_::,': /j Matematica discreta: resolviendo Sudokus y otros problemas
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Matemética Aplicada

Contenidos:

¢Te gusta el Sudoku?, ;sabes cuéntas soluciones tiene? ¢Podrias “tirar” en tu casa una
red de cableado con el menor coste?, ¢y “repartir” a tus amigos un sabado por la noche
ahorrando gasolina? Todas estas preguntas tienen un planteamiento y resolucion matematica
mas simple de lo que podria pensarse y que abordaremos en esta asignatura.

En la metodologia de trabajo que seguiremos daremos al alumno la cantidad minima
imprescindible de recursos bésicos para que, de forma dirigida, construya su propio
conocimiento y materiales mediante el uso de internet y la interaccién con el profesor y el resto
de alumnos. Estos aspectos se plasmaran en la elaboracion de glosarios, el uso de foros para
realizar tormentas de ideas e intercambio de conocimiento, y la resolucién de problemas
concretos. Ademas, podremos contar con sesiones de trabajo on-line “en vivo” a través de la
herramienta “Reunion Virtual” de Moodle.

Trataremos de resolver problemas reales mediante una re-escritura polinomial de los
mismos. Una vez planteados los problemas mediante el lenguaje matematico, utilizaremos
software libre de célculo para su resolucién final.

Para conocer qué algoritmo de resolucion es el mas adecuado a cada problema,
estudiaremos diferentes tipos de ecuaciones polindmicas y la estructura de sus soluciones:

e Para los sistemas lineales, repaso del método de reduccién de Gauss.

e Para los sistemas lineales con funcion objetivo, introducccion de este tipo de
sistemas.

e Para los sistemas polinomiales, generalizacion del método de Gauss mediante el uso
de las conocidas como bases de Grdbner.

Todos los problemas que trabajemos podran ser resueltos con software libre (on-line y/o
de escritorio) que se indica en el curso.

Los trabajos que hay que presentar deberian ser el resultado del estudio y planteamiento
de los problemas a nivel personal y en grupo. Por lo tanto, la aportacion de cada alumno sera
muy importante a la hora de que cada uno escriba su trabajo y le de su particular enfoque. En los
foros se realizara el debate de distintas estrategias encaminadas a la resolucion de los problemas
planteados. Algunas de las estrategias conduciran a la resolucion directa del problema, otras lo
irdn "cercando" y otras no serviran para nada... como en la vida misma.



Ademas, plantearemos un problema de “matemaéticas ludicas” para que el alumno
desarrolle su capacidad de abstraccién e interaccién con el resto del alumnado.

Créditos: 6,00
Créditos tedéricos: 3,00

Créditos practicos: 3,00

Sistema de Evaluacion:

Durante el desarrollo de la asignatura se tendran que elaborar una serie de trabajos, dar
contenido a glosarios y otras herramientas virtuales, y realizar exdmenes de autoevaluacion. La
calificacién global de la asignatura se calculara mediante la suma de las calificaciones parciales
de cada actividad obteniéndose un maximo de 10 puntos totales. Es necesario alcanzar una
puntuacion minima en las pruebas de autoevaluacion y en los trabajos presentados.

Las calificaciones parciales se distribuiran de la siguiente forma:
e Hasta 4 puntos por cada uno de los trabajos presentados, siendo necesario alcanzar

una puntuacion minima total de 3 puntos.

e Hasta 1 punto por cada una de las 3 pruebas de autoevaluacion, siendo necesario
alcanzar una puntuacion minima total de 2 puntos.

e Hasta 0’5 puntos por cada aportacién al curso virtual (glosario, etc.) con un maximo
de 1 punto.

e Hasta 1 punto extra por ejercicio “ladico”. Este altimo punto se tendra
especialmente en cuenta para otorgar la calificacién “Matricula de Honor”.

Titulaciones a las que se dirige:
Licenciaturas, diplomaturas y grados de caracter cientifico-técnico.

Prerrequisitos/Recomendaciones:

Conocimientos bésicos de algebra lineal y soltura en la busqueda y navegacién por internet, y
uso del ordenador. Se recomienda que los alumnos hayan superado alguna asignatura de
matematicas con anterioridad.

Objetivos:

e Capacitar al alumno para modelizar, si es posible, un problema real en un sistema
polinomial.

e Conocer las estructuras de las soluciones de los sistemas polinomiales para su manejo y
resolucion.

e Introducir al alumno en el uso de software libre para la realizacion de célculo
matematico.

e Realizar précticas con ordenador aplicadas a problemas concretos para capacitar al
alumno a resolverlos.

e Fomentar el trabajo en grupo de los alumnos en la busqueda de estrategias para el
planteamiento y resolucién de problemas.



e Fomentar el uso de herramientas de trabajo on-line para la interaccién de los alumnos.

e Fomentar la creacién de materiales de trabajo por parte del alumnado mediante la
busqueda de recursos en Internet y otras fuentes bibliograficas.

e Capacitar al alumno para la creacion de su propio conocimiento mediante estrategias de
ensefianza dirigida.

e Tratar algin problema “ludico-matematico” cuya resolucidn pase por un planteamiento
matematico.

Temario:

Tema 1.- Introduccion. Ecuaciones polinomiales y su aplicacion a la resolucién de
problemas.

Tema 2.- Sistemas de ecuaciones lineales. (Tema es de repaso y consolidacion de los
conocimientos de algebra lineal del alumnado)

2.1.- Definicion y discusion de sistemas de ecuaciones lineales.

2.2.- Métodos de resolucidn de sistemas de ecuaciones lineales.

2.3.- Software on-line y libre de resolucion de sistemas de ecuaciones lineales.
Tema 3.- Sistemas de ecuaciones lineales con funcion de objetivo.

3.1.- Definicidn e interpretacion.

3.2.- Resolucion de sistemas de ecuaciones lineales con funcién de objetivo.

3.4- Software on-line y libre de resolucién de ecuaciones con funcion objetivo.
Tema 4.- Sistemas de ecuaciones polinomiales.

4.1.- Polinomios, ideales y sistemas de generadores.

4.2.- Bases de Grobner.

4.3.- Resolucién de sistemas de ecuaciones polinomiales mediante bases de
Grobner.

4.4.- Software on-line y libre de resolucion de sistemas polinomiales mediante
bases de Grobner.
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Tutoria:

Las consultas se resolveran mediante el correo del campus virtual y la herramienta
reunion virtual.



