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PRESENTACION

Una vez adquiridas las habilidades de programacion basicas bajo el paradigma
estructurado, el alumno debe conocer otros paradigmas como la programacion
modular y la programacion recursiva. Junto con estos paradigmas el alumno se
adentra en cuestiones de algoritmica, con temas de analisis y diseio de
algoritmos: funcionamiento y orden de complejidad de los meétodos de
ordenamiento y busqueda y otras técnicas de disefio. Esta formacion permitira al
futuro ingeniero enfrentarse a retos de programacion de alta complejidad con la
certeza de poder no sélo dar una solucion a un problema dado sino de dar la
solucion oOptima y ser capaz de evaluar que tan buena es la solucién dada. La
estructura de este manual de practicas consta de 9 practicas concernientes a la
unidad Il, cuyo nombre es: analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda,
cada una promueve los conocimientos necesarios para que funcione como
complemento en la adquisicion de las competencias que debera tener el alumnos
al término de estudiar programacién avanzada y mas especificamente la parte 2
de dicha unidad de aprendizaje. En cada practica se muestran los elementos
necesarios para comprender tedéricamente y llevar a cabo cada método de
programacion, ademas, se agregan ejercicios y preguntas de reforzamiento como

conclusion de cada aprendizaje.

ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

1. Paradigmas de programacion modular y recursiva.
2. Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda
3. Disefio de algoritmos empleando diversas técnicas.
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UAEM

Secretaria de Docencia

Direccion de Estudios Profesionales

ELEMENTOS DE COMPETENCIA
UNIDAD DE COMPETENCIA Il
CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES/ VALORES
Andlisis de algoritmos de - Orden de complejidad de un algoritmo [  Conocer el Receptiva
ordenamiento y hisqueda - Método de la burbuja funcionamientodeun | Analitica
Método de Seleccion método de ordenamiento |Responsabilidad para
Método de Insercion y blsqueda cumplir con las tareas
Método de Ordenamiento rapido o Obtener el orden de asignadas
Método de mezcla complejidad de un Toleranciay
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PROPOSITO

Servir de enlace entre el aprendizaje de los paradigmas estructurado y orientado a
objetos, a través de la programacion modular. Presentar al alumno técnicas de
programacion avanzada como la recursividad. Proporcionar las habilidades
necesarias para evaluar la complejidad de un algoritmo de ordenamiento o de
busqueda, asi como estrategias para resolver problemas de alta complejidad,

mediante técnicas de disefio avanzadas.



Unidad de competencial ll.

Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda

Practica 1: Orden de complejidad de un algoritmo o(n)

Introduccion

La complejidad algoritmica representa la cantidad de recursos (temporales) que
necesita un algoritmo para resolver un problema y por tanto permite determinar la
eficiencia de dicho algoritmo.

Estos recursos pueden ser traducidos en tiempo y memoria. El tiempo se calcula
por el coste del tamafio de los datos, tomando en cuenta el esperado, el promedio
y el mejor. Si el tamafio de los datos es grande lo que importa es el
comportamiento asintético de la eficiencia.

Los ordenes de complejidad mas comunes son:

Orden Nombre

O(1) Constante

O(log n)  Logaritmico

O(n) lineal

n por

O(n-log(n)) logaritmo de

n
O(n°), con o
poli ndmico
c>1
O(c"), con _
exponencial
c>1

Comentario

Se aplica a los algoritmos cuya ejecucion se realice en un

tiempo constante.

Estan considerados los que implican bucles con menos

iteraciones, como por ejemplo una busqueda binaria.

En este tipo de notacién el tiempo crece linealmente con

respecto a las iteraciones

La mayor parte de los algoritmos tienen un orden superior,

combina el logaritmico con el lineal.

Aqui estan muchos de los algoritmos mas comunes. Cuando ¢
es 2 se le llama cuadratico, cuando es 3 se le llama cubico, y

en general es poli némico.

Aunque pudiera no parecerlo, es mucho peor que el anterior.

Crece muchisimo mas rapidamente.



Orden Nombre Comentario

O(n!) factorial Se prueban todas las combinaciones posibles.

Descripcion de la practica

Hacer un programa que verifique la complejidad algoritmica. Este programa
calculara si un numero es par o impar y dependiendo del procedimiento se
aplicara la complejidad algoritmica.

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la aplicacién de la complejidad
algoritmica en diferentes tipos de programas.

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacion, aunque estas
practicas se realizaran en lenguaje Java.

Materiales
Computadora
Compilador para Java
NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre es par o impar y el cual determinara
precisamente eso.

