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RESUMEN

Esta investigacion esta referida a la Programacion Dinamica, que utiliza
el concepto de punteros, listas enlazadas para poder representar también a las
pilas y colas. El objetivo es determinar el efecto de un nuevo enfoque de la
Programacion Dinamica en la programacion informatica de este tipo de
estructuras. La Metodologia de esta investigacion es cualitativa e inductiva, se
buscé generar teoria, conforme se investigo el tema y se conocié mas el Marco
Tedrico. En lo referente a los resultados se demostr6 que el uso de punteros y
listas enlazadas en la programacion dinamica, contribuyen significativamente en
la viabilidad de su programacion informatica, disminuyendo su complejidad. En
conclusion, es posible estandarizar el tratamiento a nivel de programacién de
las estructuras dinamicas lineales utilizando una representacion Unica, mediante
nodos de listas enlazadas que tienen diferente tipo de comportamiento. En esta
investigacion se ha realizado un enfoque algoritmico y también de
programacion, que espero inspiren a los alumnos de programacién a investigar
y conocer estas nuevas estructuras que son utilizadas en inteligencia artificial,

creacion de sistemas operativos y software de alto nivel.

Palabras Clave: Programacion Informatica, Programacion Dinamica, Punteros,

Listas Enlazadas, Pilas, Colas
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ABSTRACT

This research is related to Dynamic Programming, which uses the concept of
pointers, linked lists to also represent stacks and queues. The objective is to
determine the effect of a new approach to Dynamic Programming in the computer
programming of this type of structure. The Methodology of this research is
gualitative and inductive, it was sought to generate theory, as the subject was
investigated and the Theoretical Framework was better known. Regarding the
results, it was demonstrated that the use of pointers and linked lists in dynamic
programming contribute significantly to the viability of its computer programming,
reducing its complexity. In conclusion, it is possible to standardize the treatment
at the programming level of linear dynamic structures using a single
representation, through linked list nodes that have different types of behavior. In
this research, an algorithmic and programming approach has been carried out,
which | hope will inspire programming students to investigate and learn about
these new structures that are used in artificial intelligence, creation of operating

systems and high-level software.

Keywords: Computer Programming, Dynamic Programming, Pointers, Linked

Lists, Stacks, Queues
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INTRODUCCION

La presente investigacion que pongo a su consideracién corresponde al campo
de la programacion de lenguajes de programacion.

Dentro de la Ingenieria de Sistemas, los cursos orientados a la programacion
corresponden a los saberes mas importantes de esta carrera tecnoldgica, ya que
para la programacion de software se requiere el dominio de lenguajes de
programacion como: C++, Visual Basic, Power Builder y otros. Esta carrera tiene
dos aristas bien definidas que son el hardware y el software, sobre las cuales
recae el avance de esta carrera, que muchos la definen como matematica
aplicada. El hardware permite la creacion de sistemas operativos como: Linux,
Windows que son los encargados de administrar los recursos de la computadora
como: procesadores, memoria, impresoras, diferentes dispositivos. Todos estos
recursos estan en constante evolucion, asi vemos que cada cierto tiempo los
procesadores mejoran, actualmente estamos en Intel CORE i7, y las memorias
minimas ahora de 16 GB en adelante, igualmente aumenta la capacidad de
almacenamiento que ahora se expresan en terabytes.

El software también esta en constante evolucion, en términos de programacion
procedimental hay dos tipos de estructuras: estaticas y dinamicas. Las
estructuras estéticas nacieron con el origen de la computadora y manejan
conceptos como: sentencias de control, funciones, arreglos. Posteriormente
surgieron las estructuras dinamicas, necesarias para la creacion de inteligencia
artificial y mejora en el disefio de los sistemas operativos. Sin embargo las
estructuras dinamicas no se ensefian a nivel superior, tal vez por su complejidad.
Esta carencia de entendimiento de estas estructuras ha sido el motivo de realizar

una investigacion al respecto.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad problemética

El presente trabajo de investigacion “Disefo de software para el uso de
estructuras dinamicas con lenguaje de Programacion C++.” Trata de cubrir
informacion tecnoldgica faltante acerca de las estructuras dindmicas, que son la
base para crear Inteligencia Artificial, Sistemas Operativos y tecnologia de ultima
generacion. No olvidemos que las estructuras dindmicas han sido las estructuras
mas recientes, que aparecieron luego de las estructuras estaticas como:
arreglos, registros, archivos y cadenas; y que han propiciado el gran avance
tecnoldgico que hoy tenemos; como por ejemplo el control de colas en el spooling
de una impresora, mejoramiento del Hardware de una computadora, Avances en
inteligencia artificial, Avance de los Sistemas Expertos y otros.

Existe un vacio en el desarrollo del software acerca del tratamiento de
estructuras dindmicas, como Listas, Pilas, Colas, Arboles.

El presente trabajo de investigacion “Disefio de software para el uso de
estructuras dinamicas con lenguaje de Programacion C++.” Cubre informacién
tecnoldgica faltante acerca de las estructuras dinamicas, revisando los
antecedentes del tema, nos dice que no hay investigaciones al respecto y
asimismo manifiestan que estas usan una programacion compleja. Estas
estructuras se consideran en la programacion de los Syllabus de los cursos de
Algoritmos y de Programacién, donde son tratadas superficialmente en el mejor
de los casos, de ahi mi interés en su investigacion por ser técnicas que se utilizan

en programacion cientifica.

1.2 Formulacion del problema

Problema General

¢,Como el lenguaje C++ contribuye en el disefio del software de las Estructuras
Dindmicas, que son la base para crear Inteligencia Artificial, Sistemas operativos,

Teoria de Lenguajes?

Problemas Especificos
¢, Como el lenguaje C++ contribuye en el disefio del software de la Estructura

Dinamica Listas Enlazadas?
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¢,Como el lenguaje C++ contribuye en el disefio del software de la Estructura

Dinamica Pilas?

¢,Como el lenguaje C++ contribuye en el disefio del software de la Estructura

Dinamica Colas?

1.3 Objetivos

Objetivo General

Determinar si el lenguaje C++ contribuye en el disefio de software de las
Estructuras Dinamicas, que son la base para crear Inteligencia Artificial,

Sistemas operativos, Teoria de Lenguajes.

Objetivos Especificos

Determinar si el lenguaje C++ contribuye en el Disefio de los Algoritmos de las
Estructuras Dinamicas, que son la base para crear Inteligencia Artificial,
Sistemas operativos, Teoria de Lenguajes.

Determinar si el lenguaje C++ contribuye en la programacion de las Estructuras
Dinamicas, que son la base para crear Inteligencia Artificial, Sistemas operativos,

Teoria de Lenguajes.

1.4 Limitantes de la Investigacion

Tedrico

Se revis6 textos y Revistas Cientificas indizadas, y existe escasa informacion
acerca de la Programacion Dinamica. Una limitacion realmente porque las
fuentes bibliograficas no permiten al investigador profundizar en el tema.
Temporal

Como el estudio tiene un principio y fin menor a un afio el efecto se puede
visualizar los resultados con rapidez.

Espacial

Como la investigacion es de tipo tedrico, la investigacion no tiene esta limitante.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Realizaremos una breve historia del Lenguaje de Programaciéon C++, este
lenguaje ha ido evolucionando en diversas versiones a través del tiempo, desde
el tipico C, Turbo C, hasta llegar al Dev C++, que es el lenguaje preferido de los
estudiantes de Ingenieria para programar. C++ es un lenguaje utilizado
basicamente en el disefio de Sistemas Operativos, Compiladores, Bases de
Datos, donde se requiera rigor de codigo. Esto es subrayado por (Ayala, Aguilar,
Zarco, & Gomez, 2016) quién manifiesta que C esta ligado a los sistemas
operativos, es asi que el Sistema operativo Unix, fue desarrollado en C. Ritchie
cred el Lenguaje C para escribir Unix. Fue el lenguaje adecuado para ese tiempo
y ha liderado desde entonces la programacion de sistemas, reduciendo tiempos
de desarrollo en diferentes sistemas operativos, y otorgaron licencias de Unix a
precios bajos, a las universidades; también es usado para escribir procesadores
de texto, bases de datos. En 1990 se estandarizo y se llamo C90.

El presente trabajo de investigacion “Disefio de software para el uso de
estructuras dinamicas con lenguaje de Programacion C++.” Examina y estudia
las estructuras dinamicas, que pueden ser Listas enlazadas, Pilas, Colas y
arboles.

Los antecedentes de la teoria de colas, se remontan a Agner Krarup Erlang,
Lonborg (Dinamarca), (1878 —1929). Fue un matematico, estadistico e ingeniero
danés quién en 1917 publico su articulo titulado: "Soluciones a problemas
importantes de la teoria de probabilidades aplicada a centrales automaticas de
conmutacion telefonica”. También los trabajos de Erlang se constituyen en la
base de la actual "teoria de colas". Se le considera el Inventor de la ingenieria

de trafico telefénico. Posteriormente Kendall perfeccioné el modelo de colas.
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Figura N° 2.1
EJEMPLOS DE COLAS

ESTRUCTURAS FIFO
(COLAS)

Fuente: internet

2.2 Marco
2.2.1 Teorico

Toda variable que interviene en un programa, es asignada a una direccion
de memoria para que el programa pueda ser ejecutado. En ese aspecto
internamente el sistema operativo ubica las direcciones libres; asimismo se
reserva memoria para que se almacenen los datos, llamada zona de datos, el
puntero es un tipo de datos que almacena direcciones de memoria de diferente
tipo; existen lenguajes que permiten la gestiéon de memoria dinamica y el uso de
punteros como el C++, Dev C++, lo cual condiciona a un mayor nivel de
abstraccioén o tipo abstracto de datos e implementan mecanismos que posibiliten
tipos de datos no implementados (Martinez, 2006).

Los punteros son variables que contienen una direccion de memoria, la
cual puede corresponder a la direccion de otra variable, de una funcion, de una
estructura, de un objeto. Un puntero se representa de la siguiente manera:

Tipo de dato * puntero

En este sentido punteros utiliza los operadores & y *, donde el operador &
indica la direccion de un objeto y el operador * permite acceder al contenido de
una direccién de memoria; el verdadero sentido del uso de punteros es reservar
memoria para tiempo de ejecucion (Bellot, y otros, 2001). El Lenguaje C++
accede a direcciones de memoria de manera dinamica, lo que significa que esta

en condiciones de asignar memoria en tiempo de ejecucion, para lo cual debe

10
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utilizar las librerias <stdlib.h> que gestiona memoria dindmica y <alloc.h> para
asignacion dinamica de memoria (Ayala, Aguilar, Zarco, & Gomez, 2016).

