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Voorwoord

Efficiénte algoritmen en datastructuren vormen het hart van de informatica en
ijn de basis voor het oplossen van complexe problemen binnen en buiten de
programmeerwereld. Het vermogen om algoritmen te ontwerpen, analyseren
en implementeren is essentieel om de uiteenlopende uitdagingen aan te pakken
waarmee programmeurs worden geconfronteerd. Dit boek heeft als doel lezers
de nodige tools en inzichten aan te reiken om zich in dit boeiende vakgebied te
kunnen bewegen.

Om de kernproblemen binnen de informatica aan te pakken, moeten pro-
grammeurs leren om nieuwe algoritmen te creéren door bestaande op een vaar-
dige manier te combineren. Even belangrijk is het vermogen om deze algoritmen
te analyseren op het gebied van uitvoeringstijd en geheugengebruik. Datastruc-
turen, die informatie organiseren om efficiénte algoritmische bewerkingen mo-
gelijk te maken, vormen cen ander cruciaal aandachtspunt van dit boek.

Er zal een duidelijk onderscheid worden gemaakt tussen datatypen—de
abstracte, specificatiegerichte kijk op het organiseren van gegevens—en data-
structuren, die de concrete implementaties van deze datatypen vertegenwoor-
digen. Lezers zullen ontdekken dat één datatype meerdere implementaties kan
hebben, elk met zijn eigen voor- en nadelen. Door deze verschillen te verken-
nen, helpt dit boek bij het ontwikkelen van een diepgaand begrip van hoe men
efficiénte oplossingen voor uiteenlopende situaties kan kiezen en ontwerpen.

Om optimaal van dit boek te profiteren, is een basisvaardigheid in program-
meren aan te bevelen. Bekendheid met een taal als Java zal bijzonder nuttig
zijn. Voor lezers die nog basiskennis van programmeren nodig hebben, verwijs
ik graag naar mijn eerdere boek over progr waarin de ntiéle con-
cepten voor effectief coderen worden geintroduceerd. Hoewel enige wiskundige
vaardigheid de begripsvorming kan bevorderen, heb ik er bewust voor gekozen
om alle benodigde wiskundige concepten in dit boek te behandelen.

Om het leren te versterken, bevat dit boek talrijke oefeningen, compleet
met oplossingen. Deze oefeningen zijn bedoeld om de theoretische concepten te
verankeren en praktische ervaring op te doen met implementaties.

Of je nu student bent, programmeur, of gewoon nieuwsgierig naar algoritmen
en datastructuren, dit boek is zo opgebouwd dat het je stap voor stap door
de materie leidt. Ik hoop dat het een waardevolle bron zal zijn tijdens jouw
ontdekkingsreis binnen dit essentiéle onderdeel van de informatica.
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Hoofdstuk 1
Inleiding

Algoritmen werken op datastructuren, en datastructuren bevatten algoritmen
als componenten. Daardoor zijn algoritmen en datastructuren onlosmakelijk
met elkaar verbonden. In dit boek streven we ernaar om algoritmen en da-
tastructuren te classificeren binnen de context van verwante concepten zoals
functies, procedures, abstracte datatypen, datatypen, algebra’s, typen, klassen
en modules.

Op het me
ties van algoritmen en datastructuren te formaliseren. Een algoritme realiseert
een functie, die als specificatie voor dat algoritme dient. Evenzo is een algo-
ritme zelf een specificatie van een procedure, functie of methode die uiteindelijk
geimplementeerd moet worden.

Het is belangrijk te beseffen dat algoritmen doorgaans niet als computer-
programma’s worden gepresenteerd. In plaats daarvan worden ze beschreven
op een hoger, menselijk leesbaar niveau om de communicatie te vergemakke-
lijken. Een computerprogramma kan echter wel dienen als een manier om een
algoritme te beschrijven. Met andere woorden: een computerprogramma is een
algoritme, maar de beschrijving van een algoritme is meestal niet beperkt tot
een computerprogramma.

In het eerste hoofdstuk richten we ons op de analyse van algoritmen, waarbij
we specifick hun uitvoeringstijd en geheugengebruik onder de loep nemen.

Aan de kant van datastructuren beginnen we met abstracte concepten zoals
abstracte datatypen en algebra’s, die concrete datatypen definiéren. Een
datastructuur is een implementatie van een algebra of een abstract datatype
op algoritmisch niveau. Datastructuren kunnen op hun beurt worden geimple-
menteerd in programmeertalen. Op programmeerniveau komen we belangrijke
concepten tegen zoals datatypen, klassen en modules.

Deze gestructureerde benadering stelt ons in staat om de kloof te overbrug-
gen tussen hoogabstracte concepten en hun concrete implementaties in program-
meercode, wat leidt tot een omvattend begrip van algoritmen en datastructuren.

st abstracte niveau gebruiken we de wiskunde om de specifica-
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