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1. DATOS GENERALES

1.1 CARRERA PROFESIONAL : Ciencia de la Computacién

1.2 ASIGNATURA : CS1D2. Estructuras Discretas 11

1.3 SEMESTRE ACADEMICO  : 2% Semestre.

1.4 PREREQUISITO(S) :  CSIDI1. Estructuras Discretas I. (1" Sem)
1.5 CARACTER . Obligatorio

1.6 HORAS : 2 HT; 2 HP; 2 HL;

1.7 CREDITOS .4

2. DOCENTE

Prof. Luz Marina Vasquez Quispe

= Prof. Licenciada en Matematica, Universidad Nacional de San Agustin, Peri, 2000.

3. FUNDAMENTACION DEL CURSO

Para entender las técnicas computacionales avanzadas, los estudiantes deberdn tener un fuerte conocimiento de las
diversas estructuras discretas, estructuras que seran implementadas y usadas en laboratorio en el lenguaje de progra-
macioén.

4. SUMILLA

1. Fundamentos de conteo2. Arboles y Grafos3. Probabilidad Discreta

5. OBJETIVO GENERAL

= Que el alumno sea capaz de modelar problemas de ciencia de la computacién usando grafos y arboles relacionados
con estructuras de datos

= Que el alumno aplicar eficientemente estrategias de recorrido para poder buscar datos de una manera 6ptima

6. CONTRIBUCION A LA FORMACION PROFESIONAL Y FORMACION GENERAL

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
a) Aplicar conocimientos de computacién y de mateméticas apropiadas para la disciplina. (Familiarizarse)
i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la practica de la computacién. (Familiarizarse)

Jj) Aplicar la base matemadtica, principios de algoritmos y la teorfa de la Ciencia de la Computacién en el modelamiento
y diseno de sistemas computacionales de tal manera que demuestre comprensién de los puntos de equilibrio
involucrados en la opcién escogida. (Familiarizarse)

7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE COMPUTACION

Esta disciplina contribuye a la formacién de las siguientes competencias del &rea de computacién (IEEE):

C1. La comprensién intelectual y la capacidad de aplicar las bases mateméticas y la teorfa de la informatica (computer
science).= Outcome a

C20. Posibilidad de conectar la teoria y las habilidades aprendidas en la academia a los acontecimientos del mundo
real que explican su pertinencia y utilidad.= Outcome i




’ 8. CONTENIDOS

UNIDAD 1: Fundamentos de conteo(25)

Competencias: C1

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

» Técnicas de Conteo:

e Conteo y cardinalidad de un conjunto
e Regla de la suma y producto
e Principio de inclusién-exclusién
e Progresion geométrica y aritmética
= Principio de las casillas.
= Permutaciones y combinaciones:
e Definiciones basicas
e Identidad de Pascal

e Teorema del binomio
= Resolviendo relaciones de recurrencia:

e Un ejemplo de una relacién de recurrencia sim-
ple, como los niimeros de Fibonacci

e Otras ejemplos, mostrando una variedad de so-
luciones

» Aritmetica modular basica

= Aplicar argumentos de conteo, incluyendo las

reglas del producto y de la suma, principio
de inclusién-exclusion y progresiones aritméti-
cas/geométricas[Familiarizarse]

= Aplicar el principio de las casillas en el contexto de
una demostracién formal[Familiarizarse]

= Calcular permutaciones y combinaciones en un con-
junto, e interpreta su significado en el contexto de
una aplicacién en particular[Familiarizarse]

= Mapear aplicaciones del mundo real a formalismos
de conteo adecuados, como el determinar el nimero
de formas de acomodar a un conjunto de personas
alrededor de una mesa, sujeto a restricciones en la
disposicion de los asientos, o en el nimero de mane-
ras de determinar ciertas manos en juegos de cartas
(ejm. una casa llena)[Familiarizarse]

» Resolver una variedad de relaciones de recurrencia
bésicas[Familiarizarse]

= Analizar un problema para determinar las relaciones
de recurrencia implicitas[Familiarizarse]

= Realizar cédlculos que involucran aritmética modu-
lar[Familiarizarse]

Lecturas: [Grimaldi, 1997]




UNIDAD 2: Arboles y Grafos(25)

Competencias: C1

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Arboles.

e Propiedades

e Estrategias de recorrido
= Grafos no dirigidos
= Grafos dirigidos
= Grafos ponderados
= Arboles de expansion/bosques.

= [somorfismo en grafos.

= Jlustrar mediante ejemplos la terminologia bési-
ca de teoria de grafos, y de alguna de las pro-
piedades y casos especiales de cada tipo de gra-
fos/arboles[Familiarizarse]

= Demostrar diversos métodos de recorrer arboles y
grafos, incluyendo recorridos pre, post e inorden de
arboles[Familiarizarse]

= Modelar una variedad de problemas del mundo real
en ciencia de la computacién usando formas adecua-
das de grafos y arboles, como son la representacion
de una topologia de red o la organizacién jerdrquica
de un sistema de archivos[Familiarizarse]

= Demuestrar como los conceptos de grafos y arboles
aparecen en estructuras de datos, algoritmos, téc-
nicas de prueba (induccién estructurada), y con-
teos[Familiarizarse]

= Explicar como construir un arbol de expansiéon de un
grafo[Familiarizarse]

= Determinar si  dos  grafos son  isomor-
fos[Familiarizarse]

Lecturas: [Johnsonbaugh, 1999]




UNIDAD 3: Probabilidad Discreta(10)

Competencias: C20

CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL

= Espacio de probabilidad finita, eventos.

= Axiomas de Probabilidad y medidas de probabilidad.
= Probabilidad condicional, Teorema de Bayes.

= Independencia.

= Variables enteras aleatorias (Bernoulli, binomial).

= Esperado, Linearidad del esperado.

= Varianza.

= Independencia Condicional.

Calcular las probablidades de eventos y el valor espe-
rado de variables aleatorias para problemas elemen-
tales como en los juegos de azar[Familiarizarse]

Distinguir entre eventos dependientes e independien-
tes[Familiarizarse]

Identificar un caso de la distribucién binomial
y calcula la probabilidad usando dicha distribu-
cién[Familiarizarse]

Aplicar el teorema de Bayes para determinar
las probabilidades condicionales en wun proble-
ma[Familiarizarse]

Aplicar herramientas de probabilidades para resol-
ver problemas como el andlisis de caso promedio en
algoritmos o en el anélisis de hash[Familiarizarse]

Calcular la varianza para una distribucién de proba-
bilidad dada[Familiarizarse]

Explicar como los eventos que son independientes
pueden ser condicionalmente dependientes (y vice
versa) Identificar ejemplos del mundo real para estos
casos[Familiarizarse]

Lecturas: [Micha, 1998], [?]

9. METODOLOGIA

El profesor del curso presentard clases tedricas de los temas sefialados en el programa propiciando la intervencién de

los alumnos.

El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.

El profesor y los alumnos realizaran practicas.

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 estardn en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

10. EVALUACIONES

Evaluacién Permanente 1 : 20%
Examen Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 20%

Examen Final : 30 %
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