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J. 1. Especificacion
por el poder. Cada reino tiene una cierta cantidad

En el %
continente Giiésteros hay miiltiples reinos en constante pugna
4 - n cuando un reino decide ntacar it otro, y, cuando

de soldad

os en su ejército, lo cual define su poderio militar. De vez e e
esto Y poder mil
perdedmnwd'f' gana la batalla el reino con mayor poderio (en caso de empate, gana el defensor). N"r"“ﬂmfnm 5 rNl"“
queda m“p‘“d“, el 30% de su ejército al perder una batalla. Cuando —como resultado de una batalln- el reino perdedor
b un ejército de menos de 10% de soldados que el ganador, éste es inmediatamente ocupado por ¢l vencedor.

rein: ; i
ntmmfauz“:mﬁm“'m pueden aliarse entre sf, con lo cual comparten el poderfo de sus ejércitos al atacar y al wer
en comiin de ambmn::::;mm a sus aliados, aunque podria atacar a un aliado de un alindo. En ese caso, los alinddon
dnico aliad no participan en la batalla. Cuando un reino es ocupado, disuelve sus alinnzas previas y sil
: o pasa & ser el reino que lo ocupd.

inalmente, un rei
todos los ataques :c;rzu :ld;ep;:::r dﬂip{n‘a s ut}'o cualquiera. Esto permite al reino que espin enterarse de nntemano de
il - i b B 4G el reino espindo o de los alindos que éste tenga. Si un reino se entern n teavis de sus
el vencedor, su ejército !;1 4 a ventaja estratégica que consiste en que. parn esn batalln y 8610 A electon de ealeular
G et b elms alindos serd doblemente poderoso. Notar que igunlmente podria perder la batalla
" es son los reinos losers, es decir, los que serian vencidos si L -

posibles atacantes (de haberlos) y (b) cudntas bajas hubo en la batalln mas nnnu:iv::.:. BANCE BOr S O -

Se pide modelar este problema usando TADs.

Nota: ol vd ' '
puru ol cdlculo de porcentajes, puede asumir que exisle la operacidn pore(N, M) que caleuln el M % de N

Ej. 2. Complejidad gan b

Discutir la veracidad de las siguientes afirmaciones, justifi

s o o , justificando adecuadamente (con una demostracion o exhibiendo un
a. Sea f : N — R. Si f(n) € O(log; n), entonces 2/ € O(n).

b. Sean f,g: N — N. En!:.onces vale que f - g € Q(min{f,g}).
Recordar que las funciones f - g y min{f, g} se definen asf: (/- g)(zx) = f(z) g(x); min{f, 9} (x) = min{f(z), g(x)}.

Considere el siguiente algoritmo (con arreglos indexados de 1 a n):

Algorithm 1 Realiza saltos dentro del arreglo A de longitud n
function s.xL'mRYCoNTMyin A: arreglo(Nat), in n: Nat)

1:
2: pos := A[l]

3 count := 0 e

4  while pos < n A count <n’ do @(:“1)

5: if A[pos| < n then g1l

6 for j desde min(pos,A[pos]) hasta max(pos,A[pos]) do £ (/] ’ // Incluye los dos extremos
T count :=count +1 0 ()

8 end for

9: end if

10: pos := A[pos] 6‘{4]

11: end while
12: return count
14: end function

Discutir la veracidad de las siguientes afirmaciones, justificando adecuadamente en cadn caso:

¢. La complejidad temporal del peor caso del Algoritmo 1 es e(n*).
d. La complejidad temporal del mejor caso del Algoritmo 1 es (n).
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El
siguiente TAD modela parcialmente la problemdtica.

Disclaimer: la si :
: iguiente especificacidn inco B
tomarla como guia para la solucién del Eje mplelin modela un problemn distinte al del Fjrrues § Mo = s oomaris \

TADs REINO ¥ PATALLA son STRING

TAD GUESTEROS
gdnarcs continente
observandores bdsicos
reinos @ continenta —+ conj(reino)
batallas : continente —+ conj(batalla)
alindos ! :mlt!nmle ¢ % reinor  —+ conj(reino) [r € reinomic) )
bandos : continente ¢ x batallab —+ tupla(reino,reinc) (b€ batallasic))
generadores
pelear . continente ¢ ¥ batalla & x reino a x reino b — canlinente
- {a ¢ batallas(c) Afa, b} C reinos(c) A o € alisdosic b))
aliar . continente ¢ x reino a % reino b —+ gontinente {{a,b) C reinca{c] A a ¢ alinden(e,b) |
—+ continente {{a.b) € reinos(c) A a € alindosfeb) )

enemistar : continente ¢ X reino a X reino b

Fin TAD

Nota: Los bandos se observan en el TAD en el orden (atacante, defensor).

Se ha elegido el siguiente diseio para implementar los datos del juego:

e —

—
GUESTEROS se representa con estr

donde estr es tupla ( pelearon: dice(reino, conj(reino)),
aliados: dicc(reino, conj(reino)),

acciones: secu(info_accion) )
batalla: string, ry: reino, ra: reino))

donde info_accion es tupla(accion: string,
B e

En esta estructura:
{6 en el pasado un reino dado.
de sus aliados actuales.

e involucran o dlos rein

« acciones registra en orden cronologico todas las acciones realizadas durante el juego qu .
existentes 1 y T2. El texto del campo accion debe valer ataque (donde 1 ataca B ri), alianza (donde ry se alia
El campo batalle

arg) o finalianza (donde r; rompe sU alianza con 72) segin |a uccion realizada en ese turno.
serd vacfo salvo cuando ocurre un ataque, | nombre de la batalla.

» pelearon indica con qué reinos se enfren

s aliados indica, para cada reino, el conjunto

en cuyo caso almacena €

Teniendo en cuenta lo descripto arriba se pide:

en castellano el invariante de representacion.

a) Escribir
presentacion.

b) Escribir (ormalmente el invariante de re
¢) Escribir formalmente la funcién de abstraccién.




