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1. DATOS DE IDENTIFICACION

UNIDAD DE APRENDIZAIE
O MODULO:

ESTRUCTURA DE DATOS

Clave:

Ubicacion: Semestre llI Area: Profesionalizante

Horas y créditos: Tedricas: 30 Practicas: 50 Estudio Independiente: 80
Total de horas: 160 Créditos: 10

Competencia(s) del perfil | Genéricas:

de egreso al que aporta:

CG1. Desarrolla su potencial intelectual para generar el conocimiento necesario en la
resolucién de problemas y retos, tanto de su vida individual y como parte de una
comunidad, con sentido de pertinencia, identidad y empatia.

CG7. Cultiva el compafierismo, el trabajo en equipo vy la coordinacion de esfuerzos
bajo la aspiracién de mejorar las tareas académicas, los entornos laborales y la
convivencia social en beneficio para la consecucién de metas que impactan en las
formas de entablar y mantener relaciones humanas positivas.

CG8. Asimila, de manera auténoma y convencida, la necesidad de promover
conductas que le orienten hacia el desarrollo del saber, del hacer y del convivir como
formas trascendentales de la existencia, en lo inmediato y en lo futuro.

CG10. Asume con responsabilidad y ética el manejo de las Tecnologias del Aprendizaje
y el Conocimiento y es capaz de reconducir las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién para la adquisicién y actualizacion del conocimiento de manera
permanente para su vida y su profesion.

Especificas:

CE5. Demuestra conocimiento, comprension y capacidad de evaluar la estructuray la
arquitectura de las computadoras, asi como los componentes bdsicos que los
conforman.

CE15. Aplica teoria, técnicas y metodologias para la construccién de una amplia gama
de soluciones de informacion, imprescindibles para el adecuado funcionamiento de
todo tipo de organizaciones.

CE21. Disefia el comportamiento, arquitectura e interfaz de soluciones de software, a
partir del reconocimiento del contexto, necesidades e involucrados en un sistema
empleando técnicas para identificar, obtener, analizar, priorizar, documentar,
verificar y validar los requisitos en el contexto de los ciclos de vida y procesos del
desarrollo de software.

Unidades de aprendizaje
relacionadas:

Algoritmos vy logica computacional, Arquitectura de computadoras, Programacion,
Programacion dindmica.
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2. PROPOSITO

Conocer diferentes técnicas para almacenar, ordenar, recuperar y organizar conjuntos de datos elementales
mediante el uso de estructuras de datos, a través de las estructuras de datos el estudiante podra disefiar algoritmos
eficientes y de facil uso, para la solucién problemas tipicos del area.

3. SABERES

Tedricos: Identificar la organizacién eficiente de datos en memoria de una computadora, elegir la
estructura de datos adecuada para el disefio de softwares eficientes.

Practicos: Conceptualiza, analiza, construye e implementa estructuras de datos propicias para dar
solucién a problemas computacionales.

Actitudinales: Se muestra receptivo, con actitud positiva, trabaja en equipo, partitivo en clase, asi mismo
mantiene una relacién de respetuosa, de apoyo y cooperativa con sus compafieros.

4. CONTENIDOS

1. Fundamentos de estructura de datos.
1.1 Tipo de datos, simples y abstractos.
1.2. Estructuras de datos y la necesidad de su implementacion.
1.2.1. Definicién.
1.2.2. Clasificacidn.
1.3. Arreglos.
1.3.1. Definicidn.
1.3.2. Unidimensionales.
1.3.3. Bidimensionales.
1.3.4. Multidimensionales.
1.3.5. Resolucion de problemas con arreglos.
1.3.6. Manejo de datos String.
2. Anadlisis de algoritmos.

2.1 Concepto de complejidad de algoritmos.

2.2 Aritmética de la notacion Big-O.

2.3. Seleccién de un algoritmo, analisis del mejor y peor caso.
3. Algoritmos de ordenamiento y busqueda.

3.1. Ordenamiento interno.

3.1.1. Ordenamiento por intercambio (burbuja).
3.1.2. Ordenamiento por seleccién.
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3.1.3. Ordenamiento por insercion.
3.1.4. Ordenamiento Shell.
3.1.5. Ordenamiento Quicksort.
3.1.6. Analisis de los algoritmos de ordenamiento.
3.2. Busquedas en listas.
3.2.1. Busqueda secuencial.
3.2.2. Busqueda binaria.
3.2.3. Analisis de los algoritmos de busqueda.
3.2.4. Ordenamiento y busqueda en archivos.
4. Estructuras no lineales estaticas y dindmicas.

4.1. Gestion de memoria estética y dindmica.

4.2, Pilas, concepto, clasificacion e implementacion.

4.3. Colas, concepto, clasificacién e implementacion.

4.4, Listas enlazadas, clasificacion e implementacién.
5. Arboles.

5.1. Arboles generales y binarios.

5.2.  Arboles binarios.

5.2.1. Conceptoy sus elementos.
5.2.2. Operaciones con arboles binarios.
6. Grafos.
6.1. Definicion de grafos.
6.2. Representacién de grafos.
6.3. Recorrido de grafos.

5. ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS

Actividades del docente:

® Exponery explicar los temas

Coordinar lluvia de ideas en relacion con los temas

Propiciar el trabajo en equipo

Asignar actividades a los alumnos para retroalimentar los temas presentados en clase
Realizar la evaluacion de los temas en base a los criterios definidos

Utilizar herramientas tecnolégicas que faciliten a los alumnos la comprensién de los temas
Presentar ejemplos relacionados con los temas

Resolver dudas y asesorar a los alumnos sobre los temas de la asignatura

Actividades del estudiante:
< Participar activamente
«* Realizar las actividades asignadas
< Trabajo en equipo
% Consulta de diferentes fuentes y analisis para realizar las actividades

# Solicitar aclaracion de dudas al docente
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6. EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS

6.1. Criterios de desempefio 6.2 Portafolio de evidencias
e Participacion e Portafolio de actividades
e Entrega de actividades en tiempo y forma e  Exposiciones
e  Evaluacion parcial escrita e Evaluaciones parciales
e Entregay presentacion de trabajo final en e Trabajo final

tiempo y forma

6.3. Calificacion y acreditacion:

Parcial: Final:
e Actividades en clase y extra clase e Promedio de las evaluaciones parciales
e  Evaluacion e Trabajo final

7. RECURSOS DIDACTICOS

Aula virtual UAS, Google Drive, correo electrénico, proyector, Internet, articulos cientificos y de difusion,
tutoriales, videotutoriales, paginas web oficiales.

8. FUENTES DE INFORMACION

Bibliografia bdsica
URL o biblioteca
Autor(es) Titulo Editorial Afio digital donde esta
disponible
) ) Estructura de Datos )
Joyanes Aguilar, Luis. McGraw Hill 2007

en Java

) Estructura de Datos
Guardati Buemo,

Silvi orientada a objetos: Pearson 2007
ilvia

Algoritmos con C++
Cairo, Osvaldo Estructura de Datos McGraw Hill 2006

9. PERFIL DEL DOCENTE

Experiencia en ingenieria de software, con grado o especialidad en el area de tecnologias de la informacion.




