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OBJETIVO GENERAL

El estudiante manejara técnicas de métodos discretos y razonamiento combinatorio para emplearlos en el estudio de las estructuras de datos,
lenguajes de programacion y el analisis de algoritmos.

INDICE DE UNIDADES

Légica matematica.

Teoria de conjuntos.

Reticulas y algebra Booleana.
Preliminares de la teoria de grafos.
Algoritmos y lenguajes de programacion.
Métodos y andlisis de algoritmos.
Limitaciones y robustez.

Nough,rwhE




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
1. Légica matematica.

HORAS: (7/7) 14

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante utilizara las leyes basicas del razonamiento matematico, que le permitan estar capacitado en el desarrollo de algoritmos necesarios para un

programa o sistema de programas.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1.1 Proposiciones simples
1.2 Proposiciones compuestas
1.3 Operadores ldgicos basicos
1.3.1 Conjuncién
1.3.2 Disyuncion
1.3.3 Negacion
1.3.4 Condicional
1.4 Tablas de verdad
1.4.1 Generacion de nuevos operadores
I6gicos
1.5 Tautologias
1.6 Contradicciones
1.7 Demostracion de teoremas por tablas de
verdad
1.8 Algebra de proposiciones
1.8.1 Propiedades de idempotencia.
1.8.2 Propiedades conmutativas.
1.8.3 Propiedades asociativas.
1.8.4 Propiedades distributivas.
1.8.5 Leyes de DeMorgan
1.8.6 Propiedad del Condicional
1.9 Demostracion de Teoremas Mediante
Algebra de Proposiciones
1.10 Reglas de Inferencia Logica
1.10.1 Modus Ponens
1.10.2 Modus Tollens
1.10.3 Regla de Adjuncién
1.10.4 Regla de Simplificacion
1.10.5 Modus Tollendo Ponens
1.10.6 Regla del Silogismo Hipotético
1.11 Demostraciéon de Teoremas Mediante
Reglas de Inferencia Légica y Algebra de

. Exposicién por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

o Discusiones facilitadas por el
profesor (estrategia
interpersonal).

Identificar los operadores
l6gicos basicos y demostrar
mediante tablas de verdad sus
propiedades a fin de construir
un Algebra de proposiciones
(DD).

Demostrar teoremas mediante
la aplicacion del Algebra de
proposiciones y las Reglas
béasicas de inferencia logica
(DD).

Identificar tres métodos
bésicos de demostracion de
teoremas y las situaciones en
las que son aplicables:
demostracion por
contradiccion, demostracion
por vacuidad y demostraciones
por el principio de induccién
matematica (DD).

Elaboracién de ejercicios en
clase (DD).

¢ Realizar ejercicios que

comprendan el uso de
tablas de verdad (DD).

Demostrar teoremas
mediante tablas de
verdad y mediante
Algebra de
proposiciones y reglas
de inferencia légica
(DD).

Demostrar teoremas
gue involucren la
aplicacion del principio
de induccion
matematica (DD).




Proposiciones
1.12 Demostracion de teoremas por
Contradiccion
1.13 Cuantificadores
1.13.1 Cuantificador existencial
1.13.2 Cuantificador universal
1.13.3 Negacion de cuantificadores
1.13.4 Demostracion de teoremas por
vacuidad
1.14 Induccion Matematica

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula

Resolucion de Casos: Tareas 'y
Ejercicios en clase (DD, CE y DI).
Interrogatorio: Examenes escritos
(DD).

Demostracion: Validacion de
Teoremas (DD, CE).

Pizarron

Proyector de acetatos

Cafién de proyeccién de video
Equipo de computo




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
2. Teoria de Conjuntos

HORAS:(7/7) 14

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante usara las operaciones y leyes béasicas de la teoria de conjuntos, que le permitan reconocer la estructura subyacente de una formulacion

concisa del tema matematico en cuestion.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

2.1 Conjunto y pertenencia
2.2 Subconjuntos y el Axioma de extension
2.3 El Axioma de especificaciéon
2.4 Extension y comprension de un conjunto
2.5 Cardinalidad de un conjunto

2.5.1 Conjuntos finitos

2.5.2 Conjuntos infinitos

2.5.3 Conjuntos contables

2.5.4 Conjuntos no contables

2.5.5 Conjunto Universo y conjunto vacio
2.6 Diagramas de Venn — Euler.
2.7 Axiomatizacion de las Operaciones con
conjuntos