La pila es en realidad una lista enlazada, donde la insercion y la
eliminacion se realizan por la cima de la pila. En ese sentido (Gallardo & Pérez,
1995) opinan que la pila tiene la estructura de un Lista enlazada y que las pilas

almacenan informacion temporal y lo que importa son los estados de la pila.

Figura N° 2.2.
ANALOGIA ENTRE UNA PILA Y UNA LISTA ENLAZADA

Pila Lista_enlazada

RARIDN
Gima ———e DENIZ
AZETAERS

:
;
2

SR

Fuente: internet

Segun (Cairo & Guardati, 2005) las operaciones basicas de las pilas son
bésicamente dos:

Push: inserta la data en el tope de la pila

Pop: remueve la data del tope de la pila

11
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Figura N° 2.3
REPRESENTACION GRAFICA DE UNA PILA

PILA

MAX

PILA

f—- 111 222 | 333 | 444
TOPE 4| 444 -

1 2 3 4 MAX

(S8}
o]
o~
2

= TOPE

Fuente: (Cairo & Guardati, 2005)

Figura N° 2.4
EJEMPLOS DE A) PILA LLENA, B) PILA CON ALGUNOS ELEMENTOS Y C)
PILA VACIA
MAX _P[L.-ft . MAX PILA MAX PILA
TOPE 900 | _
| ——— P——
3 3133 3 i
2 222 TOFPE 2 222 2
I.1 | ] ] 111
TOPE=0 o
) ] )

Fuente: (Cairo & Guardati, 2005)

Una pila puede estar vacia o llena.
- UNDERFLOW: Si un programa intenta sacar un elemento de una pila
vacia, se producira un error, debido a que esa operacion es imposible;

esta situacion se denomina desbordamiento negativo.

12



Jpdpesa Bty

-  OVERFLOW: Si un programa intenta poner un elemento en una pila llena
se produce un error, una excepcién, de desbordamiento o rebosamiento.

La lista enlazada se le denomina lineal porque es una secuencia lineal y
dinamica de datos, es dinamica porque permite el uso de memoria dinamica
(Cairo & Guardati, 2005).

Una cola es un tipo de lista lineal, en la cual las eliminaciones se realizan
al principio de las colas y las inserciones se realizan en el otro extremo. Ejemplo
una cola para subir al bus, cola para atencién en el Banco. Una cola es realmente
una lista enlazada, que difiere de estas listas en cuanto a su comportamiento y

tipo de operaciones definidas (Jimenéz & Sanchez, 2002).

Figura N° 2.5
REPRESENTACION GRAFICA DE UNA COLA

final frente

LUIS FAULA JOEE LAUBRA RAMON
||JORGE L= GUERRA | LOPEZ | RAMOS | DENIZ

56382939 IE432 112534223 93836444 42674839

.Fuente: (Ojeda, Martel, Ramirez, & Quintana, 1997)

Son estructuras de datos de tipo FIFO (First in - First out). El
comportamiento de las colas se caracteriza porque el primer elemento en
ingresar es el primero en salir. Una cola almacena elementos en una lista, donde
la insercidn se realiza por el final y la eliminacion se efectta por el frente de la
lista (Joyanes & Zahonero, Estructura de Datos en C++, 2007).

La cola es utilizado a veces como un buffer, como un depésito donde se
pueden almacenar objetos que estan en espera de ser procesados por la

computadora, es un subtipo de la lista enlazada (Bottazi, y otros).

13
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Figura N° 2.6
REPRESENTACION GRAFICA DE UNA COLA, MEDIANTE
ARREGLOS

1 |1 FRENTE
292 |2
333 |3 FINAL

111 | 222 | 333

1 2 3 MAX
FRENTE FINAL i

Fuente: (Cairo & Guardati, 2005)
Figura N° 2.7

EJEMPLOS DE A) COLA LLENA, B) COLA CON ALGUNOS
ELEMENTOS Y C) COLA VACIA

FRENTE = FINAL =0

FRENTE 1 111 FRENTE 1 111 1
2 222 2 222 2
3 333 FINAL 3 333 3
FINAL 999
a) b) c)

. Fuente: (Cairo & Guardati, 2005)
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2.2.2 Conceptual

En la programacion dinamica es posible variar el contenido de la variable
en tiempo de ejecucion y también variar su tamafo.

En la asignacién dinAmica de memoria el sistema operativo asigna
espacios libres para ubicar un elemento. Y enlazan las distintas partes de la
estructura dindmica. Se conserva la direccion de memoria del primer nodo. El
tamafio maximo de almacenamiento dindAmico va a depender de la memoria RAM
de la computadora y debe ser consultada antes de pedir espacio de memoria. La
ventaja de usar tipos dinamicos de datos es que se puede pedir posiciones de
memoria, conforme se van necesitando liberarlas cuando no se necesiten (Cairo
& Guardati, 2005).

La programacion dinamica lineal, utiliza el concepto de punteros y define
un nodo (cada elemento de la estructura dinamica) de la siguiente manera:

Struct Nodo {
Int dato; // tipo de dato entero
Nodo *siguiente; //puntero del siguiente nodo
}

Las listas enlazadas son estructuras dinamicas de datos que a travées de
punteros, permite que se pueda adquirir posiciones de memoria a medida que
se necesitan y liberarlas cuando ya no se requieren, solucionando el problema
de memoria. Al respecto la lista es un conjunto de datos del mismo tipo donde
cada elemento debe tener un predecesor y un sucesor, debe hacer un primero y
un ultimo elemento que no tiene sucesor, estas listas permiten que los datos
ocupen solo la cantidad requerida en cada instante, y su disefio permite que se
almacenen en forma no contigua; el problema se reduce a como almacenar la
direccion del sucesor de cada nodo, para lo cual se hace necesario el
conocimiento de punteros, existe un puntero que indica la posicién del primer
elemento de la lista, que si debe ser guardado en una variable de tipo estéatica,
pero el resto de elementos de la lista seran dinamicas (Bellot, y otros, 2001). Una
lista enlazada esta formada por 2 partes: un valor o contenido y un puntero al

siguiente nodo (Joyanes & Zahonero, 2007).

Figura N° 2.8

15
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EJEMPLO DE LISTA ENLAZADA

Fuente: Autor

Figura N° 2.9
PRIMITIVAS DE ACCESO DE LISTA ENLAZADA

Fuente: Autor

16
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Figura N° 2.10
PRIMITIVAS DE ACCESO DE LISTA ENLAZADA

PRIMITIVAS DE ACCESO

- ASGSIG(p, j) si j es un puntero
cualquiera, p es un lugar diferente de
ultimo, ASGSIG(p, j) asigna un sgte a p,
tal que SGTE (p)=j

Fuente: Autor

Una pila es un tipo de lista lineal, en la cual la insercion y borrado de
nuevos elementos se efectda so6lo por un extremo llamado tope o cima. Como
por ejemplo una pila de libros.

Figura N° 2. 11
EJEMPLO DE PILA

Insercién
Eliminacion

Fuente: Autor

Son estructuras utilizadas muy a menudo como herramientas de
programacion de tipo LIFO (Last in-First out). EI comportamiento de las pilas se

caracteriza porque el ultimo elemento en ingresar es el primero en salir. Los

17
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elementos solo pueden eliminarse en el orden inverso al que se insertan.
Permiten el acceso solo a un elemento a la vez: el tltimo elemento insertado. La
mayoria de los procesadores utilizan una arquitectura basada en pilas, esta es
una de las aplicaciones de las pilas. Las pilas son utilizadas en el disefio de
compiladores, sistemas operativos, programas de aplicacién, etc. En ese
aspecto (Joyanes, Rodriguez, & Fernandez, Fundamentos de Programacion,
1996) subraya que la principal utilidad de una pila es para recuperar una serie
de elementos en orden inverso del que se introdujeron. Otra aplicacion
interesante es la evaluacion de expresiones algebraicas mediante pilas.

Se prefiere almacenar la cola en una estructura dindmica, como lo es la
lista enlazada, ya que tiene mas posibilidades de crecimiento, necesitando mas
memoria para guardar el enlace y permite que la cola puede crecer, su Unica
limitacion es la memoria libre. La otra forma de representacion de una cola son
los arreglos, que son estructuras estaticas, y tienen limitaciones. Las colas son
utilizadas por sistemas del mundo real: En las computadoras conectadas a una
impresora, mediante el uso del spooling, para imprimir los trabajos por orden de
llegada, también son utilizadas en programas de simulacion, colas en
organizacion de viajes, colas en las ventanillas de los Bancos. Etc. En ese
aspecto también es usada en el campo informatico en la cola de procesamiento
de un sistema operativo, en las colas de mensajes o en el intercambio de
informacion de la computadora con otros elementos, union de 2 colas y formar

una nueva sin alterar las originales (Jimenéz & Sanchez, 2002).

Figura N° 2.12
REPRESENTACION GRAFICA DE UNA COLA, MEDIANTE LISTAS

4’| CESAERE| 30 |

30

SILVIA | * |

40 [l
Final

Fuente: Elaboracion propia.

18
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Figura N° 2.13
REPRESENTACION GRAFICA DE UNA COLA

final frente
LUIS FAULA JOSE LAURA RAMON

]l JORGE - GUERRA |- LOPEZ - RAMOS |- DEMNIZ
56182930 DIER4932 11234223 O3R46444 42674339

Fuente: (Ojeda, Martel, Ramirez, & Quintana, 1997)

Son estructuras de datos de tipo FIFO (First in - First out). El
comportamiento de las colas se caracteriza porque el primer elemento en
ingresar es el primero en salir. Una cola almacena elementos en una lista, donde
la insercidn se realiza por el final y la eliminacion se efectta por el frente de la
lista (Joyanes & Zahonero, Estructura de Datos en C++, 2007). Se prefiere
almacenar la cola en una estructura dinamica, como lo es la lista enlazada, ya
gue tiene mas posibilidades de crecimiento, necesitando mas memoria para
guardar el enlace y permite que la cola puede crecer, su Unica limitacién es la
memoria libre. La otra forma de representacién de una cola son los arreglos, que
son estructuras estaticas, y tienen limitaciones.

