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Plan general.

1.1 Introduccion.
1.2 Historia.

1.3 Hardware.

1.4 Software.

1.5 Programacion.

OBJETIVOS

» Realizar un recorrido resumen acerca de la evaiutédlos computadores
personales (PC).

= Presentar de manera general el hardware y delaefae un computador.

= Explicar los diferentes dispositivos de un ordemado

= Conocer que es la programacién de computadores.

= Entender el concepto de lenguaje de programacion.

1.1. INTRODUCCION.

Una computadora u ordenador es un dispositivo réleico desarrollado para
ejecutar un conjunto de instrucciones, facilitarm@nejo de la informacion y
procesar datos agrandes velocidades.

El avance de la electronica hizo posible desarrelfge tipo de maquina, que es
utilizada por toda la sociedad en innumerables.uSos herramientas esenciales
practicamente en todos los campos de investiggc@mtecnologia aplicada. Pero
es para destacar que aun faltan muchos usos pseleldr sacar su maximo
provecho.

El objetivo de este capitulo pretende ambientdeabr sobre conceptos concisos
acerca de la computacién, abordando items de ducéMo desde dos puntos de
vista, a nivel fisico o también llamado Hardwamniponentes de un ordenador,
tipos de ordenadores, etc.) y en la capa logicaftware (sistemas operativos,
herramientas aplicadas, lenguajes de programaeidcgrgado de administrar la
primera. Ya que es imposible hablar de una sinr$enen cuenta la otra, y los
avances en ambas ramas repercuten directamentea estrd. Ademas de

proporcionar unos conceptos claros para que ebrleptieda afianzar sus
conocimientos y generar unas sélidas bases.
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HISTORIA.

Historia del hardware.

600-
500

El 4baco fue la primera maquina desarrollada pandaa y
realizar célculos matematicos, su origen data eht@éo 600

y 500 A.C; la estructura consistia en una seridalas de
madera que se deslizaban sobre una varilla o cuerda
avanzando o retrocediendo segun la operacion.

1617

El inventor de los logaritmos John Napier, tory® unas
piezas de calculo con huesos o marfil denominabagsos
de Napier”, teniendo mucha influencia en la corslian de
la regla de calculo.

1642

El francés Blaise Pascal, matematico y filosofeento la
primera calculadora automatica denominada “maquiaa
Pascal” capaz de sumar y restar, creada originaneera
apoyar la recaudacion de impuestos de su padre.

1666

El maestro de la mecéanica de la corte del rey Chloe
Inglaterra, sir Samuel Morland, crea la maquina de
multiplicar compuesta por una serie de ruedas que
representan las unidades, decenas, centenasp&aie

1769

El hdingaro Baron Kempelen, crea el jugador de ejdr
automata. En manos de Johann Nepomuk viaja por toda
Europa y estados unidos presentdndose como elgugied
ajedrez “robotizado”.
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1804 Joseph Marie Jacquard inspirado en las cajastid&a que
emplean papel perforado para producir sonido, i@vesh
telar Jacquard.

1822 Charles Babbage presenta la maquina diferemmaphz de
realizar célculos de tablas simples. Por este dekase le
considera el “padre de los ordenadores modernos”.

1854 El ingles George Boole desarrollo el algebeabdole,
generando una reduccion de combinaciones medinisoe
de los operadores algebraicos béasicos: (y) antip“gr‘not”
no. Por este desarrollo se le considera el padla ®ria de
la informacion.

1906 El estadounidense Lee De Forest creo el tuhaaé. Tenia
tres elementos en una bombilla de cristal vacialoErafios
30 se empez6 a utilizar el tuvo al vacio para ehdello de
ordenadores.

1919 Los estadounidenses W. H. Eccles y F.W. Jordan
desarrollaron el primer Flip — Flop, dispositivopaea de
cambiar entre dos estados. Este permitio a lowitosc
electrénicos tener dos estados fijos, forjandonmslos de
almacenamiento de digitos binarios para los condpués

modernos.

1946 J. Presper Eckert y John Maucly construyerdaNdAC, el
primer ordenador electrénico digital. Contenia 1B®&0bos
de vacio.

1947 John Bardeen, Walter Brattain y William shockleyentaron

el transistor, dispositivo electronico capaz deutagel flujo
de la corriente eléctrica, permitiendo la reducciEm el
tamafo de los ordenadores. Por este desarrollorayareh
premio N6bel en 1956.

1958 Jack Kilby, construyo el primer circuito intado,
conformado por una serie de componentes de silicona
individuales, ensamblados en conjunto.

1964 IBM presento el System/360, reemplazando kssistores
por tecnologia de circuitos integrados.
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1969

Data General Corporation distribuyo el primetenador a
16 BIT. Este ordenador denominado NOVA aumento la
velocidad y potencia.

1970

Corning Glass Works, inc, comercializé el primable de
fibra Optica. A diferencia que de otros cables atiraleza de
metal, este trasmite as de luz a grandes velogdade
permitiendo la transmisién de grandes volimeneatatizs.

1971

Intel Corporation desarrollo el primer chip rmmrocesador,
el 4004.

1975

Micro  Instrumentation Telemetry System (MITS)
introdujeron al mercado el Altair. Este ordenador tania
teclado, monitor o un dispositivo basico de memoFenia
un procesador Intel 8080 de 8 BIT.

1980

Laboratorio Bell introdujeron el primer microproedsr a 32
BIT, llamado Bellmac-32.

1981

IBM introdujo su primer ordenador basado de un @sador
Intel 8088, un disco flexible y alrededor de 128R56k en
memoria Ram. Utilizaba el sistema operativo D.O.S.

1984

Apple computer, inc. Comercializo el primer esrddor
personal Macintosh. Este ordenador tenia un monitor
integrado, ratdon y una capacidad de memoria de .128k
Ademas era el primer sistema de computo que paseia
entorno grafico para el trabajo y administracion.

1984

IBM distribuyo el PC-AT con procesador Intel 80286bre
este ordenador se introdujo un sistema de grafi€@s,
permitiendo graficos de 16 colores y un bus desddio 16
BIT.

1992

Intel desarrollo el procesador 80486 igualandodliddad de
su homélogo 68040 de motorota.
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1.2.2. Historia del software.

1957 IBM desarrollo el primer lenguaje de programaci@naito
nivel llamado FORTRAN (traductor de formulas). Esym
usado aun actualmente por muchos cientificos, iegeny
matematicos.

1960 Un equipo de la universidad de Pensilvaniayagmw por el
departamento de defensa de los estados unidos;adiesan
primer lenguaje de programacioén llamado COBOL (lexjg
comun orientado a los negocios)

1962 Ivan Sutherland de M.I.T implemento el primeftwgare de
graficos, permitiendo dibujar interactivamente @péantalla.

1964 Thomas Kurt y John Kemendy desarrollaron ajueje de
programacion BASIC, muy popular y usado hasta las de
hoy.

1967 Richard Greenblatt implemento el primer prograne
ajedrez con éxito llamado MacHack.

1970 E.F Codd publico el primer disefio de bases at®sd
relacional.

1978 Brian Kernighan publico una descripcion delglesje C,

confinando desde principios de los afios 60 en Bell
Telephone. C fue y continua siendo el lenguaje de
programacién mas popular, en los afios 80 dio orgen
lenguaje C++, basado sobre el lenguaje pero ceoprte

al paradigma de programacion orientado a objetos.

1991 Sun Microsystem bajo el proyecto de James m@psli
desarrollaron el lenguaje Java. Java es el lenguageusado
actualmente y empleado en diferentes ambientes :como
paginas web, ordenadores de escritorio, serviddeeslto
rendimiento, equipos moviles y entre otros.

1997 IBM desarrollo el sistema de juego de ajedeemddo Deep
Blue. En la imagen se muestra al campedén mundial de
ajedrez Gari Kasparov durante una partida con Béep en
Nueva York.
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1.3. HARDWARE

Corresponde a la parte fisica o tangible del odi@ng esta compuesta por los
siguientes elementos: dispositivos de entradalssglalmacenamiento.

1.3.1. Elementos de un computador segun utilizacion.

1.3.1.1Dispositivos de entrada.

Generalmente estos componentes se encuentran adifaera de la torre del

computador y permiten ingresar datos para ser pados por la CPU. Entres estos
se encuentran: el mouse, teclado, lapiz épticdasabigitalizadoras, control de

juegos o joystick, pantallas sensibles al tacto pesmiten el usuario sefalar
acciones como emplean algunos cajeros electroniodsnaras, scanner,

micréfonos, entre otros.

nciclopedia Encarta, © Microsoft
_orporation. Reservados todos los

derechos,
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1.3.1.2Dispositivos de salida.

Estos permiten la visualizacidn de la informaci@Gruea amplia gama de formatos
0 modos. Entre estos se encuentran: las impresasgantallas o monitores,
parlantes, entre otros. Con ellos se busca la septacion de la informacion de
una manera mas amena y entendible.

1.3.1.3Dispositivos de almacenamiento.

A este grupo pertenecen todas las unidades dedédcescritura (leer / guardar) de
datos. Existen unidades internas y externas ara ¢iel computador, creadas para
dar soluciébn a las diferentes necesidades del iosuaplicando diferentes
tecnologias de almacenamiento.

Las unidades CD-ROM, CD-RW, DVD son tanto internamo externas, utilizan
discos compactos para almacenar datos utilizandool@gias Opticas para el
almacenamiento.

1.3.1.3.1. Internas.

La principal unidad de almacenamiento interna eddisto duro, donde se
almacenan los programas y datos que van a intaractn el hardware como:
sistemas operativos, aplicaciones de escritorioeysdrvicios. La unidad de
disquete ha existido por mucho tiempo tendiendoeaaplarecer, dadas sus
limitaciones en cantidad de almacenamiento y lasinrerables variables como
temperatura, radiacion, entre otras. Esta unidadmescida como la unidad de tres
un medio (3 1/2) o la unidad A. Estas unidades eampkecnologias magnéticas
para almacenar informacion.
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1.3.1.3.2. Externas.

Son las unidades que se conectan con el exterita ttere y generalmente son
transportables. Las unidades USB son muy usadasl@mente permitiendo no
solo almacenar datos, sino también musica en migfior mp3.

1.3.2. Partes del computador.

1.3.2.1Mouse o Raton.

Es un dispositivo apuntador o sefialador que le if@@nun usuario de un equipo
de computo navegar sobre la interfaz grafica, ifanidlo el acceso a acciones u
operaciones dentro del ordenador. Algunos moussealast emplean aun la

tecnologia mecanica de rodillos y bolilla para abiel cursor del ratén dentro de
una interfaz grafica. La tecnologia nueva empld¢anes infrarrojos que al no

depender de un sistema mecéanico permiten tenegranaexactitud requerida para
el trabajo de disefio y creacion visual de imagenesgputarizadas.