3.- Crear un formulario con los elementos (cuadro de texto, boton y etiqueta).

Similar a la siguiente figura.



Par o Impar

4.- Se codifica segun el codigo del Container en el primer apartado, es decir en el
area de declaracion de variables y el constructor. El procedimiento en donde se
codifica el calculo del numero par o impar se hace dando clic en el botén del

formulario ‘Par o Impar’.. Ver la siguiente figura:



package hola;
import java.awt.Container;
import java.awt.Color;
import javax.swing.JOptionPane;
public class Par_Impar extends javax.swing.JFrame {
public Par_Impar() {
initComponents();
Container contenedor=getContentPane();
contenedor.setBackground(Color.blue);
}
@SuppressWarnings("unchecked")
|Generated Code|

private void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent eyt) {

int numl;

numl=Integer.parseInt(T1l.getText());
if(numl1%2==0)
JOptionPane.showMessageDialog(this,"Es par");
else

JOptionPane.showMessageDialog(this,"Es impar™);

* (@param args the command line arguments

public static void main(String args(]) {
/¥ Set the Nimbus look and feel %/
[ Look and feel setting code (optional)
//</editor-fold>

/¥ Create and display the form =/
java.awt.EventQueue.invokeLater(new Runnable() {
public void run() {
new Par_Impar().setVisible(true);
}
};



5. Se ejecuta el codigo.

Par o Impar

Es impar

6. Se aplica la complejidad al procedimiento principal, especificamente al que
calcula si el niumero es par o impar y se ve que la complejidad es O(1), ya que no
hace muchas iteraciones . En este caso solamente se analizara el tipo de
complejidad.

Actividades de Evaluacion
1. Anote en la linea la respuesta correcta: que modificacidn se le debera hacer al

cbdigo para que muestre verdadero el numero impar.

2. Contenedor.setBackground indica el color del formulario verde. Anote la
modificacion si se deseara que el formulario fuera rosa



3. Anote cual seria la complejidad algoritmica del siguiente cédigo:

public int calculoSuma(n)
{

Int suma=1;

for (int i=1;i<n; i++)

{ suma=suma-+i; }

return suma;

}

La complejidad algoritmica es:

10



Unidad de competencial ll.
Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda

Practica 2: Orden de complejidad de un algoritmo o(n2)
Introduccion.

La complejidad algoritmica representa la cantidad de recursos (temporales) que
necesita un algoritmo para resolver un problema y por tanto permite determinar la
eficiencia de dicho algoritmo.

Estos recursos pueden ser traducidos en tiempo y memoria. El tiempo se calcula
por el coste del tamafio de los datos, tomando en cuenta el esperado, el promedio
y el mejor. Si el tamafio de los datos es grande lo que importa es el
comportamiento asintético de la eficiencia.

Los ordenes de complejidad mas comunes son:

La complejidad algoritmica representa la cantidad de recursos (temporales) que
necesita un algoritmo para resolver un problema y por tanto permite determinar la
eficiencia de dicho algoritmo.

Estos recursos pueden ser traducidos en tiempo y memoria. El tiempo se calcula
por el coste del tamafio de los datos, tomando en cuenta el esperado, el promedio
y el mejor. Si el tamafio de los datos es grande lo que importa es el
comportamiento asintético de la eficiencia.

Los ordenes de complejidad mas comunes son:

Orden Nombre Comentario

Se aplica a los algoritmos cuya ejecucion se realice en un
O(1) Constante )
tiempo constante.

o Estan considerados los que implican bucles con menos
O(log n)  Logaritmico ) _ _ ] o
iteraciones, como por ejemplo una busqueda binaria.

_ En este tipo de notacién el tiempo crece linealmente con
O(n) lineal . .
respecto a las iteraciones

O(n-log(n)) n por logaritmo La mayor parte de los algoritmos tienen un orden superior,

11



Orden Nombre

den
O(n°), con .
poli némico
c>1
O(c"), con _
exponencial
c>1

O(n!) factorial

O(n")  combinatorio

Descripcion de la practica

Comentario
combina el logaritmico con el lineal.

Aqui estan muchos de los algoritmos mas comunes. Cuando
c es 2 se le llama cuadratico, cuando es 3 se le llama

cubico, y en general es poli nGmico.

Aunque pudiera no parecerlo, es mucho peor que el

anterior. Crece muchisimo mas rapidamente.
Se prueban todas las combinaciones posibles.

intratable

Hacer un programa al se verifique la complejidad algoritmica. Este programa
captura numeros en una matriz e imprime la matriz. Se le aplica el tipo de

complejidad.

