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PROGRAMA ANALITICO DE ASIGNATURA

DEPARTAMENTO: Ingenieria en Sistemas de Informacion

CARRERA: Ingenieria en Sistemas de Informacién

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR: Algoritmos y Estructuras de Datos

Ao Académico: Plan 2023
Area: Desarrollo de software
Bloque: Tecnologias Basicas
Nivel: 12

Tipo: Obligatoria
Modalidad: Anual

Cargas horarias totales:

Horas reloj total Horas cdtedra total Horas catedra semanales
120 160 10
OBIJETIVOS

e |dentificar problemas algoritmicos.

e Comprender el proceso de desarrollo de software.

® Resolver problemas aplicando soluciones algoritmicas y estructuras de datos.

e Desarrollar un pensamiento creativo para resolver situaciones problematicas.

e Utilizar enfoques légicos y estructurados para reconocer la informacién contenida en
una situacion a resolver.

e |dentificar la eficiencia computacional, en cuanto a recursos y tiempos de ejecucién (en
el paradigma imperativo), para distinguir problemas en términos.

o Desarrollar habilidades practicas y experiencia en la escritura de programas en
lenguajes formales de programacién estructurada.

® Aplicar el proceso de pensamiento sistematico para resolver problemas con la
computadora y tomar decisiones.

e Distinguir técnicas de resolucién de problemas y programacién para promover la
produccion y la construccién de conocimiento.

e Utilizar el razonamiento légico en entornos graficos y de implementacion para predecir
el comportamiento de programas.

® Reconocer la nocidn de algoritmo como un método de resolucién de problemas en
contextos diferentes.

e Relacionar una representacion gréfica con una secuencia ordenada de acciones para

resolver problemas de informacion.
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e Utilizar programacion estructurada para diferenciar soluciones concretas a una
situacidn problemitica.

e Trabajar con variables y diversas formas de entrada y salida, para incorporar el
concepto de estructuras de datos persistentes o volatiles.

e Comparar diferentes algoritmos para la solucion de un mismo problema en los
términos de refinamiento y optimizacion.

CONTENIDOS
Contenidos minimos

Programacién Imperativa y Concepto de algoritmo
Concepto de Dato

Tipos de Datos Simples

Tipo Abstracto de datos

Estructuras de Control Basicas

Estrategias de Resolucién de problemas
Estructuras de Datos

Abstracciones con procedimientos y funciones
Estructuras de Datos lineales y no lineales
Algoritmos de Busqueda, Recorrido y Ordenamiento
Archivos de Acceso Secuencial y Aleatorio

Recursividad

Contenidos analiticos

Parte I: Del Universo real al universo computacional

Unidad 1: Definicion de términos y frases

Definicion de paradigmas de programacion. Profundizacidn del paradigma imperativo, modular
y estructurado. Concepto de Computacion, Informética, Sistemas. Tipos de problemas:
problemas computacionales. Definicion de asignacion, sentencia, declaracién, dato,
informacion, conocimiento, lenguajes de programacién. Partes de un programa, Abstraccién,
Modularizacién, Especificacion

Unidad 2: Conceptos Fundamentales de Algoritmia

Del problema real a su implementacién en computadoras. Analisis y comprensidon de
problemas de informacidn planteados en lenguaje natural. Representaciones graficas para la
formalizacidn y resolucién estratégica de problemas computables de informacién. Concepto de
algoritmo. Refinamientos sucesivos. Léxico y algoritmo. Caracteristicas, propiedades y
eficiencia de los algoritmos. Estructura de los algoritmos. Proceso computacional.

Unidad 3: Tipos de datos primitivos y operadores
Definicién de tipo de dato. Tipos de datos primitivos (definicién de los conjuntos de valores y
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operaciones aplicadas a los mismos. Definicién y alcance de tipos de datos simples, ordinales y
no ordinales, introduccidn al concepto de cadenas de caracteres.

Operadores légicos, aritméticos de relacién de asignacidn, utilizacion y combinaciones de los
mismos. Patrones algoritmicos con datos simples: secuencias, seguidillas, selecciones.

Logros Pedagégicos: Comprender los problemas de informacién con la utilizacién de datos de
tipo simple y utilizar el concepto de refinamientos sucesivos para la eficaz resolucidon de un
problema computacional Mediante el desarrollo conceptual y/o grafico del algoritmo mas
adecuado para la resolucién.

Parte Il: Constructos del Lenguaje: Expresiones, Declaraciones, Sentencias y Estructura de
Programa

Unidad 4: Tipos, Operadores, y Expresiones
Tipo, precedencia, asociatividad, orden de evaluacién. Declaraciones. Definiciones, Alcance.
Identificadores, Constantes, Variables, valorL.

