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i Coémo estan?
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Entendez-vous

Traditional
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Ce sont les ti - sons qui chan-tent:

Com - pa - gnon, sois  jo - yeux!

Entendez-vous dans le feu

tous ces bruits mystérieux?

Ce sont les tisons qui chantent:
Compagnon, sois joyeux!
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Los grandes temas

En esta interrogacién abarcamos los siguientes macrotemas
1. Diccionarios
Tablas de hash

2. Estrategias algoritmicas

Backtracking
Algoritmos codiciosos (greedy)
Programacion dinamica

3. Intro a algoritmos en grafos

DFS (deteccién de ciclos, orden topoldgico, Kosaraju)

Mds de un tema podria corresponderse con una misma pregunta en la 12
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Interrogacién 2

Objetivos a evaluar en la 2
[1 Comprender implementacién y uso de tablas de hash
L1 Disefiar algoritmos usando técnicas e ideas estudiadas
[0 Aplicar y modificar algoritmos basados en DFS para resolver problemas

en grafos

Varios objetivos pueden incluirse en cada pregunta
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Interrogacién 2

Formato de la prueba
2 horas de tiempo
Pool de 4 preguntas para elegir 3
Cada pregunta incluye un titulo que describe sus temas

iSOLO se entregan 3 preguntas respondidas!

Nota de la I2: promedio de las 3 preguntas entregadas
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Interrogacién 2

Material adicional
Pueden usar un formulario/apuntes durante la prueba
Debe estar escrito a mano (puede ser impreso de tablet)
Una hoja (por ambos lados)

Sugerencia: incluyan los pseudocdédigos vistos

No se aceptaran diapositivas impresas
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Objetivos de la clase

[0 Recordar elementos esenciales de los contenidos a evaluar
[J Identificar diferencias de contenidos que aplican a un mismo escenario
[l Aplicar algunos de los contenidos a ejemplos concretos

[1 Conocer enfoque esperado en las respuestas de algunos ejemplos
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Diccionarios

Definicidn

Un diccionario es una estructura de datos con las siguientes operaciones
Asociar un valor a una llave
Actualizar el valor asociado a una llave

Obtener el valor asociado a una llave

En ciertos casos, eliminar de la estructura una asociacién llave-valor

Objetivo central: biisqueda eficiente
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Diccionarios: dos enfoques

Vimos dos instancias de diccionarios

1. Arboles de biisqueda

¢ Binarios AVL
° 23
® Binarios rojo-negro

2. Tablas de Hash
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Tablas de Hash

Aspectos esenciales de las tablas de hash
La bldsqueda se basa en le resultado de una funcion de hash
El valor de hash se usa como indice en un arreglo (la tabla)
Cada colisién se almacena mediante alglin procedimiento

Direccionamiento abierto: dénde se pueda
Encadenamiento: usar listas ligadas de colisiones

También se podrian usar drboles para manejar colisiones.
Beneficio: la bisqueda es mds rdpida que en las listas
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Tablas de Hash

Operaciones
Busqueda en dos fases

1. ldentificacién de celda: O(1) si la funcién de hash es adecuada
2. Busqueda en colisiones

Insercién también en dos fases
Note que la complejidad depende de cdmo se almacenan colisiones
Listas: O(n) en el peor caso

Arboles: O(log(n)) en el peor caso, manteniendo balance

Se pueden usar otras formas de almacenamiento de colisiones:
tablas de hash por €j
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Tablas de hash

Orientaciones para el estudio

[0 Comprender funciones de hash y propiedades deseables (impacto en las
colisiones)

[ Comparar desempefio de técnicas de resolucién de colisiones

[] Uso de tablas para almacenar y consultar valores
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Estrategias algoritmicas

Estudiamos tres de ellas: Backtracking, greedy y programacién dindmica

Aspectos esenciales
Cada una se centra en una forma de tomar decisiones y avanzar

Backtracking: se puede arrepentir y cambiar su decisién
Codiciosos: toman la mejor decisién aparente en el momento y no

se arrepienten
Dindmica: comparan soluciones de subproblemas, recordando

Las tres se pueden usar para optimizar, pero greedy y dindmica son las

mas indicadas para esto
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Estrategias algoritmicas

Backtracking

Requiere considerar satisfaccion de restricciones

Al evaluar una decisién posible, se verifica si es factible en este

momento

Se hace un llamado recursivo para determinar si dicha decisién puede
ser exitosa en (ltima instancia

Si no lo es, entonces se revierte y se toma otra

Cuando no quedan opciones, se da por fracasado el llamado actual
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Estrategias algoritmicas

Algoritmos codiciosos
m Exclusivos para problemas de optimizacién
m Se basan en una estrategia codiciosa
m Esta define qué elemento/decisién tomar a continuacién

m Existen problemas sin una estrategia codiciosa exitosa
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Estrategias algoritmicas

Programacién dindmica

m Muy usados para problemas de optimizacién, pero no de forma
exclusiva

m Se basan en una ecuacion de recurrencia

Esta compara decisiones posibles (recursivas)

m La recurrencia sugiere la forma del algoritmo disefiado

m Se deben guardan los resultados de subproblemas para reciclarlos
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Orden lineal

