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Prova algoritmos e complexidade

Questao 1 (Projeto de algoritmos, 1/3)

Dado uma sequencia de nuimeros inteiros aj,as,...,a, queremos encontrar uma tripla (4,7, k) € [n]
com i # j,1#k, j #k, tal que a; + a; = aj ou decidir que tal tripla nao existe. Projete um algoritmo
que resolve o problema em tempo o(n?). Prove a corretude do algoritmo e analisa a sua complexidade.
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(Observe que: a) a questdo pede “oh-mintsculo” e b) os nimeros podem ser negativos.)

Questao 2 (Complexidade da algoritmos, 1/3)

Atribui a cada algoritmo na esquerda a sua menor complexidade na direita (conforme vista em aula; caso
foram discutidos diferentes complexidades para o mesmo algoritmo justifica brevemente a atribuigao
explicando o algoritmo escolhido). Para algoritmos em grafos supoe que o grafo possui m = ©(n?) ares-
tas. Uma dada complexidade pode ser usada mais que uma vez, ou nunca. (Observe que classificagoes
erradas recebem pontos negativos.)

Emparelhamento estavel
Algoritmo de Kruskal

Algoritmo de Strassen
Transformada rapida de Fourier
Multiplicacao de ntimeros binarios
Algoritmo de Edmonds-Karp
Algoritmo Hungaro

Algoritmo de Prim
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Questao 3 (Analise de algoritmos, 1/3)

Dado um vetor ai,as,...,a,,b1,bo,...,b, queremos obter a permutacao a, b1, as, b, ..., a,,b,. Como
o vetor pode ser grande, a reordenagao tem que ser feito com memoria extra O(1). O seguinte algoritmo
de divisao-e-conquista resolve o problema.

R(’Ul, V2,..., Ugn) =
if n=1
return
else
m = |n/2|

for i€ [m] do
troca vUpmyi € U;
if 2m #n then
for i€ [n—m| do
troca vVomti € Vomtitl
R(’Ul,...,’l}gm)
R(U2m+1, ce ,Ugn)

Qual a complexidade do algoritmo? Determina a equacao de recorréncia para o tempo de R e resolve-la
usando algum método vista em aula.

Questao 4 (Projeto de algoritmos, 1/3)

Vankin’s mile é um jogo num tabuleiro n X n para um unico jogador. O jogador comeca escolher algum
campo do tabuleiro. Depois ele pode repetidamente mover uma posicao para a direita ou uma posigao
para baixo. O jogo termina quando a proxima posicao cai fora do tabuleiro. Cada campo do tabuleiro
possui um numero inteiro e o valor do jogo ¢é igual a soma dos campos visitados. O objetivo é encontrar
0 jogo de maior valor. Por exemplo, no tabuleiro

3 1 -4 1
5 -1 9 2
6 5 -3 -5
-8 -9 -1 -9

comecando com 9 indo para baixo, e depois para direita, direita vale 9 — 3 — 5 = 1 e a melhor solucao
comeca com 3 indo para baixo, direita, direita, direita, direita vale 3+5—1+9+ 2 = 18.

Projete um algoritmo eficiente (i.e. polinomial) para determinar o jogo de maior valor. Prove a corretude
do algoritmo e analisa a sua complexidade.
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