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la aplicacién de la complejidad
algoritmica en diferentes tipos de programas.

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacion y de matrices, aunque
estas practicas se realizaran en lenguaje Java.

Materiales
Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

12



2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera matrices, en el que se creara una
matriz de 2 por 2, se capturan los datos y se imprimira la matriz. Después se
analizara para aplicar la complejidad algoritmica.

3. Se crea un formulario con los siguientes elementos una etiqueta, un area de

texto y 2 botones, tal como se muestra en la figura:

Matriz Capturar

impresion

4. Se codifica el siguiente codigo, en donde se define a la MatrizA, con

dimensiones de 2 renglones por 3 columnas

13



B

B import javax.swing.JOptionPane;

jauthor

public class matrices extends javax.swing.JFrame {
int MatrizA[] [)=new int[2](3];

B public matrices() {
initComponents();

}

¢ This method 1s called from within the constructor to initialize the form.
WARNING: Do NOT modify thi . The content thi tho

@SuppressWarnings("unchecked")
5. Se escribe el siguiente cddigo dando clic en el botdn de capturar, en donde
se captura la matriz mediante un cuadro de dialogo (JOption)

private void jButtonlActionPerforned java.ant. event ActionEvent eyt) {
for(int 1010, i#4){
for (int j=0;j¢3;j#4i
Matrizh[1] ()= Integer,parseInt( J0ptionPane, showTnputDialog(this, Tnoresaelenento del renglon "+ ¢ " columa " # § ),

6. Se codifica el siguiente codigo en el botdn impresion para mostrar en el

area de salida la impresién de la matriz.

14



}
}

)

slddappen )

J1/ 7000 a8 your handling code fere:

7. Se ejecuta el programa.

3 pivate e restoeoortre .t et At vt gt}

forfint g0 3¢ i)
fo (i el o
sl daappend " Watri2 L] 1+t

Ingresaelemento del renglén 0 columna 0

2|

[ Cancelar

| Aceptar |

15
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Matriz Capturar

2 5 3 2

2 9 6 D
v

<« ] >

I impresion |

8. Aplicando la complejidad algoritmica que se muestra en la introduccion de
este apartado, se observa que contiene 2 bucles y tomando en cuenta que
la complejidad lineal crece linealmente con respecto a las iteraciones por lo
tanto la complejidad se convierte a O(n?).

Actividades de Evaluacion
2. Cual seria la complejidad algoritmica del siguiente codigo:

public int calculoSuma(n)
{

Int suma=1;

for (int i=1;i<n; i++)

for (int x=1;x<3;x++)

{ suma=suma*x; }

return suma;

}

La complejidad algoritmica es:

2. Tomando en cuenta el ejemplo de la practica “matrices”, anote cual seria la
complejidad algoritmica del cédigo que imprima una matriz de 3 X 3.

3. Cual seria la complejidad algoritmica del siguiente codigo:

16



public int calculoSuma(n)
{

Int suma=1;

for (int i=1;i<n; i++)

for (int x=1;x<3;x++)

{ suma=suma+x; }
return suma;

}

17



Unidad de competencial ll.
Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda

Practica 3: Método de la burbuja.

Introduccion.

La ordenacion por el método de la Burbuja que en ingles se denomina Bubble
Sort, es un algoritmo de ordenamiento muy sencillo que funciona revisando cada
elemento de la list que se esta ordenando e intercambiandolo con otra posicién, de

tal manera que el mas grande o pequefio segun sea el orden va subiendo, de ahi
su nombre.

Este tipo de ordenamiento es facil de entender, sin embargo no es muy eficiente,
ya que no es factible que sea aplicado a grandes cantidades de datos.
Descripcion de la practica

Hacer un programa que capture una arreglo, lo ordene por el método de la burbuja
y lo imprima ordenado y desordenadamente. También se le aplicara la
complejidad de Algoritmos

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la manera en que funciona el
ordenamiento de burbuja

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacion, de arreglos y de
ordenacion

Materiales

Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera Burbuja. Se agregan los
siguientes elementos:
un cuadro de texto, 2 listas y 2 botones. Segun la figura siguiente:

18



| Capturar |

Item 1 ftem 1
Item 2 Item 2
ftem 3 Item 3
ftem 4 Item 4 —_—
ltem item S __burbuja_|

4. Se codifica la declaracién de variables
L & /

package arreglos;

E import javax.swing.JOptionPane;

@author multimediaD

public class burbujal extends javax.swing.JFrame {
int Al[l=new int[5];

String AA[]l=new String([5];

int 1=0;

int n=5;

public burbujal() {
initComponents();

