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1. DATOS GENERALES

1.1 CARRERA PROFESIONAL : Ciencia de la Computacién

1.2 ASIGNATURA : CS210T. Analisis y Disefio de Algoritmos

1.3 SEMESTRE ACADEMICO  : 5% Semestre.

1.4 PREREQUISITO(S) : CS1030. Algoritmos y Estructuras de Datos. (4° Sem) , CB203. Estadistica y
Probabilidades. (4" Sem)

1.5 CARACTER : Obligatorio

1.6 HORAS . 2 HT; 2 HP; 2 HL;

1.7 CREDITOS 4

2. DOCENTE

3. FUNDAMENTACION DEL CURSO

Los algoritmos son pieza clave para la ciencia de la computacién. El rendimiento de sistema de software depende sélo
de dos cosas: a) La busqueda de algoritmos y b) La eficiencia conveniente de varias capas de implementacién.

El disenio de buenos algoritmos es por otra parte crucial para el buen funcionamiento de todo sistema de software.
Mas aun, el estudio de algoritmos provee el buen entendimiento de la naturaleza del problema, asi como también,
técnicas independientes para la posible solucién, independientemente de un lenguaje de programacién, paradigma de
programacién, hardware de computador o cualquier otro aspecto de implementacién.(Computing Curricula IEEE-CS

& ACM).

4. SUMILLA

1. AL/Anélisis Bédsico de Algoritmos.2. AL/Algoritmos Fundamentales.3. AL/Estrategias Algoritmi-
cas.4. AL/Algoritmos Distribuidos.5. AL/Clases de Complejidad P y NP.

5. OBJETIVO GENERAL

= Permitir que el alumno pueda realizar el analisis y disen de algoritmos eficientes para la solucién de problemas
complejos.

= Proveer al alumno de una serie de técnicas, de andisis y disefio para la evaluacién e implementacién de algoritmos.

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 matemdticas apropiadas para la disciplina. [Nivel Bloom: 6]

b) Analizar problemas e identificar y definir los requerimientos computacionales apropiados para su solucién. [Nivel
Bloom: 5]

h) Incorporarse a un proceso de aprendizaje profesional continuo. [Nivel Bloom: 3]
i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la préctica de la computacién. [Nivel Bloom: 3]

j) 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. [Nivel Bloom: 5]




’ 7. CONTENIDOS

UNIDAD 1: AL/Anélisis Basico de Algoritmos.(12 horas)

Nivel Bloom: 4

OBJETIVO GENERAL

CONTENIDO

= Explicar el uso de las notaciones Big O, Omega 2 y
Theta © para describir la cantidad de trabajo hecha
por un algoritmo.

= Uso de notaciones Big O, Omega 2 y Theta © para
determinar los limites asintéticos superior, inferior y
el mas proximo en tiempo y espacio en complejidad
de algoritmos .

= Determinar la complejidad de tiempo y espacio de
algoritmos simples.

= Deducir la relacién de recurrencia que describe la
complejidad de tiempo de algoritmos definidos re-
cursivamente.

= Solucionar relaciones de recurrencia elemental.

= Andlisis asintdtico de limites en los casos promedio
y superior.

= Identificar la diferencias entre el comportamiento en-
tre el mejor, mediano y peor caso.

= Notacion Big O, little o, Omega Q2 y Theta ©.
= Clases de complejidad estandar.
= Medicién empirica de desempeno.

= Puntos de equilibrio entre tiempo vs espacio en al-
goritmos.

= Uso relaciones de recurrencia para el andlisis de al-
goritmos recursivos.

Lecturas: [Kleinberg and Tardos, 2005], [Dasgupta et al., 2006], [Cormen et al., 2009], [Graham et al., 1994]




UNIDAD 2: AL/Algoritmos Fundamentales.(16 horas)

Nivel Bloom: 5

OBJETIVO GENERAL CONTENIDO

= Implementar los algoritmos cuadraticos méds comu-
nes y los algoritmos de ordenamiento O(NlogN).

= Disenar e implementar una funcién de (hash) apro-
piada para una aplicacion.

= Disenar e implementar un algoritmo de resolucién de
colisiones para tablas de hash.

= Discutir la eficiencia computacional de los principa-
les algoritmos de ordenamiento, busqueda y (has-
hing).