1.3.2.2.El teclado.

Es el dispositivo basico de entrada de accionds hacordenador presionando una
serie de teclas o mediante una combinacion de isman. Cuenta con teclas de
funcion numeradas como F1 al F12, un teclado neméun teclado alfanumérico,
teclas de desplazamiento del cursor, indicadorgaudeles activos.
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1.3.2.3Monitor.

Es el dispositivo primario de salida donde se Vigaa las imagenes generadas por
el ordenador, conectado mediante un adaptadordée vel cual responde por una
gran parte en la calidad de la imagen generadaypobdporcionada por el monitor.
Una de las tecnologias de monitores que se cuastaalmente es la del tubo de
rayos catodicos con el también cuentan televisosloscopios, radares. En este
las imagenes se representan con un haz de electgoeebarren una superficie
fosforescente y proyectan imagenes.

riciclopedia Encarta, Dotling Kinde

Otra nueva tecnologia presenta monitores de pardigilida LCD, usada por los
ordenadores portatiles.
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1.3.2.4Torre del computador.

La gran mayoria de los usuarios de ordenadordartah “CPU". El termino no
esta bien empleado ya que CPU corresponde a latli@entral de Proceso de la
computadora, y la torre es simplemente el sopata pna serie de componentes
albergados dentro. Explorando con detenimientoelementos contenidos en la
torre se encuentran:

1.3.2.5.Disco duro.

Es la principal unidad de almacenamiento de loesddentro de un computador.
Su forma interna corresponde a un apilamiento deodi 0 laminas rigidas de
forma circular, albergando los datos mediante mosenagnéticos. Estas laminas
giran alrededor de 3600 revoluciones por minuteeran con cabezas de lectura
escritura muy similares a las agujas de los equiigosonido para el manejo de
acetatos, donde este cada uno se posiciona soliearel disco para guardar o
leer datos.

Cabezas de
lecturalescritura

———— =
Dizcos

rosoft

neiclopedia En
i todos los

Corporation, B

1.3.2.6CPU.

Unidad central de proceso (UCP de sus siglas gles) es el dispositivo

electrénico encargado controlar y manejar los datoslos ordenadores. Esta
compuesta por la ALU (unidad aritmética légica) ouemaliza todo tipo de

operaciones logicas mediante el algebra de boleenay serie de registro de
almacenamiento temporal para efectuar operacidres.CPU esta contenida en
un microprocesador que es un chip.
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1.3.2.7.La memoria Ram.

RAM (memoria de acceso aleatorio) es la memorigrateajo del ordenador, es

decir, el disco duro almacena datos de forma peznian mientras la Ram se
emplea para labores de procesos que se efectlarelcprocesador y otros

periféricos, guardado datos mientras se estén asaodndo se finaliza cualquier
tarea los espacios de memoria son usados poroti@de procesamiento. Ademas
es la memoria que mantiene los datos mientras ustsdrrolla tareas sobre
aplicaciones como: procesadores de texto, jueggess de calculo.

Es una memoria que guarda una replica minima dddtws que contiene el disco
duro y que se estan usando, ya que el ordenadlmmseun tiempo mientras accede
al disco duro (recuerde la analogia con el toceodisle acetato y la “aguja” para
este caso la cabeza de lectura / escritura seigrusien el lugar indicado), razén
por la cual emplea una memoria de acceso rapido.

Cuando en capitulos posteriores se este estudindmrogramacion basica,
denominada algoritmia, va encontrase una interacctistante con la memoria
Ram, es por eso que importante conocerla y conalg#u su uso dentro de un
sistema de computo.

1.3.2.8Tarjeta Madre, Main board o Placa Base.

Este componente electrénico contiene el proces&doremoria Ram, los buses de
datos y otros elementos, es por eso que se le tamd@nmente tarjeta madre, es
una gran tarjeta que interconecta todos los eleaerintenidos dentro de una
torre del computador.

1.3.2.9Buses de datos.

Son los encargados de conectar cada dispositivioodéa la torre del computador
con la tarjeta madre. Las labores de envio y redédatos a través de los buses o
correas de datos, son administradas por el mictepeaalor.

1.3.2.10. Unidades de CD-ROM.

Es un estandar de solo lectura en un disco compagiteando tecnologia de laser
Opticos.
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1.3.2.11. Unidades de CD-rw.

Es un estandar de lectura / escritura en un disomacto con una capacidad de
almacenamiento de alrededor de 650 megas bytes.

1.3.2.12. Unidades de disquete.

También conocidas unidades flexibles de almacemamide baja capacidad,
pueden contener 1.44Megbytes. Son totalmente matabtodos los ordenadores
contienen esta unidad béasica de almacenamiento.

1.4. SOFTWARE.

El software como se menciono antes es la parteddig un sistema de computo,
gue no es tangible pero se hace visible cuandoase algun provecho a un
ordenador. El software abarca todo tipo aplicado(eplicaciones o también
denominados programas) que sirven para controkamjpular, capturar datos, que
luego son mostrados como informacién entendibla phusuario.

Para conocer de una manera diferente todos los dip@rogramas que tiene en su
ordenador, se desarrollara etapa por etapa el esipipiceso desde encender su
ordenador y dejarlo listo para ejecutar cualquidicacion.

Cuando se presiona el botén de encendido de sumsisie computo suceden las
siguientes operaciones: existe un programa resicentin chip que se encarga de
verificar y chequear la configuraciéon “hardware” sle maquina, por esto, recién
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enciende su maguina se muestra en el monitor €igg&os que muestran
informacién de su computadora. Este chip se coocoo®w laBios.

Finalizada la tarea de chequeo se inicia la ejéoudel sistema operativo. Este
programa es el encargado de administrar todoselasrsos de su maquina. El
sistema operativo mas popular mundialmente es Wisdalesarrollado por la
empresa Microsoft Corporation. Pero existen otrdsrretivas como esta el
sistema operativo Linux apoyado por la organizadérsoftware libre Grfuen
cada una de sus diferentes distribuciones y paradoarios de equipos mac esta
MacOs2. La labor de cualquier sistema operativesa proceso de arranque es
preparar y verificar el estado del hardware ya doato con algunas aplicaciones
para el usuario pueda empezar a interactuar y shoaximo provecho.

Finalmente, cuando se ingresa el sistema se pueplezar a utilizar software para
escribir documentos usando Microsoft Office o serahtiva en software libre
Open Office. Para navegar por Internet emplea ondar o navegar web como
Internet Explorer para sistemas Windows o MozitieseWorks, opera, entre otros.

En resumen, para utilizar y disfrutar de todo etihare de un ordenador se hace
necesario el uso de programas que permitan intemactirectamente de una
manera discreta.

1.5. PROGRAMACION.

Un programa para computadora es un conjunto deigesbnes que le indican al

hardware que tipo de acciones debe efectuar cotalims. La programacion es la
accion de codificar o escribir esas instrucciomdsesun entorno llamado lenguaje
de programacién, para generar aplicaciones softwasenplemente programas.

Existen lenguajes de programacion para casi todas necesidades, desde
aplicaciones para manejar directamente un circelectronico, sistemas de

nomina, hasta software para registrarse y reataanpras por Internet. Incluso los

equipos mdviles que son actualmente tan cotidi@mplean programas para
buscar un nombre en la lista telefonica, para juganuchas mas opciones segun
el tipo de equipo con el que se cuente.

Con la programacién se puede hacer lo que se oglgeanecesite, es un amplio
mundo con muchisimos campos de aplicacion.

! Cuando se menciona recursos se refiere a todar@vare del ordenador.
2 Gnu / Open Source es una organizacion que lideieeamundial para el desarrollo y
aprovechamiento de software libre.
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1.5.1. Lenguajes.

Como se menciono anteriormente, un lenguaje dergmgion es el entorno
donde se escribe una serie de instrucciones paralghardware del ordenador
efectué cualquier operacion. Esas instruccionesrdebtar entonces dentro de una
serie de reglas que define el lenguaje. Los leeguaformaticos no estan lejos de
ser incluso tan estrictos como las normas cuandwmbk otro idioma, cada uno
tiene sus parametros de uso y de escritura.

1.5.1.1.Lenguaje maquina

Este es lenguaje nativo del computador, como seiomemsu haturaleza eléctrica
puede oscilar entre dos estados: encendido y apafad cuales se representan
como 1 (encendido) y 0 (apagado). Por consiguilnteaquina genera cadenas
extensas de unos y ceros, que representan un doicudetexto, una imagen, un
correo electrénico, entre otros.

Para interactuar con la maquina era necesario tenelominio completo de las
cadenas de unos y ceros, y asi poderse generar nume&s o realizar
modificaciones. Una falla en el arreglo de unogips podia representarse con la
aparicion de fallas en el sistema de computo, §uction la reprogramacion de los
componentes y en el peor de los casos la adquigigiduevo hardware.

1.5.1.2.Lenguaje ensamblador.

Este es lenguaje que se invento para manejar élvheg de una manera un poco
mas amena. Su estructura corresponde a la identdit total de cada uno de los
elementos del ordenador y representarlos sobrsen®de registros 0 campos en
la memoria. Para este tipo de lenguaje se neegsitanocimiento extenso de cada
uno de los registros para evitar borrar o modifialguno sin verse afectado la
integridad del sistema.

1.5.1.3.Lenguajes de alto nivel

Este tipo de lenguajes emplean términos mas cescanolas estructuras
gramaticales de los lenguajes del hombre. Es dexisten palabras y graméatica
gue son usadas comunmente por las diferentes lkemgihabla, por ejemplo: si
usted desea mostrar un mensaje por pantalla que Hala, usted diria



16. Fundamentos de programacion, guia de autbeamzz.

simplemente muestre o escribila, ahora vera similitud que tienen algunos
lenguajes.

Lenguaje Expresion usada

Lenguaje algoritmico Escribir “Hola”

C print(“Hola™);

C++ cout>>"Hola”;

Java System.Out.Print(“Hola");
Pascal Write(“Hola™);

Basic Print(“Hola”)

Un lenguaje de alto nivel se hace mas facil y cergaara el uso de los usuarios de
sistemas de computo.
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RESUMEN.

* Una computadora u ordenador es un dispositivorélgico desarrollado para
ejecutar un conjunto de instrucciones, facilitamalnejo de la informacién y
procesar datos agrandes velocidades.

» Elavance de la electrénica hizo posible desarrdéhcomputador.

» El &baco fue la primera maquina desarrollada pandaa y realizar célculos
matematicos.

« El inventor de los logaritmos John Napier, congirupas piezas de calculo
con huesos o marfil denominadas “Huesos de Napier”.