¥

3. se codifica la captura del arreglo dando clic en el botén capturar. Con este botén
se captura y al mismo tiempo se muestran los datos introducidos en la primera
lista

19



Alil=Integer.parseInt(T1l.getText());

AA[1]=""+A[1];

Ll.setListData(AA);

14+
=¥

if(i==5)

JOptionPane.showMessageDialog(this,"fin de captura");

else{

Tl.setText("");

T1.requestFocus();}

TODO add yc andlinag cod

}

5. Se codifica el boton de ordenamiento por burbuja, dando clic en el botdn
burbuja, el cual mostrara la segunda lista ordenada. Ese botdn llamara a la funcidn
de burbuja (se visualiza mas abajo) enviandole como parametro el arreglo A y
recibiendo el arreglo ordenado.

int B[]=new int[5];
A=burbuja(A);
for (int i=0;1<5;1i++)

{

MIi)=""+A[1]:
}
L2.setListData(AA);

20



H |

“public int[] burbujalint arreglo(])
{
int p,
int aux;
for (p = 1; p < A.length; p++){ // desde el sequndo elemento hasta
- aux = Alpl; // el final, gquardamos el elemento y
j=p=1; // enpezamos a comprobar con el anterior

: while ((j >= 0) & (aux < A[j])){ // nientras queden posiciones y
| /1 valor de
A+ 10 = AL // de \a izquierda, se despl
| =i // \a derecha
}
Alj + 1] = aux; // colocamos aux en su sitio
}
return arreglo;
}

6. Se ejecuta el procedimiento

E

1
ux sea menor que los
zaa

21



1 Capturar
|' burbuja |

- 0 00 N W
O 00 W N

7. Aplicando la complejidad algoritmica se observa que contiene 2 bucles y
tomando en cuenta que la complejidad lineal crece linealmente con respecto a las
iteraciones por lo tanto la complejidad se convierte a o(n?).

Actividades de Evaluacion
1. Escribe un programa que realice capture nombres y los ordene en orden de
A—Z (utilice el método de burbuja).
2. Anota el método para que se imprima un arreglo de nombres en orden
descendente, es decir de la Z a la A (utilice el método de Burbuja).
3. Anota su complejidad algoritmica.

22



Unidad de competencial ll.
Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda.

Practica 4: Método de Seleccion

Introduccion

El ordenamiento por seleccidon que en ingles se dice Selection Sort es
un algoritmo de ordenamiento que busca el minimo elemento de la lista, lo
Intercambia con el primero, buscar el siguiente minimo en el resto de la lista y lo
intercambiarlo con el segundo, hasta llegar al final de la lista.

Descripcion de la practica

Hacer un programa que capture una arreglo, lo ordene por el método de seleccion
y lo imprima ordenado y desordenadamente. También se le aplicara la
complejidad de Algoritmos.

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la manera en que funciona el
ordenamiento de seleccion.

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacioén, de arreglos y de
ordenacion.

Materiales

Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera Seleccidn. Se agregan los
siguientes elementos:
un cuadro de texto, 2 listas y 2 botones. Segun la figura siguiente:

23



__Capturar__|

ltem 1 ltem 1 —
Item 2 iem 2 | Seleccion
Item 3 Item 3
ken14| ltem 4
ltem 5 ltem 5

4. Se codifica la declaracion de variables
]

lauthor timediaD

public class Seleccidén extends javax.swing.JFrame {

] public Seleccién() {
int All=new int[5];
String AA[l=new String[5];
int 1=0;
int n=5;

initComponents();

}

3. se codifica la captura del arreglo dando clic en el botdn capturar. Con este botdn
se captura y al mismo tiempo se muestran los datos introducidos en la primera
lista

24



B private void capturarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Alil=Integer.parseInt(T1.getText());
AA[1]=""+A[1];
Ll.setListData(AA);
144}
-1
if(i==5)
JOptionPane.showMessageDialog(this,"fin de captura");
else{
Tl.setText("");
T1.requestFocus();}

TODO add vo andling code

}

5. Se codifica el boton de ordenamiento por Seleccion, dando clic en el boton
Seleccion, el cual mostrara la segunda lista ordenada. Ese boton llamara a la
funcidén de Seleccion (se visualiza mas abajo) enviandole como parametro el
arreglo A y recibiendo el arreglo ordenado.

int B[]=new int[5];
A=seleccion(A);
for (int i=0;i<5;i++)

{

M[i]=""+A[i];
}
L2, setListData(Ad);

T0D0 ada vour hanaling code here:

25



public int[] seleccion(int arreglo[])
=] {
int contador = 1;//solo util para contar las comparaciones
for (int i = @; i < arreglo.length = 1; i++){
int min = i;
for (int j = 1 + 1; j < arreglo.length; j++){
//System.out.printin("Comparacion #" + contador);
contador++;
if (arreglolj] < arreglo[min]){
min = j;
}
}
if (i !'= min){
int aux= arreglo[i];
arreglo[i] = arreglo[min];
arreglo[min] = aux;

o~

return arreglo;

- }

6. Se ejecuta el procedimiento

™ M
4.0

[1 ] [ Capturar ]

ftem 1

o fin de captura




800

1 Capturar

| Seleccion |

O WO Nn
WO Y NN e

7. Aplicando la complejidad algoritmica se observa que contiene 2 bucles y
tomando en cuenta que la complejidad lineal crece linealmente con respecto a las
iteraciones por lo tanto la complejidad se convierte a o(n?).

Actividades de Evaluacion
1. Escribe un programa que realice capture letras y los ordene en orden de A-
Z, anota su complejidad algoritmica (utilice el método de Seleccidn).
2. Escriba la diferencia entre el método de ordenamiento de burbuja y el de
seleccion.
3. Anota el método para que se imprima un arreglo de nombres en orden
descendente, es decir de la Z a la A (utilice el método de Seleccion).

27



Unidad de competencial ll.
Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda

Tema 2
Practica 5: Método de Insercion

Introduccion

El ordenamiento por insercion o insertionSort en inglés empieza por un elemento,
el cual hace la suposicion de que la lista esta ordenada, se toma los elementos
k+1 y se compara con todos los elementos ya ordenados, se detiene cuando se
encuentra un elemento menor (todos los elementos mayores han sido
desplazados una posicion a la derecha) o cuando ya no se encuentran elementos

(todos los elementos fueron desplazados).

Descripcion de la practica

Hacer un programa que capture una arreglo, lo ordene por el método de Insercion
y lo imprima ordenado y desordenadamente. También se le aplicara la
complejidad de Algoritmos

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la manera en que funciona el
ordenamiento de Insercion

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacién, de arreglos y de
ordenacion

Materiales

Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera Insercién. Se agregan los
siguientes elementos:
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un cuadro de texto, 2 listas y 2 botones. Segun la figura siguiente:

. Capturar__|
ltem 1 ltem 1| —
ftem 2 tem 2| | Seleccion
Item 3 Item 3|
nen14[ Item 4
ltem 5 ltem 5

4. Se codifica la declaracion de variables

lauthor 1med1

public class Insercién extends javax.swing.JFrame {
int All=new int[5];
String AA[]l=new String[5];
int 1=0;
int n=5;

: public Insercién() {
initComponents();

}

3. se codifica la captura del arreglo dando clic en el boton capturar. Con este boton
se captura y al mismo tiempo se muestran los datos introducidos en la primera
lista
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Alil=Integer.parseInt(T1l.getText());

AA[Li]=""+A[1];

Ll.setListData(AA);

14+
=1

if(i==5)

JOptionPane.showMessageDialog(this,"fin de captura");

else{

Tl.setText("");

Tl.requestFocus();}

TODO add vyo andling cod¢

- }

5. Se codifica el boton de ordenamiento por Insercion, dando clic en el boton
Insercidén, el cual mostrara la segunda lista ordenada. Ese botdn llamara a la
funcién de Insercion (se visualiza mas abajo) enviandole como parametro el
arreglo A y recibiendo el arreglo ordenado.

| private void jButtonlActionPerfornedjava.aut.event.ActionEvent eyt) {

int B[]=new int[5);

for (int i=0; i<5; is+)
{

M[1)=""+A[1];

}
L2,setListData(AA);

)
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6.

H |

“public int[] insercion(int arreglo[])
{
int p, j;
int aux;
for (p=1; p < Alength; pr+){ // desde el sequndo elenento hasta
~aux = Alpl; // el final, quardanos el elenento y
J=p=1; // enpezanos a conprobar con el anterior
while ((j >= 0) & (aux < A[j])){ // nientras queden posiciones y
| | // valor de
AL+ = AL // de \a izquierda, se despl
| j==i // \a derecha
}

Al + 1] = auxj // colocanos aux en su sitio

return arreglo;

}

Se ejecuta el procedimiento

000 .

el
Eux sea menor que los
7aa
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7. Aplicando la complejidad algoritmica se observa que contiene 2 bucles y
tomando en cuenta que la complejidad lineal crece linealmente con respecto a las
iteraciones por lo tanto la complejidad se convierte a o(n?).

