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Informatica, Test de Programaciéon Dinamica, abril 2015

Para los dos problemas siguientes, explicar cémo se pueden resolver el problema por Progra-
macién Dindmica, indicando:

e El numero de pasos para obtener la solucion final, y los subproblemas que se consideran para
llegar a esa solucion.

e La ecuacion de recurrencia que relaciona la solucién para un tamano y nimero de pasos en
funcién de tamanos y nimero de pasos menores, y cudles son y los valores de los casos base.

e Las estructuras de datos (tablas, vectores...) a utilizar para guardar las subsoluciones y cémo
se rellenan estas estructuras.

e Donde se encuentra la solucién final o cémo se recompone a partir de la informacion de las
tablas.

e Una estimacién (cuanto més precisa mejor) del tiempo de ejecucién del método de resolucién
del problema por Programaciéon Dindmica.

e Explicar cémo funciona sobre el ejemplo que se proporciona.

1) Queremos comprar algunos productos de entre una serie de n productos. Cada producto ¢ tiene
un precio p; y tenemos un cierto beneficio o predileccién por él (b;). Queremos gastarnos una
cantidad de dinero C7, C5 o C3. De entre todos los grupos de objetos que podemos comprar con
esas cantidades queremos comprar los que nos reportan mayor beneficio, y a igualdad de beneficio
queremos gastar lo menos posible. Se trata de obtener el beneficio maximo con esas restricciones
y determinar los objetos que se compran para obtener ese méximo. Cada objeto se puede hasta
dos veces.

El ejemplo a utilizar es n =4, b = (5,4,6,3), p = (4,3,4,2), C; =8, C3 =10, C3 = 12.

Si la solucion de este problema por Programacién Dindmica sigue un esquema similar a algin
otro de los ejemplos de Programacién Dinamica vistos en clase de teoria o practicas, o a los que
aparecen en el texto guia de la asignatura, o en algin otro material bibliogréfico utilizado por el
alumno en el examen, indicar claramente el problema o donde se encuentra en la bibliografia. Si
estd en material distinto del texto guia o no se ha visto en clase habrd que comunicarlo al profesor
en el examen para que lo compruebe.

Indicar cémo se resolveria el problema con Programaciéon Dindmica pero de forma recursiva, y
mostrar en el ejemplo los subproblemas que se resolverian de esta manera.

2) Queremos obtener el nimero minimo de saltos que tendria que dar un caballo de ajedrez situado
en una de las casillas de un damero cuadrado para llegar a cada una de las casillas del tablero. En
el tablero hay casillas marcadas por las que el caballo no puede pasar.

El ejemplo a utilizar es
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