La cola es utilizado a veces como un buffer, como un depdsito donde se
pueden almacenar objetos que estan en espera de ser procesados por la
computadora, es un subtipo de la lista enlazada (Bottazi, y otros). Las colas son
utilizadas por sistemas del mundo real: En las computadoras conectadas a una
impresora, mediante el uso del spooling, para imprimir los trabajos por orden de
llegada, también son utilizadas en programas de simulacién, colas en
organizacion de viajes, colas en las ventanillas de los Bancos. Etc. En ese
aspecto también es usada en el campo informéatico en la cola de procesamiento
de un sistema operativo, en las colas de mensajes o0 en el intercambio de
informacion de la computadora con otros elementos, union de 2 colas y formar

una nueva sin alterar las originales (Jimenéz & Sanchez, 2002).
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Figura N° 2.14
REPRESENTACION GRAFICA DE UNA COLA, MEDIANTE
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Fuente: (Cairo & Guardati, 2005)

999

a)

Figura N° 2.15.
EJEMPLOS DE A) COLA LLENA, B) COLA CON ALGUNOS

FRENTE

FINAL

ELEMENTOS Y C) COLA VACIA

N

b)

FRENTE

FINAL

FRENTE = FINAL =0

1
2

3

Fuente: (Cairo & Guardati, 2005)
Las primitivas de acceso a colas son:

Frente: [ler elemento] o inicio de la cola
Final : [altimo elemento] o fin de la cola
X: elemento a insertar o eliminar

MAX: es el maximo nro de elementos

—

c)
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Las operaciones a realizar son:
« Insertar un elemento
« Eliminar un elemento
« Colavacia

 Colallena

2.3 Definicién de términos béasicos

Programacién Estatica.- Es un estilo de programacién de computadoras que
resuelve los algoritmos de manera imperativa y mandatoria de manera
secuencial, en donde se asigha memoria estatica.

Programacién Dinamica.- Es un Estilo de programacion de computadoras que
busca asignar y liberar memoria en cualquier momento de la ejecucién de un
programa, por lo tanto asigna memoria dinamica.

Punteros.- Es el medio mas efectivo para programar en la programacion
dinamica, ya que los punteros representan la direccion de memoria de todo tipo
de variables: enteros, reales, cadenas, arreglos, funciones, clases. Etc.

Listas Enlazadas.- es una estructura dinamica lineal, que mediante punteros las
representan, tienen un campo de valor y un campo tipo puntero que asigna el
siguiente nodo de la lista enlazada.

Pilas.- Es una estructura dinamica lineal, que tiene un comportamiento tipo LIFO
(last in first out) y que es representada por una lista enlazada de comportamiento
especial.

Colas.- Es una estructura dindmica lineal, que tiene un comportamiento tipo FIF
(firstin first out) y que es representada por una lista enlazada de comportamiento

especial.
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CAPITULO lIl: HIPOTESIS Y VARIABLES

HIPOTESIS

Jpdpesa Bty

El lenguaje C++ contribuye en el disefio de software de las Estructuras

Dinamicas, que son la base para crear Inteligencia Artificial, Sistemas

operativos, Teoria de Lenguajes.
VARIABLES

Lenguaje de Programacion C++
Indicadores:

Antecedentes de C++

Conceptos de C++

Punteros

Estructuras Dinamicas
Indicadores:

Listas Enlazadas

Pilas

Colas

Disefio de software

Indicadores:

Analisis y especificacion del problema.
Disefio de una solucién.

Solucién Algoritmica

Implementacion (codificacion).

Pruebas, ejecucién, correccion y depuracion.

Documentacion.

Mantenimiento y evaluacion.
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CAPITULO IV: DISENO METODOLOGICO

4.1 Tipo y disefio de la investigacion

El tipo de investigacion es cualitativa e inductiva, se busca generar teoria,
conforme se investigue el tema y se conozca mas el Marco Tedrico. De la
perspectiva tedrica depende lo que estudia la metodologia cualitativa, el modo
en que lo estudia, y en que se interpreta lo estudiado (Taylor & Bodgan, 2015).
Los métodos cualitativos no han sido muy exquisitos y los investigadores
cualitativos son flexibles en lo referente al modo en que intentan conducir sus
estudios. El investigador es un artifice. Es ideal para investigar problemas
sociales y también programas informaticos.

Un marco Conceptual explica los principales aspectos que seran objeto
de estudio en una investigacion cualitativa. También indican la posicion del
investigador en el estudio cualitativo y como escribir la version final del informe.
En este aspecto el investigador analiza datos para formar temas o categorias.

Por otro lado, Ballén, Pulido & Zuiiga (2007), Baez & De Tudela (2009) y
Bisquerra (2009) (citados por (Escudero & Cortez, 2018)) manifiestan que las
investigaciones cualitativa tienen las siguientes caracteristicas: son inductivas,

holisticas, interactivas, reflexivas, rigurosas.

4.2 Método de investigacion

La investigacion cualitativa registra de forma narrativa los hechos que son
objetos de nuestro estudio, fundamentalmente a través de la observacion del
fendmeno (Escudero & Cortez, 2018). La metodologia de la investigacion
cualitativa se centraliza en los procesos activos que nacen de la experiencia del
investigador (Escudero & Cortez, 2018). La investigacion cualitativa
generalmente utiliza técnicas como: la observacion de los fenomenos para su
estudio.

Se sigui6é el siguiente procedimiento: se dividié el tema en 3 partes:
tratamiento de listas enlazadas, pilas y colas. Pilas, que son estructuras
dinamicas que se pueden representar como arreglos o como punteros. Se ha

elegido la representacion en base a punteros, porgue representa mas
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objetivamente la asignacion de memoria dindmica. Donde es posible asignar
espacio en memoria en tiempo de ejecucién de manera no limitada.

En cuanto a Colas, que son estructuras dinAmicas que se pueden
representar como arreglos o como punteros. Se eligi6 la representacion en base
a punteros, porgue representa de manera practica la asignacion de memoria
dindmica y tiene un tipo de programacion mas amigable. Donde es posible
asignar espacio en memoria en tiempo de ejecucion de manera no limitada. Se
trata de obtener una Metodologia que sea asequible y didactica, que permita
enfrentar el reto de la programacién de estructuras dinamicas y sus aplicaciones.
En ese sentido, uno de los puntos algidos del Lenguaje C es el manejo de
punteros para aquellos que estudian C, un buen conocimiento de punteros
maximiza mejores competencias en programacion (Ayala, Aguilar, Zarco, &
Gomez, 2016).

Los materiales utilizados fueron: una Laptop LENOVO, con procesador
INTEL 5i, 12 GB de Memoria RAM, Lenguaje de programacion DEV C++. El
error potencial del método utilizado es minimo, ya que son programas

informaticos que ejecutan o no ejecutan las instrucciones.

4.3 Poblaciéon y Muestra

No compete a una investigacién cualitativa.

4.4 Lugar de estudio y periodo desarrollado
El lugar de estudio es la Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas de la
Universidad Nacional del Callao. Durante los semestres 2020-1 y 2020-I1.

4.5 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacion
Las técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacion son: la
Observacion, analisis del Marco Tedrico y Conceptual, procesamiento de la

informacioén en el software DEV C++.

Disefio del software
LISTA ENLAZADA
Es necesario las Primitivas de acceso para este tipo de estructura dindmica

lineal, que permitiran el manejo de dichas listas, se presentan una serie de casos,
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como: Recorrido de una lista, conteo de niumero de ocurrencias de un elemento
dado, basqueda de valores maximos y minimos, insercion y eliminacion de un
elemento (Gallardo & Pérez, 1995).

Algoritmo N° 1: Recorrido de una lista
Inicio
p <- PRIMERO
Repetir mientras p <> NIL
Hacer
Escribir valor (p)
p<- SGTE (p)
F_hacer
Fin

Algoritmo N° 2: Calculo del niumero de elementos de una lista:

Inicio
N<-0
p <- PRIMERO
Repetir mientras p <> NIL
Hacer
N <- N+1
p<- SGTE (p)
F _hacer
Escribir “N° de elementos es: ”, N
Fin

Algoritmo N° 3: Calculo del numero de ocurrencias de un elemento dado
en una lista:

Numocur (VAL, PRIMERO, num)
/IVAL es el elemento dado

Inicio
Leer VAL
p <- PRIMERO
num <- 0
Repetir mientras p <> NIL
Hacer
Sivalor (p) = VAL entonces
num = num +1
f si
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p<- SGTE (p)
F _hacer
Escribir “N° de ocurrencias de VAL es: ”, num
Fin

Algoritmo N° 4: busca un elemento con informacion X en una lista
desordenada formada por enteros. PRIMERO es el puntero al primer nodo
de lalista

Inicio
Leer X
p <- PRIMERO
Repetir mientras (p <> NIL y VALOR (p) <> X)
Hacer
p<- SGTE (p)
F _hacer
Si (p=NILL) entonces
Escribir “El elemento X no fue encontrado”
Sino
Escribir “El elemento se encuentra en la lista, en el puntero P”
F_si
Fin

Algoritmo N°5: busca un elemento con informacién X en unalistaordenada
formada por enteros. PRIMERO es el puntero al primer nodo de la lista

Inicio
Leer X
p <- PRIMERO
Repetir mientras (p <> NIL y VALOR(p) < X)
Hacer
p<- SGTE (p)
F _hacer
Si (p=NILL) entonces
Escribir “El elemento X no fue encontrado”
Sino
Escribir “El elemento se encuentra en la lista, en el puntero p”
F_si
Fin
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Algoritmo N° 6: inserta un elemento, al inicio de una lista enlazada

Insertar (q, PRIMERO, dato)
/I q es el nodo a insertar
/I dato es el valor del nodo q
// No se considera el caso de lista vacia
Inicio
Creaq
Asgvalor (g, dato)
Asgsgte (g, p)
Primero <- q
Fin

Algoritmo N° 7: inserta un elemento, al final de una lista enlazada

Insertar (q, PRIMERO, dato)

/I g es el nodo a insertar

// dato es el valor del nodo

// No se considera el caso de lista vacia

Inicio
p <- PRIMERO
Repetir mientras p <> NIL
Hacer
p<- SGTE (p)
F _hacer
Creaq
Asgvalor (g, dato)
Asgsgte (q, NILL)

Asgsgte(p,q)
Fin

Algoritmo N° 8: elimina el primer nodo de una lista enlazada
Inicio
p <- PRIMERO
si (p <> NIL && sgte(p) <> NIL) entonces
p<- SGTE (p)
sino
asgsgte(p, NIL)
F_si
Quita( p)
Fin
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Algoritmo N° 9: que modifica un elemento con informacion X por la
informacién Y, en una lista desordenada, formada por enteros, PRIMERO
es el puntero al primer nodo de la lista

Inicio
Leer X,Y
p <- PRIMERO
Repetir mientras (p <> NIL && valor(p) <> X)
Hacer
p <- sgte(p)
f hacer
si (p=NIL) entonces
escribir “X no esta en la lista
sino
asgvalor( p, Y)
fin_si

Algoritmo N° 10: Lista enlazada en la que los datos de cada elemento
contienen un entero. Determinar si la lista esta ordenada.

