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Agenda

La computacion como ciencia, algo de historiay
la difusa linea entre la cienciay laingenieria

Un aporte personal en ambos aspectos:
el impacto real de lo que uno hace

El presente y una metafora personal

Uno esen gran medida producto de su contexto
Graciasatodoslos quelo hacen posible
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La Computaciéon como Ciencia

® ;Qué problemas podemos resolver?

Modelos de calculo y
complejidad de problemas

® ;,Como podemos resolver un problema?

Disefio de Algoritmos

® ;Cuan rapido podemos resolverlo?

Andlisis de Algoritmos
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La Computacién: Ciencia e Ingenieria

Matematicas

Computacion

Fisica Ingenieria

Biologia Electronica
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Algoritmos

M atematicas
Andlisis

Algoritmos | mplementacion

Disefio ! Software
/ '
|
Realidad Fisica ' Aplicacion
Abstraccion Recuperacion de Informacion
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Abstraccion Blsqueda




La Vaca Hambrienta
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La vaca sabe que hay una puerta, pero no sabe
en que direccion; por otro lado es ago ciega
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Encontrar un Punto en una Linea

ol

Si conocemos la direccidon caminamos
|a distancia exacta al punto

¢Cuanto cuesta no saber un bit?
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Algoritmo ¥

Tenemos que explorar ambos lados
en forma alternada

El peor caso ocurre cuando casi llegamos a

punto y no lo vemos, realizando un ciclo més s«
BY
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Analisis
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i=k+1

D=22 fi+d taquef,+e=d

Lo que interesa es conocer D/d,
queenel limitees 1+2 2 f/f,
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Analisis
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Usandof, = 2 tenemosqueD/d=9+ ....

Lo dificil es demostrar que es optimo
(con Joe Culberson y Greg Rawlins, 1987)

Este es uno de los primeros gjemplos de un

algoritmo en linea en el espacio
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Busqueda en Texto

® Supongamos que queremos buscar una palabra
en un texto

® Una solucion simple es un automata finito no
deterministico
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® Mas de un estado puede estar activo
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Version Deterministica

® Podemos simular el no determinismo

® Podemos hacer que al autémata sea
deterministico: sélo un estado activo

ZCN£1 C # #C # ZC #¢C

ZC C e
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Paralelismo de Bits

® Pensemos que cada estado es un procesador
que indica si se han visto o no los primeros i
caracteres de la palabra

P, >. > P,=V=1
P(t) = P_,(t-1) ™ (palabrai] = texto)

P = (shift left (P) + 1) AND Tabla[texto]
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Ejemplo: ciencia

texto P
Tabla 0000000
a | 1000000 C 0000001
c 0010001 i 0000010
e 0000100 e 0000100
i 0100010 n 0001000
n | 0001000 C 0010001
* 1 0000000 0000000
C 0000001
e 0000000
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Analisis

® Preproceso es proporcional al tamafio de la
palabray el alfabeto

® Con 32 bits podemos buscar cualquier palabra

® El tiempo es lineal y no se hacen comparaciones
(con Gaston Gonnet, 1988)

® Esto ha generado toda una clase de algoritmos
de tratamiento de palabras

® Por ejemplo, el algoritmo mas rapido para

palabras parecidas pequefas
(con Gonzalo Navarro, 1996)
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Lamejor teoria estainspirada
en laprécticay lamejor préctica
estainspirada en lateoria

Donald Knuth, 1979

En teoria no hay diferencia
entre lateoriay lapractica,
pero en lapracticas la hay
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La Computacién Hoy

® Muchas herramientas populares no fueron
planificadas ni disefiadas paralo que son hoy
¢Son entonces productos accidentales?

® Productos dafiados: ¢ Por qué los aceptamos?

® La mayoria de las soluciones estan disefiadas
en base a hipotesis que hoy son falsas

® Un PC es ahora al menos 100 veces mejor y
mas barato

® Pero la solucion no es comprar algo mas
grande aunque sea barato

® ;Cuanto han evolucionado las personas?
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Desarrollo de Software

® Cita: Podiamos darnos el lujo de hacerlo bien ....