» El francés Blaise Pascal, matematico Yy filosofgeirto la primera calculadora
automatica denominada “maquina de Pascal”.

» El maestro de la mecéanica de la corte del rey Qalibs Inglaterra, sir Samuel
Morland, crea la maquina de multiplicar.

* El hdngaro Barén Kempelen, crea el jugador de ejedutémata.

» Joseph Marie Jacquard inspirado en las cajas deangee emplean papel
perforado para producir sonido, inventa el telagdard.

» Charles Babbage presenta la maquina diferencighzcde realizar calculos de
tablas simples.

» El ingles George Boole desarrollo el algebra deldogenerando una
reduccion de combinaciones mediante el uso de pesadores algebraicos
basicos: (y) and, “or” 0 y “not” no.

» El estadounidense Lee De Forest cred el tubo dé.vac

» Los estadounidenses W. H. Eccles y F.W. Jordanrrdélaeon el primer Flip —
Flop, dispositivo capaz de cambiar entre dos estado

* J. Presper Eckert y John Maucly construyeron elMENIel primer ordenador
electrénico digital. Contenia 18000 tubos de vacio.

* John Bardeen, Walter Brattain y William shockleyentaron el transistor,
dispositivo electrénico capaz de regular el flupolal corriente eléctrica.
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Jack Kilby, construyo el primer circuito integrado.

IBM presento el System/360, reemplazando los tséorgis por tecnologia de
circuitos integrados.

Data General Corporation distribuy6 el primer otior a 16 BIT.
Corning Glass Works, inc, comercializ6 el primebleade fibra dptica.
Intel Corporation desarrollo el primer chip micropesador, el 4004.

Micro Instrumentation Telemetry System (MITS) irtugeron al mercado el
Altair.

Laboratorio Bell introdujeron el primer microproeésr a 32 BIT, llamado
Bellmac-32.

IBM introdujo su primer ordenador basado de un @sador Intel 8088.

Intel desarrollo el procesador 80486 igualando didad de su homdlogo
68040 de motorota.

IBM desarrollo el primer lenguaje de programaci@n alto nivel llamado
FORTRAN (traductor de formulas).

Ivan Sutherland de M.L.T implemento el primer saftev de graficos,
permitiendo dibujar interactivamente en la pantalla

Thomas Kurt y John Kemendy desarrollaron el lergudg programacion
BASIC.

Richard Greenblatt implementd el primer programaajiedrez con éxito
llamado MacHack.

E.F Codd publico el primer disefio de bases de datasional.

Brian Kernighan publico una descripcion del lengu@j, confinando desde
principios de los afios 60 en Bell Telephone.

Sun Microsystem bajo el proyecto de James Goslksguaollaron el lenguaje
Java.
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IBM desarrollo el sistema de juego de ajedrez ldoraeep Blue.

Hardware Corresponde a la parte fisica o tangitde aiddenador y esta
compuesta por los siguientes elementos: dispositi® entrada, salida y
almacenamiento.

Los dispositivos de entrada se encuentran ubicides de la torre del
computador y permiten ingresar datos para ser paoos por la CPU.

Los dispositivos de salida permiten la visualizaaite la informacion en una
amplia gama de formatos o modos.

Los dispositivos de salida son todas las unidaddeatura / escritura (leer /
guardar) de datos.

El Mouse un dispositivo apuntador o sefialador gugelmite a un usuario de
un equipo de computo navegar sobre la interfaiografcilitando el acceso a
acciones u operaciones dentro del ordenador.

El teclado es el dispositivo basico de entradacd@aes hacia un ordenador
presionando una serie de teclas o mediante unaicacitn de las mismas.

El monitor es el dispositivo primario de salida dense visualizan las
imagenes generadas por el ordenador, conectadamedin adaptador de
video, el cual responde por una gran parte enlidackde la imagen generada
y otra proporcionada por el monitor.

El disco duro es la principal unidad de almacenatuiee los datos dentro de
un computador. Su forma interna corresponde a uangpnto de discos o
laminas rigidas de forma circular, albergando latosl mediante procesos
magnéticos.

CPU: Unidad central de proceso (UCP de sus siglasngles), es el
dispositivo electrénico encargado controlar y mandps datos en los
ordenadores.

Tarjeta madre componente electrénico que contiepeoeesador, la memoria
Ram, los buses de datos y otros elementos.

Los Buses de datos son los encargados de conad@dispositivo dentro de
la torre del computador con la tarjeta madre.
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El software como se menciono antes es la parteddde un sistema de
computo, que no es tangible pero se hace visibndm se saca algun
provecho a un ordenador.

Un programa para computadora es un conjunto deigcébnes que le indican
al hardware que tipo de acciones debe efectualosatatos.

Un lenguaje de programacion es el entorno dondessgbe una serie de
instrucciones para que el hardware del ordenaéactief cualquier operacion.

EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

CoNoOr~wNE

¢, Cual fue el componente que hizo posible la evatude la computacion?
¢, Cudl fue la primera maquina para realizar cél@ulos

¢, Quién es el constructor de la maquina llamadastsude Napier"?

¢, Cuél el nombre del constructor de primera calonéadutomatica?

¢ El &lgebra de boole es un invento de?

John Bardeen, Walter Brattain y William shockleyantaron el?

Fortran significa:

El lenguaje Java es el producto de?

Que significa CPU

RESPUESTAS A LOS EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

CoNOGOR~WNE

La electronica

Abaco

John Napier

Blaise Pascal

George Boole

Transistor

Traductor de formulas

Sun microsystem

Unidad central de proceso Unidad central de proceso
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Plan general.

2.1 Introduccion.
2.2. Técnicas para solucionar problemas.
2.3. Ejercicios de lggica.

OBJETIVOS

» Presentar una serie de técnicas simples para eegobblemas.
= Enfatizar sobre la importancia de la I6gica.

» Proponer una serie de ejercicios de logica.

= Realizar un acercamiento a la algoritmia.

2.1. INTRODUCCION.

El interés de este capitulo es proporcionar unwtoj de elementos que permitan
afrontar cualquier tipo de problema, de una man&s eficaz facilitando el ahorro de
energia y tiempo. También se enfoca de una foraéctica el uso de la logica, en la
manera de pasar un tiempo resolviendo unos ejgscyccomprender la importancia de
la constante ejercitacion mental.

El primer numeral presenta una serie de trucos dpleen tenerse en cuenta en el
momento de enfrentar y dar solucidn a diferentesgsuproblematicos.

2.2. TECNICAS PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS.

Cuando se piensa dar solucién a un problema, locmd®in es seguir una serie de
pasos que permitan encontrar respuestas logicagxgliquen el echo de la forma méas
natural para quien lo estudia y de tener la cemeralos procedimientos seguidos son
los mas adecuados. Las reglas que se plasmaniauemidn pretenden proporcionar al

lector, una serie de herramientas con las cudlesla cualquier tipo de problema,

adaptando cada una de ellas segun las necesidades.
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2.2.1. Leery entender.

Aunqgue parezca una regla simple y conocida porstoelo50% de la solucién de un
problema se satisface, si se lee a conciencia dietefo cada palabra, accion;
identificando cada unos de los elementos que pEréena la problematica, con esto,
lograr un manejo global del problema plasmado es lineas.

2.2.2. Repasar varias veces el problema y hacer ésifa en los
elementos del mismo.

En ocasiones los elementos de un problema se drmuetultos, el abordar varias
veces el problema conlleva a descubrir dichos elesegy obtener una vision total de
todo el interrogante.

2.2.3. Un problema tiene varias soluciones para reserlo.

El aferrarse a lo que primero que se interpretaitdia la capacidad de razonar otras
soluciones partiendo de los mismos elementos. Bitdapretacion actual cumple con
los requerimientos solicitados y encuentra unacgimusatisfactoria, fluya con todas
esas ideas y plasmelas.

2.2.4. Latinta mas palida es mejor que la memoria &s retentiva.

En ocasiones ese mar de ideas genera una oleasanfision. El escribir en papel
todas las ideas, minimiza el nimero de pensamiemdsndantes, resaltando los
conceptos precisos y adecuados para encontrduta@omas acertada.

2.2.5. Representar graficamente un problema facikt la solucién del
mismo.

La realizacion de bosquejos (o en algunos casositilzacion de diagramas
conceptlales) cuando se pretende dar soluciérpaollema, proporciona el elemento
visual con el cual se incluye en el proceso demamiento un sentido mas; que
permite pasar de la sola abstraccién mental a noepbo grafico mas entendible y
ameno.
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2.2.6. El orden de los factores no altera el resulia.

El resultado de aplicar esta regla permite obsdogelementos relacionados entre si,
desde diferentes puntos de vista, dando una nusualizacion de los elementos del
problema, desarrollando una visidbn mas concregalydel mismo.

2.2.7. El cansancio acaba con la idea mas simple.

Resulta demasiado dificil pensar en resolver umlenoa, si el cerebro requiere un
descanso; la accion de razonar genera un pocordargdo. Lo méas ideal es crear
secciones o0 blogues de trabajo donde se descankerpale trabajo de cinco (ideal) a
diez (maximo) minutos.

2.2.8. La carga compartida no es tan pesada.
Si razonando solos no se encuentra la soluciomak practico es discutir con otros el

problema, obteniendo diferentes puntos de vistangiderar otros elementos y formas
de resolver el mismo.

Nota

En la realidad los problemas de computacion nonseentran ordenado:
desglosados como se plasman aqui, el ideal eslglengno a medida que
practique adquiera la capacidad de crear sus pra@@icas para resolver
problemas.

2.3. EJERCICIOS DE LOGICA.

Lo més importante antes de conocer muchos lengdajpsogramacion, es tener logica
de programacion. Esta sin incluirse en la compatadia l6gica simplemente),
corresponde a la forma de como se debe pensaepesatrar soluciones a través de
diferentes métodos. La légica es el pilar mas itagmbe en las ciencias de la
computacion y de vital interés la l6gica de progreitn en el desarrollo de software.
El interés con los siguientes ejercicios es ingantia exploracion de la l6gica de una
forma divertida con una serie de juegos de ejemplo.
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La idea de en este numeral es generar un momendéovelsion, de disfrute, de reto
intelectual frente a los siguientes problemas, &do las soluciones a los ejercicios a
desarrollar en diferentes ambientes, dentro de te&te acompafamiento en los
fundamentos de programacion de computadores. Gbeenmmento y desarrolle todos
los retos propuestos.

2.3.1. Ejercicios con soluciones.

El objetivo de estos ejercicios es enfrentar ablea unos cuantos problemas tipicos de
I6gica. La mejor opcién es que cada uno de ellosae&e y se busque la solucién mas
apropiada, ademas se discuta sobre cada uno de ello

1. El Almacén.En un almacén puedes conseguir un descuento del 20
al mismo tiempo, tienes que pagar unos impuest%l, ¢ Qué preferirias que
calculasen primero, el descuento o el impuesto?.