= Discutir otros factores, ademds de la eficiencia
computacional, que influyen en la eleccién de los al-
goritmos, tales como tiempo de programacién, man-
tenimiento y el uso de patrones especificos de apli-
cacion en los datos de entrada.

= Resolver problemas usando los algoritmos de grafos
fundamentales, incluyendo busqueda por amplitud y
profundidad; caminos més cortos con uno y multiples
origenes, cerradura transitiva, ordenamiento topolé-
gico y al menos un algoritmo de arbol de expansion
minima.

= Demostrar las siguientes capacidades: evaluar algo-
ritmos, seleccionar una opcién de un rango posible,
proveer una justificaciéon para tal eleccién e imple-
mentar el algoritmo..

Algoritmos numéricos simples.
Bisqueda secuencial y binaria.

Algoritmos cuadraticos de ordenamiento (seleccién,
insercién).

Algoritmos de tipo O(NlogN) (Quicksort, heapsort,
mergesort).

Tablas de (hash) incluyendo estrategias de solucién
para las colisiones.

Arboles de btsqueda binaria.

Representacion de grafos (Listas y Matrices de ad-
yacencia).

Recorridos por amplitud y profundidad.

El algoritmo del camino més corto (algoritmos de
Dijkstra y Floyd).

Cerradura transitiva (algoritmo de Floyd).

Arbol de expansién minima (algoritmos de Kruskal
y Prim).

Ordenamiento Topoldgico.

Lecturas: [Kleinberg and Tardos, 2005], [Dasgupta et al., 2006], [Cormen et al., 2009




UNIDAD 3: AL/Estrategias Algoritmicas.(24 horas)

Nivel Bloom: 5

OBJETIVO GENERAL CONTENIDO
= Describir las desventajas de los algoritmos de fuerza = Algoritmos de fuerza bruta (brute-force).
bruta.

= Algoritmos voraces (greedy).
= Para cada una de las diferentes clases de algoritmos
(fuerza bruta, voraces, dividir y conquistar, Back-
tracking, Branch-and-bound y heuristicos), identifi-
car un ejemplo del comportamiento humano coti-
diano que ejemplifique el concepto bésico. = Branch-and-bound.

= Divide y venceras.

= Backtracking.

= Implementar un algoritmo voraz para resolver apro- = Heuristicos.

piadamente un problema. o )
= Emparejamiento de patrones y algoritmos de cade-

= Implementar un algoritmo de divide y venceras para nas/texto.

solucionar apropiadamente un problema. ) ) » -
= Algoritmos de aproximacién numérica.

= Utilizar Backtracking para solucionar problemas tal
como el de navegacion en un laberinto.

= Describir varios métodos de soluciéon de problemas
heuristicos.

= Utilizar emparejamiento de patrones para analizar
subcadenas.

= Utilizar aproximacién numérica para resolver proble-
mas matematicos, tal como el de encontrar las raices
de un polinomio.

Lecturas: [Kleinberg and Tardos, 2005], [Dasgupta et al., 2006], [Cormen et al., 2009

UNIDAD 4: AL/Algoritmos Distribuidos.(4 horas)

Nivel Bloom: 4

OBJETIVO GENERAL CONTENIDO

= Explicar el paradigma distribuido. Consenso y eleccion.
= Explicar un algoritmo distribuido simple. = Deteccién de finalizacién.

Tolerancia a fallas.

= Determinar cuando usar los algoritmos de consenso

o eleccién. e,
Estabilizacién.

= Distinguir entre relojes fisicos y 16gicos.

» Describir el ordenamiento relativo de eventos en un
algoritmo distribuido.

Lecturas: [Kleinberg and Tardos, 2005], [Dasgupta et al., 2006], [Cormen et al., 2009]




UNIDAD 5: AL/Clases de Complejidad P y NP.(4 horas)
Nivel Bloom: 5
OBJETIVO GENERAL CONTENIDO

= Definir las clases P y NP.

Definicion de las clases P y NP.

= Explicar el significado de la NP-Completitud.

NP-completitud (El teorema de Cook).

= Probar que un problema es NP-completo reduccien-
do un problema NP-Completo cldsico conocido a és-
te.

Problemas NP-completos estdndares.

Técnicas de reduccion.

Lecturas: [Kleinberg and Tardos, 2005], [Dasgupta et al., 2006], [Cormen et al., 2009]

8. 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 estardan en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. EVALUACIONES

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

Examen Final : 30 %
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