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OBJETIVO GENERAL. 
 
El manual de prácticas tiene como objetivo ser un apoyo para el estudiante con respecto 
a lo vito en clases presenciales. Utilizando el lenguaje de programación en Java, se 
aplica los conocimientos aprendidos en la clase de Estructura de Datos, donde aplicarán 
a si mismo sus conocimientos aprendidos en semestres anteriores. Además de tener 
una mejor comprensión de la programación de estructura de datos, se debe de practicar 
los conceptos aprendidos durante la clase presencial.  
 
CONSIDERACIONES GENERALES 
 
El estudiante debe cumplir con el Reglamento General de Uso de Laboratorios 
publicado en el “Compendio de reglamentos del Departamento de Ingeniería”  
 
SEGURIDAD E HIGIENE EN EL USO DEL LABORATORIO 
 
En caso de alguna contingencia (sismo, incendio o cualquier evento que ponga en 
riesgo su integridad) evacúe el laboratorio inmediatamente, siguiendo las normas de 
seguridad implementadas en los simulacros.  
 
Así mismo es de suma importancia que las personas que hagan uso de las instalaciones 
de los laboratorios, conozcan las ubicaciones de los extintores, botiquines de primeros 
auxilios y salidas de emergencia. 
 
Es importante resaltar los siguientes puntos referentes a la seguridad e higiene que se 
deben seguir para el uso de laboratorio y que se encuentran plasmados en el 
Reglamento Interno del laboratorio de Computo: 

 
1. Mantener y dejar limpia su área de trabajo. 

 

2. No arrojar papeles ni basura al piso. 
 

3. No introducir alimentos y bebidas. 
 

4. No fumar. 
 

5. El alumno deberá dejar su mochila y/o bolsa en los estantes designados para 
los mismos, respetando todo objeto ajeno que allí se encuentre.  

 

6. No utilizar dispositivos de reproducción de música y audio. 
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7. Está prohibido sentarse sobre las mesas de trabajo o pararse en las sillas. 
 

8. El alumno debe comportarse siguiendo el Código de Ética de la Universidad 
de Guadalajara dentro de las instalaciones del laboratorio, hacer uso 
apropiado del lenguaje oral y escrito; respetar a sus profesores, compañeras 
y compañeros de clase. 
 

9. Antes de iniciar las prácticas, el maestro inspeccionará las condiciones 
físicas del laboratorio y de encontrar situaciones que representen riesgo 
grave, deberá reportar dicha situación al responsable del laboratorio y/o al 
asistente o auxiliar del mismo, para que sea corregida, en caso de que no 
exista la posibilidad de atención inmediata, la práctica será suspendida. 
 

10. Si durante la práctica surgiera una condición que ponga en riesgo grave la 
seguridad y salud de las personas, equipos, materiales o instalaciones, se 
procederá a suspender la práctica debiendo informar de la situación al 
responsable de laboratorio, asistente o auxiliar del mismo, elaborando por 
escrito el reporte correspondiente. 
 

11. El profesor deberá cumplir con el uso del equipo de protección personal 
básico de laboratorio. El maestro que no cumpla con estos requisitos no 
podrá realizar la práctica. El auxiliar notificará la situación al responsable de 
laboratorio y/o al jefe de departamento quien elaborará un reporte de faltas 
al reglamento. 
 

12. Es responsabilidad del profesor verificar que antes de iniciar la práctica, todos 
los alumnos cuenten con el equipo de protección personal y el código de 
vestimenta necesario para realizar la práctica. El alumno que no cumpla con 
los requisitos anteriores no podrá realizar la práctica. 
 

13. El profesor deberá asegurarse que los alumnos utilicen adecuadamente el 
equipo de protección personal durante el desarrollo de la práctica. 

 
 

14. El profesor llevará un registro de los alumnos que sean observados sin usar 
su equipo de protección personal o usándolo de manera inadecuada, cada 
registro contará como una falta al reglamento del laboratorio. 
 

15. La acumulación de 4 faltas al reglamento del laboratorio implica la 
suspensión para el alumno de la práctica en el semestre y la no acreditación 
de la misma. 
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16. El profesor deberá permanecer en el laboratorio durante todo el desarrollo de 

la práctica. 
 

17. Por razones de seguridad y orden está prohibido en el laboratorio: 
 

● Correr. 
● Usar sombrero, gorra y/o pañoleta en la cabeza. 
● Ingresar personas ajenas a la institución o al grupo que desarrolla la 

práctica. 
● Usar calzado inadecuado. 
● Usar el cabello largo (las personas con esta característica deberán 

recoger su cabello y sujetarlo adecuadamente, como medida de 
prevención para evitar riesgos). 

● Usar pantalón corto o bermuda. 
● Y en general todo acto y/o conducta que incite al desorden. 

