa, prefixa
AxB/C /% ABC
Ax(D+C)/B-G -/« A+ DCBG
A+B+«C—-DQFE+A*«B | +—+Ax BCQDE x AB

Observe que a ordem dos operandos nao ¢ alterada passando da notagao infixa para a prefixa.

(a) Passe a expressao aritmética do exercicio 5 para a notacao prefixa.

(b) Escreva um algoritmo que transforma uma expressao na forma infixa para a expressao
prefixa correspondente.

Sugestao: percorra a expressao infixa de tras para a frente.

Escreva um algoritmo para transformar uma expressao em notacao prefixa para a notacao
posfixa.

Faga um programa que 1é um inteiro n e gera (usando backtrack) todas as permutagdes de
{1,2,...,n}.



12.

13.

Dados inteiros n e k considere um tabuleiro de xadrez n x n e faga um programa que imprima
de quantos possiveis jeitos podemos dispor k£ bispos neste tabuleiro de forma que eles nao se
ataquem. Dica: use backtrack.

Considere um ladrao que enfrenta o seguinte problema. Ele tem a sua disposi¢do n objetos
que pode roubar. Cada um deles tem um peso p; e um certo valor v;. Para carregi-los ele
dispoe de uma mochila de capacidade C. Faca um programa que ajuda o ladrdao a encontrar
o roubo 6timo, ou seja, o conjunto de objetos de melhor valor possivel que caiba na mochila.
Dica: use backtrack.



