1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Estructura de Datos

Ingenieria Informatica e Ingenieria en
Sistemas Computacionales

Clave de la asignatura ;| AED-1026

Carrera:

SATCAY| 2-3-5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

La importancia de la materia radica en que aporta al perfil del egresado el conocimiento, la
correcta seleccion y aplicacion de las estructuras de datos en la solucién de problemas, asi
como el determinar la eficiencia de algoritmos que permitan la seleccién de los mismos con
el fin de desarrollar soluciones eficientes.

Puesto que para llevar esta materia es indispensable conocer la programacion orientada a
objetos, esta se encuentra ubicada para ser cursada después de las materias de
Fundamentos de Programacién y de Programacion Orientada a Objetos, siendo esta
materia pilar fundamental en el analisis, disefio y desarrollo de sistemas de informacion.

Intencién didactica.

Esta materia estd organizada en siete unidades. En ella, se distinguen claramente dos
apartados: primero, la implementacion de las estructuras de datos lineales y no lineales a
través del manejo de memoria estatica y dinamica; segundo, el analisis de los métodos de
ordenamiento de datos internos para considerar su eficiencia en la aplicacién de soluciones
computacionales.

Se inicia el curso con el tratamiento de los tipos de datos abstractos. Para estudiar cada tipo
de dato abstracto, es necesario aplicar la modularidad, analizando la forma en que se
gestiona la memoria para almacenarlos.

La segunda unidad aborda la definicibn, mecanismos y caracteristicas de la recursividad,
aplicando éstos a la creacion de procedimientos, asi como el andlisis de las ventajas y
desventajas de estas soluciones recursivas. Los estudiantes identifican dichas
caracteristicas de la recursividad y ejemplifican el caso de las Torres de Hanoi, Serie de
Fibonacci y Factorial entre otros para comprender mejor el mecanismo recursivo.

La tercera unidad trata sobre las estructuras lineales: listas, pilas y colas. La representacion
de pilas y colas puede darse a través de vectores (memoria estatica) o apuntadores y/o
referencias (memoria dindmica). Se analizan también otras variantes como el caso de colas
circulares, colas de prioridad, listas simples y doblemente enlazadas. Los estudiantes
desarrollan aplicaciones para resolver problemas que requieran de estos tipos de
estructuras.

La cuarta unidad trata de las estructuras no lineales conocidas como arboles y grafos que
permiten dar solucion a problemas mas complejos a través de la recursividad y la utilizacion
de memoria dinAmica. Se analizan los recorridos tipicos de arboles binarios, blusquedas
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entre otros, asi como el algoritmo del viajero para operaciones con grafos.

En la quinta unidad, los estudiantes identifican la metodologia de cada algoritmo de
ordenamiento interno (memoria principal) y externos (memoria secundaria) midiendo su
comportamiento en condiciones similares.

Con la intencion de que el estudiante conozca otras estrategias para almacenar y recuperar
los datos asi como fortalecer la seguridad de la informacion que se administra, se estudia la
sexta unidad encargada precisamente de los métodos de recuperacién de informacion.

Para concluir el curso se realiza un estudio sobre el andlisis de la complejidad y eficiencia
de los algoritmos, lo cual permitird determinar cuales son los algoritmos mas eficientes para
solucionar un problema. Al finalizar la materia se habra adquirido las bases para evaluar e
implementar soluciones por medio de estructuras.

Los contenidos se abordardn de manera secuencial como los marca el programa, buscando
la aplicacion del conocimiento en un proyecto integrador que incorpore de manera
progresiva los temas revisados en la materia; con un enfoque basado en actividades que
promuevan en el estudiante el desarrollo de sus habilidades para trabajar en equipo y
aplicar el conocimiento a la practica.

El profesor ademas de ser un motivador permanente en el proceso educativo debera ser
promotor y director de la enseflanza a través de la transmisién de su conocimiento, asi
como la aplicacion de sus habilidades y destrezas utilizando las herramientas tradicionales y
digitales a su alcance para cautivar a sus estudiantes e interesarlos en el tema.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

Identificar, seleccionar y aplicar
eficientemente tipos de datos
abstractos, métodos de ordenamiento Y|
basqueda para la optimizacién del
rendimiento de soluciones de
problemas del mundo real.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

Competencias interpersonales

Capacidad de analisis y sintesis
Capacidad de organizar y planificar
Conocimientos bésicos de la carrera
Comunicacién oral y escrita
Habilidades béasicas de manejo de la
computadora

Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas

Solucién de problemas

Toma de decisiones.