Inicio
p <- PRIMERO
Repetir mientras sgte(p) <> NIL y valor (p) <= valor (sgte(p))
Hacer
p<- SGTE (p)
F_hacer
Si sgte(p) = NIL entonces
Escribir “la lista esta ordenada”
Sino
Escribir “la lista esta desordenada”
F_si
Fin
PILAS
En este tipo de estructura dinamica, se tomara como representacion los
punteros. ya que la pila se puede representar como una lista enlazada, donde la
insercion y la eliminacion se realizan a traves de la cima de la pila, que vendria
a ser el ultimo nodo insertado en la lista enlazada. En ese sentido (Joyanes &

Zahonero, ESTRUCTURA DE DATOS EN C++, 2007) subraya que una pila es

un conjunto de elementos que estan ordenados a los que solamente se accede
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por un extremo de la pila, también llamada cima, como por ejemplo: una pila de
platos, una pila de monedas.

Basicamente poseen dos operaciones primarias:

Afadir Datos en la pila

Eliminar elementos en la pila

ALGORITMOS
Algoritmo N° 11: Afadir Datos en la pila

Para Insertar elementos en la pila, se sigue el siguiente algoritmo:
Inicio
Crear el espacio en memoria para almacenar un nodo
Cargar el valor en el nodo
Asignar el puntero pila dentro del nodo (siguiente)
Asignar el nuevo nodo a la pila
Fin

Algoritmo N° 12: Eliminar elementos en la pila
Para quitar elementos en la pila, se sigue el siguiente algoritmo:
Inicio
Crear una variable *aux de tipo nodo
Asignar el n a aux ->dato;
Pasar pila al siguiente nodo
Eliminar aux
Fin

COLAS

La programacion dinamica lineal, utiliza el concepto de punteros y define

un nodo (cada elemento de la estructura dinamica) de la siguiente manera:

Struct Nodo {
Int dato; // tipo de dato entero

Nodo *siguiente; //puntero del siguiente nodo

}

Una cola es un tipo de lista lineal, en la cual las eliminaciones se realizan
al principio de las colas y las inserciones se realizan en el otro extremo. Ejemplo

una cola para subir al bus, cola para atencién en el Banco. Una cola es realmente
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una lista enlazada, que difiere de estas listas en cuanto a su comportamiento y
tipo de operaciones definidas (Jimenéz & Sanchez, 2002).

Tienen 2 operaciones basicas:

Insertar un elemento

Eliminar un elemento

Algoritmo N° 13: Insertar un elemento
1. Crear espacio en una memoria para almacenar un nodo.
2. Asignar ese nuevo nodo al dato que queremos insertar.

3. Asignar
Algoritmo N° 14: Eliminar un elemento

1. Obtener el valor del nodo
2. Crear un nodo aux y asignarle el frente de la cola
3. Eliminar el nodo del frente de la cola

4.6 Anédlisis y procesamiento de datos

Punteros

Las estructuras dinamicas utilizan el concepto de puntero, para asignar memoria
dindmicamente. Es necesario para manipular estos tipos de estructura

conocimientos de direcciones de memoria, punteros, estructuras con arreglos.

Programa N° 1: Muestrala direccién y el valor de g
SinMombrel puntercll.cpp

1 S/ pd7-81 Muestra la direccion y el valor de
2 #include<iostream>

3 #include<conio.h>

A #include<stdlib.h>

5 using namespace std;

& int main()

7H {

8 system("color 7C");

9 int a=108,*p,*q;

18 p=&a;

11 | g=p;

12 cout<<"Yn En la direccion "<<g<<" esta "<<¥qg;
13 getch();

14 return ©;

15 = }

16 |
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[ DA LABORNProgramaci®ant ProyectoEstDinamicas2020%

Programa N° 2: Empleo de los operadores & y *

Lista_enlazada3.cpp [*] puntero3.cpp

1 //Empleoc de los operadores & y *
2  //punte3.cpp
3 #include <jiostream?
Fi § using namespace std;
5 int main()
6H {
7 system("color 7C");
8 int a3y //a es unentero
9 int *aPtr; // aPtr es un apuntador a un entero;
18 a=7;
11 aPtr = &a, //aPtr se establece a la direccion e a;
12
13 cout<<"La direccion de a es "<<&a
14 j é <<{"\nEl valor de aPtr es "<<{aPir;
15 cout<<"\nEl valor de a es "<<a
16 : é £<{"\nEl valor de *aPtr es "<{<{*aPtr;
17
18 _cnut{<"\nknﬁnstrandn que *¥ y & son inversos "
19 : E £<"entre si.\n&*%aPtr = "<< &*aPtr
28 . é <"\ n*&aPtr = "<<*BaPtr<<endl;
21 system("pause");
22 return 8;
23
24 - }
Ejecucion

' D:\LABOR\Programaci¥n'ProyectoEstDinamicas2020\prograr
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Programa N° 3: Aritmética de Punteros

1  // :mostrar el uso de punteros- punteb
2 #include <iostream>
3 #include <conio.h>
4 using namespace std;
5 int mainf()
6 {
7 ﬂystem("cnlnr 7C");
8 int i,j,k,m;
9 int *p;
10 | j=3;
11 p=&j; //p almacena la direccion de 7;
12 k=*p; //k recibe el valor almacenado en p, es decir 3
13 | i=*p * 7; "/ 1=3%*3
14 m=*p * *ps ’_,-":.";.‘:z_'_i':::_'_i'
15 cout<<™ iz "<LLCA"NE" LM J= "KL\ E" <" k= "<Ck<AE" <" m= "<<m;
16 | getch();
17 return 9;
18 L 3}
Ejecucion

B DALABOR\Programacién' ProyectoEstDinamicas2020h
i= o9 j= 3 k=3 m= 9

ESTRUCTURAS
Estructuras, usando punteros.

Programa N° 4: Define una estructura y accesa al contenido a través del

puntero

/I Define la struct Alumno y una variable de tipo puntero asignandole la direccion

de alumno.

4 struct Alumnc{

5 char nombre[3a];

& int edad;

7 talumno, *punterc_alumnc = Ealumnoj

/I El nombre y edad son ingresados usando punteros

16 void ingresarDatos() {

17 cout<<"Digite su nombre: ";

18 cin.getline(punterc_alumno->nombre,3@, "\n');
19 cout<<"Digite su edad: ";

28 cinx» punteroc_alumno -» edad;

21 }
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/I Muestra el contenido de alumno a través del puntero

22 || woid mostrar(Alumno * puntero_alumnc) {
23 cout<<"\nNombre: "<<puntero_alumnc -»> nombre<<endl;

24 cout<<"\nEdad: “"<<punterc_alumno -> edad<<endl;}
75

estructuras.cpp

#include<iostream:
#include <conic.h:
using namespace std;
struct Alumnof
char nombre[3@];
int edad;
talumno, *punterc_alumnc = &alumno;
vold ingresarDatos();
vold mostrar({Alumnc *);
18 [ int main(){

[ T TR [ o W Y S W g N iy

11 ingresarDatos();l

12 mostrar{puntero_alumnao);

13 getch();

14 return &;

15 L1

16 [ void ingresarDatos() {

17 cout<<"Digite su nombre: “;

13 cin.getline(punterc_alumno-:nombre,3&, '\n');

19 cout<<"Digite su edad: ";

28 cin:» punterc_alumnc -»> edad;

21 =

22 =] void mostrar(&lumno * punterc_alumna) {

23 cout<<"\nNombre: “"<<punterc_alumnoc -* nombre<<endl;
24 - cout<<"\nEdad: "<<punterc_alumnc -> edad<<endl;}
25

26

sl Resultado de 12 compilacién o Depurar [ Ver Resultados Cerrar

ompilation results...

- Errors: 0O

- Warnings: 0

- Dutput Filename: D:\LABCEM\Programacion'ProyectoEstDinamicas2020%

- Omtput Size: 1.8328%9623260498 MiB
S-Cnnpilatinn Time: 1.92=

Ejecucion

J B DALABOR\Programaci®*an'\ProyectoEstDinamicas20200

IaDigite su nombre: Ana Maria

Digite su edad: 15
Nombre: Ana Maria

Edad: 15
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LISTAS ENLAZADAS

Definiremos algunos conceptos que coadyuven al procesamiento de la

informacion, se ha utilizado el lenguaje DEV C++.

