Programa de Ampliacion de Programacion

Curso 2005/2006

Asignatura:
Titulacidon/es:

Créditos:
Caracter:
Curso:

Temporalidad:
Departamento:

Profesores:

Prerrequisitos:

Correquisitos:

Objetivos:

Ampliacion de Programacion

Ingenieria Informatica.

Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas.
Ingenieria Técnica en Informatica de Gestion.
9

Obligatoria

20

Cuatrimestral (Segundo Cuatrimestre)
Informatica

Javier de la Mata Mora.

Félix Oscar Garcia Rubio.

Miguel Angel Redondo Duque.

Julian Ruiz Ferndndez (coordinador)

Manuel Angel Serrano Martin.

Metodologia y Tecnologia de la Programacion (1°)
Logica (1°)

Algebra y Mateméticas Discretas (1°)

Célculo (1°)

Estructuras de Datos y de la Informacion (2°)
Estadistica (2°)

Mostrar al alumno las distintas técnicas para la construccion correcta y eficiente
de programas, y familiarizarlo con distintas técnicas fundamentales en Programacion.
Para lo cual se estructura la asignatura en las tres partes que mas abajo se detallan.

En la Primera Parte, Eficiencia de los Programas, nos ocupamos de los recursos
computacionales que necesita un algoritmo dado. En la Segunda Parte, con Esquemas
Algoritmicos Fundamentales, vemos los esquemas a los que se adaptan gran parte de los
problemas que se plantean en programacion. Finalmente, en la Tercera Parte,
Construccion y Verificacion de Programas, estudiamos la verificacion y derivacion
formal de programas, tanto recursivos como iterativos, haciéndo hincapié en su
correccion y eficiencia.

Docencia:

4 horas semanales de teoria y problemas.
2 horas semanales de précticas de laboratorio.

Evaluacion:

Se realizard un examen final de la asignatura que constara de una parte relativa a
las practicas de laboratorio y otra de teoria y problemas, debiendo aprobar ambas por
separado para superar la asignatura.
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I.  EFICIENCIA DE LOS PROGRAMAS

1.  Analisis de Algoritmos.

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
L.5.

1.6.
1.7.

Introduccion.

Eficiencia de algoritmos.

Complejidad en tiempo y en espacio.
Complejidad en los casos mejor, medio y peor.
Tamano de un problema. Funciones y 6érdenes de complejidad.
Problemas Tratables e Intratables.

Medidas Asintoticas.

Analisis de algoritmos.

1.7.1. Analisis de las Estructuras de Control
1.7.2.Resolucion de Recurrencias.

1.7.3. Ejemplos.

II. ESQUEMAS ALGORITMICOS FUNDAMENTALES

2.  Algoritmos "Divide y venceras'.

2.1
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.

Descripcion del método general.

Ejemplos.

Quicksort (ordenacién por biparticion).

Mergesort (ordenacion por mezcla).

Seleccion de los K elementos menores de un vector.

3.  Algoritmos Voraces.

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.
3.8.

Descripcion del método general.

Ejemplos.

El problema de la mochila (version general).

Programas almacenados en una cinta.

Camino minimo en un grafo desde un nodo fijo.

El arbol generador minimo: Algoritmos de Kruskal y de Prim.
Algoritmo de Huffman para el arbol de expansiéon minimo.
Estrategias heuristicas voraces: Ejemplos.

4. Programacion Dinamica.

4.1.
4.2.

4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.

El Principio de Optimalidad de Bellman.

Descripcion del método general. Planteamientos hacia adelante y
hacia atras.

Ejemplos.

Camino minimo en un grafo multietapico.

Distancia minima entre todos los pares de vértices de un grafo.
Problema de la mochila (version 0/1).

Problema del viajante.

Problema de inversiones.

Funciones con Memoria.
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5.  Backtracking (Vuelta atras).

5.1.  El método general.

5.2. Representacion del arbol de resolucion de un problema. Nodos
solucién y nodos problema.

5.3. Implementaciones recursiva e iterativa.

5.4. Ejemplos.

5.5. Problema de las n reinas.

5.6. Subconjuntos con suma igual a un valor dado.

5.7. Problema de los cuatro colores.

5.8. Backtracking en problemas de optimizacion.

5.9. Problema de la mochila (version 0/1).

5.10. Subconjunto de menor cardinal con suma igual a un valor dado.

5.11. El problema de la devolucion del cambio.

6. Ramifica y Poda.

6.1. El método general.

6.2. Exploracion de un arbol mediante expansion de sus nodos.
6.3. Cotas heuristicas: inferior y superior.

6.4. Arboles de juegos: Algoritmo minimax.

7.  Algoritmos Probabilistas.

7.1. Consideraciones Generales.

7.2. Clasificacion de los Algoritmos Probabilistas.
7.3. Algoritmos Probabilistas Numéricos.

7.4. Algoritmos Probabilistas de Monte Carlo.
7.5. Algoritmos Probabilistas de Las Vegas.

III. CONSTRUCCION Y VERIFICACION DE PROGRAMAS

8.  Especificacion de Problemas

8.1. Introduccion.
8.2. Ldgica de Predicados.
8.3. Especificacion de Predicados.

9. Disefio Recursivo

9.1. Conceptos Bésicos.

9.2. Principio de Induccion.

9.3. Disefio y Verificacion de Programas Recursivos.
9.4. Técnicas de Inmersion.

9.5. Técnica de Plegado y Desplegado.

9.6. Transformacion de Recursivo a Iterativo.
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10. Diseno Iterativo

10.1. Semantica de un Lenguaje Imperativo.
10.2. Verificacion a posteriori.

10.3. Derivacion Formal de Programas Iterativos.
10.4. Recursion en Programas Imperativos.
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1997. ISBN 84-89660-00-X
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