Competencias sistémicas

Capacidad critica y autocritica
Trabajo en equipo

Capacidad de comunicacion
interdisciplinaria
Apreciacion de la diversidad vy

multiculturalidad.
Compromiso ético.

Capacidad de los
conocimientos

Habilidades de investigacion
Capacidad de aprender

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

Liderazgo

Habilidad para trabajar
autbnoma

Busqueda del logro.

aplicar

en forma




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fechade
elaboracién o revision

Participantes

Evento

Instituto Tecnolégico
Saltillo, del 5 al 9 de
octubre de 2009.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Superior de Alvarado, Superior de
Arandas, Campeche, Celaya,
Superior de Centla, Cerro Azul,
Superior de Champotén, Superior
de Ciudad Acuia, Ciudad
Cuauhtémoc, Ciudad Juérez,
Ciudad Madero, Ciudad Valles,
Superior de  Coatzacoalcos,
Superior de Cocula, Colima,
Comitan, Durango, EI Istmo,
Superior de Huetamo, La Laguna,
La Paz, Lazaro Cérdenas,
Superior de Lerdo, Superior de
Libres, Linares, Superior de
Macuspana, Matamoros, Mérida,
Mexicali, Morelia, Nuevo Laredo,
Nuevo Leén, Superior del
Occidente del Estado de Hidalgo,
Ocotlan, Orizaba, Superior del
Oriente del Estado de Hidalgo,
Parral, Piedras Negras, Pinotepa,
Saltillo, San Luis Potosi, Superior
del Sur de Guanajuato, Superior
del Estado de Yucatan,
Tapachula, Superior de Tepexi de
Rodriguez, Superior de Teziutlan,
Tijuana, Toluca, Tuxtepec,
Veracruz, Villahermosa, Superior

Nacional de
Disefio e Innovacion
Curricular para el
Desarrollo y Formaciéon de
Competencias
Profesionales de la
Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales.

Reunién

Desarrollo de Programas
en Competencias
Profesionales por los
Institutos  Tecnoldgicos
del 12 de octubre de
2009 al 19 de febrero de
2010.

de Xalapa, Zacatecas y
Zacatepec.
Academias de Ingenieria en

Sistemas Computacionales de los
Institutos Tecnoldgicos:

Colima, Lerdo, Tijuana, Superior
de Zacapoaxtla, Mexicali, Toluca,
Superior de  Coatzacoalcos,
Superior del Occidente del
Estado de Hidalgo, Superior de
Lerdo y Superior de Tepexi de
Rodriguez

Elaboracion del programa
de estudio propuesto en la
Reunion  Nacional de
Disefio Curricular de la
Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales.

Instituto Tecnoldgico
Superior de Poza Rica,
del 22 al 26 de febrero
de 2010.

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:

Superior de Alvarado, Superior de
Arandas, Campeche, Celaya,
Superior de Centla, Cerro Azul,
Superior de Champotén, Superior

Reunion Nacional de
Consolidacion de los
Programas en
Competencias

Profesionales de la

Carrera de Ingenieria en




Lugar y fecha de

elaboracién o revision

Participantes

Evento

de Ciudad Acufia, Ciudad
Cuauhtémoc, Ciudad Juarez,
Ciudad Madero, Ciudad Valles,
Superior de  Coatzacoalcos,
Superior de Cocula, Colima,
Comitan, Durango, EI Istmo,
Superior de Huetamo, La Laguna,
La Paz, Lazaro Cérdenas,
Superior de Lerdo, Superior de
Libres, Superior de Macuspana,
Matamoros, Meérida, Mexicali,
Morelia, Nuevo Laredo, Nuevo
Leon, Superior del Occidente del
Estado de Hidalgo, Ocaotlan,
Orizaba, Superior del Oriente del
Estado de Hidalgo, Parral,
Piedras Negras, Pinotepa,
Saltillo, San Luis Potosi, Superior
del Sur de Guanajuato, Superior
del Estado de Yucatan,
Tapachula, Superior de Tepexi de
Rodriguez, Superior de Teziutlan,
Tijuana, Toluca, Tuxtepec,
Veracruz, Villahermosa, Superior
de Xalapa, Zacatecas y
Zacatepec.

Sistemas

Computacionales.

