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IDENTIFICACION
1. Asignatura : Electiva 3 — Programacion Competitiva
Semestre : Décimo
3. Horas semanales : 7 horas
3.1. Clases tedricas : 4 horas
3.2. Clases practicas : 3 horas
4. Total real de horas disponibles : 112 horas
4.1. Clases teotricas : 64 horas
4.2. Clases practicas : 48 horas

Il. JUSTIFICACION

La directiva en programacion competitiva es “dado un problema de computacion bien conocido, resuélvelo lo mas rapido posible”. La
programacion competitiva se trata de trabajar con problemas que ya fueron resueltos, y por lo tanto, con resolver un problema en
este contexto se refiere a empujar todos nuestros conocimientos de computacion hasta cierto nivel de manera a producir un
programa con cédigo que funcione en un lenguaje de programacioén. El elemento competitivo aparece en la rapidez requerida para
resolver problemas.

La programacién competitiva se utiliza para formar programadores altamente entrenados para producir un mejor software y enfrentar
problemas de innovacion e investigacion en el futuro. Este curso servird para entrenar capacidades avanzadas de programacion y
resoluciéon de problemas con miras a las competencias de programacion de la ACM/ICPC (Association for Computing Machinery
International Collegiate Programming Constest). De esta manera se espera mejorar las habilidades de programacién integral que
toda persona dedicada a las ciencias de la computacion, la informatica, o cualquiera que utiliza la programacién como elemento de
trabajo.

1. OBJETIVOS GENERALES

Conocer en profundidad las competencias internacionales de programacion, y en especial, la ACM/ICPC.
Desarrollar habilidades de codificacion avanzada en lenguaje C/C++ y Java.

Aplicar las técnicas de disefio de algoritmos a problemas de competencia.

Preparar al estudiante para competencias internacionales de programacion.
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V. OBJETIVOS ESPECIFICOS

A. Conocimientos

Conocer la estructura de la competencia ACM/ICPC.

Implementar con solvencia los algoritmos mas importantes de las ciencias de la computacion.
Deducir las diferentes técnicas de disefio de algoritmos.

Identificar las formas de generacion de codigo eficiente.
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B. Habilidades

Adquirir velocidad en la escritura de cédigo C/C++ y Java.
Crear tipos de datos abstractos.

Desarrollar actitudes para el trabajo en equipo.
Desarrollar espiritu de competencia en equipos.
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C. Competencias

Manejo eficiente de lenguajes de programacion C/C++y Java.
Capacidad de creacion de equipos de programaciéon competitiva.
3. Organizar competencias de programacion.
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V. PRE - REQUISITO

- Aprobar el 80 % de los créditos.
- Haber realizado 300 horas de Pasantia

VI. CONTENIDO

6.1. Unidades programaticas

Introduccion a la programacion competitiva.
Estructuras de Datos y librerias.
Paradigmas de resolucién de problemas.
Grafos.
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6.2. Desarrollo de las unidades programaticas