Actividades de Evaluacion
1. Escribe un programa que realice capture nombres y los ordene en orden de
A—Z (utilice el método de Insercion).
2. Anota el método para que se imprima un arreglo de nombres en orden
descendente, es decir de la Z a la A (utilice el método de Insercion).
3. Anota su complejidad algoritmica.
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Unidad de competencial ll.
Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda.

Practica 6: Método de Ordenamiento rapido

Introduccion

El ordenamiento rapido o Quicksort, es un algoritmo que basa su técnica en
divide y venceras, que permite ordenar con menor complejidad.

La manera en que funciona es eligiendo un elemento de la lista de elementos a
ordenar, al que le llama pivote. Después resitua los demas elementos de la lista a
cada lado del pivote, asi que de un lado quedan todos los menores que el pivote, y
al otro los mayores. Los que son iguales es indeterminado en que lado los situe.

De esa manera ya se tienen 2 sublistas, Lo mismo hace con las 2 sublistas. Es un
procedimiento muy eficiente para grandes cantidades de datos.

Descripcion de la practica

Hacer un programa que capture una arreglo, lo ordene por el método de Quicksort
y lo imprima ordenado y desordenadamente. También se le aplicara la
complejidad de Algoritmos.

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la manera en que funciona el
ordenamiento de Quicksort.

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacién, de arreglos y de
ordenacion.

Materiales

Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera OrdenRapido. Se agregan los
siguientes elementos:
un cuadro de texto, 2 listas y 2 botones. Segun la figura siguiente:

33



.__Capturar__|

ftem 1 ltem 1 =
Item 2 iem 2| | Seleccion
Item 3 Item 3
Item 4| tem 4
ltem 5 ltem 5

4. Se codifica la declaracion de variables

« @author timediaD

public class OrdenRapido extends javax.swing.JFrame {
int A[l=new int[5];

String AA[]=new String[5];

int i=0;

int n=5;

| OrdenRapido

3 public OrdenRapido() {
initComponents();

- }

3. se codifica la captura del arreglo dando clic en el botdn capturar. Con este botdn
se captura y al mismo tiempo se muestran los datos introducidos en la primera
lista.
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Alil=Integer.parseInt(T1l.getText());
AA[Li]=""+A[1i];
Ll.setListData(AA);
14+;
=i
if(i==5)
JOptionPane.showMessageDialog(this, " fin de captura’);
else{
Tl.setText("");
Tl.requestFocus();}

TODO add yo dlin

- }

5. Se codifica el boton de ordenamiento por Quicksort, dando clic en el boton
Insercién, el cual mostrara la segunda lista ordenada. Ese boton llamara a la
funcién de QuickSort (se visualiza mas abajo) enviandole como parametro el
arreglo A y recibiendo el arreglo ordenado.

int B[]=new int[5];

for (int i=; i<5; i#+)
{

M[i)=""+ALi];

}

L2.setListData(AA);

}
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8 :public static void QuickSort(int A[],int izq, int m, int der){

int i, j, k;

int [] B = new int[A.lengthl; //array auxiliar

for (i=izq; i<=der; i++) //copia ambas mitades en el array auxiliar
B[i]=Alil;

while (i<=m && j<=der) //copia el siguiente elemento mds grande
St (el
| Alk++]=B[i++];
“else
Alk++]=B[j++];

Alk++]=B[i++]; //primera mitad (si los hay)

6. Se ejecuta el procedimiento.

WaWaWs _
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7. Aplicando la complejidad algoritmica se observa que contiene 2 bucles y
tomando en cuenta que la complejidad lineal crece linealmente con respecto a las
iteraciones por lo tanto la complejidad se convierte a o(n?)

Actividades de Evaluacion
1. Escribe un programa que realice capture letras y los ordene en orden de A-
Z, anota su complejidad algoritmica (utilice el método de QuickSort).
2. Escriba la diferencia entre el método de ordenamiento de burbuja y el de
QuickSort.
3. Anota el método para que se imprima un arreglo de nombres en orden
descendente, es decir de la Z a la A (utilice el método de QuickSort).
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Unidad de competencial ll.

Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda

Tema 2
Practica 7: Método de mezcla

Introduccion

El Mezcla o merge sort, es un algoritmo que basa su técnica en divide y
venceras, que permite ordenar con menor complejidad.

Se Divide la lista desordenada en dos sublistas de aproximadamente la mitad del
tamano, se ordena cada sublista de forma recursiva aplicando el ordenamiento por
mezcla.