2. La tira de papel.Imaginate una tira de papel larga y estrecha, ditan
ante ti sobre la mesa, de izquierda a derecha. @bgxtremo derecho y
colécalo encima del izquierdo. Ahora dobla la siobre la mesa aplanandola,
de manera que quede plegada por la mitad y preserdeblez. Repite toda la
operacidon dos veces mas sobre la nueva tira doblatiaantos dobleces se
produciran? ¢ Cuantos dobleces habra después dér lapeperacion diez
veces en total?.

3. NUmeros capicuasA los nUmeros como el 12321, que se leen lo miseno d
derecha a izquierda que de izquierda a derechasdama capiclias. Tengo
un amigo que asegura que todos los numeros capigiasiatro cifras son
divisibles por 11. ¢ Es cierto?.

4. Los retazos de coloreoge un cuadro y traza en él una recta que loalivid
en dos partes. Traza a continuacion varias otratagearbitrariamente
distribuidas, de manera que dividan al cuadro enawyaregiones o
<<retazos>>. La tarea a realizar consiste en calotedas estas regiones
adyacentes (o con frontera comuan) resulten denttistiolor. (Regiones que
s6lo tengan un punto de frontera comin no se cerssih adyacentes.)
¢, Cuantos colores distintos serdn necesarios, comonao) para colorear
Cualquier distribucion de regiones de este tipo?.

5. Cuadros de Ajedrez.Alguien dijo una vez que el tablero de ajedrez
corriente tenia 204 cuadrados. ¢ Puedes expliGaafshacion?.

6. Madre. Una madre es 21 afios mayor que su hijo, y en Besla edad de
la madre sera cinco veces la del nifio. ¢Dd6ndeskptdre?
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7. Herencia Caballos.Tres hermanos se reparten la herencia de su jestae,
estd formada por 35 caballos y en el testamenpadie dejé escrito que el
mayor se quedara con la mitad de la herencia, @élame con la tercera parte y
el mas pequefio con la novena parte, como lasalidsino eran exactas estos
no se ponian de acuerdo, por lo que decidieronuttanscon un viejo
matematico que les propuso lo siguiente:

Puesto que 35 caballos no se pueden dividir exaetEnpor la mitad, ni por la

tercera parte ni por la novena, yo os regalo e afiora tenéis 36 caballos por
lo que los tres saldréis ganando. Tu por ser ebmiayllevaras la mitad de 36,

es decir 18 caballos. Tu por ser el mediano leetarparte, 12 caballos. Y td
por ser el pequefio segun los deseos de tu padmeyéma parte, 4 caballos.
Ahora ya tenéis los tres vuestra herencia, y coBwl2+4=34 ahora sobran

dos caballos, por lo que yo recupero el mio y meslquambién con el otro por
resolver vuestro problema.

¢,Coémo es esto posible?

8. Excursionista.Un excursionista es capturado por canibales yckendi
Si dices una mentira te matamos lentamente y ssdioa verdad te matamos
rapidamente. ¢ Que dice para que no lo maten?

9. Entre vacas, ovejas y gallinasCompra de ganado. El amo le dio al criado
500 pesetas para que fuese al mercado a compftdileabezas de ganado,
teniendo éste que comprar: vacas, ovejas y galliinasiplear justo las 500
pesetas. Cuando llegé al mercado comprobé quetas\costaban 25 pesetas,
las ovejas 5 pesetas y las gallinas un real. ¢ &u&abezas de ganado compro
de cada una?

Una peseta equivale a 4 reales.

10. Matadero. En un matadero el jefe le dice al empleado: Hay matar
estas 30 ovejas en 15 dias, matando al menos urdigog siempre nimero
impar. ¢ Puede el empleado cumplir la orden defefd je

11. Valores. (Cémo hacemos para que a veinte, agregandole waéo
diecinueve?

12. Ovejas. Dos pastores hablaban: - ¢Por qué no me das uns deejas,
asi tendremos igual cantidad? A lo que su amigesgonde:

- Mejor dame una de las tuyas asi yo tendré ekedidblovejas que tu.
¢,Cuantas ovejas tenia cada uno?
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13. El diablo y el campesinolba un campesino quejandose de lo pobre que
era, dijo: daria Cualquier cosa si alguien me asaudae pronto se le aparece
el diablo y le propuso lo siguiente:

Ves aquel puente, si lo pasas en Cualquier diredgiadras exactamente el
doble del dinero que tenias antes de pasarlo. ffgraina condicion debes
tirar al ri6 24 pesos por cada vez que pases eltgue

Pas6 el campesino el puente una vez y contd suodiea efecto tenia dos
veces mas, tiro 24 pesos al rio, y paso el pudrdevez y tenia el doble que
antes y tiro los 24 pesos, paso el puente porrterez y el dinero se duplico,
pero resulto que tenia 24 pesos exactos y tuvo que tirarlos al rio. Y se
guedo sin un peso. ¢, Cuanto tenia el campesinmailgio?

¢, Cuanto tenia el campesino antes de pasar poawéa?
Enviado por: Kerbe (Xavi Fernandez Tejero)

14. La viejecita en el mercado:Una viejecita llevaba huevos al mercado
cuando se le cayo la cesta. - ¢ Cuantos huevobdisva le preguntaron,

- No lo sé, recuerdo que al contarlos en grupds 8e4 y 5, sobraban 1, 2, 3y
4 respectivamente. ¢ Cuantos huevos tenia la \t&eci

15. La botella de vino.Si nos dicen que una botella de vino vale 10 eyros
gue el vino que contiene cuesta 9 euros mas gemrvake, ¢ cuanto cuestan el
vino y el envase por separado?.

16. Llenar la piscina: Para llenar de agua una piscina hay tres suridéie
primer surtidor tarda 30 horas en llenarla, el sdgutarda 40 horas vy el
tercero tarda cinco dias. Si los tres surtidorex@eectan juntos, ¢cuanto
tiempo tardara la piscina en llenarse?.

17. En el bar:.Tres amigos van a tomar café. Piden la cuentagmhrero les
dice que son 25 pesetas por los tres cafés. Cadpane 10 pesetas, en total
30. Con las 5 que sobran, se queda cada uno kpgdas otras 2 para el bote
del bar. Es decir, cada uno paga 9 pesetas, quespwes serian 27, mas las 2
de la propina, 29. ¢ Ddnde esté la peseta que falta?

18. Maria y Juan. Maria tiene un hermano llamado Juan. Juan tientegan
hermanos como hermanas. Maria tiene el doble deamers que de hermanas.
¢, Cuantos chicos y chicas hay en la familia?

19. El vagabundo.Un vagabundo se hace un pitillo con cada sietlatjue
encuentra en el suelo. ¢ Cuantos pitillos podra fsensi encuentra 49 colillas?
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20. Juan y PedroJuan le dice a dice a Pedro: "si me das una oeegotyo el
doble que td" Pedro le contesta: " no seas tao, ldmela ti a mi, y a si
tenemos los dos igual” ¢ Cuantas ovejas tiene qaufa u

21. El tio y el sobrino.Un tio le dice a su sobrino: " Yo tengo el tripke ld
edad que tu tenias cuando yo tenia la edad quentst Cuando tu tengas la
edad que yo tengo ahora, la suma de las dos edadesle 70 afios". ¢Qué
edad tienen ahora ambos?

22. Las tres hijas.Dos amigos se encuentran por la calle: el primero |
pregunta al otro - qué tal estan sus hijas y Csaafims tienen, el segundo le
contesta: - El producto de las tres edades esl@&yma el numero del portal
en el que vives, el primero le dice: - entoncesfatta un dato, y el amigo le
contesta - es cierto, la mayor toca el piano. ¢ €uéd edad de cada hija?

23. La coleccion de monedasln comerciante decide vender una coleccion de
monedas de oro a tres coleccionistas. El primempca la mitad de la
coleccién y media moneda; el segundo, la mitadodgque queda y media
moneda y el tercero la mitad de lo que queda y anetbhneda. ¢Cuantas
monedas tenia el comerciante?

24. Pies por pulgadasCierto individuo ordené telefonicamente un tramo de
cordel de X pies e Y pulgadas, y descubrié que egleddiente se habia
equivocado con la orden y habia intercambiado piegulgadas. Como
resultado, la cuerda media s6lo 30% del tramo ¢jukeate deseaba. ¢De qué
longitud era la cuerda ordenada?

25. Un problema de balanza sin pesabina bolsa contiene 27 bolas de billar
gue parecen idénticas. Sin embargo, nos han asieggue hay una defectliosa
gue pesa mas que las otras. Disponemos de unadaf@ro no de un juego

de pesas, de manera que lo Unico que podemos bBaceomparar pesos.

Demuestra que se puede localizar la bola defecttmsaolo tres pesadas.

26. La tela de arafiaUna arafia teje su tela en el marco de una verCaua
dia duplica la superficie hecha hasta entoncesedieforma tarda 30 dias en
cubrir el hueco de la ventana. Si en vez de undaaraeran dos, ¢Cuanto
tardarian en cubrir dicho hueco?

27. La rana obstinada.Buscando agua, una rana cayd en un pozo de 30
metros de hondo. En su intento de salir, la obdinr@na conseguia subir 3
metros cada dia, pero por la noche resbalaba pdajas metros. ¢Podrias
decir cuantos dias tardo la rana en salir del pozo?
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28. El lechero ingeniosoUn lechero dispone Unicamente de dos jarras de 3y
5 litros de capacidad para medir la leche que vendes clientes. ¢Cémo
podra medir un litro sin desperdiciar la leche?

29. Un problema de pesaun tendero dispone de una balanza y cuatro pesas
distintas, y estas pesas son tales que le perrmpgear Cualquier namero
exacto de kilogramos desde 1 a 40. ¢, Cuanto peaauoadie las pesas?

30. Siempre diofanto.¢Cuél es el nimero de 3 cifras, que cumplen la
condicion de que el producto de dichas cifras ealig su suma?

31. Si nos falta la luzEn un cajén hay 12 pares de calcetines negros ¢ doc
pares blancos. No habiendo luz en la habitacid¢eduguiere coger el minimo
numero de calcetines que le asegure que obtendnarals un par del mismo
color. ¢, Cuantos calcetines debera tomar del cajon?

SOLUCIONES

Ahora confronte sus estrategias o formas de raschda uno de los ejercicios, con las
posibles soluciones que se presentan a continuaBéouerde que existen un sin
numero de soluciones para un mismo problema.

