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LICENCIATURA EN INGENIERIA GEOMATICA

PROGRAMA DE ESTUDIOS

1. DATOS DE IDENTIFICACION

UNIDAD DE
APRENDIZAJE

PROGRAMACION E INGENIERIA DE SOFTWARE II

Clave: | (pendiente)
Semestre: | VI semestre
Eje Curricular: | (/) Tronco Comin (X ) Profesionalizante
Area: | () Fisica-Matematica () Cs. Sociales y Humanidades ( )ldiomas

() Bésico Profesional ( X ) Profesional

B Teoricas: 40 | Précticas: 40 | Estudio Independiente: 16
Horas y créditos: | Total de horas: 96 | Créditos: 6
Tipo de curso: | Tedrico | Tedrico-practico (X) | Préctico

Competencias del
perfil de egreso a la

Capacidad de aplicacion de la formacién cientifica, organizacién y coordinacién de
proyectos, que le permitan hacer uso dptimo de las complejas tecnologias de

Gue aporta computo modernas, asi como desarrollar nuevos modelos, procedimientos y
sistemas para la obtencion, manejo y presentacion de datos geograficos requeridos
para la solucién de problemas en el aprovechamiento del suelo, de los recursos
naturales y la infraestructura del pais.

Unidades de Programacion I, Programacion e Ingenieria de software I, Programacion e Ingenieria

aprendizaje
relacionadas

de software 111, Tratamiento de la Informacién.

Responsables de
elaborar y/o

Dr. Miguel Contreras Montoya, M.C. Gerardo Galvez Gamez, Lic. Rogelio Prieto
Alvarado, M.C. José Guadalupe Quintero Armenta, MC. Edy Lo6pez Cervantes,

actualizar el MC. Rodrigo Garcia Carlos, Dr. Inés Fernando Vega Lépez, LI. Diego Alonso
programa: Gastélum Chavira, MC. Gerardo Beltran Gutiérrez, Lic. Cosme Adrian Lopez Inda,
M.C. Rodrigo Garcia Carlos, Dr. Juan Martin Aguilar Villegas.
Fecha de: | Elaboracion: Febrero del 2012 \ Actualizacion: Febrero del 2012

2. PROPOSITO

Solucionar problemas aplicando técnicas algoritmicas bajo una metodologia Orientada a Objeto,
utilizando las Estructuras de Datos en un lenguaje de alto nivel.

3. SABERES

Teodricos:

e Conocer el concepto general de la metodologia de la programacion orientada a
objetos (POO).

e Comprender los diferentes Arreglos, Cadenas y Archivos.

o Identificar las diferentes estructuras de datos: Listas simples, listas enlazadas,
pilas, colas y arboles, empleadas en la creacion de programas.

e Conocer los conceptos principales de las estructuras de datos arboles y Graficos,
para la solucién de problemas.

e Comprender el concepto de relacion y digrafos para la resolucion de diferentes
problemas.




e Determinar la metodologia de la programacion orientada a objetos (POO).

e Desarrollar aplicaciones que mejoren el desempefio de aplicaciones utilizando
Arreglos, Cadenas y Archivos.

e Aplicar las diferentes estructuras de datos: Listas simples, listas enlazadas, pilas,
colas y arboles, para la creacion de programas que solucionen problemas
utilizando las estructuras.

e Manejar los conceptos principales de las estructuras de datos arboles y Gréficos,
para la solucién de problemas.

e Utilizar el concepto de relacion y digrafos para la resolucion de diferentes
problemas.

Préacticos:

e Valorar el papel de la ciencia y la tecnologia en la programacion dirigida a
objetos.

Disposicion al trabajo colectivo.

Cultivar la disciplina de la lectura cientifica.

Desarrollar la ética profesional.

Reflexividad ante las diferentes propuestas técnicas y metodologicas.
Atencion a la actualizacion profesional.

Actitudinales:

4. CONTENIDO TEMATICO

1. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
1.1. Conceptos basicos.

