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[ Resolucién 25/07/09-00 Acta 1215/07/04/2025 J

ANEXO 05

. IDENTIFICACION
1. Asignatura : Electiva - Programacién Competitiva
2. Semestre : Segun la alternativa en la que se inscribe el estudiante
3. Horas semanales : 7 horas

3.1. Clases teoéricas : 4 horas

3.2. Clases practicas : 3 horas
4. Total real de horas disponibles : 112 horas

4.1. Clases teéricas : 64 horas

4.2. Clases practicas : 48 horas

Il. JUSTIFICACION

La directiva en programacién competitiva es “dado un problema de computacién bien conocido, resuélvelo lo méas rapido posible”.
La programacién 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 computacién hasta cierto nivel de manera a producir un

programa con cédigo que funcione en un lenguaje de programacion. 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
programacién y resoluciéon de problemas con miras a las competencias de programacién 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.

lll. OBJETIVOS

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

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

3.4. Preparar al estudiante para competencias internacionales de programacion.

IV. PRE - REQUISTO

Para cursar esta asignatura, que se ofrece en la carrera como Electiva, el estudiante debera cumplir con los prerrequisitos
establecidos segun la electiva en la que se inscribe, de acuerdo con la siguiente tabla:

- Porcentaje de créditos Cantidad de créditos
Alternativa <
aprobados requeridos
Electiva 1 55% 184
Electiva 2, Electiva 3, Electiva 4, Electiva 5 70% 235
Electiva 6, Electiva 7 80% 268

V. CONTENIDO

5.1. Unidades programaticas

5.1.1. introduccién a la programacién competitiva.
5.1.2. Estructuras de Datos y librerias.

3 Paradigmas de resolucion de problemas.
4. Grafos.

5 Procesamiento de cadenas.

6 Geometria Computacional

. Desarrollo de las unidades programaticas

5.21. Introduccién a la programacién competitiva
5.2.1.1. Competencias de programacién.
5.2.1.2. Consejos para ser competitivo.
5.2.1.2.1. Técnicas de codificacién rapida.
5.2.1.2.2. |dentificacién rapida de problemas.
5.2.1.2.3. Lenguajes de programacion.
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5.2.1.2.4. Testeo de cddigo.
5.2.1.2.5. Trabajo en equipo.
5.2.1.3. Problemas de competicién.
5.2.1.3.1. Estructura de una competencia de programacion.
5.2.1.3.2. Disefio de la Entrada/Salida de los problemas.
5.2.1.4. Problemas Ad Hoc.
5.2.2. Estructuras de Datos y Librerias
5.2.2.1. Estructuras de datos lineales y librerias.
5.2.2.2. Estructuras de datos no lineales y librerias.
5.2.2.3. Estructuras de datos construidas a medida.
5.2.2.3.1. Grafos.
5.2.2.3.2. Union-Find.
5.2.2.3.3. Segment Tree.
5.2.2.3.4. Arboles de Fenwick
5.2.3. Paradigmas de resolucién de problemas.
5.2.3.1. Busqueda completa
5.2.3.1.1. Busqueda iterativa.
5.2.3.1.2. Bisqueda recursiva.
5.2.3.2. Divide y Conquistaras.
5.2.3.2.1. Aplicaciones de blsqueda binaria.
5.2.3.3. Algoritmos Greedy.
5.2.3.4. Programacién Dinamica (DP).
5.2.3.4.1. llustracion de DP.
5.2.3.4.2. Ejemplos clasicos.
5.2.3.4.3. Ejemplos no clasicos.
5.24. Grafos
5.2.4.1. Recorridos de grafos.
5.2.4.1.1. DFS.
5.2.41.2. BFS.
5.2.4.1.3. Componentes conectados (grafos no dirigidos).
5.2.4.1.4. Coloreamiento de componentes conectados.
5.2.4.1.5. Ordenamiento topolégico (grafos dirigidos aciclicos).
5.2.4.1.6. Grafos bipartitos.
5.2.4.1.7. Chequeos de propiedades de aristas.
5.2.4.1.8. Busqueda de puntos de articulacién y puentes (grafos no dirigidos).

5.2.4.1.9. Busqueda de componentes fuertemente conectados (grafos dirigidos).

5.2.4.2. Arboles de expansién minimo.
5.2.4.2.1. Algoritmo de Kruskal.
5.2.4.2.2. Algoritmo de Prim.
5.2.4.2.3. Otras aplicaciones.
5.2.4.3. Caminos cortos con una sola fuente (SSSP).
5.2.4.3.1. SSSP en grafos no ponderados.
5.2.4.3.2. SSSP en grafos ponderados.
5.2.4.3.3. SSSP en grafos con ciclos negativos.
5.2.4.4. Todos los caminos cortos de a pares.
5.2.4.4.1. Algoritmo de Floyd-Warshall.
5.2.4.4.2. Otras aplicaciones.
5.2.4.5. Flujos.
5.2.4.5.1. Algoritmo de Ford-Fulkerson.
5.2.4.5.2. Algoritmo de Edmonds-Karp.
5.2.4.5.3. Modelamiento con flujos.
5.2.4.5.4. Grafos especiales.
5.2.454.1. Grafos dirigidos aciclicos.
5.2.45.4.2. Arboles.
5.2.4.54.3. Grafos Eulerianos.
5.2.45.4.4. Grafos bipartitos.
5.2.5. Procesamiento de cadenas.
5.2.5.1. Procesamiento basico de cadenas.
5.2.5.2. String Matching.
5.2.5.2.1. Algoritmo de Knuth-Morris-Pratt.
5.2.5.2.2. Grillas 2D.
5.2.5.3. Procesamiento de cadenas con programacién dinamica.
5.2.5.3.1. Alineamiento de cadenas.
5.2.5.3.2. Subsecuencia comun més larga.
5.2.5.3.3. Otras algoritmos basados en DP.
5.2.5.4. Suffix Trie/Tree/Array
5.2.5.4.1. Suffix Trie.
5.2.5.4.2. Suifffix Tree.
5.2.5.4.3. Suffix Array
5.2.6. Geometria Computacional
5.2.6.1. Objetos basicos con librerias.
5.2.6.1.1. OD: Puntos.
5.2.6.1.2. 1D: Lineas.
5.2.6.1.3. 2D: Circulos.
5.2.6.1.4. 2D: Triangulos.
5.2.6.1.5. 2D: Cuadrilateros.
5.2.6.2. Algoritmos para poligonos con librerias.
5.2.6.2.1. Representacion de poligonos.
5.2.6.2.2. Perimetro de un poligono.
5.2.6.2.3. Area de un poligono.
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VL.

6.1.
6.2.
6.3.

VIL.

VIIL.

5.2.6.2.4. Convexidad de un poligono.
5.2.6.2.5. Verificacién de puntos dentro de un poligono.
5.2.6.2.6. 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 discusién, tareas individuales y grupales, video con
tutoriales, entregas de memorias, etc.

MEDIOS AUXILIARES

Pizarras acrilicas.

Marcadores.

Borrador de pizarra acrilica.

Equipo multimedia.

Plataforma virtual “EDUCA”".

Sala de laboratorio equipada para las practicas.
7.6.1. Computadoras en red.
7.6.2. Sistemas operativos Linux, Windows.
7.6.3. Acceso a internet.

EVALUACION

La evaluacién sobre el aprendizaje y conocimiento adquiridos por el alumno se realizard de acuerdo a lo establecido en el
reglamento de la Facultad Politécnica de la UNA.
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