1. El Almacén. Es necesario particularizar los casos y determinze
efectivamente se llega al mismo resultado, pergpdete importante es
determinar las ecuaciones que componen la solucién.

2. La tira de papel.
Los dobleces siendo siempre dos darian un num@anercial de dos, segun

n
el nimero de dobleces. Es detz: .

3. Numeros capictasNumeros capiclas.

4. Los retazos de coloreuatro o cinco son los colores necesarios.

5. Cuadros de Ajedrez.La explicacion es incluir los cuadrados internds, e
caso importante es determinar la ecuacion quedbema.

222
I
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N =4-> 30
N =5->55

El resultado se determina a través de la férmula:

(n)n+1)2n+1)
6

6. Madre.
Sea X la edad del nifio, e Y la edad de la madre.

Y=X+21
(Y +6) =5(X +6)

Son las dos ecuaciones, son las que gobiernanoblepta es necesario
resolver una en términos de la otra asi:

(X + 21 + 6) = 5(X + 6) queda todo en términos de X

X +27=5X+ 30 Despejando

X -5X=30-27

-4X =3 entonces, es decir - 0,75 afios, cudksponde a - 9 meses, es decir
que el nifio acaba de ser concebido. ¢ Ahora dotdlelgsadre?

7. Herencia CaballosLa suma de los porcentajes de la herencia es 1/2 +
1/9 = 17/18 por lo que al hacer el reparto de B<aballos habrian sobrado
1/18 de estos, que es el equivalente a un cabaidwoey parte de otro. Esta
parte incompleta de caballo es la que se repantgadesntre los hermanos para
gue se puedan llevar caballos enteros, y el otrallcade sobra junto con el
del matematico son los dos caballos que se lldea es

8. Excursionista.Si es tomado como verdad habria que matarlo ragidiem

por que la respuesta seria mentira, y si se tom d¢al habria que matarlo
lentamente, por lo que seria verdad.

9. Entre vacas, ovejas y gallinas.

80 gallinas X 1 real = 80 reales = 20 ptas.
1 oveja a 5 ptas.
19 vacas a 25 ptas. = 475 pesetas

80 gallinas = 20 ptas.
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1 oveja = 5 ptas.
19 vacas = 475 ptas.
100 animales 500 ptas.

10. Matadero.El problema nos pide matar al menos una por dftiepdo de
matar una oveja por dia en 15 dias se matan 1&yeajos quedan otras 15
por matar. Si en un dia cualquiera matamos X owjagez de una, y siendo X
un namero impar, el nimero total de ovejas muedaslia aumenta en un
ndmero PAR.

Como no se puede llegar a 15 sumando nimeros parss, pueden matar las
15 ovejas restantes aumentando un ndmero par {Esovaertas por dia.

11. Valores.Veinte en nimero romanos es XX si le agregamosnanen el
medio nos queda XIX.

12. Ovejas. Un pastor tenia 5 ovejas y el otro 7.

13. El diablo y el campesinoTenia 21 pesos.

14. La viejecita en el mercadoTenia 59 huevos

15. La botella de vino El envase cuesta 0,5 y la botella 9,5.

16. Llenar la piscina.15 horas.

17. En el bar.El problema esta en que el lenguaje comete un f@loa uno
paga 9 pesetas, en total 27, y dentro de esastda kas dos de propina. El
razonamiento correcto es: 25 de los cafés, mas [othks serian las 27 que en
realidad han pagado.

18. Maria y Juan.Cuatro chicos y tres chicas.

19. El vagabundo 8 pitillos.

20. JUAN Y PEDRO: Juan tiene 7 ovejas y Pedro tiene 5.

21. EL TIO Y EL SOBRINO: El tio tenia 30 afios y el sobrino 20.

22. LAS TRES HIJAS: 9,2 y 2:

De todas las combinaciones de tres nimeros cuytugim es 36 sélo existen
dos que a su vez tengan el mismo resultado alseadas, teniendo en cuenta
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que el personaje al que le ponen el a acertijo sabgue portal vive, duda
entre estas dos combinaciones y es cuando pideatm ndds para poder
resolverlo, 9x2x2= 36, 9+2+2= 13 y 6x6x1=36, 6+633=s6lo la primera
combinacién es posible ya que en la segunda exitertnermanas mayores y
el tltimo dato era que la mayor tocaba el piano.

23. LA COLECCION DE MONEDAS: Habia 7 monedas

24. PIES POR PULGADAS:9 pies y 2 pulgadas, con lo que el dependiente
le dio 2 pies y 9 pulgadas. Ademas se pueden aacaitas soluciones. A ver
si eres capaz de encontrarlas.

25. UN PROBLEMA DE BALANZA SIN PESAS: Compara 9 bolas

Cualesquiera con otras 9 y deja los 9 restantela eaja. Si la balanza se
equilibra, la bola mas pesada estara entre ladé® ljpe han quedado en la
caja y si no, estard entre las 9 del platillo gaeireline hacia su lado la
balanza. Dividamos en 3 grupos de tres este canjurgpitamos la operacion.
De esta forma, con dos pesadas habremos aisldntmdamas pesada en un
grupo de tres bolas. Si repetimos la operacion tengera vez, habremos
aislado la bola méas pesada de las otras.

26. LA TELA DE ARANA: 29 dias: Cuando una tenga cubierto medio hueco
en el dia 29, la otra arafia también lo tendratiedas dos tendran la ventana
completa.

27. LA RANA OBSTINADA: 28 dias.

28. EL LECHERO INGENIOSO: Primero llena la jarra de 3 litros. Luego
vierte el contenido en la jarra de 5 litros. Vuedvlienar la jarra de 3 litros y
vuelve a verter su contenido en la jarra de 5ditjoe ya esta medio llena. Lo
gue quede en la jarra de 3 litros seréa un litrtedee.

29. UN PROBLEMA DE PESO:Las pesas sonde 1, 3, 9y 27 Kg. Con estas
pesas siempre encontraremos una combinacién. &opl, para pesar 23 es
27 - 3 - 1, y asi cualquier otra combinacion.

30. SIEMPRE DIOFANTO: 1,2y 3

31. SINOS FALTA LA LUZ: Tres.
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2.3.2. Ejercicios adicionales, propuestos

Estos ejercicios tipicos pretender retar al ledbasando en la experiencia adquirida
con los anteriores, con ejercicios clasicos mateonst algunos mas cotidianos.

= Un reloj se atrasa un cuarto de minuto duranteizl mkro debido al cambio de
temperatura se adelanta un tercio de minuto dutameche. ¢ Al cabo de cuantos
dias se habré adelantado el reloj dos minutosgrsabique hoy al atardecer marca
la hora exacta?

= Entre las ciudades M y C hay cinco caminos, desdsudad C hasta la ciudad P
hay cuatro caminos. ¢De cuantas maneras difereatpsiede ir de la ciudad M
hasta la ciudad P?

» En cierto pais legendario habia tres idolos quéabab: el dios de la verdad, que
siempre decia la verdad; el dios de la mentira,sigmpre decia mentiras; el dios
de la picardia, a veces decia la verdad y a veeeis @gnentiras. Los tres idolos
eran iguales.

Un nifilo muy habil le pregunté al idolo de la mitquien era él, y el idolo le
contestd: “Yo soy el dios de la picardia”; le pretfual de la izquierda quien era el
gue estaba a su lado, y el idolo le contesto: it& de la verdad”; le pregunté al de
la derecha quién estaba a su lado, y el idolo méestd: “El dios de la mentira”.
Con estas respuestas pudo descifrar el nombreddeidalo.

= Tres hombres recibiran como pago de un servicigadbs de vino iguales; siete
llenos, siete medio llenos y siete vacios. ¢ Dengaugera se deben dividir los vasos
de forma que cada uno reciba la misma cantidadnd@ v

= Colocar los nimeros del 1 al 9 en la siguienterfigle forma tal que todas las
lineas sumen 15.

= COmo medir 6 litros de agua si se tienen dos recips de 4 y 9 litros
respectivamente.

= Cual es el tiempo minimo requerido para asar 3asregabiendo que en la parrilla
Unicamente se pueden calentar 2 arepas a la véemgo de calentamiento para
gue se ase la arepa por uno de sus lados es dglatdss.
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= Como intercambiar el contenido de dos vasos canddg diferentes (Leche -
Refresco.

* Encuentre la solucibn mas adecuada para resolveigeiente problema: Un
camion de carga pretendia atravesar un tlnel aeltisidad. Por equivocacion del
conductor el automavil se atasco con el tunel, iylpanercia de la velocidad se
introdujo un tercio de su longitud. La diferencaaltura entre el tinel y el camién
es de unos pocos centimetros. El camién no tieme catmino para llegar a su
objetivo que no sea atravesando el tunel. Tampuoedegretroceder porque podria
terminar de dafiar la carga y ademas no se puettezdesel tunel. Partiendo de
esta problemética encuentre una solucion practica.
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2.3.3. Ejercicios con Sudoku

Sudoku es un interesante crucigrama légico japdraésgdo en los cuadrados latinos
desarrollados por el mateméatico suizo LeonhardrEaneel siglo 18. El objetivo del
juego es rellenar una tabla compuesta por 9 cudasiadde 9 elementos donde van
ubicados los nimeros del 1 al 9 sin repetir ningaorocuadricula.

Ejercicios.
1.
3 4
1 6 3
4 6 2 1
2 1 79
9 1
7 8 4 2 3
5 6 {2 9
7 9
1 7 8 6
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2.
7 8
6 2 3
9
7
5 1
8 5
3 9
4 1
3.
4 6
3 6
7
7 4
8
2 7
7
1 3
6 9
4.
8 3 5
1 8
5
7 3
4 6
1 4
5
7 3
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1
5
3
4
1
8
2 8
5 6
3
8 4 7
9
3
3
1 4
7 8 2
2
7
9 1
5 2
1
2
7
4
9 8
6
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a1

10.




11.

12.

13.
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5
3
4 7
6
7
4 1 3
2
7 4
3
6 4
2 2
7
5
2
6 3
2 5
9 1 7
5 7
8 6
6 4 8
2
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14.

15.

16.




17.

18.

19.
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9 8 3
8 4
4 6 7
3
9 2
9
3 5 6
4 2
5 4
7
4 3 8
7 8
2 6 3
7 1
9 2
4 1
5 9 6
8
8
1 3
7 1 4
7 9
8 7
4 9
4 17
59
6 5
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20.

2.3.4. Ejercicios con el acompafiamiento computacioha

La idea con esta serie de juegos es explorar umonambiente de desarrollo de
habilidades Idgicas, empleado el ordenador comaaned

Los juegos estan contenidos en CD en la carhstgos de ldgicaque acompafia el
libro, ademas se adicionan direcciones web (umrq paceder a juegos sobre Internet.
Por respeto a los derechos de autor, cada grupeges esta contenido en una carpeta
gue con el nombre del sitio donde se descargo. {Led@ esta acompafiado de una
pagina web con la explicacion del juego y los ezdguara ingresar al sitio web.

