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PROGRAMACION Y ANALISIS
DE ALGORITMOS Prerrequisito (s): N/A

DESCRIPCION:

La materia ensena al alumno los fundamentos de programacién estructurada y algoritmos, desde
tipos de datos hasta complejidad computacional. Los estudiantes aprenden y aplican algoritmos
clasicos como Divide y Venceras y Programacion Dinamica para resolver problemas practicos
como la optimizacion de la mochila y determinacién de caminos mas cortos. Evaluan la eficiencia
de los algoritmos y desarrollan habilidades criticas para seleccionar y aplicar las soluciones mas
adecuadas. La materia prepara a los estudiantes para abordar desafios computacionales
complejos, brindandoles herramientas para desarrollar soluciones optimas en diversos
contextos de programacion y analisis algoritmico.

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:

B4. Transformacion Digital

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas paral
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso responsable
y ético que estimule la creatividad, innovacion, la comunicacion efectiva y el trabajo colaborativo e
interdisciplinar en la solucion de problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad y la seguridad,
asi como el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual.
P1. CIENCIAS E INGENIERIA. Aplica los conocimientos y metodologias para el planteamiento y
resolucion de problemas complejos de las ciencias naturales y de la ingenieria, para la toma de decisiones
en un contexto de responsabilidad social y del medio ambiente.
E1l. DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE. Utilizar en el disefio y desarrollo de software, integrando
algoritmos avanzados y estructuras de datos para crear soluciones de software robustas y de calidad.
Implica una comprension profunda de los principios de programacion, un enfoque metddico para la
solucién de problemas y la capacidad de adaptar y mejorar continuamente las practicas de desarrollo
para satisfacer las cambiantes necesidades tecnoldgicas y las demandas de los diversos sectores.




DOMINIOS OBJETOS DE ESTUDIO | RESULTADOS DE | METODOLOGIA EVIDENCIAS
APRENDIZAJE
P1. UNIDAD I. ) Adquiere
CIENCIASE | INTRODUCCIONALA | conocimientos e Clase e Tareas.
INGENIERIA. | PROGRAMACION fundamentales interactiv e Proyecto.
3 Utiliza ESTRUCTURADA sobre los Iengg’ajes a Maestro e Examen.
conceptos, 1.1 Caracteristicas de | 9¢ Programacionyy - Alumno.
métodos y los lenguajes de '0,3 F:onceptos e Recursos
leyes programacion. basicos de la tecnoldgicos
fundamentale | 1-1-1 Definicion programacion y institucionales
s de las de lenguaje de aprende sobre los _
ciencias programacio’n_ fundamentos de la e Laboratorio

basicas para
dar soluciones
a problemas
complejos de
ciencias e
ingenieria
analizando los
resultados
para emitir
conclusiones
en situaciones
reales.

E1l. DISENO
Y
DESARROLL
O DE
SOFTWARE.

1.Desarrollar
codigo
eficiente,
aplicando
buenas
practicas de
programacion
y
aprovechando
las
caracteristica
s avanzadas
del lenguaje,
adquiriendo
conocimiento
s sdlidos en la
programacion
utilizando
lenguajes y
paradigmas

1.1.2 Definicion

de programa

1.1.3 Traductores

y compiladores

1.1.4 Tipos de codigo
1.1.5 Entornos de
desarrollo

integrado.

1.2 Fundamentos de
programacién.

1.2.1 Tipos de

datos primitivos.
1.2.2 Palabras
reservadas.

1.2.2 Variables y
constantes.

1.2.3 Expresiones.
1.2.4 Jerarquia de
operadores.

1.2.5. Operadores
aritméticos y
operadores relacionales.
1.2.6 Operadores
l6gicos.

1.3 Control de flujo.
1.3.1 Decisiones.
1.3.2 Selecciones.
1.3.3 Ciclos

e iteraciones.

1.3 Arreglos
1.3.1. Arreglos
unidimensionales

1.3.2 Arreglos
multidimensionales

programacion
estructurada.

de cémputo.




de
programacion

B4.2 Utiliza de
forma
responsable las
tecnologias de
la informacion,
comunicacion,
conocimiento |
aprendizaje
(TICCA), en el
proceso de
construccion de
saberes y el
desarrollo de
proyectos
sociales
innovadores en
el ambito
digital.

1.4 Funciones.

1.4.1 Concepto de

reutilizacion del
cadigo.




relevantes 1.4.2 Aplicacion

para la practica de las

industria. funciones.