Instituto Tecnolégico

Saltillo, del 5 al 9
octubre de 2009.

de

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Apizaco, Cerro Azul, Chetumal,
Ciudad Juarez, Ciudad Madero,
Superior de Coatzacoalcos,
Colima, Comitancillo, Conkal,
Durango, El Llano
Aguascalientes, El Salto, Superior
de Fresnillo, Huejutla, Superior de
Lerdo, Linares, Los Mochis,
Mexicali, Morelia, Oaxaca,
Superior del Occidente del
Estado de Hidalgo, Ocotlan,

Orizaba, Piedras Negras,
Pinotepa, Saltillo, San Luis
Potosi, Tapachula, Tijuana,

Torredn, Tuxtepec, Superior de
Valladolid, Valle del Guadiana,
Superior de Zacapoaxtla vy
Zacatecas.

Reunion
Disefio
Curricular

Nacional

de

e Innovacioén

para

el

Desarrollo y Formacion de
Competencias

Profesionales de
de Ingenieria
Informatica.

Carrera

la

Desarrollo de Programas
en Competencias

Profesionales por

los

Academias de Ingenieria
Informatica de los Institutos
Tecnoldgicos:

Elaboracion del programa
de estudio propuesto en la

Reunion

Nacional

de




Lugar y fecha de
elaboracién o revision

Participantes

Evento

Institutos  Tecnolégicos
del 12 de octubre de
2009 al 19 de febrero de
2010.

El Llano de Aguascalientes,
Ciudad Juérez, Colima,
Comitancillo, Los Mochis, Oaxaca
y Tijuana.

Disefio Curricular de la
Carrera de Ingenieria
Informatica.

Instituto Tecnolégico
Superior de Poza Rica,
del 22 al 26 de febrero
de 2010.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Apizaco, Cerro Azul, Chetumal,
Ciudad Juéarez, Ciudad Madero,
Superior de  Coatzacoalcos,
Colima, Comitancillo, Conkal,
Durango, El Llano
Aguascalientes, El Salto, Superior
de Fresnillo, Huejutla, Superior de
Lerdo, Los Mochis, Mexicali,
Morelia, Oaxaca, Superior del
Occidente del Estado de Hidalgo,
Ocotlan, Orizaba, Piedras
Negras, Pinotepa, Saltillo, San
Luis Potosi, Tapachula, Tijuana,
Torredn, Tuxtepec, Superior de
Valladolid, Valle del Guadiana,
Superior de Zacapoaxtla 'y
Zacatecas.

de
los
en

Nacional
de

Reunion
Consolidacion
Programas

Competencias
Profesionales
Carrera de
Informatica.

de la
Ingenieria

Instituto Tecnoldgico de
Aguascalientes, del 15 al
18 de Junio de 2010.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Acapulco, Aguascalientes,
Altiplano de Tlaxcala, Apizaco,
Boca del Rio, Ciudad
Cuauhtémoc, Ciudad Juérez,
Ciudad Madero, Ciudad Victoria,
Celaya, Chetumal, Chihuahua,
Chilpancingo, Superior de
Coatzacoalcos, Colima, Cuautla,
Durango, Superior de El Dorado,
El Llano de Aguascalientes,
Huejutla, Huatabampo, Superior
de Huixquilucan, Iguala, Superior
de lrapuato, La Laguna, La Paz,

Ledn, Linares, Superior de
Macuspana, Matamoros,
Mazatlan, Mérida, Mexicali,
Nuevo Laredo, Superior del

Oriente del Estado de Hidalgo,
Orizaba, Pachuca, Superior de

Péatzcuaro, Superior de Poza
Rica, Superior de Progreso,
Puebla, Superior de Puerto
Vallarta, Querétaro, Reynosa,

Roque, Salina Cruz, Saltillo, San

Reunion  Nacional de
Implementacion Curricular
y Fortalecimiento
Curricular de las
asignaturas comunes por
area de conocimiento para
los planes de estudio
actualizados del SNEST.




Lugar y fecha de
elaboracién o revision

Participantes

Evento

Luis Potosi,
Tacambaro,
Tamazula

Superior  de
Superior de
de Gordiano,
Tehuacan, Tijuana Tlaxiaco,
Toluca, Torredn, Tuxtepec,
Superior de Venustiano Carranza,

Veracruz, Villahermosa,
Zacatecas, Superior de
Zongdlica.