A. Declaracion del nodo

Cada elemento, que llamaremos «nodo» estara definido por un struct (o registro)
asi:

struct nodof{
int dato;
nodo *siguiente;

};
Hay dos elementos en el registro:
o Un elemento llamado “dato” de tipo entero.
o Un puntero “siguiente” al préximo nodo.
B. Lista vacia

Definimos la lista inicialmente vacia asi:

nodo *lista = MNULL;

C. Adicion de elementos

o Por la cabeza del nodo

Reserva memoria para crear el nodo: new nodo();

En el campo dato se inserta n: nuevo_nodo ->dato =n;

El campo puntero apunta a la lista: nuevo_nodo ->siguiente = lista;
Al nodo creado se le pondra el nombre lista: lista = nuevo_nodo;

void insertar lista(nodo *&lista,int n){
nodo *Fnuevo nodo = new nodo();
nuevo nodo->dato = n;
nuevo nodo->siguiente = lista;
lista = nuevo_nodo;
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. Por la cola del nodo

E void insertar_lista(nodo *&lista,int n){
nodo *nuevo _nodo = new nodo();

nodo *aux;

nuevo_nodo-»dato = n;
nuevo_nodo->siguiente = NULL;

= _i'F(liSta == NULL){
: lista = nuevo_nodo;

3

= else
aux = lista;

= while(aux->siguiente != NULL){
; aux = aux->siguiente;

- }
aux-rsiguiente = nuevo_nodo;

B }

-}
Secuencia gréfica

: B GE [ g ] sty |
B

BuUsqueda en listas enlazadas

H void buscar lista(nodo *lista,int n){
bool band = false;

nodo *actual = new nodo();

actual = lista;

E while(actual != NULL){
= . if(actual->dato == n){
: band = true;

: actual = actual->siguiente;
- }

= if(band == true){
: cout<<n<<" SI fue encontrado en lista";

}

= else{
; cout<<n<<" NO fue encontrado en lista";
B }
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D. Eliminacién de un nodo

Evoid eliminar_nodo(nodo *&lista,int n){
= if(lista != NULL){

nodo *aux = lista;

nodo *anterior = NULL;

=) while((aux != NULL) && (aux->dato != n)){
anterior = aux;
aux = aux->siguiente;

- }

=) if(aux == NULL){
cout<<"Elemento no encontrado”;
- }
=] else if(anterior == NULL){
lista = lista->siguiente;
delete aux;
E }
= else{
anterior-»>siguiente = aux->siguiente;
delete aux;

E. Mostrar lista

Se realizar el recorrido de la lista y mostrando cada elemento hasta que el ultimo

puntero apunte a NULL.

Bl void mostrar lista(nodo *#lista){
nodo *actual = new nodo():
actual = lista;

= while(actual !'= NULL){

: cout<<actual->dato<<" -> ";
: actual = actual->siguiente;

B }

-}

F. Vaciar lista

Esta funcion solo elimina un elemento de la lista, por eso se hace mediante un

while mientras la lista no esté vacia.
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void eliminar_lista(nodo *&lista,int &n){
nodo *aux = lista;
n = aux->dato;
lista = aux->»siguiente;
delete aux;

Programa N° 5: Crea una lista enlazada y la muestra

/I Define la estructura nodo: dato y puntero siguiente.

struct nodoq
int dato;

5
5]
7 nodo *siguiente;
8

};

/[Envia el contenido del nodo y del dato, crea dos nuevos nodos, asigna a

nuevo_nodo -> dato =n y al nuevo_nodo -> siguiente = Null

37 void insertar lista(nodo *&lista,int n){

38 nodo *nuevo nodo = new nodo( ), *aux;
39 nuevo_nodo->dato = nj
48 nuevo_nodo->siguiente = NULL;

/I si la lista esta vacia se le asigna el nuevo nodo caso contrario se guarda en el
nodo aux, la lista. Mientras aux->siguiente no sea nulo en aux se asigna el aux -

> siguiente. Cuando llega a null, al aux-> siguiente se le asigna el nuevo nodo

42 1 if(lista == NULL){

13 E lista = nuevo nodo;

14 - }

45 H else{

16 aux = lista;

47

18 H while(aux->siguiente != NULL){
19 é aux = aux->siguiente;

50 }

51 | | aux->siguiente = nuevo _nodo;

/I Envia el puntero lista de tipo nodo y crea un nuevo nodo que apunta a actual.
Mientras actual no sea null, muestra el contenido del dato a través del puntero y

avanza al siguiente nodo.
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54 H veid mostrar_lista(nodo *lista){

5o nodo *actual = new nodo();

56 actual = lista;

57 4 while(actual !'= NULL){

58 é cout<<actual->dato<<™ -> ";
59 | é actual = actual->siguiente; }
60 L }

Programa N° 6: Crea una lista enlazada y la muestra

JS/crea una lista enlazada vy La muestra
#include<iostream>
#include<conio.h>
using namespace std;
struct nodo{
int dato;
nodo *siguiente;

13

[y

void insertar lista(nodo #&lista,int);
void mostrar_lista(nodo #);

12 bool band = false;

13 int main(){

(ol T =T = B T W I < WY Iy ]

[

14 nodo *lista = MNULL;

15 char resp;

16 int elemento,valor;

1?% do{

18 = do{

19 cout<<"Ingrese un elemento positivo: ";

28 cin*>*elemento;

21

22H] if(elemento <= 0){

23 E cout<<"El elemento es incorrecto\n"<<endl;
24 }

25 twhile(elemento <= 8);

26 insertar lista(lista,elemento);

27 | cout<<"Desea ingresar otro elemento? (s/n): ";
28 cin»>resp;

29 cout<<endl;

38 Jwhile(resp == 's');

38
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31 S /Muestra La Lista enlazada

32 cout<<"elementos de la lista actual:"<<endl;
33 mostrar_ lista(lista);

34 getch();

35 return 8;

36 -}

37[H void insertar_ lista(nodo *&lista,int n){
38 nodo *nuevo nodo = new nodo(),*aux;
39 nuevo_nodo->dato = nj

48 nuevo_nodo->siguiente = NULL;

41

424 if(lista == NULL){

43 E lista = nuevo_nodo;

44 }

45 H else{

46 aux = lista;

a7

48 [ while(aux->siguiente != NULL){
49 E aux = aux->*siguiente;

50 }

51 | | aux->siguiente = nuevo nodo;
52 | }

53 L}

54 void mostrar_lista(nodo *1lista){

55 nodo *actual = new nodo();

56 actual = lista;

57 while(actual != NULL){

58 é cout<<actual - >dato<<™ =-> ";

59 § actual = actual-»siguiente; }
68 - }

Ejecucion

B D:A\LABOR\Programaci®n'\ProyectoEstDinamicas2020\programaC++
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ProgramaN° 7: Creaunalistaenlazaday determinasi lalista esta ordenada

1 #include<iostream?>

2 #include<stdlib.h>

3 using namespace std;

4

5 struet Nodof

6 int dato;

7 Nodo *siguiente;

8 - };

9

18 void Insertarlista(Nodo *&lista);
11 |Joid Orden(Nodo *lista);

12

13 int main(){

14 system("color 7C");

15 Nodo *#lista = NULL;

16

17 InsertarlLista(lista);

18 Orden(lista);

19

28 system("pause");

21 return 8;

22 Ly

23

24 void InsertarlLista(Nodo *&lista){
25 char resp;

26

27 do{

28 é Nodo *nuevo nodo = new Nodo(),*auxl = lista,*aux2;
29

E1%) g cout<<"\nIngrese un numero: "jcin*>*nuevo_nodo->*dato;

-
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31
32
33
34
354
36
37
38 -
39
40 =
a1
42
a3
a4
a5 -
46 -
a7
48
a9
58
51
52
53
54
55
56

5?%}
58

Ll

LT

{THT

cout<<"\nIngrese un numero: ";cin’>nuevo_nodo->datoj
whilef{aux1!=NULLJ}

! aux?2 = auxl;

: auxl = auxl->siguiente;

}

if(lista == auxl){

! lista = nuevo_nodo;

}

else
: aux2->siguiente = nuevo_nodo;
}

nuevo_nodo->siguiente = auxl;

cout<<nuevo_nodo->dato<<" fue ingresado a la lista correctamente."<<endl;
cout<<"Desea agregar otro elemento? S/N: "j;cin>>resp;
}while(toupper(resp) == 'S'});

}

void Orden(Nodo *1lista){
Nodo *auxl = lista, *aux2 = lista-»siguiente;
bool band = true;

while(aux2!=NULL){

if((auxl->dato) < (aux2->dato) ){
E éauxl = aux2;
: ‘aux2 = aux2->siguiente;
3
‘elseq
i band = false;break;

s dih Resultado de la compilacién o Depurar |§ Ver Resultades

59
EB —
61
62
63
64 —
65
66
67
68 L
[24s]

if(band == true){
: cout<<"\nlLa lista esta ordenada ascendentemente.\n";

}
else{
: cout<<"\nLa lista no esta ordenada.\n";

3}

7 D:\LABOR\Programaci3n'\ProyectoEstDinamicas2020e
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PILAS
Programa N° 8: inserta elementos en la pila

2  #include<iostream>
3 #include<conio.h>
4  #include<stdlib.h>>
5 using namespace std;
6 struct Nodo{
7 int dato;
8 Nodo *siguiente;
9 -}
18 woid insertar_pila(Nodo *&,int )};
11
12H int main(){
13 system("color 7C");
14 Nodo *pila = MNULL;
15 int nl,n2;
16 cout<<"Digite un numero:";
17 cin»>»nl;
18 insertar_pila(pila,nl);
19 cout<<"\nDigite otro numero:";
20 cin»»n2;
21 insertar_pila(pila,n2);
22 getch();
23 return 8;
24 - }
25 void insertar_pila(Nodo *&pila,int n)
26 {
27 Nodo *nuevo nodo = new Nodo();
28 nuevo nodo->dato = nj
29 nuevo_nodo->siguiente = pila;|
30 pila=nuevo_nodo;
31 - cout<<"\nElemento "<<n<<" agregado a PILA correctamente”;};
Sel: 0 Lines: 33 Length: 659 Insertar Done parsing in 0.015 seconds
Al ejecutar:

B DALABOR\Programaci®antProyectoEstDinamicas20200PILAS_DEVC++\nsertarPila.exe

Digite un numero:5

Elemento 5 agregado a PILA correctamente
Digite otro numero:3

Elemento 3 agregado a PILA correctamente

42
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Programa N° 9: quitar elementos de una pila

[*] QuitarPila.cpp

1 f/sacar elementos de una pila

2 #include<iostream>

3 #include<conio.h>

4  #include<stdlib.h>>

5 using namespace std;

&= struct Nodo{

7 int dato;

3 Modo *siguiente;

9 -1}

18 wveid insertar_pila(Nodo *&,int );
11 wvoid sacar_pila(Nodo *&,int &);
12 int main(){

13 system("ecolor 7C");

14 Modo *pila = NULL;

15 int dato;

16 cout<<"Digite un numero:";

17 cin»>dato;

18 insertar_pila(pila,datao);

19 | cout<<{"\nDigite otro numeroc:";
28 cin»>dato;

21 insertar_pila(pila,dato);

23 cout<<"\n\nSacando los elementos de la pila: ";
24 while(pilal= NULL)I_ mientras no sea el final de la pila
25 sacar _pila(pila,dato);

26 if (pila != NULL){

27 : cout<<dato<<™ , ";

28 : }

294 else{

30 : cout<<dato<<".";

31 r 5 }

32 R

33 getch();

34 return ©;

35 L }

36 void insertar pila(Nodo *&pila,int n)
370 {

38 Nodo *nuevo_nodo = new MNodo();

39 nuevo_nodo->dato = nj

48 nuevo nodo->siguiente = pila;

41 pila=nuevo_nodo;

42 = cout<<"Elemento "<<n<<" agregado a PILA correctamente";};
43 void sacar pila(MNodo *&pila,int &n)

44 [ {

45 Nodo *aux = pila;

a6 n = aux->dato;

a7 pila=aux->»siguiente;

48 delete aux;

49 - };

43
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Al ejecutar:

B DALABOR\Programaci®4n\ProyectoEstDinamicas20204\PILAS\PILAS_DEVC++\QuitarPila.exe

Programa N° 10: inserta y quita elementos de una pila, mientras el usuario

lo desee

insertaljuita.cpp

1 //agregar elementos a una pila hasta que lo desee el usuario,
2 /Si/mostrarlos, eliminarlos.

