Algoritmos y Estructuras de Datos I, Segundo del Grado de Ingenieria
Informética, Test de Programacion Dindamica, mayo 2016

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

e El ntimero elementos en la solucién final y los subproblemas que se consideran para llegar a
esa solucién.

e La ecuacién de recurrencia que relaciona la solucién para un tamano en funciéon de tamanos
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 Dinamica.

e Explicar cémo funciona sobre el ejemplo que se proporciona.

e Si la solucién sigue un esquema similar a algin otro de los ejemplos vistos en clase de teoria
o précticas, o a los que aparecen en el texto guia de la asignatura u otra bibliografia, indicar
claramente el problema o donde se encuentra en la bibliografia, y las diferencias de la soluciéon
aportada con respecto a la del problema al que se asemeja.

1) Disponemos de n tipos de objetos, con una cantidad infinita de objetos de cada tipo. Los objetos
del tipo ¢ tienen un valor v;. Se quiere obtener el menor nimero de objetos que hay que tomar
para obtener un valor total (suma de los valores de los objetos seleccionados) que se encuentre
entre dos valores V; < V5.

Mostrar el funcionamiento con n =4, v = (3,2,4,1), V; =7, Vo = 9.

2) Tenemos un damero cuadrado, con algunas posiciones marcadas con D o A. Se quiere obtener
el nimero de caminos distintos por los que se puede llegar desde la posicidon superior izquierda
(casilla (1,1)) a la inferior derecha (casilla (n,n)). Desde una casilla se puede avanzar a una casilla
vecina a la derecha o abajo o en diagonal a derecha-abajo. En el tablero hay casillas marcadas con
D y con A. Cuando al avanzar desde una casilla se llega a una casilla etiquetada con D, se avanza
a la casilla a la derecha a la etiquetada con Dj; si al avanzar se llega a una etiquetada con A se
avanza una casilla abajo. Si en un avance por propulsién desde una casilla con D o A se llega a
otra también etiquetada, se sigue avanzando.

El ejemplo a utilizar es
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