Para realizar una corta demostracion, ingrese cangetaplastelina.nety ejecute el
juego que se llamBRadres_e canibaisEs un divertido juego desarrollado en Flash,
compatible tanto para la ejecucion en el computadoro sobre paginas Web.

Archive Wer Controlar Ayuds

Please help the 3 cannibals notice that: when there is on one side
and the 3 missionaries to move more cannibals than

to the other side of the lake. missionaties , they eat them
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La idea del juego es pasar al otro lado del lagosapadres o misioneros y a los

canibales. El juego tiene una simple regla, dorgentés canibales que misioneros los
canibales se comen a los misioneros, por eso hajstaa cantidad de personajes. En
la barca pueden subir maximo dos personajes, saaisi@neros, 2 canibales o un

misionero y un canibal.

Para iniciar la ejecucion del juego de clic sobrpdlabraélay. Para hacer una muestra
de cémo los canibales se comen a los misionerogjadsobre cualquier misionero y
automaticamente se subira a la barca.

Archivo  Wer Controlar  Ayuda

En la parte superior de la pantalla se habilitaimmboloGO! para que el personaje o
personajes que estan sobre la barca se desplasta kEdo. De clic para desplazar al
misionero al otro lado. Como a la derecha quedamomeisioneros que canibales, los
canibales se los comen, asi como se muestra awacitn.

archiva  Yer Controlar  Ayuda
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-Ioix

Archivo  Wer Conkrolar  Ayuda

Try again!

Para reiniciar el juego de clic sobre la opcidp again!.
Ahora rete a su imaginacion y capacidad de abstraatandole solucién al juego,

piense en que es lo mas adecuado para llevar a tosigpersonajes al otro lado del
lago sin que los misioneros sean devorados paalobhales.

SOLUCION AL JUEGO

El primer paso consiste en llevar al otro ladosadanibales, por eso se suben 2 a la
embarcacién y se llevan al otro lado.

i

Archivo  Wer Controlar  Avuda
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Descargue uno de los canibales y regrese porcel otr

4¢Flash

Archivo  Wer Controlar  Awuda

Ahora como la barca no puede devolverse sola tendrdr con un canibal al otro lado,
descargalo y subir dos misioneros.

4 Flash — ol =]

Archivo  Yer Controlar  Avuda

Si observa con detenimiento ninguno de los cardbpl®wcede a devorar a los
misioneros por que de cada lado hay la misma eahtié misioneros y de canibales.

Para que no altere las cantidades, descargue asioneno y suba a un canibal a la
embarcacién y desplacelos al otro lado del lago.
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&Flash I ) (=] 5|

Lrchivo  Yer Cantralar fruds

& Flash I o (=] |

Archivo  Mer Contralar ayuda

En este caso descargue al canibal, y suba al dsiorro y dirijalos al otro lado del
lago.
4 Flash - o] x|

frchivo  Yer  Controlar  Avuda
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Descargue ahora a los misioneros, suba a la end@nca canibal y con este, traiga a
la orilla de la izquierda a los otros de canibales.

4 Flash 3 = i 5|

frchivo  Wer Controlar fyuda

¥ Flash =10l x|

Archiva Ver Controlar  Ayuda

4 Flash il B [ 59

archivo Wer Cortrolar  Awuda

Bravo I | |
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Cuando se descarga al ultimo canibal se ganagb.jua clave era asegurar del otro
lado a los misioneros y luego pasar a los canibBlesebe otras formas de resolverlo,
recuerde que un problema tiene multiples soluciones

Ahora abra la carpetaabsolutist.comindex_esdonde se encuentra la version digital
del juego Sudoku y un juego digital de preguntamegles.

De doble clic sobre la pagina wigldlex_espara que pueda ver la siguiente pagina

web.

¥

!E S am mﬂ 9& Regpe @

nE0LHYAY

Cargar el juego del dia!

Crazy BasketballE| mundo es chiflado gue va con
los Crazy Basketball. Ensamble nuestro tarneo

initable

Sudoku Pagoda

Tenga un rato realmente bueno v
JUBQUE Un juego impresionante

Sudoku Pagoda

@Order @ Download

Mas Info v otras OS del juego
transferencias

Trivia Machine

Concursoinglés con mas de 7000
preguntas w 8 categarfas

S0rder @ Download

Mas Info y otras OS del juego
transferencias

Moticias del juego

04.05.2006
{Bienvenidos & I laguna de
rompecabezast - Kakuro
Beathes

03.05.2006
Allods Il para Pocket
juegos amantes

26.04.2006
La comida estd servida
Feeding Frenzy 2:
Shipwreck Showdown

23.04.2006
Consiga sus juegos
favoritos en CD ahora

Mds noticias del
juego...

20 @

ey .
&

Cargar juegos superiores

+ Bubhle Shonter Delue
+ Gem Slider Deluxe

+ Buhble Golden Pack
Dielie

+ Budaku Pagoda

+ MicroBlots

+ Aguabhle Avalanche

+ Feeding Frenzy 2

+ TWionders ofthe World
+ Luxor: Amun Rising

+ Mosaic: Tomb of Mystery
+ Atlantis Quest

GET [T MSWI
S =, [ .

Suscriba & las noticias del

De manera similar todos los juegos son versiormed] triales y demos. Ponga a
prueba de una manera interactiva sus conocimieptesi forma de solucionar

problemas.
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RESUMEN.

» Existen una serie de formas para solucionar praidete cualquier indole. Asi
como los cientificos usan el método cientifico, ekrémbito computacional
existen una serie de métodos para analizar ungarzby generar una solucién
informética.

» Los juegos de logica son maneras de ejercitar latempara adquirir mas
capacidad intelectual.

 Desde que se emplean las computadoras para edechign ampliado las
posibilidades en la generacién de innumerablesdzatds de ambientes como
juegos de rol, estrategia, en primera persona,eenyr con dispositivos
especiales como las gafas en 3D (tercera dimensidre otros.

EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Explore el contenido del CD y observe con deteminidas especificaciones y reglas
de cada juego. Instale en su ordenador los dee$erencia y rete entonces su intelecto.
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Plan general.

3.1 Introduccion.

3.2. Algoritmo.

3.3. Tipos de datos.

3.4. Variables.

3.5. Constantes.

3.6. Representacion de Expresiones aritméticas.
Resume

OBJETIVOS

= Presentar el concepto de algoritmo.

= Conocer los tipos de representacion de algoritmos.

= Conocer la representacion de los datos de la hetaran datos
computacionales.

» Profundizar en el manejo de la memoria en sistel@a®mputo.

» Entender la representacion de formulas matemaitésrmulas matematicas
computaciones.

3.1. INTRODUCCION.

El propésito de este capitulo es proporcionar atolelos conceptos béasicos de
fundamentos de programacion a partir de una priféensica denominada algoritmo.
De una manera progresiva se irdn conociendo losegl®ms de la algoritmia hasta
desarrollar programas basicos computacionales.

3.2. ALGORITMO.

Cuando se quiere dar solucion a un problema a meeiputacional se emplean
algoritmos. Estos corresponden a los bosquejoosiblps formas de solucion, sobre
una serie de modelos de interpretacion facil yda@piomo son: el diagrama de flujo y
el pseudocodigo (que se explicaran con mas detemionimas adelante. Entiéndase
algoritmo como una secuencia de pasos coheretiitgigog para resolver un problema.
En un algoritmo se fijan una serie de accionesigaecy l6gicas que conllevan a
resolver cualquier problema.
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Los algoritmos estan conformados por tres elemelosada, Proceso y Salida. En
algunos casos un algoritmo puede requerirlos elquiga orden, o emplear uno o
varios, segun la tematica que se plantee paravegsel problema. Para fijar estos
conceptos, se interpretard con el siguiente ejemplo

Ahora observe otro ejemplo.
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Nota

A medida que se plantean los ejercicios y se amalizon cierto
detenimiento se comprenderdn de forma mas profestizs elementos
(datos entrada, proceso y datos de salida). Pmogiento es importante
gue se conozca su definicion y se obtenga ungpielsanal de ellos.

3.3. TIPOS DE DATOS

El objetivo principal de todo programa para comgataes procesar informacion, la
cudl es clasificada segun su caracteristica o alaia&r, como: datos personales,
monetarios, financieros, estadisticos, entre otros.tipos de datos proporcionan una
variada gama de modelos de datos, mas adecuadmsalp@rgar esa informacion
dependiendo de su singularidad. Observe la siguemilogia, no es correcto parquear
un camion de carga, en donde se puede parqueautom@vil pequefio como un
compacto. De esa misma manera; no es correcta alaj@mbre de una persona en un
tipo de dato, en donde se pueden almacenar datuéricos.

Los tipos de datos se crearon para representafdamacion que se encuentra en la
naturaleza, como: datos de temperatura, estatutmalgersona, edad, altura en una
manejable por los sistemas de computo. Un progre&naomputador representa o
simula un comportamiento humano, social, matematico

Definiendo lo anterior en otros términos se tiengando se maneja y procesa
informacién lo mas adecuado es que dicha informak@ pierda sus caracteristicas y
su forma. Los sistemas implementados en computaddeben permitir dicha

conservacion de caracteristicas y para ello ofrenedelos de datos. Entonces, los
modelos de datos de forma homdloga a una plardidlafiguras geométricas, se
construyeron con la finalidad de proporcionar vafiamas de las cudles el usuario
podra disponer cada vez que las necesite y adaptata naturaleza de su uso.

Cada figura dentro de la plantilla tiene un usdigalar, se pueden construir circulos,
ovalos, rectangulos, entre otros. De forma sinilarmodelos de datos permiten tener
ndmeros, textos o cadenas de caracteres, entngsegsmas comunes. Ademas cada
uno de ellos puede llegar a tener sus submodetosej@mplo, los nimeros tienen dos
modelos principales: los enteros y los reales. higseros enteros corresponden a los
ndmeros que no poseen valores con decimales, adegtre los numeros reales si
poseen valores con decimales.

Este tipo de subdivision proporciona modelos mésao®s a la realidad, por ejemplo:
las temperaturas por lo general tienen valoresnudes (25.6, 32.56 grados
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centigrados), la poblacion mundial es un ndmero muande, pero en cantidades
exactas, nunca se existen medios, tercios, 0.256ms.

Partiendo de ello, observe la siguiente plantidarebdelos o tipos de datos.

