Programa de teoria

Parte |. Estructuras de Datos.
. Abstracciones y especificaciones.
. Conjuntos y diccionarios.
. Representacion de conjuntos mediante arboles.
. Grafos.
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Parte Il. Algoritmica.
. Analisis de algoritmos.

. Divide y venceras.

. Algoritmos voraces.

. Programacién dinamica.
. Backtracking.

. Ramificacioén y poda.
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A.E.D.
Tema 0-2. Algoritmica

Algoritmos y Estructuras de Datos

PARTE II: ALGORITMICA
(o ALGORITMIA)

Tema 0. Introduccion

0.1. Definicion y propiedades.
0.2. Analisis de algoritmos.

0.3. Diseno de algoritmos.
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0.1. Definicion y propiedades.
« Algoritmo:
Conjunto de reglas para resolver un
problema.
* Propiedades

— Definibilidad: El conjunto debe estar bien
definido, sin dejar dudas en su interpretacion.

— Finitud: Debe tener un numero finito de pasos
qgue se ejecuten en un tiempo finito.

00mas =\ copimme - 10mas

trad alidas
entra % —_S
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0.1. Definicion y propiedades.

Algoritmos deterministas: Para los mismos
datos de entrada se producen los mismos datos de
salida.

Algoritmos no deterministas: Para los mismos
datos de entrada pueden producirse diferentes de
salida.

ALGORITMIA: Ciencia que estudia técnicas para
construir algoritmos eficientes y técnicas para
medir la eficacia de los algoritmos.

Objetivo: Dado un problema concreto encontrar la
mejor forma de resolverlo.
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0.1. Definicion y propiedades.

Recordamos:
Objetivo de la asignatura

Ser capaz de analizar, comprender y
resolver una amplia variedad de
problemas de programacién, disefiando
soluciones eficientes y de calidad.

Pero ojo, los algoritmos no son el unico
componente en la resolucion de un
problema de programacion.
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0.1. Definicion y propiedades.

Algoritmos

+

PROBLEMA >
Estructuras

de datos

Algoritmos + Estructuras de Datos = Programas

» Estructura de datos: Parte estatica, almacenada.
+ Algoritmo: Parte dinamica, manipulador.
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0.1. Definicion y propiedades.

METODO CIENTIFICO INFORMATICO
1.0Observacion. €4—— 1. Analisis del
problema
T 2. Diseno del
2 Hipotesis. < > programa
(alg. y estr.)
3.Experimentaciéon. €9 3. Implementacién
(programacion)
4 Verificacion. <——p 4- Verificaciony
A.E.D. pruebas
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0.1. Definicion y propiedades.

Otras ideas...

* Refinamiento por pasos sucesivos.
— Escribir la estructura de la solucién en
pseudocodigo, de manera muy generica.
— Especificar los pasos de forma cada vez mas
detallada, y precisa.
— Repetimos el refinamiento hasta llegar a una
implementacion.
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0.1. Definicion y propiedades.

* Proceso de resolucién propuesto por
Aho.

Modelo Tipos de datos Estructuras
matematico _} abstractos _} de datos
Algoritmo Programa en Programa
informal pseudolenguaje en Pascal

* Mas en las asignaturas de Ingenieria del
Software...
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0.2. Analisis de algoritmos.
ALGORITMIA = ANALISIS + DISENO

« Andlisis de algoritmos: Estudio de los recursos
gue necesita la ejecucion de un algoritmo.
* No confundir con analisis de un problema.

* Diseno de algoritmos: Técnicas generales para la
construccion de algoritmos.

» Por ejemplo, divide y venceras: dado un problema,
dividelo, resuelve los subproblemas y luego junta
las soluciones.
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0.2. Analisis de algoritmos.

« Analisis de algoritmos. Normalmente estamos
interesados en el estudio del tiempo de ejecucion.

+ Dado un algoritmo, usaremos las siguientes
notaciones:
—1(..): Tiempo de ejecucion del algoritmo.
— O(..): Orden de complejidad.
—0(..): O pequenia del tiempo de ejecucion.
— €)(..): Cota inferior de complejidad.
— ©(..): Orden exacto de complejidad.
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0.2. Analisis de algoritmos.

Ejemplo. Analizar el tiempo de ejecucion vy el

orden de complejidad del siguiente algoritmo.
Hanoi (N, A, B, C: integer)

if N=1 then
Mover (A, C)
else begin
Hanoi (N-1, A, C, B)
Mover (A, C)
Hanoi (N-1, B, A, C)
end

Mecanismos:

— Conteo de instrucciones.

— Uso de ecuaciones de recurrencia.
— Medida del trabajo total realizado.

A.E.D.
Tema 0-2. Algoritmica




0.3. Disefo de algoritmos.
* Diseno de Algoritmos. Técnicas generales,
aplicables a muchas situaciones.
+ Esquemas algoritmicos. Ejemplo:

ALGORITMO Voraz (C:
S=0

mientras (C= Q)Y NO|SOLUCION(S)|h
X:= |SELECCIONAR(C)|

ConjuntoCandidatos

;var S:

ConjuntoSolucion

~

acer Insertar
tipos AQUI

\'\

C=C-{x} —
si |FACTIBLE(S, x)| entonces
[NeERTRex] < |
finsi
finmientras

Insertar :
codigo AQUI

7
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0.3. Diseno de algoritmos.

; Qué clase de problemas?
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0.3. Diseno de algoritmos.

e | Busqueda en Google: problemas computacionales - Microsoft Internet Explorer
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GO(nge ‘problemas computacionales H Busqueda
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LSS S COMPUTACIONALES PARA LA ...

®fierador de sistemas computacionales para
representacion de problemas, a algoritmos ...
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Ofrecemos hacernos cargo de:
... Mosotros nos hacemos cargo de sus problemas computacionales para gue usted se dedigue,
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usuarios vir.net/'~xasports/consultoria/body_home htm - Sk - En cache - Paainas similares

B Internet

[
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0.3. Diseno de algoritmos.
Planificador de rutas

g e Qu Gampsa Espaina 2000, INTERACTIVA § Poblacién

® AL AN

N
P Itinerario
F O Cagitan. N
@ CORURALA/ A CORURA
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0.3. Diseno de algoritmos.

« EL JUEGO DE LAS CIFRAS.
Dado un conjunto de 6 enteros,
encontrar la forma de conseguir otro
entero, utilizando las operaciones de
suma, resta, producto y division entera
(y sin usar cada numero mas de una

vez).
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0.3. Disefio de algortmos.__

M1
M

DERATE EN TELEMADRID

USTA NOCHE 22006 i
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0.3. Diseno de algoritmos.

RETO. Implementar un programa para
resolver el problema, mas rapido que la
version del profesor, y que no pierda
ninguna solucion.

RECOMPENSA.

— Un 10 en la tercera practica de la
asignatura (disefio de algoritmos).

— Un 10 en el ejercicio correspondiente del
examen.

— Mas 1 punto de notas de clase.
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0.3. Diseno de algoritmos.

Jugador de

Ajedrez Situacion
Inicial

Movimien-
tos de A

Movimien-
tos de B

Movimien-
tosde A
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0.3. Diseno de algoritmos.
Problema del viajante
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0.3. Disefo de algoritmos.
Técnicas de diseiio de algoritmos:
1. Divide y venceras.
2. Algoritmos voraces.
3. Programacion dinamica.
4. Backtracking.
5. Ramificacion y poda.
Dado un problema: seleccionar la técnica, seguir
el proceso/esquema algoritmico, obtener el
algoritmo y comprobarlo.
Recordar: No empezar tecleando cédigo
como locos.
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