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1. Conceitos Basicos: motivagao e solugao de problemas, critérios de analise, correccao e eficiéncia;
2. Analise de recorréncia;
3. Teorema Mestre;

4. Analise de Algoritmos: tempo de processamento e operacdes elementares, complexidade de caso médio e
pior caso, algoritmos polinomiais, comparac&o de algoritmos, algoritmos recursivos e algoritmos
pseudo-polinomiais;

5. Programagéo Dinamica;
6. Algoritmos Gulosos;

7. Teoria de Complexidade: problemas de deciséo, transformagées polinomiais, classe P, algoritmos n&o-
deterministicos, class NP, Co-NP e NP-Dificil, problemas NP-Completos;
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OBJETIVOS GERAIS

O principal objetivo desta disciplina prende-se com aprender sobre analise algoritmica. Esta aprendizagem
requer que o aluno seja capaz de:

o Definir algoritmos iterativos e recursivos;
o Analisar corregao de algoritmos;

o Analisar os tempos de execugéo dos algoritmos (Notagdes :Big-O, Little-O, Big-Omega, Little-Omega e
Teta);

Analisar Recurréncias
Aplicar Teorema Mestre;
Desenhar arvores de decisao;
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Algoritmos de ordenacéo linear;
o Tempo linear;
o Tempo polinomial;
o Tempo quasi-linear,;

o Funcgdes de Hashing;

o Programagao Dinamica:

o Problema dos numeros de Fibonacci;
Problema dos caminhos mais curtos;
Problema de justificacdo de Textos (sufixos)
Problema do Blackjack (sufixos)

Problema de Parentizagéo (substrings)
Problema da distancia de edigao (sufixos);
Problema da Mochila (sufixos) — tempo pseudo-polinomial;

o o0 O O O O O

Problema das notas musicais;
o Problema do Tetris;
o Programacéo Gulosa:
o Propriedade Gulosa;
Minimum Spanning Trees;

(@)

Algoritmo de Prim;
Single-source shortest paths;
Algoritmo de Dijkstra;
o NP-Completeness:
Classe P, NP, NP-Hard, NP-Complete;
Problema: Super Mario Bros;

Problema: 3D Matching;

O O o o O o o o

Problema: Subset sum problem;




o Problema: Partition;
o Problema: Rectangle packing
o Problema: Jigsaw Puzzles;

METODOLOGIA

* Aulas tedricas: onde sdo leccionados os conceitos fundamentais da disciplina e realizados exercicios
com o objetivo de facilitar o aprendizado. Os alunos s&o avaliados no decorrer das aulas tedricas em
fungéo da sua participagao.

e O énfase das aulas é mostrar conceitos tedricos e exemplificar aplicacbes destes para desmistificar a
sua complexidade. Um dos objetivos principais é o de incentivar a iniciativa pessoal da parte dos alunos
na resolucao de problemas.

CRITERIO DE AVALIAGAO

Critério de Avaliagao Principal:
o Duas provas durante o semestre (cada prova vale 40% da nota)
o Participagéo na aula (20% da nota)
o Aprovacgao neste critério requer que o aluno alcance uma média maior ou igual a 7,0 (sete) pontos.

Critério de Avaliagdo Secundario:

o Para alunos com nota maior ou igual a 3,0 (trés) pontos e menor que 7,0 (sete) pontos na avaliagdo
principal;

o Realizagao de uma prova final;

o Aprovagao neste critério requer que o aluno alcance uma média maior ou igual a 5,0 (cinco) pontos. A
média tem em consideracao a nota obtida na avaliagéo principal (50%) e a nota da prova final (50%).

Faltas acima de 25% do numero de aulas: reprovado por falta.
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PROGRAMA

* Problemas de Ordenacéao;
e  Critérios de corregao;
* Algoritmos de divisdo e conquista;

* Crescimento de Fungbes (limites assimptoticos, Notagdes: Big-O, Little-o , Big-Omega, Little-omega e
Teta);

¢ Recurréncias;




o Meétodo de substituigao;
o Método de arvore de recurséo;
o Teorema Mestre.

* Algoritmos de ordenacéo linear;

o Tempo linear;

o Tempo polinomial;

o Tempo quasi-linear;

* Funcgdes de Hashing;
e Programagao Dinamica:

o Problema dos numeros de Fibonacci;
Problema dos caminhos mais curtos;
Problema de justificagdo de Textos (sufixos)
Problema do Blackjack (sufixos)

Problema e Parentizagao (substrings)
Problema da distancia de edigao (sufixos);
Problema da Mochila (sufixos) — tempo pseudo-polinomial;
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Problema das notas musicais;
o Problema do Tetris;

* Programacao Gulosa:
o Propriedade Gulosa;

(@)

Minimum Spanning Trees;
Algoritmo de Prim;
Single-source shortest paths;
Algoritmo de Dijkstra;
* NP-Completeness:
Classe P, NP, NP-Hard, NP-Complete;
Problema: Super Mario Bros;
Problema: 3D Matching;
Problema: Subset sum problem;
Problema: Partition;
Problema: Rectangle packing
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Problema: Jigsaw Puzzles;