2.7.1 Unién

2.7.2 Interseccion

2.7.3 Complemento

2.7.4 Diferencia de conjuntos

2.7.5 Diferencia simétrica de conjuntos

2.7.6 Conjunto Potencia

2.7.7 Producto Cartesiano
2.8 Algebra de conjuntos

2.8.1 Propiedades de idempotencia

2.8.2 Propiedades conmutativas

2.8.3 Propiedades asociativas

2.8.4 Propiedades distributivas

2.8.5 Leyes de DeMorgan

2.8.6 Propiedad de la diferencia de conjuntos

2.9 Demostracion de Teoremas Mediante
Algebra de Conjuntos
2.10 Familias de conjuntos

Exposicion por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

Discusiones facilitadas por el
profesor (estrategia
interpersonal).

e |dentificar y distinguir los

conceptos de conjunto,
subconjunto, conjunto
universo, conjunto vacio, sus
caracteristicas y los tipos de
cardinalidades que pueden
existir en éstos (DD)

Enlistar los operadores
basicos de conjuntos y
demostrar, a partir de sus
definiciones, sus propiedades
a fin de construir un Algebra
de conjuntos (DD)

Demostrar teoremas mediante
la aplicacion del Algebra de
conjuntos (DD)

e Elaboracion ejercicios en clase

(DD).

¢ Resolver ejercicios

aplicando las
operaciones basicas
de conjuntos (DD).

Resolver ejercicios en
los que se identifique
la cardinalidad y
contabilidad de
conjuntos dados (DD).

Demostrar teoremas
mediante diagramas
de Venn-Euler y
mediante Algebra de
conjuntos (DD).




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

Aula

Resolucion de Casos: Tareas 'y
Ejercicios en clase (DD, CE y DI).
Interrogatorio: Examenes escritos
(DD).

Demostracion: Validacion de
Teoremas (DD, CE).

Pizarron

Proyector de acetatos

Cafién de proyeccién de video
Equipo de cémputo




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
3. Reticulas y algebra Booleana

HORAS: (6/6) 12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante demostrara con el estudio del algebra Booleana el caso en el que la estructura depende principalmente de dos operaciones binarias

cerradas.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

3.1 Reticulas
3.2 Diagrama de Hasse de una Reticula
3.3 Reticulas complementarias
3.4 Caracterizacién de reticulas complementarias
mediante el diagrama de Hasse
3.5 Algebras de Boole y sus axiomas
3.6 Teoremas basicos
3.6.1 Propiedades de idempotencia
3.6.2 Propiedades de absorcion
3.6.3 Propiedades asociativas
3.6.4 Propiedades de unicidad
3.6.5 Leyes de DeMorgan
3.7 Algebras de Boole como reticulas
3.8 El teorema de representacion de Stone
3.9 Algebra de Boole de 2" elementos
3.10 Operadores légicos como Algebra de Boole
3.11 Funciones Booleanas
3.12 Mapas de Karnaugh
3.12.1 Caso de dos variables
3.12.2 Caso de tres variables
3.12.3 Caso de cuatro variables

Exposicion por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

Discusiones facilitadas por el
profesor (estrategia
interpersonal).

Identificar mediante ejemplos
el concepto de reticula 'y
construir diagramas de Hasse
para la representacion de
estas estructuras algebraicas
(DD).

Enlistar los axiomas que
definen a un Algebra de Boole
y demostrar, a partir de tales
axiomas, sus propiedades
béasicas (DD).

Identificar la caracterizacion de
las Algebras de Boole como
reticulas (DD).

Construir el modelado de los
operadores logicos basicos
(conjuncién, disyuncién y
negacion) como un Algebra de
Boole (DD).

Identificar el proceso de
simplificacion de funciones
Booleanas, las cuales son
consecuencia del Algebra de
Boole definida por los
operadores logicos, mediante
mapas de Karnaugh (DD).

Resolver ejercicios en
los que se identifique
si un conjunto bajo una
operacion puede ser
caracterizado como
una reticula (DD).

Demostrar
matematicamente si un
conjunto bajo
operaciones dadas
puede ser
caracterizado como un
Algebra de Boole (DD).

Resolver ejercicios en
los que se requiera la
simplificacién de
funciones Booleanas
de dos a cuatro
variables (DD).

Demostrar teoremas
gue permitan justificar
propiedades asociadas
a conjuntos
caracterizados como
Algebras de Boole
(DD).