Unidad 5: El lenguaje de programacion C++

Estructura general de un programa. Concepto de bibliotecas, introduccién al concepto de la
descomposicion: prototipos, firmas y desarrollo de funciones. Concepto de espacios de
nombres. Expresiones y sentencias: sentencias simples estructuradas, compuestas. Analisis de
casos simples, multiples, completos, incompletos. Composiciones iterativas: la necesidad de
iterar. Composiciones exactas, no exactas, precondicionales, poscondicionales. Iteracion versus
recursividad. Composiciones recursivas.

Unidad 6: Descomposiciones y Funciones

La necesidad de la descomposicion. Declaraciéon y definicion de funciones: argumentos vy
parametros; invocacidon y declaracidon. La propiedad de la Reusabilidad. Ventajas de la
generalidad de tipo y de criterio de seleccién

Logros Pedagdgicos: Aplicar las abstracciones de los lenguajes de programacién para la
implementacion de los algoritmos mediante la descomposicidn a través de funciones.

Parte lll: Estructura de datos estaticos y almacenamiento légico

Unidad 7: Concepto de tipos de datos derivados y abstractos

Definiciéon de tipo de dato derivado y estructura de dato. Operadores de acceso a cada
miembro de la estructura. Estructuras de datos con almacenamiento logico: Estructuras de
posiciones contiguas de memoria de datos no homogéneos y estructuras de datos
homogéneos. Combinaciones. Concepto de estructuras estdticas y estructuras con asignaciéon
dindmica en memoria. Concepto de estructuras con almacenamiento fisico. Profundizacién de
estudio de estructuras de posiciones contiguas no homogéneas en memoria. Introduccién al
concepto de abstraccién de datos

Unidad 8: Estructuras indexadas
Definicion y declaraciéon de array. Array de tipo de dato simple. Array de tipos de datos
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derivados. Tamafio légico y tamafio fisico. Estructura unidimensional o multidimensional. Array
de caracteres. Concepto de puntero constante, desplazamiento.

Unidad 9: Patrones algoritmicos

Patrones de carga: en la definicién. Secuencial, directa, ordenada. Patrones de recorrido: total,
parcial, en ambas direcciones. Con corte de control, apareando dos o mads estructuras.
Patrones de busqueda: directa, binaria, lineal. Analisis de eficiencia. Patrones de
ordenamiento: Con posicién Unica predecible, mediante métodos de ordenamiento. Andlisis
de eficiencia

Logros Pedagdgicos: Implementar patrones algoritmicos de carga, recorrido y busqueda en
estructuras con posiciones contiguas de memoria, homogéneas, no homogéneas y combinadas

Parte IV: Almacenamiento Fisico - Estructuras con asignacion dinamica

Unidad 10: Estructuras de Almacenamiento fisico

Concepto de almacenamiento fisico. Archivos de texto y archivos binarios. Archivos con acceso
directo. Andlisis de bibliotecas para el manejo de archivos. Nombre légico y fisico.Patrones
algoritmicos: comparacién con patrones de otras estructuras de manejos de conjunto de datos
del mismo tipo, conservando la légica y modificando el modo de acceso a cada uno de los
datos particulares

Unidad 11: Punteros, asignacion dindmica en memoria de estructuras enlazadas lineales
Definicién de punteros. La necesidad de la asignacién dindmica en memoria. Constructores y
destructores. Concepto de instancia y operadores de direccion y des referenciacién. Punteros a
datos y punteros a codigo. Estructuras enlazadas con asignacion dindmica en memoria:
Estructuras lineales, ventajas y debilidades. Definiciones y declaraciones. Estructura de tipo
pila: Patrones de carga y eliminacién de nodos. Estructura de tipo cola: Patrones de carga y
eliminacion de nodos. Estructura de tipo lista: listas simplemente enlazadas, listas circulares,
listas doblemente enlazadas vy listas circulares doblemente enlazadas. Patrones de carga sin
restricciones, de carga sin repetir del dato, de busqueda, de recorrido (completo, parcial, con
corte de control o apareo) de eliminacién de nodos

Unidad 12: Estructuras arbdreas
Definicion de drbol, arbol binario de busqueda, arbol balanceado insercidon y recorrido
recursivo e iterativo: analisis de eficiencia.

Unidad 13: Combinaciones complejas de estructuras
Resolucion de problemas complejos combinando las estructuras analizadas y justificando la
eleccién de las mismas.

Logros Pedagdgicos: Aplicar la especificacidn precisa del algoritmo de resolucién de un
problema complejo de informacién mediante la utilizacidn de las estructuras mds idéneas para
la solucidn.
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CORRELATIVAS
Para cursar y rendir
e Cursadas: Ninguna
® Aprobadas: Ninguna



