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1. CURSO
SFW52085. Programación Competitiva (Obligatorio)

2. INFORMACIÓN GENERAL
2.1 Créditos : 2
2.2 Horas de teoŕıa : -
2.3 Horas de práctica : 2 (Semanal)
2.4 Horas autónomas : 64 (horas)
2.5 Duración del periodo : 16 semanas
2.6 Condición : Obligatorio
2.7 Modalidad : Presencial
2.8 Prerrequisitos : SFW52089. Análisis y Diseño de Algoritmos. (5to Sem)

3. PROFESORES

Atención previa coordinación con el profesor

4. INTRODUCCIÓN AL CURSO
La Programación Competitiva combina retos de solucionar problemas con el añadido de poder competir con otras personas.
Enseña a los participantes a pensar más rápido y desarrollar habilidades para resolver problemas, que son de gran demanda
en la industria. Este curso enseñará la resolución de problemas algoŕıtmicos de manera rápida combinando la teoŕıa de
algoritmos y estructuras de datos con la práctica la solución de los problemas.

5. OBJETIVOS

• Que el alumno utilice técnicas de estructuras de datos y algoritmos complejos.

• Que el alumno aplique los conceptos aprendidos para la aplicación sobre un problema real.

• Que el alumno investigue la posibilidad de crear un nuevo algoritmo y/o técnica nueva para resolver un problema
real.

6. COMPETENCIAS

3) Justifica un desempeño individual, como parte de equipos de trabajo o como ĺıder de proyectos de grupos multidis-
ciplinarios en entornos globales con el fin de asegurar la calidad de software, aplicando normas, configuraciones,
regulaciones y métricas. (Usar)

4) Diseña soluciones de Software de acuerdo a los estándares y poĺıticas de seguridad de la información en uno o varios
dominios de aplicación siendo socialmente responsables y demostrando ética profesional. (Usar)

7. TEMAS
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Unidad 1: Introducción (20 horas)
Competencias esperadas:
Temas Objetivos de Aprendizaje

• Introducción a la Programación competitiva

• Modelo computacional

• Complejidad algoritmica

• Problémas sobre búsqueda y ordenamiento

• Recursión y recurrencia

• Estrategia divide y conquista

• Reconocer y sabes como usar los recursos del modelo
de computación RAM (Random Access Machine).
[Usar]

• Determinar el tiempo y espacio de complejidad de
algoritmos. [Usar]

• Determinar relaciones de recurrencia para algoritmos
recursivos.[Usar]

• Resolver problemas de búsqueda y orde-
namiento.[Usar]

• Aprender a seleccionar los algoritmos adecuados
para problemas de tipo divide y conquista.[Usar]

• Diseñar nuevos algoritmos para la resolución de
problemas.[Usar]

Aprendizaje autónomo

• Desarrollo de ejercicios prácticos
Lecturas : [Cor+09], [Hal13], [Kul19], [Mig03], [Laa17], [ALP12]

Unidad 2: Estructuras de datos (20 horas)
Competencias esperadas:
Temas Objetivos de Aprendizaje

• Problemas sobre arrays y strings

• Problemas sobre listas enlazadas

• Problemas sobre pilas, colas

• Problemas sobre arboles

• Problemas sobre Hash tables

• Problemas sobre Heaps

• Reconocer las distintas estructuras de datos sus com-
plejidades usos y restricciones. [Usar]

• Identificar el tipo de estructura de datos adecuado a
la resolución del problema. [Usar]

• Reconocer tipos de problemas asociado a operaciones
sobre estructuras de datos como búsqueda, inserción,
eliminación y actualización.[Usar]

Aprendizaje autónomo

• Desarrollo de ejercicios prácticos
Lecturas : [Cor+09], [Hal13], [Kul19], [Mig03], [Laa17], [ALP12]
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Unidad 3: Paradigmas de diseño (20 horas)
Competencias esperadas:
Temas Objetivos de Aprendizaje

• Fuerza bruta

• Divide y conquista

• Backtracking

• Greedy

• Programación Dinamica

• Aprender los distintos paradigmas de resolución de
problemas.[Usar]