18. Todo alumno que sufra una lesión deberá reportarla al maestro encargado 
de la práctica y de no encontrarse éste, deberá dirigirse con el responsable 
de laboratorio y/o asistente del mismo. 
 

19. Todo trabajador universitario que sufra una lesión deberá reportarla a su jefe 
inmediato. 
 

20. Todo accidente ocurrido en los laboratorios deberá ser atendido para su 
control, por la primera persona capacitada y enterada de la situación. 
 

21. Al término de la práctica, el maestro será responsable de supervisar que los 
alumnos ordenen y limpien su lugar de trabajo. Asegurando que el laboratorio 
sea entregado al encargado en condiciones óptimas.  
 

22. La persona que se presente bajo el influjo de alcohol o drogas, que incurra 
en actos de violencia, daño a la propiedad intencional o negligencia o tome 
objetos o valores sin autorización, será reportado de manera inmediata ante 
la H. Comisión de Responsabilidades y Sanciones del CU Costa Sur. 

 
 

 
SEGURIDAD EN LA EJECUCIÓN DE LAS PRÁCTICAS. 
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Para el desarrollo de las prácticas se pueden presentar los siguientes peligros y su 
riesgo asociado y es importante que el estudiante los considere y tome las medidas de 
prevención pertinentes: 

 

No. Peligro o fuente de energía Riesgo asociado 

1 Manejo de corriente alterna. Electrochoque, daño a los equipos. 

2 Manejo de corriente continua. Electrochoque, daño a los equipos. 
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PRÁCTICA 1 – Arreglos Unidimensionales 
  
  

Carrera: INGENIERÍA EN MECATRÓNICA  

Nombre de la materia: Estructura de Datos  

  
  

Código Nombre completo de los alumnos 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

  
  
  

Fecha:   
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Objetivo General 

  
 El alumno comprenderá la importancia de las estructuras de datos utilizando los 
objetos arreglo. En los cuales podrá agregar información relacionado de un mismo tipo. 
 
Objetivo Especifico 

- Identificara las distintas maneras de declarar un arreglo 
- Identificará la forma de acceder a los índices a través de una estructura de control  

 
Materiales y Equipo 

- Equipo de Computo  
- IDE para desarrollo  

 
Metodología o Desarrollo 

 
 Las estructuras de datos son colecciones de elementos de datos relacionados. Los 
objetos arreglo son estructuras de datos que consisten en elementos de datos relacionados, 
del mismo tipo. Los arreglos facilitan el procesamiento de grupos de valores relacionados. 
Los arreglos conservan la misma longitud una vez creados.  
 

Para la siguiente práctica, se creará el siguiente programa declarando arreglos de 
distinto tipos de datos, así como 3 formas distintas de declarar un arreglo y acceder a la 
información almacenada dentro de este. 
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Resultado y Conclusiones 

 
 Al finalizar la practica, el alumno podrá relacionar lo visto teóricamente con 
respecto a las estructuras de datos y la aplicación de arreglos.  
 
 Se realizará la modificación de los datos ingresados. Así como la declaración de un 
nuevo arreglo de 20 posiciones al cual a través de un ciclo for se debe llenar del 1 al 20, en 
imprimirlo.  
 
 
Referencias 
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PRÁCTICA 2 – Arreglo unidimensional, asignación tamaño 
  
  

Carrera: INGENIERÍA EN MECATRÓNICA  

Nombre de la materia: Estructura de Datos  

  
  

Código Nombre completo de los alumnos 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

  
  
  

Fecha:   
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Objetivo General 

- Relacionar los conocimientos teóricos de la clase con la practica 
- El alumno conocera la declaración de arreglos a través de la interfaz del usuario.  

Objetivo Especifico 

 
- Identificara las formas de llenar información dentro de un arreglo.  
- Podrá indicarle al usuario que controle el tamaño del arreglo para los datos que 

asignará dentro del arreglo.  
- Identificará el uso de algunas estructuras de control y eventos.  
-  

Materiales y Equipo 

 

- Equipo de computo  

- IDE de desarrollo 

 
Metodología o Desarrollo 

 
 
Crea la siguiente interfaz gráfica con un JFRAME llamado interfaz 
 

 
A los objetos que tenemos en el JFRAME indicará las siguientes nombres de variables:  

1. Al primer JTextField le indicará el nombre de variabla txtNombres 
2. Al primer combo box le indicará el nombre de cboNombres 

 
En la segunda sección  

3. Al JButton le asignará el nombre de btnCargar 
4. Al JComboBox le asignará el nombre de cboEstados 
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En la tercera sección  
5. Al JTextField le asignará el nombre de txtTamArreglo 
6. Al JTextField le asignará el nombre de txtNumeros 
7. Al JComboBox le asignará el nombre de cboNumeros 

 
Al inicio de la clase agregará el siguiente código, así como en el constructor de la clase 
 