3 #include<iostream:>

4  #include<conio.h3|

5 #include<stdlib.h>>

[ using namespace std;

7H struct Nodo{

8 int dato;

9 Modo *siguiente;
10 - };
11 veoid insertar_pila(Nodo *&,int );

12 void sacar _pila(Nodo *&,int &);
13 int main(){

14 system("color 7C");

15 Modo *pila = MULL;

16 int dato;

17 char rpt;

18 do{

19 E cout<<"Digite un numero:";
2@ % cinr>dato;

21 E insertar_pila(pila,dato);
22 E cout<<"\nDesea agregar otro elemento a PILA(s/n): ";
23 E cin>>rpt;

24 | lwhile((rpt=="5"}||(rpt=="5"));
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cout<<"\n\nSacando los elementos de la pila: “;
while(pilal!= NULL){// mientras no sea el final de la pila

28 sacar_pila(pila,datao);

29[ if (pila !'= MNULL){

38 E cout<<dato<<™ , ";

31 : ¥

32 else]

33 : cout<<dato<<".";

34 | )

35 | }

36 getch();

37 return @;

3g L }

39 void insertar pila(MNodo *&pila,int n)
40 {

41 Nodo *nuevo nodo = new Nodo();

42 nuevo_nodo->dato = nj

43 nuevo_nodo->»siguiente = pila;

44 pila=nuevo nodo}

45 cout<<"Elemento "<<n<<" agregadoe a PILA correctamente”;};
A6

a7 void sacar_pila(MNodo #*&pila,int &n)
43 {

49 Nodo *aux = pila;

=12 n = aux->dato;

51 pila=aux->siguiente;

52 delete aux;

53 }s

Al ejecutar:

3 O LABORNProgramaci¥an ProyectoEstDinamicas20200PILASPILAS_DEVC+ +\insertaCuit
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Programa N° 11: implementacion mediante estructuras dinamicas (menu )

1 //implementacion mediante estructuras dinamicas

2  #include <iostream>

3  #include <conio.h>

4 #include <stdlib.h>

5 using namespace std;

6

7H struct Pilas{

8 % int dato;

9  Pilas *siguiente;

18 - };

11

12 [+ void menu(){

13

14 cout<<" kFdxkkkssr  TMPLEMENTACION DE PILAS EN C++ #¥kkk#dkirsk\n\n";
15 cout<<" 1. PONER "<<endl;
16 cout<<" 2. SACAR "<<endl;
17 cout<<" 3. MOSTRAR PILA "¢<endl;
18 cout<<" 4, DESTRUIR PILA "<<endl;
19 cout<<" 5. SALIR "<<endl;
20

21 cout<<"\n INGRESE UNA OPCION: ";

2 L)

23

24+ void push(Pilas *&pila,int n)m

25 E Pilas *nueva_pila = new Pilas();

26 E E nueva_pila-»dato = n;

27 E . nueva_pila->siguiente = pila;

28 E E pila = nueva_pila;

29 L)

A
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31|H int pop(Pilas *&pila){

32 int n;

33 Pilas #*aux = pila;

34 n = aux->dato;

35 pila = aux->*siguiente;
36 delete aux;

37 return nj

38 L}

39

40 [ void mostrar_pila(Pilas *&pila){
41 Pilas #*aux;

42 aux = pila; S/ apunta al inicio de
43

AA while( azux !=NULL )}

45 [-] {

46 é cout<<"\t"<< aux->dato <<endl;
47 E aux = aux->siguiente;
48 )

a9 L 3}

5a

51 void destruir(Pilas *&pila){

52 Pilas #*aux;

53

54 while( pila != MNULL)

55 H {

56 § aux = pila;

57 é pila = aux-»siguiente;
] é delete(aux);

59 - }

60 - }

I
+
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62H int main(){
63
64 Pilas *pila = MULL;
65 int opc;
66 int nl;
&7
68 system("color 7C");
69
= do{
71 system("els");
72 menu();
73 cin»>opc;
74 switch(opc)
75 H {
76 case 1:
77 cout<{<"Ingrese un numero: ";
78 cin>>nl;
79 push(pila,nl);
80 cout<<"\n El numero "<<nl<<" fue ingresado en la PILA";
81 getch();
82 break;
83 case 2:
84 nl = pop(pila);
85 cout<<"El numero "<<nl<<" fue retirado de la PILA";
86 getch();
87 break;
88 case 3:
89 cout << "\n\n MOSTRANDO PILA\n%n";
9@ - if(pilal=NULL){
91E mostrar_pila(pila); }
92 = else{
93 cout<<"\n\n\tPila esta vacia..!"<<endl;}
94 getch();
a5 break;
96
97
98 case 4:
99 E destruir(pila);
166 E cout<<"\n\n\tLa Pila ha sido eliminada...\n\n";
181 - getch();
la2 break;
183
le4 case 5:
185 . exit (@);
106 . break;
187 }
188 twhile(opc !'= 5);
189
116 getch();
111 return 8;
112
113 - }

48
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Al Ejecutar:

3 DnLABORNProgramaci®sn ProyectoEstDinamicas20200PILAS\PILAS_DEVC

49
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3 O LABORNProgramaci®sn ProyectoEstDinamicas20200PIL

ey
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COLAS

Programa N° 12: Pasos para insertar elementos en una Cola
Para insertar elementos en una cola, solo hay que seguir 3 pasos:

1- Crear espacio en una memoria para almacenar un nodo.

frente -=> NULL;

& void insertarCola(Nod% *&frente,Nodo *&fin,int n){
fin -> NULL: i, Nodo *nuevo_nodo = new Nodo();
nuevo_nodo —> —> NULL

2- Asignar ese nuevo nodo al dato que queremos insertar.

void insertarCola(Nodo *&frente,Nodo *&fin,int n){
struct Nodo{ Nodo *nuevo_nodo = new Nodo();
int dato;
s Node ‘®slguaente; nuevo_nodo -> dato = n;
d nuevo_nodo -> siguiente = NULL; ,
n=10; }
nuevo_nodo—  1() —> NULL

nuevo_nodo->dato = n;
nuevo nodo->siguiente = NULL;

51
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3 - Asignar
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Vacia

frente =
10
fin —>|

—> NULL

& void,insertarCola(Nodo *&frente,Nodo

odo *nuevo_nodo = new Nodo();
nuevo_nodo -> dato = nj
nuevo_nodo -> siguiente = NULL;
=] if(cola_vacia(frente)){
frente = nuevo_nodo;
=] else{
fin -> sgte = nuevo_nodo;
3 }
fin = nuevo_nodo;

1 0 mas nodos

frente —> 10 —

20

—> NULL

fin

*&fFin,int n){

Programa N° 13: Pasos para eliminar elementos en una Cola

1-Obtener el valor del nodo.

frente —>

10 —> NULL
fin =

T n = frente->dato;
}

int dato;

struct Nodo{
Nodo *siguiente;

}s

void suprimirc®la(Nodo *&frente,Nodo *&fin,int &n){

2-Crear un nodo aux y asignarle el frente de la cola.

52
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frente = 10 —| 20 —> NULL Nodo *aux = frente;
fin
frente = 10 —| 20 —> NULL
aux -

void suprimirCola(Nodo *&frente,Nodo *&fin,int &n){
n = frente->dato;
Nodo *aux = frente;

3-Eliminar el nodo del frente de la cola.