Plantilla de Tipos de datos.
Reales Boléanos
Enteros Reale laraos
cortos s

Enteros Cadenas
largos de Definidos por el
caracteres usuario.

Byte

En la siguiente seccidn se conoceran los tiposatiess@ sus usos mas comunes.

3.3.1. Datos tipo numeérico

Como su nombre lo indica, son tipos de datos en dosles se puede almacenar y
representar numeros y sobre ellos se pueden efeciperaciones o calculos
matematicos. Los datos de tipo numérico se dtasifen dos categorias distintas: los
numeéricos enteros y los numéricos reales.

3.3.1.1. Tipo numeérico entero

Este tipo de dato permite acumular cantidades anter cantidades sin valores
decimales, y pueden ser positivos o negativos,ptades datos de tipo Byte. Existe
ademas, una subclasificacion de este tipo de datByte, enteros cortos y enteros
largos. Lo anterior con el fin de proporcionar iotde dato mas al acomodo de las
necesidades en el manejo de cantidades enteras.

3.3.1.1.1 Byte

Este tipo de dato puede manejar cantidades engd e valores: 0 a 255.
Por lo tanto una cantidad de tipo Byte no puedensgror de 0, y mayor que 255.
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Ejemplos de este tipo de dato son:

24t 13 5C 78 3 14 63 1

3.3.1.1.2 Enteros cortos

Este tipo de dato puede manejar cantidades eng ide valores: -32768 a 32767.
Por lo tanto una cantidad entera corta no puedenseor de —32768, y mayor que
32767.

Ejemplos de este tipo de dato son:

24t -8 25000 789<¢ -3000( 14 56 O

3.3.1.1.3 Enteros largos

Este tipo de dato puede manejar cantidades emgob rde valores: -2147483648 a
2147483647. Por lo tanto una cantidad entera largapuede ser menor de —
2147483648, y mayor que 2147483647.

Ejemplos de este tipo de dato son:

40000 -8 -200000( 500000 -4579;

3.3.1.2. Tipo numérico real

Este tipo de dato permite acumular cantidades gealecantidades con valores
decimales, y pueden ser positivos 0 negativos.t&rdemas, una subclasificacion de
este tipo de dato en reales cortos y reales largos.

3.3.1.2.1 Reales cortos

Este tipo de dato puede manejar cantidades enngbrde valores: -3.40E+38 a
3.40E+38.

Por lo tanto una cantidad real corta no puede sgromde —3.40E+38, y mayor que
3.40E+38.
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Ejemplos de este tipo de dato son:

245.6¢ -8.2:  25000.124  7.89¢ -30000.47:

3.3.1.2.2 Reales largos

Este tipo de dato puede manejar cantidades enngbrde valores: -1.79D+308 a
1.79D+308. Por lo tanto una cantidad real largauede ser menor de —1.79D+308, y
mayor que 1.79D+308.

Ejemplos de este tipo de dato son:

40000.12455665 -8.2654878787 -50000.14898#4115
5000000.49887979565 -45792.15499744646

3.3.2. Datos tipo logico

Este tipo de dato puede albergar uno de dos valderdadero o Falso. Se emplea a
menudo en condiciones, banderas, entre otros Us®s@munes.

Ejemplos de este tipo de dato:

Verdadero Falsc

3.3.3.Datos de tipo cadena de caracteres.

Se conocen como cadena de caracteres aquellosnédsntpie albergan uno o mas
simbolos alfabéticos, numéricos y especiales deagadar, y se encuentran contenidos
entre comillas simples ("". A continuacion se mausin ejemplos de cada tipo:

Simbolos alfabéticos: el alfabeto (a,b,...y,z) (A,B/,2).
Simbolos numéricos: los numeros (0,1,2,...,8,9).
Simbolos especiales: (j, @, #, $...., &,...)
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Entonces, una cadena de caracteres puede estasrncadé por solo simbolos
alfabéticos, o numéricos o especiales. Ademas sdepucrear combinaciones entre
simbolos como se observa en la figura 1.9, pormgm

Alfabéticos: nombres de personas o elemel
“Carlos Andrés Zapata Ospina”
"Fundamentos de Programacion’

Numéricos cddigos o numeros con los cuales no se efeciiaraciones.
"75860° "5779898" ‘007"

Mixtos: agrupacion de elementos de diferentes simbolepmducen un
significado.

“Luis V* “caz8@correo.com’
“789-562" “1 de marzo del 20001"

3.3.4.Tipos de datos definidos por el usuario.

A partir de los anteriores tipos de datos preestaihds (enteros cortos, enteros largos,
reales cortos, entre otros), se pueden definirsotemtos mediante una serie de
combinaciones. Este caracteristica brinda una angdima de posibilidades para
resolver un algoritmo. Estos tipos de datos podiasificasen en:

P Arreglos (Vectores, Matrices.)
B Estructuras de datos.
P Punteros.

Estos tipos de datos se explicaran con mas detamionén capitulos posteriores.

Nota

El propdsito de conocer los diferentes tipos desigiretende orientar
lector, en la forma en la cual la informacion y ldatos son realmente
procesados y manejados en el computador mediasgeapnas (software).
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3.4. VARIABLES.

Una variable es un espacio reservado en memorigegi® un nombre representativo,
donde se almacena un dato de cualquier tipo mesdipanteriormente. Las variables
poseen la caracteristica de cambiar de contenidi® da ejecucién de un algoritmo.
Ademas una variable solo puede almacenar informatgoun tipo de dato, en la cudl
se almacenan datos numéricos, 0 cadenas de casaciatatos de tipo l6gico. Nunca
una misma variable puede almacenar datos de diésréipos en un propio algoritmo.
Definido de otra manera, una variable, es un cedl@n(como una caja o recipiente)
en donde se puede almacenar datos y siendo eswictpuede guardar un elemento a
la vez.

Plantilla de Tipos de datos.
Reales Boléanos
Enteros Reale largos
cortos
s
largos de Definidos por el
caracteres usuario.
Byte

Retomando la explicacion de los tipos datos enidard 1.3. se observa que las
variables estan ligadas a un tipo de dato.

P Nombre de la variable. P Tipo de dato al que corresponde.

Afo i Nombr NUmero ValorNeto

) I A
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3.4.1. Reglas para nombrar variables

3.4.1.1.El nombre de una variable debe comenzar con umna, leéguida de otras
letras, nUmeros o caracteres. Como ejemplo:

A, valor, numi,

Nombre ciudad

potencia

valor_numl

raiz

3.4.1.2. El nombre de las variables nunca debe empégacteres especiales como:

otros.
Es incorrecto nombrar:
#1

e-mail cantidad_$

Y Sumatori

i!!7 |1 “1 @1 Yy #! $1 %7 /7 (’ )’ :’ " (.ll ?7 -)'-!*!-{’ }l [’ ]’ /\’ entre

numero.1

el%interes

3.4.1.3. Cuando se nombre una variable, nunca ertifules, ni espacios, ni signos de

puntuacién. Por ejemplo:

Usos incorrectos

Cadigo Nombre Empleado Cantidad.
Usos correctos
Codigo NombreEmpleado Cantidad
3.4.1.4. Las variables no pueden tener nombres adgde por palabras

reservadas. Estas se encuentran contenidas enytaiagor funciones
gue se veran en el apartado 1.10.1 y 1.10.2, canmdnes aritméticas y

de cadena de este capitulo.
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Con lo anterior se concluye que las variables spa®os reservados en memoria,
definidos sobre un modelo de dato que indica qpeede valor puede ser almacenado
en cada una de ellas. También que cada una deexdlae un nombre simbalico con el
cual pueda ser usado.

El formato para la declaracion de variables efgelente:

Declaracion Nombre_Variable.

Por ejemplo:

DeclaracionNumero

Otra forma de declarar variables es también:

DeclaracionNombre, Salario

Donde se indica qudombrey Salario son dos variables independientes una de la otra,
pero declaradas sobre la misma instrucciéDeldaracion

Nota

El nombre que puede recibir una variable es inglifer al valor que pueda
albergar. La idea es nombrar las variables con nesmemotécnicoso que
indiquen con su nombre que van a almacenar. El jmaleelos nombres de
variablesnemotécnicossera un punto que mas adelante se explicara.

3.5. CONSTANTES

Como su nombre lo indica son datos que siempreaveemer el mismo valor, y por
ninguna razon este valor puede ser modificado. Teamdomparten el mismo concepto
de reglas empleado en la declaracion de variadbdssconstantes se clasifican en:
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I Constantes literales.
B Constantes declaradas.

3.5.1. Constantes literales.

Son constantes que expresan el sentido directo dalar de Cualquier tipo o de una

cadena de caracteres. Por ejemplo:
“la programacion es facil” 4895.6 “Carlos
3.141¢ “24 de abril 2000

3.5.2. Constantes Declaradas.

Son constantes que deben ser declaras antes dseaskrs. En la declaracion debe
usarse un nombre representativo que no se repgaidamente del valor que se desea
asignar. Cabe resaltar que para poder declarasseanstante declarada debe usarse

una palabra reservada Constante. El formato damde@dn es el siguiente:

Constante Nombre: valor o cadena de caracteres.

Por ejemplo:

Constante Pi = 3.1416
Constante Nombre =

“Carlos Andrés”

Constante Salario = 150000

El verdadero proposito de las constantes y vasabée conocera mas adelante con

ejemplos explicativos, por el momento es mas inapbetconocer el concepto.
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3.6. REPRESENTACION DE EXPRESIONES ARITMETICAS.

De manera frecuente es necesario desarrollar sigrien los cuales, se utilicen
expresiones aritméticas para realizar de una maagi@a operaciones complejas.

Para esta seccion en especial de libro es impertaantrar la atencién, en la
representacion de dichas expresiones empleandopkradores antes vistos, con el
objetivo de convertir ese conocimiento tedrico ea practico. Observe detenidamente
cada uno de los siguientes ejemplos.

Ejercicio.

Representar la siguiente expres5 (52.

Expresion aritmética x (52)

El simbolo para representar la multiplicaciort.es
El simbolo para expresar el exponenciat.es

Expresion Algoritmica resultante 8 (57 2)

Nota

Todo elemento numérico seguido de un paréntesistespretara
como una multiplicacién, entoncbs(5?)es igual & x (5?)

Ejercicio.

Representar la siguiente expres

Expresion aritmética (a2 + b2

Expresion Algoritmica resultante €a”*2 + b"2) / 2
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De forma homéloga se representan en general tada&xpresiones aritméticas, lo mas
importante es reconocer el simbolo equivalente @xpresion en el algoritmo.
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RESUMEN.

» La ldgica corresponde a la forma de como se debsapepara encontrar
soluciones a través de diferentes métodos.

e« Cuando se quiere dar solucién a un problema a rigetputacional se
emplean algoritmos. Estos corresponden a los bjpsjde posibles formas de
solucion, sobre una serie de modelos de interpéetdécil y rapida.

