MAC323/BCC PRIMEIRO EXERCICIO-PROGRAMA

PALAVRAS MAIS FREQUENTES

Y. KOHAYAKAWA

Data de entrega. Vocé deve entregar este EP até as 18:00 do dia 30/3/2001, na
secretaria do Departamento de Ciéncia da Computagado, sala 256, bloco A.

1. INTRODUGAO

Neste primeiro exercicio-programa, vocé se familiarizard com a nocao de tabela
de stmbolos. Nesta etapa, vocé nao precisard usar implementagoes sofisticadas de
tais tabelas; a idéia principal é vocé entender como podemos usar tais estruturas.
A referéncia basica para este EP é a parte inicial do Capitulo 12 de Sedgewick
(inclusive §12.1).

2. O PROBLEMA A SER RESOLVIDO

O programa que vocé escreverd neste exercicio deve resolver o seguinte problema:
(i) a entrada de seu programa ¢é formada por um inteiro n e um texto e (ii) a saida
de seu programa deve ser a lista das n palavras mais freqiientes no texto, com suas
respectivas freqliéncias (ntimero de ocorréncias na entrada).

Observagoes. Uma palavra é uma seqiiéncia maximal de letras. Vocé deve distin-
guir letras maitsculas de minusculas, de forma que Vitéria e vitéria devem ser
consideradas palavras diferentes. As palavras que ocorrem um mesmo numero de
vezes devem ser listadas em ordem ‘alfabética’. Use a ordem alfabética induzida
pela tabela ASCII, por exemplo, Zoroastro deve vir antes de alabastro. O seu
programa deve parar apds n palavras terem sido devolvidas, caso a entrada tenha
pelo menos n palavras.

Ezxecugdo. A entrada de seu programa deve vir do stdin e o seu programa deve re-
ceber o inteiro n na linha de comando. A saida deve ser enviada para o stdout. Por
exemplo, executando o seu programa no texto do King James’ Bible do Projeto Gu-
tenberg (removendo o cabegalho contendo informagoes sobre o Projeto Gutenberg,
termos de distribuicao, etc), obtemos algo como
meu_prompt > epl -nb5 < entrada.txt

62064 the

38847 and

34428 of

13378 to

12846 And

Esta saida diz que, por exemplo, a palavra mais freqiiente é the, com 62064
ocorréncias.

Date: Versao de 2 de abril de 2001.
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3. ESTRUTURA GERAL DO PROGRAMA
Vocé deve estruturar o seu programa da seguinte forma.

3.1. Objetos das tabelas de simbolos. Os objetos a serem armazenados em sua
tabela de simbolos devem ser do tipo Item, implementados em Item.c e manipu-
lados através da interface Item.h.

3.2. Tabela de simbolos. A sua tabela de simbolos deve ser implementada em
ST.c e 0 acesso a ela deve ser estritamente através da interface ST.h. Projete a
interface ST.h de forma que ao alterar a implementagao da tabela de simbolos, vocé
nao precisara alterar outras partes do programa. Possivelmente, vocé disponibili-
zard uma funcgao de protdtipo

void ST_first_n(void (*visit) (Item), int n);

em ST.h, para enviar as n palavras mais freqiientes a saida, por exemplo, com a
chamada

ST_first_n(ITEMshow, n);
em seu programa principal.

Procure implementar sua tabela de simbolos de forma que o seu programa possa
manipular arquivos de tamanho ‘razoavelmente grandes’. Com o que vimos em
sala até o momento, provavelmente nao sabemos como escrever um programa que
possa realmente processar um arquivo como o King James’ Bible, que contém algo
como 800.000 palavras.

3.3. Arquivos de teste. Uma boa fonte de arquivos para testar o seu programa
é o Projeto Gutenberg.

4. OBSERVAGOES

1. Este EP ¢é individual.

2. Preste atencao na modularizacao descrita neste enunciado. Se vocé seguir
estas instrucoes, serd mais facil vocé fazer o EP2.

3. Seja cuidadoso com sua programagao (corregao, documentacdo, apresen-
tagdo, clareza do cddigo, etc), dando especial atengdo a suas estruturas de
dados. A correcao sera feita levando isso em conta.

4. Ndao imponha restricoes arbitrdrias sobre a entrada. Quando usado forma
inesperada, o seu programa deve parar de forma ‘graciosa’.

5. Organizem-se na turma para fazer bons testes. Comparem entre vocés o
desempenho de seus programas.

6. Seja criativo. Se seu programa fizer algo a mais do que foi pedido vocé
poderd ganhar algum bonus na nota. Por outro lado, vocé deve respeitar as
especificacoes dadas neste enunciado.

7. Entregue o seu EP seguindo os moldes usuais: cabecalho claro, disquete com
os arquivos (coloque um Makefile) e eventuais arquivos de teste.

Observacao final. Enviem duvidas para a lista de discussao da disciplina. Eventu-
almente, ajustes no enunciado ocorrerao ao discutirmos este EP na lista.
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