MATEMATICAS PARA COMPUTACION
OBJETIVO GENERAL

El alumno resolvera problemas matematicos que son la base para desarrollar algoritmos
computacionales.

CONTENIDO

Proposiciones y cuantificadores

Métodos de demostracion (directo, por contradiccion, por contrapositiva, método de induccion)
Conjuntos (union, interseccion, complemento)

Funciones (inyectivas, suprayectivas, biyectivas, composicion, inversa)

Métodos de conteo (permutaciones, combinaciones y teorema del binomio)

Funcion de complejidad y analisis asintdtico del crecimiento de funciones

Problemas bésicos para andlisis de algoritmos
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PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
OBJETIVO GENERAL

El alumno aplicara los conceptos fundamentales del paradigma orientado a objetos para resolver
problemas simples utilizando el lenguaje de programacion Java.

CONTENIDO

I.  Paradigma Orientado a Objetos
Obijetivo: El estudiante conocera los conceptos fundamentales del paradigma orientado a objetos y
utilizara el lenguaje de programacion Java para la implementacion de aplicaciones simples.
1. Clase y Objeto
2. Encapsulamiento
3. Herencia y Polimorfismo
4. Excepciones

Il.  Lenguaje de Modelado Unificado.
Obijetivo: El estudiante utilizara los tres diagramas principales de UML para modelar requerimientos,
clases y interacciones de un sistema.
1. Casos de Uso
2. Diagrama de Clases
3. Diagrama de Secuencia

I1l.  Estructuras de Datos en Java.
Obijetivo: El estudiante implementara aplicaciones utilizando estructuras de datos elementales con el
lenguaje de programacion Java.

1. Arreglos (Array) y Vectores (\Vector)

2. Listas enlazadas y la interfaz List

3. Pilasy la interfaz Stack

4. Colasy las interfaces Queue y Deque
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