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1. Informacién general

1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : C8210. Algoritmos y Estructuras de Datos
1.3 Semestre : 4% Semestre.

1.4 Prerrequisitos

e (CS113. Ciencia de la Computacién II. (3°" Sem)

e (CS100. Introduccién de Ciencia de la Computacién. (29° Sem)

1.5 Condicién : Obligatorio

1.6 Modalidad de aprendizaje :  Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos 4

1.9 Plan :  Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Alex Jestus Cuadros Vargas <acuadros@ucsp.edu.pe>
— mPosDoclnm Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2009.

— Doctor en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2007.
— Master en Ciencia de la Computacién, ICMC-USP, Brasil, 2001.

Laboratorio

e Gustavo Delgado Ugarte <ggdelgado@ucsp.edu.pe>
— Master en Ingenieria del Software, Escuela Universitaria de Ingenieria Industrial, Informatica y Sistemas -

UTA, Chile, 2009.

3. Fundamentacion del curso

El fundamento tedrico de todas las ramas de la informética descansa sobre los algoritmos y estructuras de datos, este
curso brindara a los participantes una introduccién a estos témas, formando asi una base que servira para los siguientes
cursos en la carrera.

4. Resumen

1. Grafos 2. Matrices Esparzas 3. Arboles Equilibrados

5. Objetivos Generales

e Hacer que el alumno entienda la importancia de los algoritmos para la soluciéon de problemas.

e Introducir al alumno hacia el campo de la aplicaciéon de las estructuras de datos.




6. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

2) S.0. Disenar, implementar y evaluar una solucién basada en computacién para cumplir con un conjunto determinado
de requisitos computacionales en el contexto de las disciplinas del programa. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teoria de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)

] 7. Contenido

UNIDAD 1: Grafos (12)

Competencias: 1,2

Contenido Objetivos Generales

e Concepto de Grafos. e Adquirir destreza para realizar una implementacién

o oL correcta. [Usar]
e Grafos Dirigidos y Grafos no Dirigidos.

e Desarrollar los conocimientos para decidir cuando es
mejor usar una técnica de implementacién que otra.
[Usar]

e Utilizacion de los Grafos.

e Medida de la Eficiencia. En tiempo y espacio.
e Matrices de Adyacencia.

e Matrices de Adyacencia etiquetada.

e Listas de Adyacencia.

e Implementacién de Grafos usando Matrices de Ady-
acencia.

e Implementacién de Grafos usando Listas de Adya-
cencia.

e Insercién, Busqueda y Eliminaciéon de nodos y aris-
tas.

e Algoritmos de busqueda en grafos.

Lecturas: Cormen et al. (2009), Fager et al. (2014), Knuth (1997), Knuth (1998)

UNIDAD 2: Matrices Esparzas (8)

Competencias: 1,2

Contenido Objetivos Generales

e Conceptos Iniciales. e Comprender el uso y implementacion de matrices es-

' parzas.[Evaluar]
e Matrices poco densas

Medida de la Eficiencia en Tiempo y en Espacio

Creacién de la matriz esparza estatica vs Dindmicas.

Métodos de insercién, busqueda y eliminacién

Lecturas: Cormen et al. (2009), Fager et al. (2014), Knuth (1997), Knuth (1998)




UNIDAD 3: Arboles Equilibrados (16)

Competencias: 1,2

Contenido

Objetivos Generales

e Arboles AVL.
Medida de la Eficiencia.

Rotaciones Simples y Compuestas
e Insercién, Eliminacién y Busqueda.

e Arboles B , B+ B* y Patricia.

e Comprender las funciones bésicas de estas estruc-
turas complejas con el fin de adquirir la capacidad
para su implementacién. [Evaluar]

Lecturas: Cormen et al. (2009), Fager et al. (2014), Knuth (1997), Knuth (1998)

8. Metodologia

1. El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senialados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.

3. El profesor y los alumnos realizardn practicas

4. Los alumnos deberan asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar Sesiones Tedricas:

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dindmicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

Sesiones Practicas:

Las sesiones practicas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos practicos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES

EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20 %

Evaluacién Permanente 2 : 20 %

Evaluacién Parcial : 30 %

Trabajo Parcial : 50 %

Examen Parcial : 50 %
Evaluacién Final : 30 %

Trabajo Final : 50 %
Examen Final : 50 %

40%

60%

Donde:

Evaluacién Permanente: Comprende trabajos grupales, participacion activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o més en la nota final.
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