Descripcion de la practica

Hacer un programa que capture una arreglo, lo ordene por el método de Mezcla y
lo imprima desordenada y ordenadamente, También se le aplicara la complejidad
de Algoritmos.

Duracion: 2 horas.

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la manera en que funciona el
ordenamiento de Mezcla.

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacién, de arreglos y de
ordenacion.

Materiales

Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera Mezcla. Se agregan los
siguientes elementos:
un cuadro de texto, 2 listas y 2 botones. Segun la figura siguiente:

38



' Capturar |

tem 1 tem 1
ttem 2 itemn 2 ' Merge Sort |
Item 3 Item 3
Item 4 ltem 4
tem 5 ltem 5

4. Se codifica la declaracion de variables.

public class Mezcla extends javax.swing.JFrame {
int A[]=new int[5];

String AA[]=new String[5];

int 1=0;

int n=5;

.reates new form Mezcla

public Mezcla() {|
initComponents();

3. se codifica la captura del arreglo dando clic en el boton capturar. Con este boton
se captura y al mismo tiempo se muestran los datos introducidos en la primera
lista
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] private void capturarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent eyt) {
A[i]=Integer.parseInt(T1.getText());
M[1]=""+A[i];
L1.setListData(AA);
14+)
-
1f(i==5)
JOptionPane. showMessageDialog(this,"fin de captura");
else{
Tl.setText("");
T1.requestFocus();}

TODO add v andl1ng code here:

}

5. Se codifica el botdon de ordenamiento por MergeSort, dando clic en el boton
Merge Sort, el cual mostrara la segunda lista ordenada. Ese botdn llamara a la
funcion de MergeSort (se visualiza mas abajo) enviandole como parametro el
arreglo A y recibiendo el arreglo ordenado.

int B[]=new int[5];
mergesort(A,2,3);
for (int 1=0;i<5;it+)
{
AA[1)=""+A[1);
}
L2.setListData(AA);

[/ TODO add v andl1ng code here:
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A public static int[] mergesort(int A[],int izq, int der){
if (izqeder){

int m=(izq+der)/2;

mergesort(A,izq, m);

mergesort(A,mt1, der);

merge(A,izq, m, der);
}

return A;

-}

6._Se_ ejecuta el procedimiento

7 ] | Capturar |

0 fin de captura
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7. Aplicando la complejidad algoritmica se observa que contiene 2 bucles y
tomando en cuenta que la complejidad de los algoritmos que implican bucles con
menos iteraciones es del orden algoritmica, ésta seria O(n log n).

Actividades de Evaluacion
1. Escribe un programa que realice capture letras y los ordene en orden de A-
Z, anota su complejidad algoritmica (utilice el método de MergeSort).
2. Escriba la diferencia entre el método de ordenamiento de QuickSort y el de
QuickSort.
3. Anota el método para que se imprima un arreglo de nombres en orden
descendente, es decir de la Z a la A (utilice el método de QuickSort).
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Unidad de competencial ll.

Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda

Practica 8: Busqueda Secuencial

Introduccion

Se disefa para localizar un elemento con ciertas propiedades dentro de un vector.
Su funcionamiento es hacer repetidas comparaciones del elemento buscado con
los elementos del vector.

Descripcion de la practica

Hacer un programa que capture una arreglo, solicite un numero a buscar en la lista
e imprima si se encuentra o no y la posicion en la que se encuentra.

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la manera en que funciona la
busqueda secuencial.

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacién, de arreglos y de
busquedas

Materiales

Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera BusquedaSecuencia. Se
agregan los siguientes elementos:
Dos cuadros de texto, 1 listas y 2 botones. Segun la figura siguiente:
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' Capturar |

ltem 1
Item 2
Item 3
ltem 4
ltem 5

Busqueda Secuencial

4. Se codifica la declaracion de variables
public class BlsquedaSecuencial extends javax.swing.JFrame {
int A[l=new int[5];
String AA[]=new String[5];
int i=0;
int n=5;

] public BusquedaSecuencial() {
initComponents();

}

3. se codifica la captura del arreglo dando clic en el boton capturar. Con este boton
se captura y al mismo tiempo se muestran los datos introducidos en la primera
lista
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private void jButton2ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent eyt) {

}

int B[]=new int[5];
int nunl=Integer.parseInt(T2.getText());
int numero=BSecuencial(A,numl);
if(numero !=-1)
JOptionPane. showMessageDialog(this, el nimero "+ numl + " se encuentra en la posicion "+ numero);
else
JOptionPane. showMessageDialog(this,"el nimero "+ numl + " no se encuentra en la lista");

TODO add your handli

}

5. Se codifica el boton de busqueda secuencial, dando clic en el boton
BSecuencial, el cual mostrara la segunda lista ordenada. Ese boton llamara a la
funcién de BSecuencial (se visualiza mas abajo) enviandole como parametro el
arreglo A y recibiendo el arreglo ordenado.