Orientaciones para el estudio
[1 Comprender casos de uso de las tres estrategias

[0 Conocer la idea general del funcionamiento de cada estrategia

[ Disefiar algoritmos usando estas estrategias
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Intro a algoritmos en grafos

Algoritmos basados en DFS
m Busqueda en profundidad que recorre aristas hasta agotarlas
m Permite resolver variados problemas

® Deteccién de ciclos: aristas hacia atras en grafos dirigidos
® Orden topoldgico
¢ Kosaraju: componentes fuertemente conectadas

18/29



Sumario

Un ejemplo de prueba



Ejemplo: Dinamica

Ejercicio (12 P2 - 2023-2)

Dado un conjunto de enteros positivos A = {a1,...,an}, el problema DivSum
consiste en responder si es posible construir dos conjuntos Bi, B, disjuntos,
no vacios, tales que B; U B; = A y tales que tienen la misma suma de sus
elementos. DivSum puede resolverse como problema de decisién, definiendo

p(k,S):= 1 siy solo sies posible construir un conjunto con
elementos de ag, ..., a, con suma exactamente S.

y su relacién recursiva
p(k,S) = p(k+1,S) OR p(k+1,S - ax)

donde OR es el operador de disyuncién que evalta primero el lado izquierdo.
Si dicho lado es 1, entrega 1 sin evaluar el lado derecho.

Esto significa que es posible que ciertos llamados de p(k,S) no se realicen.
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Ejemplo: Dinamica

Ejercicio
(a) Identifique los casos base para p(k,S). Defina el valor adecuado de
p(k,S) en tales casos.

Propuesta de solucién.
Como nos interesa que la recursién no persista, debemos considerar:

1. k> n que representa el caso en que no quedan elementos o S <0 que

representa suma negativa
2. S =0 que representa la condicién de éxito (agotamos la suma buscada)
Con esto, los casos se resumen en
0 k>nvS5<0

p(kvs):{l 5-0
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Ejemplo: Dinamica

Ejercicio

(b) Resuelva el problema DivSum para A = {1,4,3} mediante la definicién
de p(k,S), usando un llamado inicial adecuado. Muestre el arbol
recursivo de llamados que se genera, indicando qué elementos se
incluyen/descartan en cada paso y mostrando cuando la recursién llega
a un caso base.
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Ejemplo: Dinamica

Ejercicio

Propuesta de solucién.

El llamado que responde al problema DivSum para A = {1,4,3} es p(1,4),
donde el segundo argumento es la mitad de la suma de todos los elementos
de A. Si p(1,4) =1, significa que es posible construir conjuntos con igual
suma. Sea  uno de los subconjuntos. A continuacién mostramos los

llamados recursivos que indican cémo construir €.

1¢Q p(11,4)

p(4,4)  p(4,1)
0 0
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Ejemplo: Dinamica

Ejercicio

Propuesta de solucién.

1¢Q p(1,4)
1
p(2,4)
4¢Q/ 1 \469
p(3,0)

p(4,4)  p(4,1)
0 0

Observamos que todo el subarbol derecho no se genera porque se llegé a un
1 en el lado izquierdo. Del drbol, deducimos que si el problema DivSum
tiene respuesta positiva para A. Mas aun, el diagrama muestra Q = {4}

como uno de los conjuntos.
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Ejemplo: Dinamica

Ejercicio
(C) Proponga el pseudocddigo de un algoritmo recursivo que para cualquier
conjunto A de enteros positivos, responda el problema DivSum para A.
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Ejemplo: Dinamica

Propuesta de solucion.
Se asume M un arreglo bidimensional con celdas vacias. Primero
proponemos el algoritmo de programacién dindmica que calcula p(k, S).
Dynamic(k,S):
1 if k>nvS<0:
2 return 0
if S=0:
return 1
else:
if M[k][S]+@:
return M[k][S]
else:
M[k][S] < Dynamic(k +1,S) OR Dynamic(k +1,S — ax)
10 return M[k][S]

© ® N o O &~ W
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Ejemplo: Dinamica

Propuesta de solucion.
Luego, el algoritmo que resuelve el problema DivSum es
DivSum(A):

S < SuM(A)

if S es impar :

[

2
3 return 0
4 return Dynamic(1, 5/2)
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Recomendaciones finales

Para los ejemplos vistos en clase
m Replicarlos comprendiendo los pasos de su resolucién

m Asegurarse de poder motivar las decisiones

Pautas anteriores
m Hay harto material resuelto en el repo!
m No se aprendan pautas... seleccionen y aprovéchenlas

m Planifiquen su solucién antes de verla, y luego consulten la pauta
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Playlist 3

Playlist: DatiWawos Tercer Acto

Ademds sigan en instagram:
Q@orquesta_tamen
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https://open.spotify.com/playlist/4XqUVVnxi3CXJVho579nC5?si=e1eed355a5f44b81
https://www.instagram.com/orquesta_tamen/

Objetivos de la clase

[0 Recordar elementos esenciales de los contenidos a evaluar
[J Identificar diferencias de contenidos que aplican a un mismo escenario
[l Aplicar algunos de los contenidos a ejemplos concretos

[1 Conocer enfoque esperado en las respuestas de algunos ejemplos
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