• Aprender a seleccionar los algoritmos adecua-
dos para distintos problemas según el tipo de
paradigma.[Usar]

Aprendizaje autónomo

• Desarrollo de ejercicios prácticos
Lecturas : [Cor+09], [Hal13], [Kul19], [Mig03], [Laa17], [ALP12]

Unidad 4: Gráfos (20 horas)
Competencias esperadas:
Temas Objetivos de Aprendizaje

• Recorrido de gráfos

• Aplicaciones y problemas sobre gráfos

• Camino mas corto

• Redes y flujos

• Identificar problemas clasificados como problemas de
grafos. [Usar]

• Aprender a seleccionar los algoritmos adecuados
para problemas de grafos (recorrido, MST, camino
mas costo, redes y flujos) y conocer sus soluciones
eficientes. [Usar]

Aprendizaje autónomo

• Desarrollo de ejercicios prácticos
Lecturas : [Cor+09], [Hal13], [Kul19], [Mig03], [Laa17], [ALP12]

Unidad 5: Tópicos avanzados (20 horas)
Competencias esperadas:
Temas Objetivos de Aprendizaje

• Teoria de números

• Probabilidad y combinaciones

• Algoritmos para manejos de strings (tries, string
hashing, z-algorithm)

• Geometria y sweep line algorithms, segment trees

• Aprender a elegir los algoritmos adecuados para
problemas sobre teoria de números y matemáticas
ya que son importantes en programación competi-
tiva. [Usar]

• Aprender a seleccionar los algoritmos adecuados
para problemas sobre probabilidades y combina-
ciones, manejos de strings y geometŕıa computa-
cional. [Usar]

Aprendizaje autónomo

• Desarrollo de ejercicios prácticos
Lecturas : [Cor+09], [Hal13], [Kul19], [Mig03], [Laa17], [ALP12]
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Unidad 6: Problemas de dominio especifico (20 horas)
Competencias esperadas:
Temas Objetivos de Aprendizaje

• Latencia y rendimiento

• Paralelismo

• Redes

• Almacenamiento

• Alta disponibilidad

• Caching

• Proxies

• Equilibradores de carga

• Almacenamiento clave-valo

• Replicar y compartir

• Elección del ĺıder

• Limitación de la tasa

• Registro y monitoreo

• Aprender a diseñar sistemas para diferentes prob-
lemas de dominio especifico aplicando conocimiento
sobre redes, computación distribuida, alta disponi-
bilidad, almacenamiento y arquitectura de sistemas.
[Usar]

Aprendizaje autónomo

• Desarrollo de ejercicios prácticos
Lecturas : [Cor+09], [Hal13], [Kul19], [Mig03], [Laa17], [ALP12]

8. PLAN DE TRABAJO
8.1 Metodoloǵıa
Se fomenta la participación individual y en equipo para exponer sus ideas, motivándolos con puntos adicionales en las

diferentes etapas de la evaluación del curso.
8.2 Sesiones Teóricas
Las sesiones de teoŕıa se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizarán actividades que propicien un aprendizaje

activo, con dinámicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

8.3 Sesiones Prácticas
Las sesiones prácticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos prácticos mediante

planteamiento de problemas, la resolución de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

9. SISTEMA DE EVALUACIÓN
Cada uno de los rubros del esquema de evaluación y la nota final del curso son redondeados a números enteros. La
nota final del curso es el promedio ponderado de los rubros correspondientes: evaluación permanente, examen parcial
y examen final.
Los promedios calculados componentes del rubro ’Evaluación Permanente’ mantendrán su cálculo con 2 decimales.

% Observaciones Semana Rezagable
Evaluación Continua 70%
Práctica Calificada 70%
Práctica Calificada1 Se elimina la práctica con la menor nota 4 No
Práctica Calificada2 Se elimina la práctica con la menor nota 8 No
Práctica Calificada3 Se elimina la práctica con la menor nota 12 No

Proyecto 30% 15
Examen final 30%

10. BIBLIOGRAFÍA BÁSICA
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