=

public int BSecuencial(int arreglo[],int nB)
{
int i;
int n=-1;
for( i=0;i<=arreglo. length;i++)
{

if(arreglol[il== nB)

return n;

¥
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§. Se ejecuta el procedimiento.

TN S]

_ Busqueda Secuencial
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7. Aplicando la complejidad algoritmica se observa que contiene 1 bucle y
tomando en cuenta que la complejidad lineal crece linealmente con respecto a las
iteraciones la complejidad se convierte a O(n).

Actividades de Evaluacion
1. Anote cual seria el mejor y el peor de los casos en el algoritmo de
busqueda secuencial.
2. Anota las el procedimiento de busqueda secuencial utilizando un bucle
while.
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Unidad de competencial ll.
Analisis de algoritmos de ordenamiento y busqueda

Practica 8: Busqueda Binaria

Introduccion

busqueda binaria, también conocida como busqueda de intervalo medio
o busqueda logaritmica, es un algoritmo que busca y encuentra la posicion de un
elemento en un arreglo. Lo hace comparando el elemento con el elemento medio
del arreglo, si no lo encuentra elimina esa mitad de arreglo y vuelve hacer sub
listas de la parte del arreglo que quedd, repite este procedimiento hasta localizar el
elemento buscado.

Descripcion de la practica

Hacer un programa que capture una arreglo, solicite un numero a buscar en la lista
e imprima si se encuentra o no y la posicion en la que se encuentra

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprendera la manera en que funciona la
busqueda Binaria.

Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre algun lenguaje de programacion, de arreglos y de
busquedas

Materiales

Computadora

Compilador para Java

NetBeans

Procedimiento

1.- Se ejecuta el programa NetBeans

2.- Se crea un nuevo proyecto cuyo nombre sera BusquedaBlnaria. Se agregan
los siguientes elementos:
Dos cuadros de texto, 1 listas y 2 botones. Segun la figura siguiente:

48



\' Capturar '\

ftem 1
Item 2
Item 3
Iltem 4
ltem S

Busqueda Binaria

4. Se codifica la declaracion de variables
public class BlsquedaBinaria extends javax.swing.JFrame {
int A[l=new int[5];
String AA[]=new String[5];

int 1=0;
int n=5d
=
jaB1 ]
3 public BusquedaBinaria() {
initComponents();

- }

3. se codifica la captura del arreglo dando clic en el boton capturar. Con este boton
se captura y al mismo tiempo se muestran los datos introducidos en la primera
lista.
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int B[)=new int[5];
int nunl=Integer.parseInt(T2.getText());
int nunero=busquedaBinariA, und);
if(nunero !=-1 )
J0ptionPane. showtlessageDialog(this, e nimero "+ nunl + " se encuentra en La posicion "+ nunero);
else
J0ptionPane. showMessageDialog(this, el nunero "+ nunl + " no se encuentra en la lista");

[/ T0D0 add vour handling code here:

}

5. Se codifica el boton de ordenamiento por Busqueda Binaria, dando clic en el
boton Insercion, el cual mostrara la segunda lista ordenada. Ese boton llamara a la
funcién de busquedaBinaria (se visualiza mas abajo) enviandole como parametro
el arreglo Ay recibiendo el arreglo ordenado

public static int busquedaBinaria(int vector(], int dato){
Int n = vector, length;
Int centro, 1nf=0,sup=n-1;
while(infe=sup){
centro=(suptinf)/2;
if (vector[centro]==dato) return centro;
else if(dato < vector [centro] ){
sup=centro-1;

}

alen {

6. Se ejecuta el procedimiento.
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| Capturar |
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|y Capturar l
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I 6 el nimero 40 se encuentra en la posicion 3

7. Aplicando la complejidad algoritmica se observa que contiene 2 bucles y
tomando en cuenta que la complejidad de los algoritmos que implican bucles con
menos iteraciones (en este caso, va dividiendo y buscando en la mitad
correspondiente) es del orden algoritmica, ésta seria o(n log n).
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Actividades de Evaluacion
1. Construir un programa que permita cargar los nombres de 20 alumnos y sus

notas respectivas (2 vectores). Buscar el nombre de un alumnos e imprimir el
nombre del alumno y su correspondiente calificacion, es decir, imprimir la el
indice del nombre localizado pero del segundo arreglo.
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