Instituto Tecnolbgico de
Aguascalientes, del 15 al
18 de Junio de 2010.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Aguascalientes, Apizaco, Cd.
Madero, Colima, La Paz, Toluca y
Villahermosa.

Elaboracion del programa
de estudio equivalente en
la Reunion Nacional de
Implementacion Curricular
y Fortalecimiento
Curricular de las
asignaturas comunes por
area de conocimiento para
los planes de estudio
actualizados del SNEST.




5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO

Identificar, seleccionar y aplicar eficientemente tipos de datos abstractos, métodos de
ordenamiento y busqueda para la optimizacion del rendimiento de soluciones de problemas
del mundo real.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS
= Utilizar técnicas de modelado para la solucion de problemas.
= Aplicar la sintaxis de un lenguaje orientado a objetos.
= Aplicar un lenguaje orientado a objetos para la solucion de problemas.

7.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas

1.1. Tipos de datos abstractos (TDA).

_ 1.2. Modularidad.
Introduccioén a las

1. estructuras de datos 1.3. Uso de TDA.
1.4. Manejo de memoria estatica.

1.5. Manejo de memoria dindmica

2.1. Definicién
2. Recursividad 2.2. Procedimientos recursivos

2.3. Ejemplos de casos recursivos

3.1. Listas.
3.1.1. Operaciones basicas con listas.
3.1.2. Tipos de listas.
3.1.3. Listas simplemente enlazadas.
3.1.4. Listas doblemente enlazadas.
3.1.5. Listas circulares.
3.1.6. Aplicaciones.

3.2. Pilas.

3. Estructuras lineales 3.2.1. Representacion en memoria estatica
y dindmica.

3.2.2. Operaciones basicas con pilas.

3.2.3. Aplicaciones.

3.2.4. Notacion infija y postfija.

3.2.5. Recursividad con ayuda de pilas.
3.3. Colas.

3.3.1. Representacion en memoria estética
y dinamica.

3.3.2. Operaciones basicas con colas.




3.3.3. Tipos de colas: Cola simple, Cola
circular y Colas dobles.

3.3.4. Aplicaciones: Colas de prioridad.

4.1. Arboles.
4.1.1. Concepto de arbol.
4.1.2. Clasificacion de arboles.

4.1.3. Operaciones basicas sobre arboles
binarios.

Estructuras no lineales
4.1.4. Aplicaciones.
4.1.5. Arboles balanceados (AVL).
4.2. Grafos.
4.2.1. Terminologia de grafos.

4.2.2. Operaciones bésicas sobre grafos.

5.1. Algoritmos de Ordenamiento Internos
5.1.1. Burbuja.
5.1.2. Quicksort.
5.1.3. ShellSort.

Métodos de ordenamiento 5.1.4. Radix

5.2. Algoritmos de ordenamiento Externos
5.2.1. Intercalacion
5.2.2. Mezcla Directa
5.2.3. Mezcla Natural

6.1. Busqueda secuencial
Métodos de blUsqueda 6.2. Busqueda binaria

6.3. Busqueda por funciones de HASH

7.1. Complejidad en el tiempo.
Analisis de los algoritmos 7.2. Complejidad en el espacio.

7.3. Eficiencia de los algoritmos.




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

El docente debe:

Ser conocedor de la disciplina que estd bajo su responsabilidad, conocer su origen y
desarrollo histérico para considerar este conocimiento al abordar los temas. Desarrollar la
capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del estudiante y potenciar
en él la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma de decisiones. Mostrar flexibilidad en el
seguimiento del proceso formativo y propiciar la interaccion entre los estudiantes. Tomar en
cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la
construccion de nuevos conocimientos.

Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucién de una actividad, sefialar o
identificar el tipo de proceso intelectual que se realizd: una identificacion de patrones,
un analisis, una sintesis, la creacion de un heuristico, etc. Al principio lo hara el
profesor, luego sera el alumno quien lo identifique, como: reconocer el mecanismo
natural de implementacion de listas; identificar las variantes para implementar pilas y
colas.

Propiciar actividades de busqueda, seleccién y analisis de informacién en distintas
fuentes, como: buscar y contrastar definiciones de las estructuras de datos lineales y
no lineales identificando puntos de coincidencia entre unas y otras definiciones e
identificar cada estructura en situaciones concretas.