Rasgos

Excelenci

a

Capacidad

esy

habilidades

profesional

es para la

resolucion

de

problemas.
UNIDADII. Comprende y Clase e Tareas.
INTRODUCCION AL aplica conceptos interactiv e Proyecto
ANALISIS DE ; )
e clave relacionados a Maestro e E
ALGORITMOS o xamen.

con la eficiencia - Alumno.

2.1 Complejidad de los algoritmos, Recursos

Computacional.

2.1.1 Definicién

de complejidad.

2.1.2 Complejida

d temporal.

2.1.3 Complejida

d espacial.

2.1.4 Problemas P y NP.

2.2 Notacion asintotica.

2.2.1 Notacién ©
grande (Big-0).
2.2.2 Notacién O
grande (Big-0).
2.2.3 Notacion Q
grande (Big-Q).

la importancia de
la medicion en la
evaluacion de la
eficiencia
algoritmica, y
estiman los
recursos
temporales de los
algoritmos y
aplican conceptos
como el analisis
asintético de
funciones para
expresar los
tiempos de
ejecucion de los
algoritmos, lo que
les permite evaluar
y comparar
diferentes
enfoques
algoritmicos con
una comprension

mas profunday
critica.

tecnolégicos
institucionales

Laboratorio
de cémputo.




UNIDAD III. TIPOS DE
ALGORITMOS.

3.1 Algoritmos divide
y venceras.

3.1.3 Algoritmo
Merge- Sort.

3.1.4 Quick-Sort.
3.1.3 Calculo de la
complejidad (el
método maestro).

3.2 Algoritmos avaros.
3.2.1 Calendarizacién
de intervalos.

3.2.2 El camino mas
corto.

3.2.3 Arboles de minima
expansion.

Describe y aplica
conceptos clave
relacionados con
algoritmos divide
y venceras,
algoritmos avaros,
programacion
dinamica y manejo
de strings.
Mediante la
comprension de
algoritmos
especificos como
Merge-Sort,
Quick- Sort,
algoritmos de
calendarizacién de
intervalos, entre
otros, podran
calcular la
complejidad,

Clase
interactiv

a Maestro

- Alumno.
Recursos
tecnoldgicos
institucionales

Laboratorio
de computo.

e Tareas.
e Proyecto.
e Examen.




3.3 Programacion
dindmica.

3.3.1 Ejemplo

de
funcionamiento.
3.3.2 Andlisis de la
complejidad.

3.3.3 Ejemplo

de
implementacion.

3.4 Manejo de strings.
3.4.1 Notacion
especial para strings.
3.4.2 Funcién Z.

3.4.3 Problema de

la coincidencia de

un patroén.

3.4.5 Algoritmo

Knuth- Morris-Pratt
(KMP).

implementar
soluciones, y
analizar la
eficiencia de los
algoritmos.

UNIDAD IV.
APLICACION DE LOS
TIPOS DE
ALGORITMOS.

4.1 Problemade la
mochila.

4.1.1 Version divide y
venceras.

4.1.2 Version
programacion
dinamica.

4.2 Problema del
camino mas corto.

4.2.1 Algoritmo
de Dijkstra.

4.2.2 Algoritmo de Floyd.

4.3 Arbol de

minima expansion.
4.3.1 Algoritmo de Prim.
4.3.2 Algoritmo

de Kruskal.

Resuelve
problemas
practicos
utilizando
diferentes tipos de
algoritmos,
entiende como
aplicar diferentes
enfoques
algoritmicos en
situaciones reales.

Clase
interactiv

a Maestro

- Alumno.
Recursos
tecnoldgicos
institucionales

Laboratorio
de cémputo.

e Tareas.

e Proyecto.
e Examen.
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Parcial 1 (30%)

e Tareas. (20%)

e Proyecto. (50%)

e Examen. (30%)
Parcial 2 (30%)

e Tareas. (20%)

e Proyecto. (50%)

e Examen. (30%)
Parcial 3 (40%)

e Tareas. (20%)

e Proyecto. (50%)

e Examen. (30%).

La calificacion minima es 7.0.

Se wusard robrica para la entrega de
actividades o tareas a realizar.

CRONOGRAMA

Objetos de estudio

Semanas

UNIDAD I.
INTRODUCCION A
LA
PROGRAMACION
ESTRUCTURADA.

UNIDAD II.
INTRODUCCION AL
ANALISIS DE
ALGORITMOS.
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9| 10 | 11|12| 13| 14| 15| 16

UNIDAD IIl. TIPOS DE
ALGORITMOS.

UNIDAD IV.
APLICACION DE
LOS TIPOS DE
ALGORITMOS.




