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Sociedad Peruana de Computacién (SPC)
SOCIEDAD Programa Profesional de

PERUANA DE Ciencia de la Computaciéon
COMPUTACION Sﬂabo 2021 I

1. CURSO
CS1D2. Estructuras Discretas II (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Créditos 4

2.2 Horas de teoria : 2 (Semanal)

2.3 Horas de practica : 2 (Semanal)

2.4 Duracién del periodo : 16 semanas

2.5 Condicién : Obligatorio

2.6 Modalidad :  Presencial

2.7 Prerrequisitos :  CS1D1. Estructuras Discretas I. (1°”7 Sem)

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL 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 programacion.

5. OBJETIVOS

e Que el alumno sea capaz de modelar problemas de ciencia de la computacién usando grafos y drboles relacionados
con estructuras de datos.

e Que el alumno aplique eficientemente estrategias de recorrido para poder buscar datos de una manera éptima.

e Que el alumno utilice las diversas técnicas de conteo para resolver problemas computacionales.

6. COMPETENCIAS

a) Aplicar conocimientos de computacién y de mateméticas apropiadas para la disciplina. (Usar)

J) Aplicar la base matemadtica, principios de algoritmos y la teoria de la CS en el modelamiento y diseno de sistemas.

(Usar)

7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

a3) Aplicar técnicas de conteo en resolucién de problemas computacionales. ()

a9) Utilizar técnicas matemédticas que permitan acotar sumatorias y resolver recurrencias que reflejan los costos com-
putacionales de un algoritmo. ()

al3) Utilizar definiciones de teorfa de conteo para resolver problemas de ordenamiento o seleccién en un conjunto de
elementos tnicos y repetidos. ()

al4) Resolver problemas de conteo usando funciones generatrices. ()
j1) Solucionar problemas de recurrencia para simplificar la complejidad algoritmica. ()

j2) Aplicar teoria de grafos y drboles para la optimizacién y resolucién de problemas. ()

8. TEMAS



Unidad 1: Légica Digital y Representacién de Datos (10)

Competencias esperadas: a,b,i

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Reticulo: Tipos y propiedades.
° Algebras booleanas.
e Funciones y expresiones booleanas.

e Representacion de las funciones booleanas: Disjun-
tiva normal y conjuntiva normal.

e Puertas Logicas.

e Minimizacién del Circuito.

e Explicar la importancia del algebra booleana como
una unificacién de la teoria de conjuntos y la légica
proposicional [Evaluar].

e Explicar las estructuras algebraicas del reticulo y sus
tipos [Evaluar].

e Explicar la relacién entre el reticulo y el conjunto de
ordenadas y el uso prudente para demostrar que un
conjunto es un reticulo [Evaluar].

e Explicar las propiedades que satisfacen un &lgebra
booleana [Evaluar].

e Demostrar si una terna formada por un conjunto y
dos operaciones internas es o no Algebra booleana
[Evaluar].

e Encuentra las formas candnicas de una funcién
booleana [Evaluar].

e Representar una funcién booleana como un circuito
booleano usando puertas légica[Evaluar].

e Minimizar una funcién booleana [Evaluar].

Lecturas : [Ros07], [Gri03]




Unidad 2: Fundamentos de conteo (40)

Competencias esperadas: a

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Técnicas de Conteo:

Conteo y cardinalidad de un conjunto

Regla de la suma y producto

Principio de inclusién-exclusion

Progresion geométrica y aritmética
e Principio de las casillas.
e Permutaciones y combinaciones:

— Definiciones béasicas
— Identidad de Pascal

— Teorema del binomio
e Resolviendo relaciones de recurrencia:

— Un ejemplo de una relacién de recurrencia sim-
ple, como los nimeros de Fibonacci

— Otras ejemplos, mostrando una variedad de
soluciones

e Aritmetica modular basica

e Aplicar argumentos de conteo, incluyendo las reglas
del producto y de la suma, principio de inclusién-
exclusién y progresiones aritméticas/geométricas
[Familiarizarse]

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

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

e 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 man-
eras de determinar ciertas manos en juegos de cartas
(ejm. una casa llena) [Familiarizarse]

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

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

e Realizar cédlculos que involucran aritmética modular
[Familiarizarse]

Lecturas : [Gri03]




Unidad 3: Arboles y Grafos (40)
Competencias esperadas: a

Temas Objetivos de Aprendizaje
e Arboles. o Jlustrar mediante ejemplos la terminologia bésica de
teoria de grafos, y de alguna de las propiedades y
— Propiedades casos especiales de cada tipo de grafos/érboles [Fa-

— Estrategias de recorrido miliarizarse]

e Grafos no dirigidos e Demostrar diversos métodos de recorrer arboles y
grafos, incluyendo recorridos pre, post e inorden de

e Grafos dirigidos arboles [Familiarizarse]
o Grafos ponderados e Modelar una variedad de problemas del mundo real

en ciencia de la computaciéon usando formas ade-
cuadas de grafos y &rboles, como son la repre-
Isomorfismo en grafos. sentacién de una topologia de red o la organizacién
jerdrquica de un sistema de archivos [Familiarizarse]

Arboles de expansion/bosques.

e Demuestrar como los conceptos de grafos y arboles
aparecen en estructuras de datos, algoritmos, técni-
cas de prueba (induccién estructurada), y conteos
[Familiarizarse]

e Explicar como construir un arbol de expansién de un
grafo [Familiarizarse]

e Determinar si dos grafos son isomorfos [Familiar-
izarse]

Lecturas : [Joh99]

9. PLAN DE TRABAJO

9.1 Metodologia

Se fomenta la participacion individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

9.2 Sesiones Teéricas

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.

9.3 Sesiones Practicas
Las sesiones précticas 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.

10. SISTEMA DE EVALUACION
ik EVALUATION MISSING #ssees

11. BIBLIOGRAFIA BASICA
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[Joh99] Richard Johnsonbaugh. Matemdticas Discretas. Prentice Hall, México, 1999.
[Ros07] Kenneth H. Rosen. Discrete Mathematics and Its Applications. 7 ed. Mc Graw Hill, 2007.