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion de y entre los
estudiantes, como: presentar en equipo o plenaria los resultados de las soluciones a
los problemas propuestos.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios a
las que ésta da soporte para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante,
como: identificar las estructuras de datos, los casos en que se aplica las estructuras
lineales y en cuales se aplican las no lineales; conocer como el sistema operativo
requiere de las estructuras de datos en el manejo de los diferentes procesos;
distinguir cuando aplicar los métodos de ordenamiento y busqueda en el manejo de
los datos.

Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la lectura, la
escritura y la expresion oral, como: redactar reportes sobre resultados obtenidos, asi
como la exposicion de las conclusiones, ante el grupo, obtenidas durante el
desarrollo de la actividad.

Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccién-deduccién y analisis-
sintesis, que encaminen hacia la investigacion.

Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los conceptos,
modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo de la asignatura.
Proponer problemas que permitan al estudiante la integracién de contenidos de la
asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucién.

Relacionar los contenidos de la asignatura con el uso responsable de los recursos del
medio ambiente.

Cuando los temas lo requieran, utilizar Tecnologias de Informacién y Comunicacion
para una mejor comprension del estudiante.

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura (lenguajes
de programacion orientados a objetos, procesador de texto, hoja de calculo, Internet,
etc.).

Promover actividades de educacion holistica, como promover valores personales y
sociales a través de actividades de crecimiento personal, asistencia social y el
cuidado del medio ambiente.

Definicion y disefio de rabricas.






9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION
La evaluacion sera permanente, enfocada en los conocimientos, su aplicacién y la actitud
mostrada por el estudiante. Se considerara el desempefio en cada una de las actividades de
aprendizaje, haciendo especial énfasis en:
= Reportes escritos de los resultados u observaciones obtenidas durante las actividades
realizadas en cada unidad académica, asi como de las conclusiones obtenidas de
dichas observaciones.
= Informacién recabada durante las consultas e investigaciones solicitadas, plasmadas
en documentos escritos.
= Descripcidbn de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre
la materia y que deberan realizarse durante el curso académico.
= Exdmenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la
comprension de aspectos tedricos y su aplicacion a la solucién de casos practicos.
= Presentacion y exposicién de cada actividad de aprendizaje. Algunas se evaluaran por
equipo.
= |ntegracion de rubricas en el Portafolio de evidencias.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Introduccién a las estructuras de datos

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

Representar y aplicar los tipos de e Practica de ejercicios. Elaborar un
datos abstractos por medio de un programa en un lenguaje de programacion
lenguaje de programacion. que incorpore en un vector de n elementos

sus operaciones basicas: insertar, eliminar,
ordenar, buscar, cantidad de memoria
estatica utilizada y tiempo de ordenamiento.

e Practica de ejercicios. Elaborar un
programa en un lenguaje de programaciéon
gue incorpore en una lista de n elementos
de forma ordenada. Considere ademas las
funciones de eliminar, buscar y cantidad de
memoria dinamica utilizada.

Unidad 2: Recursividad

Competencia especifica a desarrollar Actividades de Aprendizaje

Comprender y aplicar la recursividad e Consultar en Ias_ _fuentes impresas el
como herramienta de programacion concepto de recursividad. _

para el manejo de las estructuras de e Ejemplificar un caso recursivo de la vida
datos. cotidiana como calcular el Factorial de un

namero entero positivo.

e Préctica de ejercicios. Identificar problemas
resueltos de manera iterativa y encontrar su
solucion recursiva mediante codificacion en
algun lenguaje de programacion.

e Participar en plenaria para determinar las
ventajas y desventajas del uso de la




recursividad.

Unidad 3: Estructuras lineales

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conocer, identificar y aplicar las
estructuras lineales en la solucion de
problemas del mundo real.

Consultar las caracteristicas de las
estructuras lineales en fuentes
bibliograficas y comentarlas en plenaria.

Practicas de ejercicios. Utilizando un
lenguaje de programacion implemente las
operaciones basicas (insertar, eliminar vy
buscar) en listas simples y doblemente
enlazadas.

Practica de ejercicios. Utilizando un
lenguaje de programacion implemente las
operaciones bésicas (insertar y eliminar) en
una pila en sus modalidades estatica y
dindmica.

Practica de ejercicios. Utilizando un
lenguaje de programacion implemente las
operaciones basicas (insertar y eliminar) en
una cola en sus modalidades estética y
dindmica. Incorpore ademas sus variantes
de cola circular y bicola.

Unidad 4: Estructuras no lineales

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conocer, identificar y aplicar las
estructuras no lineales en la solucion
de problemas del mundo real.