1.2. El entorno de desarrollo.

1.3. Caracteristicas de laprogramacion orientada aobjetos.
1.3.1. Objetos.

1.3.2. Mensajes.

1.3.3. Métodos.

1.3.4. Clases.

1.3.5. Abstraccién.

1.3.6. Encapsulamiento.

1.3.7. Herencia.

1.3.8. Polimorfismo.

1.4. Estructura de un programa.

2. ARREGLOS,CADENAS Y ARCHIVOS
2.1. Arreglos unidimensionales

2.2. Arreglos multidimensionales

2.3. Arreglos como parametros

2.4. Cadenas

2.5. Algoritmos de ordenamiento

2.5.1. Intercambio

2.5.2. Seleccion

2.5.3. Insercion

2.5.4. Shell




2.5.5. Quicksort

2.6. Algoritmos de Busqueda

2.6.1. Secuencial

2.6.2. Binaria

2.7. Ordenacion de objetos

2.8. Ordenacion y Busqueda en Archivos

3. ESTRUCTURAS LINEALES

3.1. Pilas

3.1.1. Conceptos

3.1.2. Operaciones en pila

3.2. Recursividad

3.2.1. Concepto de Recursividad

3.2.2. Utilizacion deRecursividad

3.3. Colas

3.3.1. Conceptos

3.3.2. Tipos de colas

3.3.2.1. Simples

3.3.2.2. Circulares

3.3.2.3. Dobles

3.3.3. Operaciones

3.4. Listas (Conceptos, Operaciones

y Recorridos)3.4.1. Simplemente Enlazadas
3.4.2. Doblemente enlazadas

3.4.3. Circulares

3.4.4. Multilistas

3.5. Colecciones en el Lenguajede Programacion

4. ESTRUCTURAS NO LINEALES
4.1.Arboles

4.1.1.Conceptos fundamentales
4.1.2.Arboles binarios
4.1.3.Recorridos sobre arboles
4.1.4.Arboles Parcialmenteordenados
4.1.5.Arboles binarios de blsqueda.
4.1.6.0tros tipos de arboles
4.2.Grafos

4.2.1.Conceptos fundamentales
4.2.2.Grafos dirigidos y no dirigidos
4.2.3.Recorrido en profundidad yanchura
4.2.4. TDA grafo
4.2.5.Representaciones

5.RELACIONES Y DIGRAFOS
5.1.Introduccion

5.2.Relaciones y digrafos
5.3.Trayectorias en relaciones y digrafos




5.4.Propiedades de las relaciones
5.5.Relaciones de equivalencia

5. ACCIONES ESTRATEGICAS PARA EL APRENDIZAJE

e Exposicion de introduccion al tema, asi como de los antecedentes y vigencia del mismo en cada
unidad.

e Lecturas de investigacion para complementar la comprension del tema.
e Andlisis y debate grupal sobre el tema.
e Transferencia de contenidos tematicos mediante los medios electronicos.
e Planteamiento y solucién de problemas concretos.
e Trabajos de investigacion y redaccion de resimenes.
e Solucion de problemas extra clase.
e Trabajo colectivo de exposicion.
6. EVALUACION DEL APRENDIZAJE
6.1. Evidencias de aprendizaje 6.2. Criterios de desempefio 6.3. Calificacion y
acreditacion
1. Resolucidn de ejercicios en clase e Comprensién y profundizacién de conceptos| e Asistenciay
en forma individual y grupal tedricos. participacion
2. Resolucion de ejercicios de tarea e Capacidad de trabajo colectivo intelectual y| 20%
3. Debate en torno a las dudas de los practico. e Tareas 30%

estudiantes

4. Resolucion de problemas e Capacidad de exposicion y dominio tematico. | ¢ Examen 50%

utilizando herramientas de . Ca_pacidgd dglané!isi_s, dg fedaccién y sintesis de
computo. la |nves'F|,gaC|on bibliogréfica. N
5. Examen. e Planeacion y desarrollo metodologico en la
solucion de problemas.
e Capacidad de responder de manera precisa,
clara y completa los reactivos de examenes en
forma oral y escrita.

7. FUENTES DE INFORMACION

Fuentes de Informacién Basica:

* CAIRO-GUARDAT]I. Estructura de datos, 32 Edicién, McGraw Hill, 2003.

« JOYAMS AGUILAR, LUIS. Fundamentos de programacion, algoritmos, estructura de datos y

objetos, McGraw Hill 2003

« MARTI, NARCISSO, et al. Estructuras de datos y métodos algoritmicos, Pearson Educacion, 2004.

« Heileman. Estructuras de datos, algoritmos y programacion orientada a objetos. Mc Graw Hill, 2001.

1997.}

» Giménez Canovas. «Algoritmos y Estructuras de Datos, Volumen I: Estructuras de Datos». Diego

Marin, 2003.

* Domingo Giménez Canovas, Joaquin Cervera Lopez, Ginés Garcia Mateos y Norberto Marin Pérez.

«Algoritmos y Estructuras de Datos, Volumen Il Algoritmos». Diego Marin, 2003. Graw-Hill. Madrid,

Espafia. Cuarta edicion.

« SCHILDT HERBERT (2003), C#. Manual de referencia. Mc Graw Hill, Primera Edicion.

* CEBALLOS, Fco. Javier (2008),C# Lenguajes y Aplicaciones, Edit Alfaomega, México D.F , Segunda
Edicion.




Fuentes de Informacion Complementaria

e TANENBAUM, ANDREW, M., LANGSMAN, et al,. Estructura de datos con c/c++, Prentice Hall,
1995.

e Bowman C. Algoritmos y estructuras de datos: aproximacion en C. Primera edicion en espafiol. Oxford
University Press México S.A. de C.V. México. 1999

8. PERFIL DEL PROFESOR

El profesor debe de contar con posgrado en el area de las ciencias de la informacién con orientacion en
Programacion o en alguna disciplina de la informatica. Debe de contar con experiencia docente y en
trabajos de investigacion o aplicacion de los métodos de programacion para la generacion de informacion
geogréfica.