 
 

Creará los siguientes eventos de tipo actionPerformed en los siguientes objetos:  
o txtNombre 

 

 
 

o btnCargar 
 

 
 

o txtTamArreglo 
 

 
 

o TxtNumeros 
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Resultado y Conclusiones 

 El alumno relacionará lo visto en clase con los resultados obtenido de la practica 
que acaba de realizar.  
 Así mismo, realizará las siguientes modificaciones,  

1. Asignar nuevos arreglos de distintos tipos de datos 
2. Prevenir que el usuario solo ingrese valores enteros al 

asignar el tamaño 
 
Referencias 
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PRÁCTICA 3 – Arreglos como contadores 
  
  

Carrera: INGENIERÍA EN MECATRÓNICA  

Nombre de la materia: Estructura de Datos  

  
  

Código Nombre completo de los alumnos 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

  
  
  

Fecha:   
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Objetivo General 

 El alumno podrá hacer uso de los arreglos unidimensionales para el conteo de 
registro de datos, y  no solo como una forma de almacenar valores. 
 
Objetivo Especifico 

- Identificara el uso de la librería SecureRandom 
- Identificará el uso de un arreglo unidimensional como contador. 

Materiales y Equipo 

 

- Equipo de computo  
- IDE de desarrollo 

 
Metodología o Desarrollo 

 
Para la practica creará el siguiente programa para ejecutarse en consola 
 
 

 
 
 
Resultado y Conclusiones 

 
 Una vez terminado, el alumno pondrá en uso lo relacionado con la practica. Para 
aplicar el código realizado en otros programas, que pueden servir para encuestas, etc.  
 
Referencias 

 

 



 

 

UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA 
CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA SUR 

DEPARTAMENTO DE INGENIERÍAS 

Academia de Redes e 
Informática 

Manual de Prácticas 
Estructura de Datos  

Fecha de Revisión 

Julio 2025 

 

 PAGE    
\* 

MER
GEFO

PRÁCTICA 4 – Arreglos bidimensionales  
  
  

Carrera: INGENIERÍA EN MECATRÓNICA  

Nombre de la materia: Estructura de Datos  

  
  

Código Nombre completo de los alumnos 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

  
  
  

Fecha:   
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Objetivo General 

 El alumno conocerá las formas en que puede declarar un arreglo bidimensional, y 
como acceder a cada una de las posiciones de memoria a través del un iterador anidado en 
este caso en particular, la estructura de control for.  
Objetivo Especifico 

- Declarar arreglos bidimensionales 
- Iterar a través de los arreglos mediante el ciclo for anidado 
- Inicializar,  y hacer referencia  a los elementos.  

Materiales y Equipo 

- Equipo de computo  
- IDE de desarrollo  

Metodología o Desarrollo 

 
Los arreglos multidimensionales de dos dimensiones se utilizan con frecuencia para 

representar tablas de valores, con datos ordenados en filas y columnas.  Para identificar un 
elemento especifico de una tabla, debemos especificar dos índices.  

Por convención, el primero identifica la fila y el segundo la columna. Los arreglos 
que requieren dos índices para identificar un elemento especifico se llama arreglos 
bidimensionales. 
 
Para poner en práctica lo anterior, crearemos la siguiente interfaz grafica  
 

 
 

 
Resultado y Conclusiones 

 Una vez terminada la práctica, el alumno relacionará lo visto en clase presencial 
teórica, con lo implementado dentro de la práctica. Podrá sacar conclusiones entre el uso 
de un arreglo de una sola dimensión y de dos dimensiones. Modificando los valores de 
entrada.  
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PRÁCTICA 5 - Arreglos bidimensionales “Reservaciones” 
  
  

Carrera: INGENIERÍA EN MECATRÓNICA  

Nombre de la materia: Estructura de Datos  

  
  

Código Nombre completo de los alumnos 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

  
  
  

Fecha:   
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Objetivo General 

 El alumno pondrá en practica sus conocimientos, implementando el arreglo 
bidimensional para almacenar datos en un registro de reservaciones de camiones. En la 
forma de como guardar y accede a esta misma información, así como aplicar conocimiento 
aprendidos anteriormente, como métodos, arreglos unidimensionales, paso de referencia. 
Objetivo Especifico 

- Utilizar arreglos bidimensionales para almacenar datos 
- Obtendrá listas y tabla de valores 
- Aplicar iterador para el desplazamiento dentro del arreglo  

 
Materiales y Equipo 

- Equipo de computo. 
- IDE de desarrollo.  

 
Metodología o Desarrollo 

 
Para poner en practica el almacenamiento de información a través de los arreglos 
bidimensionales, creamos la siguiente interfaz, declarando las siguientes variables a los 
objetos.  
 