1. Introduccién ala programacion competitiva
1.1. Competencias de programacion.
1.2. Consejos para ser competitivo.
1.2.1. Técnicas de codificacion rapida.
1.2.2. Identificacion rapida de problemas.
1.2.3. Lenguajes de programacion.
1.2.4. Testeo de codigo.
1.2.5. Trabajo en equipo.
1.3. Problemas de competicion.
1.3.1. Estructura de una competencia de programacion.
1.3.2. Disefio de la Entrada/Salida de los problemas.
1.4. Problemas Ad Hoc.
2. Estructuras de Datos y Librerias
2.1. Estructuras de datos lineales y librerias.
2.2. Estructuras de datos no lineales y librerias.
2.3. Estructuras de datos construidas a medida.
2.3.1. Grafos.
2.3.2. Union-Find.
2.3.3. Segment Tree.
2.3.4. Arboles de Fenwick
3. Paradigmas de resolucion de problemas.
3.1. Busqueda completa
3.1.1. Busqueda iterativa.
3.1.2. Busqueda recursiva.
3.2. Divide y Conquistaras.
3.2.1. Aplicaciones de busqueda binaria.
3.3. Algoritmos Greedy.
3.4. Programacion Dinamica (DP).
3.4.1. llustracion de DP.
3.4.2. Ejemplos clasicos.
3.4.3. Ejemplos no clasicos.
4. Grafos
4.1. Recorridos de grafos.
4.1.1. DFS.
4.1.2. BFS.
4.1.3. Componentes conectados (grafos no dirigidos).
4.1.4. Coloreamiento de componentes conectados.
4.1.5. Ordenamiento topolégico (grafos dirigidos aciclicos).
4.1.6. Grafos bipartitos.
4.1.7. Chequeos de propiedades de aristas.
4.1.8. Busqueda de puntos de articulacion y puentes (grafos no dirigidos).
4.1.9. Busqueda de componentes fuertemente conectados (grafos dirigidos).
4.2. Arboles de expansion minimo.
4.2.1. Algoritmo de Kruskal.
4.2.2. Algoritmo de Prim.
4.2.3. Otras aplicaciones.
4.3. Caminos cortos con una sola fuente (SSSP).
4.3.1. SSSP en grafos no ponderados.
4.3.2. SSSP en grafos ponderados.
4.3.3. SSSP en grafos con ciclos negativos.
4.4. Todos los caminos cortos de a pares.
4.4.1. Algoritmo de Floyd-Warshall.
4.4.2. Otras aplicaciones.
4.5. Flujos.
4.5.1. Algoritmo de Ford-Fulkerson.
4.5.2. Algoritmo de Edmonds-Karp.
4.5.3. Modelamiento con flujos.
4.5.4. Grafos especiales.
4.5.4.1. Grafos dirigidos aciclicos.
4.5.4.2. Arboles.
4.5.4.3. Grafos Eulerianos.
4.5.4.4. Grafos bipartitos.
5. Procesamiento de cadenas.
5.1. Procesamiento bésico de cadenas.
5.2. String Matching.
5.2.1. Algoritmo de Knuth-Morris-Pratt.
5.2.2. Girillas 2D.
5.3. Procesamiento de cadenas con programacion dinamica.
5.3.1. Alineamiento de cadenas.
5.3.2. Subsecuencia comin mas larga.
5.3.3. Otras algoritmos basados en DP.
5.4. Suffix Trie/Tree/Array
5.4.1. Suffix Trie.
5.4.2. Sufffix Tree.
5.4.3. Suffix Array
6. Geometria Computacional
6.1. Objetos basicos con librerias.
6.1.1. OD: Puntos.
6.1.2. 1D: Lineas.
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6.2.

VII.
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6.1.3. 2D: Circulos.

6.1.4. 2D: Triangulos.

6.1.5. 2D: Cuadrilateros.

Algoritmos para poligonos con librerias.

6.2.1. Representacion de poligonos.

6.2.2. Perimetro de un poligono.

6.2.3. Area de un poligono.

6.2.4. Convexidad de un poligono.

6.2.5. Verificacion de puntos dentro de un poligono.
6.2.6. Envolvente convexa de un conjunto de puntos.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Clases magistrales.
Précticas en laboratorio.
Utilizacién de la plataforma virtual de la Facultad para: foros de discusion, tareas individuales y grupales, video con tutoriales,

entregas de memorias, etc.

VIII.
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MEDIOS AUXILIARES

Pizarras acrilicas.

Marcadores.

Borrador de pizarra acrilica.

Equipo multimedia.

Plataforma virtual “EDUCA”.

Sala de laboratorio equipada para las practicas.

6.1. Computadoras en red.
6.2. Sistemas operativos Linux, Windows.
6.3. Acceso a internet.

IX.

EVALUACION

Para evaluar la asignatura cada examen consistird de una competencia de programacion entre los estudiantes quienes deberan
entregar el cédigo generado a través de la plataforma EDUCA. La calificacién estar4 basada en la solucién de un problema y la
calidad de la solucion.
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