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

Aula

Resolucion de Casos: Tareas 'y
Ejercicios en clase (DD, CE y DI).
Interrogatorio: Examenes escritos
(DD).

Demostracion: Validacion de
Teoremas (DD, CE).

Pizarron

Proyector de acetatos

Cafién de proyeccién de video
Equipo de computo




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
4. Preliminares de la teoria de grafos

HORAS: (7/7) 14

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante utilizara, a diferencia de las graficas continuas de los primeros cursos de algebra, la estructura finita de un grafo, y su importancia en el uso

de andlisis de relaciones.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

4.1 Grafos, seudografos, multigrafos y grafos
dirigidos
4.2 Complemento de un grafo.
4.3 Rutas y circuitos
4.3.1 Rutas simples
4.3.2 Rutas cerradas
4.3.3 Circuitos
4.3.4 Vias
4.4 Grafos completos.
4.5 Grafos regulares.
4.6 Grafos bipartitas.
4.7 Grafos Eulerianos y Hamiltonianos.
4.8 Grafos planos y grafos planares
4.9 Teorema de Kuratowski
4.10 Grafos Isomorfos
4.10.1 Invariantes
4.11 Grafos Homeomorfos
4.12 Arboles
4.13 Coloraciones en grafos y grafos planos
4.14 Numero cromatico de un grafo
4.15 Férmula de Euler
4.16 Representaciones Computacionales de
Grafos
4.16.1 Matrices de adyacencias
4.16.2 Listas de adyacencias

o Exposicién por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

. Discusiones facilitadas por el
profesor (estrategia
interpersonal).

¢ Enlistar las definiciones,
caracteristicas, tipos y
aplicacion de los grafos y
resolver ejemplos que
comprendan el uso de éstos
(DD).

e |dentificar condiciones
necesarias y/o suficientes para
identificar grafos Eulerianos,
Hamiltonianos, Isomorfos,
Planos o colorables. Resolver
ejemplos de aplicaciones de
tales condiciones (DD).

e Construir matrices de
adyacencias y listas de
adyacencias para la
representacion de grafos (DD).

¢ Resolver ejercicios en clase de
aplicaciones de la férmula de
Euler y el nimero cromatico
(DD).

¢ Resolver ejercicios en

los que se requiera
representar un
problema dado
mediante un grafo
(DD).

Enlistar el conjunto de
propiedades asociadas
a un grafo dado a fin
de caracterizarlo (DD).

Resolver ejercicios en
los que se aplique el
Teorema de
Kuratowski a un grafo
a fin de determinar su
posible planaridad y
representarlo en su
forma plana si es
posible (DD).




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

Aula

Resolucion de Casos: Tareas 'y
Ejercicios en clase (DD, CE y DI).
Interrogatorio: Examenes escritos
(DD).

Demostracion: Validacion de
Teoremas (DD, CE).

Pizarron

Proyector de acetatos

Cafién de proyeccién de video
Equipo de cémputo




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:

5. Algoritmos y leguajes de programacion de alto nivel

HORAS: (5/5) 10

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante usara el concepto de algoritmo y su importancia en el disefio e implementacion de los lenguajes de programacion.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

5.1 Definiciéon y caracteristicas de Algoritmos

5.2 Representacién de algoritmos

5.3 Disefio de algoritmos

5.4 Implantacién de lenguajes de programacién
de alto nivel

5.5 Disefio de un lenguaje de programacion de
alto nivel
5.5.1 Pseudocaodigo

5.6 Componentes de un lenguaje de
programacion de alto nivel

5.7 Compiladores

Exposicién por parte del
(estrategia de recepcidn).

profesor

Discusiones facilitadas por el profesor
(estrategia interpersonal).

Trabajo individual o grupal por parte
de los estudiantes (estrategia de
seleccion).

e Identificar el concepto de

algoritmo y sus caracteristicas
béasicas. Ademas resolver
ejemplos de problemas que
pueden ser modelados
mediante algoritmos (DD).

Enlistar las fases basicas
detras del disefio de un
algoritmo, sus
representaciones graficas y su
implantacion mediante un
lenguaje de programacion de
alto nivel haciendo énfasis en
la codificaciéon mediante
pseudocddigo (DD).

Identificar los componentes
basicos de un compilador y la
manera en que éste permite la
conversion de un algoritmo
implementado en un lenguaje
de alto nivel a una
implementacion en bajo nivel a
ser ejecutada por un equipo de
cémputo (DD).