® ;Deberiamos sentir verglenza por el problema
del afio 2000?

® Mejor diablo conocido que diablo por conocer

® El problema es la simultaneidad y las
interrelaciones

® Malas costumbres: pruebay error, muchos
disefladores, falta de pruebas, etc.

® Artesania de software
® Bienvenida la computacion movil
® El problema es de integracion no de tecnologia
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Deformaciones del Mercado

® Las estrategias de mercado son cruciales y
casi siempre la publicidad exagera

® Los lideres imponen los estandares y las
tecnologias se atrincheran con el tiempo

® La falta de tiempo impide alcanzar calidad

® Open Source: ¢ Software gratis y ademas
codigo fuente gratis?

® SoOlo nos arriesgamos a no usar el estandar
de facto si es gratis

® Open Source como método de desarrollo es
ineficiente pero muy efectivo

® Ademas gracias a Internet es escalable
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Interaccion Humano-Computador

Fantalla ==

Hardware

.. Modelo %

Software Interfaz -.-.::-:'::;., Mental :_:E.
Usuario
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Interfaces con Sentido Comun

® El problema es de representacion y capacidad

® Centradas en documentos en vez de aplicaciones

® Ocultar la implementacion: sistema de archivos

® iNo usar la memoria del usuario!

® ;Por qué tenemos todos que usar la misma interfaz?
® Que aprenda e infiera cosas obvias

® Que use las dos dimensiones de la pantalla

® Las mejores interfaces: juegos de video

® Nuevas interfaces para manejar informacién
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Ejemplos: Knowledge Space

Seavcd ks | cancel

KnownSpace C...
KnownSpace W..
Sprint Communi...
ATAT Communi...

Lucent Technol.

KnownSpace C...

KnownSpace W...
Sprint Commun,
AT&T Communi...
Lucent Technol...
Sprint Commun.
ATAT Communi...
Lucent Technol..
KnownSpace C...
KnownSpace W...
Sprint Commun,
AT&T Commy
Lucent Technol.,
KnownSpace C...

KnownSpace W...
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Ejemplos: Domain View
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I lustracion clasica de John Tenniel deAliciay la Reina de Cor azones
corriendo lo méasrépido posible para mantener se en e mismo lugar
(Through the Looking-Glass and What Alice Found There, Lewis Carrall, c. 2, p. 485).
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Y todo es relativo ....

Aliciano podia explicarse bien, del todo, cémo fue que empezaron
acorrer: todo lo que recordaba es que corrian cogidas delamano y
que laReina ibatan rdpido que ella a duras penas podia seguirla.
Pero la Reina continuaba gritandole: "iDe prisa, mas rapido!", y
Alicia sentia que no podia més, aunque le faltase aliento para
decirselo. Lo més curioso eraque los arbolesy las demas cosas
gue las rodeaban permanecian totalmente inamovibles. por mas
gue corrieran no conseguian adelantar nada. " ¢No sera que todo se
mueve con Nosotros?, se pregunté muy intrigada la pobre Alicia.”
En mi pais cuando uno corre tanto Ilega a otro lugar. “Aqui, como
ves -dijo laReina-, se ha de correr atoda marcha simplemente para
seguir en el mismo sitio. Y si quieres llegar a otra parte, por o
menos has de correr € doble de rapido”

Alicia atravées del espgjoy lo que encontr6 alli, Lewis Carroll




Moralejas

® Alicia no sabe como comenzo6 todo ....

® La Reina piensa que no hacerlo como ella es ser
lento... (la paradoja del pais chico)

® Para llegar a alguna parte hay que ir més rapido ...

En otraspalabras:
Si todo esta bajo control, es que vamos demasiado lento

Pero.... ¢Tenemos que ser como loslemmingsy
hacer 1o mismo que hacen todos ...
hasta que quedemos exhaustos como Alicia?

¢lnnovar paralacalidad devida, la educacion?
iResolver problemas culturales!
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