3. cviceni
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Uloha 1 (Splay stromy prakticky)
Na splay stromu na obrazku provedte nasledujici ope-
race:

e SPLAY(14)

SPLAY(6)

INSERT(11)

e DELETE(6)

e DELETE(10)

e DELETE(4)

Uloha 2 (Staticky optimélni BVS)

Méame mnozinu klica k < ... < k,, ze kterych chceme postavit staticky BVS. Zaroven zname ¢etnosti ptistupu
W, ..., Wy, kde w; > 0. (Také se na tyto éetnosti muzeme divat jako na pravdépodobnosti.)

Sestrojte staticky optimaln{ BVS, ktery minimalizuje soucet Y., h(i) - w;, kde h(i) je hloubka kliGe k;, a kofen
m4 hloubku 1. (Tedy takovy strom, ze provedeni w; piistupu ke kli¢i k; pro kazdé i bude trvat co nejmensi
dobu.)

Uloha 3 (Potencial pro néslednika)
Na prvnim cviceni jsme si ukazali, Zze pouziti n operaci naslednika na libovolném BVS, kdyz za¢neme ve vrcholu
s nejmensim klicem, mé slozitost O(n). Jak to mizeme dokdzat pomoci potencidlu?

Uloha 4 (Liné vyvazujeme)
Na piednaSce jste vidéli binarni vyhleddvaci stromy vyvazované liné pomoci lokalnitho prestavovani. Pro-
zkoumdme detaily pfestavby a navrhneme implementaci operace delete:

a) Ukazte, ze libovolny BVS lze prestavét na perfektné vyvazeny v linedrnim case.

b) Potencidl v amortizované analyze byl definovén skrz soucet potencidlu vrcholu a potencidl vrcholu r(v) je
bud |s(L,) — s(R,)|, nebo nula, pokud je pfedchozi rozdil presné jedna. Co by se rozbilo, kdybychom pro
rozdil jedna prosté nastavili potencial na jednicku?

¢) Pridejte delete tak, jak funguje v oby¢ejném BST spolu s vhodnym lokdlnim prestavenim a analyzujte
slozitost.

d) Pridejte delete pomoci ndhrobku a globdln{ prestavby stromu. To znamend, Ze mazané vrcholy nechdme
ve stromé, ale oznacime je jako smazané (ndhrobek). Je-li ndhrobku ve stromé moc, cely strom piestavime
a pfitom ndhrobky zlikvidujeme. Dopliite detaily (napft. kolik je ,moc*) a konstrukeci analyzujte.

Uloha 5 (Hloubka splay stromu nemusi byt vzdy logaritmick4)
Navrhnéte posloupnost operaci, ktera vytvori splay strom s linedarni hloubkou a to jak pro naivni splay tak pro
spravny splay.

Uloha 6 (Naivita se ne vzdy vypléci)
Co se pokazi, kdyz operaci SPLAY implementujeme naivné, tedy jen pomoci jednoduchych rotaci jedné hrany?

Bonusové tlohy

Uloha 7 (Pro fajnsmekry)
Proved'te piestavéni BVS na perfektné vyvazeny BVS v linedrnim case a s konstantni paméts.
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