Consultar en las fuentes bibliograficas la
terminologia sobre arboles. Comentar
informacién en plenaria.

Practica de ejercicios. Utilizando un
lenguaje de programacion implemente las
operaciones basicas (insertar, eliminar,
buscar) en un arbol binario de busqueda,
asi como los recorridos en preorden,
inorden y postorden.

Unidad 5: Métodos de ordenamiento

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplicar el método de ordenamiento
pertinente en la solucion de un
problema real.

Consultar en las fuentes bibliogréaficas los
diversos algoritmos de ordenamiento vy
analizarlos en plenaria.

Plantear en el aula, problemas donde se
justifique la necesidad de utilizar métodos
de ordenamiento.

Practica de ejercicios. Implementar en un




lenguaje de programacion los métodos de
ordenamiento para un conjunto de n datos
generados aleatoriamente.

Generar cuadro comparativo con los
tiempos obtenidos en cada método de
ordenamiento.

Unidad 6: Métodos de blusqueda

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplicar el método de busqueda
pertinente en la solucibn de un
problema real.

Consultar en las fuentes bibliograficas los
diversos algoritmos de bulsqueda vy
analizarlos en plenaria.

Practica de ejercicios. Implementar en un
lenguaje de programacion los métodos de
basqueda para un conjunto de n datos
generados aleatoriamente.

Generar cuadro comparativo con los
tiempos obtenidos en cada método de
bldsqueda.

Unidad 7: Analisis de algoritmos

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Comprender la complejidad de los
algoritmos e identificar la eficiencia de
los mismos.

Generar cuadro comparativo con los
tiempos obtenidos en cada método de
ordenamiento y busqueda.

Comentario. Emitir su propia conclusién al
observar la complejidad de los algoritmos
estudiados y contrastarla con lo que dicen
al respecto, los autores citados en las
fuentes bibliogréficas.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

Introduccién a las estructuras de datos.

o Elaborar un cuadro comparativo que muestre la representacion de la
memoria estatica y dindmica.

o Desarrollar una aplicacion donde se utilicen TDA para comprobar el
comportamiento estatico y dindmico.

Recursividad.

o Elaborar practica de ejercicios utilizando un lenguaje de programacién que
resuelva mediante la técnica de recursividad, para generar la Serie de
Fibonacci.

o Elaborar practica de ejercicios utilizando un lenguaje de programacién que
resuelva mediante la técnica de recursividad, el nUmero de movimientos
de anillos en la Torre de Hanoi.

Estructuras lineales.
o Elaborar practica de ejercicios utilizando un lenguaje de programacion que
resuelva los siguientes ejercicios de estructuras lineales:

= Desarrollar programa que simule una lista de espera para la
asignacion de mesas en un restaurante.

= Desarrollar programa para simular las llamadas a funciones
utilizando una pila.

= Un evaluador de expresiones posfijas funciona sobre expresiones
aritméticas que tienen esta forma: opl op2 operado. Usando dos
pilas, una para los operandos y una para los operadores. Disefia e
implementa una clase Calculadora que convierta expresiones
infijas a expresiones posfijo y después utiliza las pilas para evaluar
las expresiones.

= Desarrollar programa que simule la salida de aviones en un
aeropuerto utilizando colas de prioridad.

Estructuras no lineales.



o Generar una aplicacion utilizando los conceptos de arboles AVL.
Implementar el algoritmo “El viajero” mediante (camino minimo) grafos.

o Construir un grafo ponderado que modele una seccidén de su Estado de
origen. Utilice el algoritmo de Dijkstra para determinar el camino mas
corto, desde el vértice inicial hasta el Gltimo vértice.

Métodos de ordenamiento.

o Elaborar préactica de ejercicios utilizando un lenguaje de programaciéon que

resuelva los siguientes ejercicios de métodos de ordenamiento:
= Aplicar los métodos de ordenamiento a un conjunto de n datos y
determinar su complejidad.

o Elaborar un cuadro comparativo de los registros del tiempo empleado por
cada método de ordenamiento para datos en orden aleatorio, ordenados y
orden inverso.

Métodos de busqueda.

o Aplicar los métodos de busqueda a un conjunto de n datos y determinar su
eficiencia.

o Elaborar su propio método de busqueda

Realizar dos cuadros comparativos que reflejen la complejidad en el tiempo y en el
espacio de los métodos de:

o Ordenamiento.

o Busqueda.

o