—> NULL

1 nodo) mas de 1 nodo)
frente
e ] ) 2
aux
frente —> NULL
fin
fin

B void suprimirCola(Nodo *&frente,Nodo *&fin,int &n){

n = frente->dato;

Nodo *aux = frente;
=] if(frente == fin){

frente = NULL;
fin = NULL;

r }
=] else{

frente = frente->sgte;
I }

delete aux;

53
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Programa N° 14: inserta elementos en la cola

InsertarCola.cpp

l'/insertar cola
#include<iostream:
#include<conio.h>
#include<stdlib.h>>
using namespace std;
struct Nodo{

int dato;

Nodo *siguiente;
s
11 void insertar Cola(Modoc *&, Nodo *&, int )j;
12 bool colavacia(MNodo *);

[ I U I I I W 5 B - S Wy 2]

=

13

14 =] int main(){

15 system({"color 7C");

16 MNodo *frente = NULL;

17 Modo *fin = NULL;

18

19 int dato;

28

21 cout<<"\nDigite un numero:";

22 cinz>dato;

23 insertar_Cola(frente,fin,datao);
24

25 cout<<"\nDigite un numero:";

26 cinx»dato;

27 insertar_Cola(frente,fin,dato);
28

29 cout<<"\nDigite un numero:";

38 cinz>dato;

31 insertar_Cola(frente,fin,datao);
32

33 getch();

24 return @;

35 L 1

36 void insertar Cola(Modo *&frente, Nedo *&fin,int n)
37 = i

38 Modo *nuevo_nodo = new Nodo();
39 nuevo_nodo->dato = nj

48 nuevo_nodo-r*siguiente = NULL;

41

42 -] if(celavacia(frente)){

43 § frente = nuevo_nodoj

M - ¥

as -] else |

46 E fin-»siguiente = nuevo_nodoj
47 }

43 fin = nuevo_nodoj;

49 cout<<"Elemento "<<n<<" insertado a cola correctamente\n";
se L }

51

52 dffuncidn para determinar si la cola estd vacia o no
53 bool colaVacia(lNodo *frente)fj
54[ﬁ ' return (frente == NULL)? true: false;

55
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Al ejecutar:

(| D LABORNProgramaci®an’ProyectoEstDinamicas20200 COLAS  ColasDEVC+ +\InsertarCola.exe

Programa N° 15: inserta elementos a la colay luego los muestra en forma

FIFO

Menu_cola.cpp

Rl el i =l el e el el =
g"-Jﬂ'lU'IhWEHGWEHmW#WEHGGWHEWhWNH

/¥ programa en Dev (44, wtiliza colas en el sgte
mend:
1. Imsertar nodos g una cola
2. Mostrar el comportamiento FIFO
3. Salir
*
#include<iostream:
#include<conio.h>
#include<stdlib.h>
using namespace std;
struct Nodo{
char dato;
Modoe *siguientej;
13
Sfprototipos
void menu();
void insertarCola(MNodo *&, Nodo *&, char);
bool cola_vacia(Medo *);
void suprimirCola(Nodc *&, Nodo *&, char &);

int main(){
system("color 7C");
menu();
int dato;]
getch();
return @;

b
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Menu_cola.cpp

29
3 [=]
31
32
33
34
35
36
37 [
38
39
40
41
42
43

A4 |—
45
46 [—

47
43
449
58
51
52 -
53

void menu()
i

int opc;
char dato;

Modo *frente = NULL;

a asigna NULL
Modo *fin = NULL; fla

e
in se le asigna NULL

dao{ //system({"cls");
cout<<"\t. MENU:\n";
cout<<"1. Insertar nodos a wuna cola"<<endl;
cout<<"2. Mostrar el comportamiento FIFO"<<endl;
cout<<"3. Salir"<<endl;
cout<<"Opcion: "<<endl;
cinx»opc;
switch{opc) {
case 1: char rpt;
do{

cinz>dato;
insertarCola(frente,fin,dato);

cinx»rpt;
twhile({rpt=="5")||(rpt=="5"));

break;

Menu_cola.cpp

54
55
=13
57 =
58
59
68 [=
61
62
B3
B
65
=1
67
68
/9
78
71 =

LT

while(frente != NULL){
suprimirCola(frente, fin, datao);
if(frente != NULL){
; cout<<data<<™ , “;
¥

else{
: cout<<dato<<™.";
¥

¥

cout<<"\n";
system({ "pause”);
break;

case 3: break;

SfsystemMcls");

twhile{opc != 33;

cout<<"\nDesea agregar otro elemento a COLA(s/n):

case 2: cout<<"\nMostrando los elementos de la cola:

i

cout<<"\nIngrese el caracter para agregar a la cola:

¥

¥
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[*] Menu_cola.cpp |

72  wvoid insertarCola(Nodo *&frente, Nodo *&fin,char n)

73 [ {

74 Nodo *nueve_nodo = new Nedo(); //crear wun nueve nodo

75 nuevo_nodo->date = nj //a dato se le asigna n

76 nuevo_nodo-rsiguiente = NULL;  //o siguienfe se le asignag NULL

77

78 = if(cola_vacia(frente)){

79 frente = nuevo_nodo; /51 cola estd vacia el frente es el nueve nedo
m -

g1 3:154: {

a2 fin-»siguiente = nuevo_nodo;//si la cola no estd vaciag el fin es el nueve nodo
83

84 ':I!':i.n = nueve_nodo;

85 cout<<"Elemento "<<n<<" insertado a cola correctamente\n";

8 L )

87

a8 S/ funcidn para determinar si Lo cola estd vacio o no

89 bool cela_vacia(Node *frente){

a9 return (frente == NULL)? true: false;

o1 1

a2 SS5uprimir el elemento de La Cola por el jfrente

a3 void suprimirColdfiodo *&frente, Nodo *&fin, char &rf]

a4 [H i n=frente -»dato;

95 Modo *aux = frente; /en el nodo Taux guards el fremte
Q96

a7 if(frente == fin)

98 [ A

a9 frente = NULLj;

188 fin = NULL;

1el

182 [ else{/favanza al siguiente nodo

183 frente = frente -»> siguiente;

184 1
1es delete aux;//eliming por el fremte o inicic de cola
les - T

Al ejecutar:
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Programa N° 16: inserta elementos a la cola de un banco y luego muestra

el comportamiento FIFO

cola-banco.cpp

1 S*¥Ejemplo: Hacer un programa gue guarde datos de clientes de wun banco,
2 Llos almacene en una cola, y luestre el comportamiento FIFO.*/
3

4 #include<iostream:

5 #include<conic.h:

6 #include<stdlib.h>

7 using namespace std;

a

9+ struct Cliente{
1@ char nombre[3@];
11 char clave[12];
12 int edad;
13 = b
14

m

struct MNodo{

16 Cliente cj
17 Nodo *siguientej
18 = };
15
28 S Prototipos de Funciones
21 void cargar_cliente(Cliente &);
22 void insertarCola(Nodo *&,;Nodo *&,Cliente);
23 bool cola_vacia(Modo *);
24 void suprimirCola(Nodo *&,Nodoc *&,Cliente &);
25
26 int main(){
27 system({"color 7C");
28 MNodo *frente = NULLj;
29 Modo *fin = NULL;
38 Cliente c;
31 char rpt;
32
33 [H daf
34 E cargar_cliente(c); //Cargomos cliente
35 § insertarCola(frentesfin,c); /v luego Lo agregamos o cola
36 {
37 E cout<<"Desea agregar mas clientes(s/n): ";
38 E cinx>rpt;
39 ; cout<<"\n";
40 - Ywhile(rpt == 'S' || rpt == 's');
41
42 cout<<"\n\n=== Carga de Clientes Exitosa ===\n\n";
43
a4 cout<<"Mostrando clientes:\n\n";
45 - while(frente != NULL){//Vaciande La cola
46 E suprimirCola(frente,fin,c);
47 ; S/Mostrande todos los clientes agregados
48 E cout<<"Nombre: “<<{c.nombre<<endl;
49 : cout<<"Clave: “<<c.clave<<endl;
58 E cout<<"Edad: "<<c.edad<<endl;
51 § cout<<"\n";
52 | }

58
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53

54 getch();

55 return &;

56 - 1

37

58 ] void cargar_cliente(Cliente &c){

59 fflush(stdin);

6@ cout<<"\tAgregando un Nuevo Cliente"<<endlj;
i cout<<"Nombre: "; cin.getline(c.nombre,3@,"'\n");
62 cout<<"Clave: "; cin.getline(c.clave,18,"\n"};
63 cout<<"Edad: "; cin:»c.edad;

64 cout<<"\n";

65 L 1

66

67 ] void insertarCola(Nodo *&frente,Nodo *&fin,Cliente ¢){
68 Modo *nuevo_nodo = new Moda();

69

78 nuevo_nodo-*c = c;

71 nuevo_nodo-:siguiente = MULL;

72

73 H if(cola_vacia(frente)){

74 E frente = nuevo_nodoj

75 | }

76 H else{

77 : fin-»siguiente = nuevo_nodoj

78 }

79

8@ fin = nuewvo_nodoj;

g1 L1

ol

83 [ bool cola vacia(MNodo *frente){

84 return (frente == NULL)? true : false;

gs L 1

a6

87 [ void suprimirCola(Nodo *&frente,Nodo *&fin,Cliente &c¢){
a8 c = frente-xc;

a9 Nodo *aux = frente;

a8

91 H if(frente == fin){

92 . frente = NULL;

93 fin = NULL;

24 | }

95 [ else{

95 E frente = frente-»siguiente;

97 }

98

a9 delete aux;
188 - 1}

59
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Programa N° 17: menu de atencién de un banco usando la estructura

dindmica cola:

1. Agregar Cliente

2. Atender Cliente

3. Clientes Que Faltan Por Atender
4. Finalizar Atencién

Menu_Banco.cpp

1 A* Mend de atencidn de un bance en una cola.

2 : 1. AGREGAR CLIENTE

3 EZ. ATENDER CLIENTE

4 .3. CLIENTES QUE FALTAN POR ATENDER

5 4, FINﬂLIZﬂR-ﬂTEMCIDN

6 5. SALIR

7

a8 #include<conio.h>

a #include<stdlib.h>

1@ #include <iostream:

11 using namespace std;

12

13 Ectructura de Los nodos de La cola

J4  m-mm e e e m e m e —— - -
15 struct nodo{

16 int nroj

17 nodoe *sgte;

18 = };

19

pl] Estructura de la cola

P i e
22 struct cola{

23 nodo *delante;

24 noda *atras

25 = };

L0

27 A Encolar elemento (anaodir cola)

7.