¢ Resolver ejercicios en clase

(DD).

Realizar ejercicios
disefiando algoritmos e
implementandolos en un
lenguaje de programacion
de alto nivel o bien
mediante pseudocodigo
(DD).




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

Aula

Resolucion de Casos: Tareas y
Ejercicios en clase (DD, CE y DI).
Interrogatorio: Examenes escritos
(DD).

Demostracién: Validacion de
Teoremas (DD, CE).

Pizarron

Proyector de acetatos

Cafién de proyeccion de video
Equipo de computo




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
6. Métodos y andlisis de algoritmos

HORAS: (3/3)6

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante aplicara los principales métodos en el disefio de algoritmos, llevando a cabo el andlisis e implementacién de los mismos, para la resolucion

de problemas aplicados.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

6.1 El método de estructuras iterativas
6.2 Estructuras recursivas

6.2.1 Enfoque “divide y venceras”

o Exposiciébn por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

. Discusiones facilitadas por el
profesor (estrategia
interpersonal).

. Trabajo individual o grupal

por parte de los estudiantes
(estrategia de seleccién).

¢ |dentificar mediante la solucién

de ejemplos, la aplicacion de
estructuras recursivas e

iterativas y su implementacién

en un lenguaje de
programacion haciendo
énfasis en la codificacion

mediante pseudocddigo (DD).

¢ Elaborar ejercicios en clase
(DD).

Resolver ejercicios de
disefio de algoritmos
aplicando los conceptos
de recursividad,
estructuras iterativas o el
enfoque “divide y
venceras” (DD).

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula

e Resolucién de Casos: Tareas y

Ejercicios en clase (DD, CE y DI).

¢ Interrogatorio: Examenes escritos

(DD).

e Demostracién: Validacion de

Teoremas (DD, CE).

Pizarréon
Proyector de acetatos

Equipo de computo

Cafion de proyeccion de video




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
7. Limitaciones y robustez

HORAS: (10/10) 20

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante usara los conceptos de limitacion y robustez como consecuencia del disefio y analisis de algoritmos.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

7.1 Maquinas de Turing
7.2 Funciones Computables
7.3 Notacion Asintética
7.3.1 Notacién Theta
7.3.2 Notacién O-Grande
7.3.3 Notacion Omega-Grande
7.3.4 Propiedades de las Notaciones
7.4 Definicién de Tiempo de ejecucion
7.5 Analisis de complejidad
7.5.1 Modelo de maquina de Memoria de
Acceso Aleatorio
7.5.2 Andlisis de complejidad de algoritmos
Iterativos
7.5.3 Andlisis de complejidad de algoritmos
Recursivos
7.5.4 Solucién de Recurrencias
7.5.5 Solucién de Recurrencias por el
Teorema Maestro
7.6 Clasificacién de los problemas
7.6.1 Definicion y ejemplos de problemas P
7.6.2 Definicion y ejemplos de problemas
NP-Completos
7.6.3 Definicion y ejemplos de problemas
NP-dificiles
7.6.4 Definicién y ejemplos de problemas
no computables
7.6.5 El Problema de la Parada

. Exposicibn por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

. Discusiones facilitadas por el
profesor (estrategia
interpersonal).

e |dentificar la importancia de las
magquinas de Turing y las
funciones computables como
el fundamento matemético
detras de la teoria de la
complejidad de algoritmos
(DD).

e Enlistar y memorizar los
conceptos de notacion
asintética y sus tres variantes
(theta, o-grande y omega
grande) como una herramienta
para la expresion de tiempos
de ejecucion de algoritmos
(DD).

¢ Identificar mediante la
presentacion de ejemplos de
algoritmos, la determinacion
de la complejidad de los
mismos, en cuanto al tiempo,
espacio y el nUmero de pasos
para su ejecucién (DD).

¢ Enlistar mediante ejemplos la
clasificacion de problemas de
acuerdo a los tiempos de
ejecucion de los algoritmos
gue los solucionan. También
se identificar4 al Problema de
la Parada como un ejemplo de
un problema no computable
(DD).

Independientes**




ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula

Resolucion de Casos: Tareas y
Ejercicios en clase (DD, CE y DI).
Interrogatorio: Examenes escritos
(DD).

Demostracién: Validacion de
Teoremas (DD, CE).

Pizarron

Proyector de acetatos

Cafién de proyeccion de video
Equipo de computo

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion
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