 
 
En el código empezaremos con lo siguiente: 
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Creamos el método cargar, para guardar las variables creados de tipo JComboBox y JLabel 
a un arreglo. 

 
 

Creamos los siguientes métodos:  
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 A cada etiqueta que representa la mesa, le crearemos un evento de tipo MouseClicked y 
agregaremos el siguiente código, tomando en cuenta que por cada mesa, en la variable 
asientoSeleccionado se indica el valor de 0, al siguiente el valor de 1 y así 
consecutivamente.  

 
 

Al botón btnGuardar le creamos un evento de tipo ActionPerformed y agregamos el 
siguiente código.  

 
Inicializamos los métodos siguientes en el constructor de la clase.  
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Resultado y Conclusiones 

 
 El alumno en esta práctica hará las siguientes modificaciones.  

 
1. Debe verificar que el formulario este completamente lleno para poder 

guardar. (Evitar guardar valores vacíos)  
2. Al ir seleccionando cualquier asiento este debe cambiar de color para 

indicar que el asiento ha sido seleccionado, si selecciono otro, el 
anteriormente seleccionado debe volver a su color normal.  

3. Configurar los botones de limpiar y eliminar.  
4. Al momento de eliminar un registro debe mostrar un JOptionPane en el 

cual pregunte si estás seguro que quieres eliminar, si es así el asiento 
debe volver a su color cuando no ha estado seleccionado y el formulario 
debe bloquearse de nueva cuenta.  

5. Comentar el código. 
Referencias 
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PRÁCTICA 6 – Arreglos bidimensionales “Cuadro Magico” 
  
  

Carrera: INGENIERÍA EN MECATRÓNICA  

Nombre de la materia: Estructura de Datos  

  
  

Código Nombre completo de los alumnos 
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Objetivo General 

 El alumno comprenderá de una mejor manera la manipulación de los arreglos 
bidimensionales, para realizar juegos, crear métodos, y combinar el uso de arreglos 
unidimensionales con arreglos bidimensionales  
 
Objetivo Especifico 

 
- Identificará como hacer manipulaciones comunes de arreglos bidimensionales  y 

unidimensionales 
- Identificará la forma de realizar sumas de elementos almacenados en los arreglos 

bidimensionales  
 
Materiales y Equipo 

 

- Equipo de computo 
- IDE de desarrollo 

 
Metodología o Desarrollo 

 
Continuando con los ejercicios en donde aplicamos el uso de arreglos bidimensionales, y 
arreglos unidimensionales de tipo objetos, creamos la siguiente interfaz y declaramos los 
siguientes nombres de variables a los objetos. 
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Importamos y declaramos lo siguiente:  

 
 
Creamos el método cargar, para inicializar los arreglos 

 
Creamos los siguientes métodos que estaremos utilizando:  
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Creamos el método cargarArrBidimensional para asignar la posición de los números según 
la matriz  
 

 
Creamos el método mostrarResultado, el cual nos servirá para rellenar de forma automática 
nuestro JTextField y mostrar el resultado del cuadro mágico 
 

 
 

Creamos un evento de tipo ActionPerformet en el JTextField txtNumInicial, el cual nos 
permitirá indicar el número con el cual queremos iniciar nuestro cuadro mágico.  

 
 



 

 

UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA 
CENTRO UNIVERSITARIO DE LA COSTA SUR 

DEPARTAMENTO DE INGENIERÍAS 

Academia de Redes e 
Informática 

Manual de Prácticas 
Estructura de Datos  

Fecha de Revisión 

Julio 2025 

 

 PAGE    
\* 

MER
GEFO

Inicializamos los métodos en el constructor de la clase.  
 

 
 
 
Resultado y Conclusiones 

 
 El alumno deberá realizar las siguientes modificaciones 

1. Corregir la suma de la diagonal de izquierda a derecha, mencionada en el 
vídeo.  

2. Cuando el programa inicie los botones deben estar bloqueados y se deben 
activar cuando el usuario indique el número con el cual quiere iniciar.  

3. El usuario debe llenar los JTextField del cuadro mágico y dar clic en el 
botón comprobar los números se deben guardar en un arreglo 
bidimensional en donde se realizará la suman (similar a lo que se hizo en 
el botón automático) para verificar si su resultado es correcto, en los 
JLabel se debe mostrar el total sumado-  

4. Si el resultado es incorrecto, en el JLabel de intentos se debe incrementar 
en 1, hasta un límite de 3 intentos.  

5. Si el resultado es correcto, debe aparecer un mensaje que diga que lo ha 
logrado. 

6. Al terminar los 3 intentos ya no podrá seguir jugando, y se activa el botón 
automatico para que el usuario pueda ver la respuesta correcta.  

7. El botón reset limpia todos los TextField, bloquea todo y desbloquea el 
JTextField para indicar un nuevo número y comenzar a jugar de nuevo. 
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