20 H wvoid encolar( struct cola &q, int valor )

38

31 nodo *aux = new(nodo);

32

33 aux-xnro = valor;

34 aux-»sgte = NULL;

35

36 if( g.delante == NULL)

37 i g.delante = aux; // encolag el primero elemento
38 else

39 i (g-atras)-»sgte = aux;

4

41 q.atras = aux; A puntero que siempre apunta al ultimo elemento
42

a3 L}

44
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45 A Desencolar elemento (eliminar cola)

S 74

47 [H] int desencolar( struct cola &q ){

48

449 int num ;

58 nodo *aux ;

51

52 aux = g.delante; A4 aux gpunta al inicie de Lo cola

53 num = aux->nraj

54 g-delante = (q.delante)->sgte;|

55

56 delete(aux); A4 Libera memorio o donde agpuntaba aux

57

58 return num;

59 L1

6@

61 A Mostrar Cola

5. 74

63 H void muestraCola( struct cola q ){

G4

&5 struct nodo *aux;

66 aux = g.delante;

67

63 while( aux != NULL ) A/ mientras oux = g.delante sea diferente de NULL

69 [] i

78 { cout<<™ "£< aux-:nro ;

71 i aux = aux->sgte;

72 | }

73 L1

74

75 A Eliminar todos los elementos de Lo Cola

?E‘ ________________________________________________________________________ :.J;

77 H wvoid vaciaCola( struct cola &q)]

78

79 struct nodo *aux;

tals]

81 H while{ g.delante != NULL}{

82

83 § aux = q.delante;

34 E q.delante = aux->sgte;

85 § delete(aux);

86 | 3

87

88 g.delante = NULLj;

a9 q.atras = MNULLj;

98

g1 L1

92 I

a3 S Menu de opciones

e */

95 & wvoid menu(){

96

97 cout<<"\n\t ATENCION DEL BANCO \nin";

98 cout<<" 1. AGREGAR CLIENTE "<<endl;

99 cout<<" 2. ATENDER CLIENTE "<<endl;
188 cout<<" 3. CLIENTES QUE FALTAN POR ATENDER "<<endl;
1el cout<<" 4. FINALIZAR ATENCION "<<endl;
182 cout<<™ 5. SALIR "<<endl;
183 cout<<"n INGRESE OPCION: ";

104 L 1



185
186

Funcion Principal

1 1, */

188 H int main(){

189
118
111
112
113
114
115
116
117
118 [
119
12@
121 |
122 4
123
124
125
126
127
128
129
130
131

132
133
134
135
136
137
138
139
148
141
142 |
143
144
145
146
147 |
148
149
158 L 3}

struct cola q;
q.delante = NULL;
q.atras = MULLj;

int dato; // numero a encolar
int op; A4 opcion del menu
int % ; A numero que devuelve La funcon pop

do{
menu();
cinz» op;
switch{op)

case 1:_
‘cout<< "\n AGREGAR CLIENTE: “; cin»» dato;
éencolar{ q, dato );

system( “pause”); system("cls");
Jwhile(op!=5);

return 8;

icout<<"\n\n\t\tCLIENTE " << dato << ™ POR ATEMDER...\n\n";

| break;
case 2:
i x = desencolar( q );
Ecout((“\n\n\t\t[LIENTE "4 x <<"™ ATENDIDO...%n\n";
break;
case 3:
cout << "\n\n CLIENTES QUE FALTAN POR ATENDER\n\n";
if(q.delante!=NULL) muestraCola( q );
else  cout<<"\n\n\tCOLA VACIA...!"<<endl;
break;
case 4:
vaciaCola( q );
cout<<"\n\n\t\tBANCO ESTA POR CERRAR..%“n\n";
break;
b
cout<<endl<<endl;
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CAPITULO V: RESULTADOS

5.3 Otro tipo de Resultados

En lo referente a las listas enlazadas se han analizado en forma
algoritmica y en programacion Dev C++ todos los componentes de una
estructura dindmica, desde los temas de: punteros, punteros a una estructura,
listas enlazadas, pilas, colas y arboles. Todo lo cual ha sido probado tanto en
forma algoritmica como en programacion.

En cuanto a pilas, se han analizado en forma algoritmica y en
programacion Dev C++ la estructura lineal Pila. Se ha elegido representar a la
Pila como una lista enlazada, donde la insercién y la eliminacién se realiza por
la cima, todo lo cual ha sido probado tanto en forma algoritmica como en
programacion. Esta forma de representacion permite el uso del concepto de
memoria dinAmica, ya que se esta asignando memoria en tiempo de ejecucion,
gue es uno de los objetivos de la programacién dinamica.

Cuando la Pila se implementa en una lista enlazada, cada elemento de la
pila forma un nodo de la lista; la lista crece o decrece segun se afladen o se
extraen elementos; ésta es una representacion dinamica y no existe limitacion
en su tamafo.

En el tema de colas, se ha analizado en forma algoritmica y en
programacion Dev C++ la estructura lineal Cola. Se ha elegido representar a la
Cola como una lista enlazada, donde la insercion se realiza por la cola y la
eliminacion se realiza por la cima, todo lo cual ha sido demostrado tanto en forma
algoritmica como en programaciéon Dev C++. Esta forma de representacion
permite el uso del concepto de memoria dinamica.

Cuando la cola se implementa en una lista enlazada, cada elemento de la
cola forma un nodo de la lista; la lista crece o decrece segun se afiaden o se
extraen elementos segun el comportamiento FIFO de las colas. La escritura en
el valor del nodo equivale a la Insercion del nodo, creandose un nuevo nodo y
de la misma manera las lecturas se entienden como una eliminacion del nodo
leido, el frente avanza al siguiente nodo y se guarda en un nodo auxiliar antes
de ser borrado. Asimismo se debe tener presente que es necesario definir un

nodo Frente y un nodo Final.
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Quedo6 demostrado que el uso del Lenguaje DEV C++, de punteros y
listas enlazadas en la programacion dinamica, contribuyen significativamente en

la viabilidad de su programacion informatica, disminuyendo su complejidad.
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CAPITULO VI: DISCUSION DE RESULTADOS

Después de la revision del Marco teorico, se observa que todas las
estructuras dinamicas lineales son representadas como listas, adaptandose a la
estructura que se desea programar, asi si es una pila se puede representar como
una lista enlazada donde su insercion y eliminacion es por Unico punto llamado
cima, asimismo las colas son también listas enlazadas, con la peculiaridad de
gue sus elementos se afiaden por un extremo y se extraen por el otro extremo.

Los resultados en el tema de pilas, nos indican que es posible la
programacion en Dev C++ de las estructuras dindmicas, en este caso de las
pilas, de una forma amigable y que esté al alcance de los alumnos de Ingenieria
de Sistemas, y de esta manera puedan llegar a construir aplicativos que
requieran este tipo de estructuras.

Los resultados en cuanto a colas, nos indican que es posible la
programacion en Dev C++ de la estructura dindmica Cola, de una forma didactica
y que sea comprensible por el alumno. y de esta manera puedan llegar a
construir aplicativos con este tipo de estructuras. Es importante la creacion de
una metodologia que permita la programacion de las estructuras dinamicas y
sean incorporadas al conocimiento de los estudiantes, por la poca informacion
existente.

Otra forma de representacion de las estructuras dinAmicas son los
arreglos, pero la hemos descartado, porque finalmente un arreglo utiliza memoria
estatica, es decir que es limitada y que debe ser asignada antes de que se
ejecute el programa, este es el motivo por el cual hemos usado las listas

enlazadas, que asignan memoria en tiempo de ejecucion
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CONCLUSIONES

1. Esta investigacion me ha llevado a determinar la importancia de liberar
memoria y reservarla para tiempo de ejecucion.

Se puede estandarizar el tratamiento a nivel de programacion de las estructuras
dinamicas lineales utilizando una representacion Unica, mediante nodos de listas
enlazadas que tienen diferente tipo de comportamiento.

2. La bibliografia de este tema es escasa, asimismo hay muy pocos articulos
cientificos que investigan el tema, es un tema de naturaleza muy abstracta.
Sabemos la importancia de las listas dindmicas en la construccion de sistemas
operativos, inteligencia artificial y software de alto nivel; es programado en los
syllabus de los cursos de algoritmos y programacion de las diferentes carreras
de Ingenieria que llevan cursos de programacion, pero casi nadie cubre el tema.
3. La investigacion que se esta realizando es muy importante para el uso de
Estructuras Dinadmicas, hay nuevos avances en la programacion de las
asignaciones de memoria dinamica, que en la década pasada resultaba poco
entendible, muy abstracta. Ahora se esta tratando de encontrar otras formas de
asignacion dinamica mas asequibles, que permitan estar al alcance de la

comunidad informéatica.
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RECOMENDACIONES

1.- Incorporar definiciones mas simples y didacticas de punteros, nodos, listas
enlazadas que permitan la manipulacibn mas simple de las estructuras
dindmicas lineales.

2.- Capacitar a los Docentes de los cursos que utilizan estas estructuras en su
aplicacién tanto a nivel algoritmico como de programacion, ya que son
necesarias como soportes teéricos en el avance de las ciencias y nuevas
tecnologias, para que estos a su vez repliquen dichos conocimientos vy
experiencias a sus alumnos.

3.- Utilizar como forma de evaluacion de estos temas un producto final, que
pueda ser valorada con rabricas y permita medir las competencias en dichas

materias.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA
“DISENO DE SOFTWARE PARA EL USO DE ESTRUCTURAS DINAMICAS CON LENGUAJE DE PROGRAMACION C++.”

Formulacién del problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Metodologia

,Como el lenguaje C++
contribuye en el disefio del
software de las Estructuras
Dinamicas, que son la base

para crear Inteligencia
Artificial, Sistemas
operativos, Teoria de
Lenguajes?

Objetivo General:

Determinar si el lenguaje C++
contribuye en el disefio de
software de las Estructuras
Dinamicas, que son la base para
crear Inteligencia  Artificial,
Sistemas operativos, Teoria de
Lenguajes.

Objetivos Especificos:
Determinar si el lenguaje C++
contribuye en el Disefio de los
Algoritmos de las Estructuras
Dinamicas, que son la base para
crear Inteligencia  Artificial,
Sistemas operativos, Teoria de
Lenguajes.

Determinar si el lenguaje C++
contribuye en la programacion
de las Estructuras Dinamicas,
que son la base para crear
Inteligencia Artificial, Sistemas
operativos, Teoria de
Lenguajes.

El lenguaje C++ contribuye
en el disefio de software de
las Estructuras Dinamicas,
que son la base para crear
Inteligencia Artificial,
Sistemas operativos,
Teoria de Lenguajes.

Lenguaje de Programacion
C++

Indicadores:

Antecedentes de C++
Conceptos de C++

Punteros

Estructuras Dinamicas
Indicadores:

Listas Enlazadas

Pilas

Colas

Disefio de software
Indicadores:

Andlisis y especificacion del
problema.

Disefio de una solucién.
Solucion Algoritmica
Implementacion
(codificacion).

Pruebas, ejecucion,
correccion y depuracion.
Documentacion.
Mantenimiento y evaluacion.

Nivel de la investigacion:
Es de tipo tecnologica

Tipo de la investigacion:
cualitativa

Método:
Método inductivo.

Disefio de la
investigacion:
Experimental

Universo:
Estructuras dinAmicas

Muestra:
Por ser cualitativa no hay
estadisticas.