» Los algoritmos estan conformados por tres elemerEosrada, Proceso y
Salida.

» Los tipos de datos proporcionan una variada gamaatielos de datos, mas
adecuados para albergar esa informacion dependiknsio singularidad.

» Los tipos de datos se crearon para representafolariacion que se encuentra
en la naturaleza, como: datos de temperaturauestde una persona, edad,
altura en una manejable por los sistemas de computo

» Datos de tipo numérico son tipos de datos en loes se puede almacenar y
representar nimeros y sobre ellos se pueden efempesaciones o calculos
matematicos.

» Datos de tipo légico puede albergar uno de dogesi®/erdadero o Falso.

* Se conocen como cadena de caracteres aquellosnébdsnagie albergan uno o
mas simbolos alfabéticos, numéricos y especialesuste regular, y se
encuentran contenidos entre comillas simples (.

* Una variable es un espacio reservado en memoriaregibe un nombre
representativo, donde se almacena un dato de déerlfpo mencionado
anteriormente. Las variables poseen la caractaidé cambiar de contenido
sobre la ejecucién de un algoritmo.

 El nombre de una variable debe comenzar con una, le¢guida de otras
letras, nUmeros o caracteres.

» Elnombre de las variables nunca debe emplearteaeaespeciales.

e Cuando se nombre una variable, nunca emplee tiilespacios, ni signos de
puntuacién
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Las constantes son datos que siempre van a tenmiseio valor, y por
ninguna razon este valor puede ser modificado.

EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

CoNoOr~WNE

10
11.

12.

El diagrama de flujo y el pseudocodigo son?

Un algoritmo es?

Los algoritmos estan conformados por tres elementos

Los tipos de datos se crearon para representar:

Los datos de tipo numérico entero pueden reprasenta

Los datos de tipo byte pueden representar candztee:

Los datos de tipo entero corto pueden represeatdidades entre:
Los datos de tipo entero corto pueden represeatdidades entre:
Los datos de tipo numérico real pueden representar

Los datos de tipo légico pueden representar:

Que es una variable?

Que es una constante?

RESPUESTAS A LOS EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

agrONE

LCoNe®

Algoritmos

Una secuencia de pasos coherentes Y finitos psobvee un problema
Entrada, Proceso y Salida

La informacion que se encuentra en la naturaleza

Cantidades enteras o cantidades sin valores desmapueden ser positivos
0 negativos

0 a 255

-32768 a 32767

-2147483648 a 2147483647

Cantidades reales o cantidades con valores decmaprieden ser positivos o
negativos

. Uno de dos valores, Verdadero o Falso
. Un espacio reservado en memoria que recibe un morapresentativo, donde

se almacena un dato de cualquier tipo

. Son datos que siempre van a tener el mismo valpgryninguna razén este

valor puede ser modificado
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EJERCICIOS PROPUESTOS.

Representar algoritmicamente las siguientes expresies:

A

» a’+b’+c E+(C+D)2
- cld®+a) D+ 7
B-3
. c+32-1 AL+2 + BL+6
5
x* +y? 4
. 21 g@-x)-|2
5+r? (=) [Y
2—
. T?-2AC _p+ |2 4ac
2a

Disefie la solucion para resolver cada uno de loggientes problemas y trate de
refinar sus soluciones mediante algoritmos adecuaslo

= Cambiar la llanta de un automovil.

= Iralcine.

» Hacer un retiro de un cajero electrénico.

= Llamar a un contacto con un celular.

» Realizar una llamada desde un teléfono publico
= Cocinar una tortilla

= Arreglar un pinchazo en la bicicleta

* Freir un huevo.






4

Algoritmia
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Plan general.

4.1 Introduccion.
4.2. Representacion de los algoritmos.
4.3. Operadores.

Resume

OBJETIVOS

= Presentar las diferentes formas de representdgaritano.

= Reforzar el concepto de datos de entrada, procdatog de salida.
= Mostrar los diferentes operadores que interviemetnealgoritmo.

= Conocery aplicar la jerarquia de operadores.

» Desarrollar algoritmos basicos.

4.1. INTRODUCCION.

Los algoritmos son los primeros pasos hacia el mwudd la programacion de

computadores. La importancia de su estudio, permmtgorar la capacidad de

abstraccion que desarrolla también las matem&icaemas facilita la aplicacion de

los conocimientos basicos de programacion, a cielgampo de las ciencias de la
computacion de una manera transparente, es detilasdases que se proporcionan
aqui el lector podra estudiar mas lenguajes dergmuacion de ultima generacion,

aprehender sistemas de desarrollo multimedia,jiraba herramientas de simulacion y
aplicaciones mateméticas.

Es por lo anterior, que los algoritmos son el cam@s importante que todo estudiante
de computacién o areas afines debe conocer paatgar desde un referente légico.
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4.2. REPRESENTACION DE LOS ALGORITMOS.

La codificaciéon de un algoritmo no se debe limiatrictamente, a la sintaxis o a la
forma en el cual un lenguaje de programacion eticpér, como (Basic, Cobol,
Fortran, Pascal, C, C++, entre otros), pueda llagapresentarlo.

Se podria comparar un algoritmo como el bosque@ spuhace antes de iniciar una
obra. En la cual el artista plasma sus ideas yzeealerta cantidad de modelos con el
proposito de generar un resultado 6ptimo e ideal.

El algoritmo por si mismo contiene una notacionilfde entender, con un lenguaje
familiar representativo. Existen en la actualidgchn cantidad de métodos para la
representacion de algoritmos, de los cuales seddivo de estudio en este librat
Pseudocddigo.

Es de anotar que existe otro elemento para regegsalgoritmos en forma grafica,
llamado diagrama de flujo, del cual se conocerfodea general.

4.2.1. El Diagrama de Flujo (DF)

El DF es una representacion grafica de un algorittae emplea una serie de figuras o
simbolos, para indicar un proceso o instrucciémeseb cudél se ejecuta una accion.

Un diagrama de flujo se comporta de manera sindlda representacion de un
organigrama dentro de una compafiia. En el cuahssstra el rango de mando u
operacion, se sefiala ademas, el flujo o condugdaepara la toma de decisiones o
procesos que se generan dentro de la misma. Ademeisgo se realiza la tarea del
andlisis y disefio de cualquier proceso, unas dedaamientas de modelado emplean
caracteristicas similares al DF, como son: El diagr de flujo de datos, diagrama
entidad — relacién, diagramas de transicion dedestapara el analisis estructurado
moderno.

Las caracteristicas mas sobresalientes de un DRusstran a continuacion, con el
sentido de proporcionar una vision conceptual deino:
4.2.1.1. Caracteristicas del DF

» La notacidn concisa que posee, facilita una in&geion inmediata y un

entendimiento consecuente. Simplemente con observae puede
comprender.
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» Los DF generalmente ocupan una péagina, lograndarcequa la atencién por
parte del que lo observa.

La siguiente figura muestra los simbolos represigntaempleados por el diagrama de
flujo.

SIMBOLOS PARA DIAGRAMA DE FLUJO .

Simbolos Nombre y Funcién
Principales

INICIO Inicio. Representa el comienzo de un programa.

Fin. Representa el final de un programa.
FIN

o

Lectura. Captura de datos introducidos por el teclado.

Salida. Los mensajes o resultados de procesos sobre la

I: informacién son mostrados por pantalla.

Asignacion Representacion de Cualquier tipo |de
proceso donde cambie el valor de las variables.

p |Linea de Flujo. Indica la direccion de ejecucion del
flujo del programa.

Nota

Los simbolos vistos son los modelos estandar emepaesentacion de
diagramas de flujo. Por lo general los otros malelecierran cierta similitud
con estos y su uso sobre el diagrama es de forattzex

4.2.2. Pseudocoédigo

Se conocié anteriormente una serie de simbolos gmesentar un algoritmo; el
Pseudocédigo de forma similar representa un afgoripero empleando palabras
simbdlicas en vez de graficos. Para complementta egplicacion, se cita a
continuacion la definicion dada puis Joyanes Aguilar.
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“El Pseudocédigo nacié como lenguaje similar aléagy era un medio
de representar basicamente las estructuras deolcdetprogramacion
estructurada que se verdn en capitulos posteri@esconsidera un
primer borrador, dado que el Pseudocddigo tiene tyaducirse

posteriormente a un lenguaje de programacion. Eudeddigo no
puede ser ejecutado por una computadora. La veighjBseudocddigo
€s que en su uso, en la planificacién de un prografrprogramador se
puede concentrar en la légica y en las estructdeasontrol y no

preocuparse de las reglas de un lenguaje especffico

En la siguiente figura se representan las palaginalsdlicas, de forma similar y en el
mismo orden, de los simbolos gréficos:

Simbolo en| Palabra en| Comentario

DF Pseudocédigo
Inicio Representa el comienzo de un programa.
Fin Representa el final de un programa.
D Leer Captura de datos introducidos por el teclado.
Escribir Los mensajes o resultados de procesos sobre
[ ] la informacion son mostrados por pantalla.

Anteriormente se realizaba una asignacion u
operacion en el simbolo proceso. |En
Pseudocddigo la operacién o asignacion se
efectuara de manera igual, se omite |por
completo el simbolo.
En DF La flecha indica el flujo u orden cpn
el cudl se realizan las operaciones,| en
Pseudocédigo se remplazara por | la
justificacion de cada una de las
instrucciones.

l

3 JOYANES AGUILAR, Luis. Fundamentos de ProgramacMadrid. McGraw Hill.
1997. P.58.
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4.2.2.1. Reglas para usar Pseudocddigo.

» El nombre de una variable debe respetar las relglhapartad3.4.1 reglas
para nombrar variables del capitulo 3. Ademéas nunca se debe nombra una
variable con las palabras que representan los gismbomo: Inicio, Fin, Leer,
Escribir, entre otras que gradualmente se conoceran

* Los mensajes de texto o cadenas de caracteres dstancontenidos entre
comillas dobles para el Pseudocddigo (*"), mientqage en el DF se
emplearon comillas simples (*).

« A diferencia del DF, el Pseudocodigo estandar ezguie la declaracion de
las variables que emplee, en uno o varios tiposlate. Para el caso en
particular de esta publicacién y las herramientfdvare con las que se
pretende realizar las practicas y generar conootmieo se usara declaracion
de variables sobre un tipo de dato. Simplementestararan variables para
reservar los espacios en memoria y realizar la taeanicializar las mismas.

» El encabezado que se va a adoptar para indicdetdaraciones de una 0 mas
variables ser®eclaracion de forma seguida se encontrara el nombre de las
variables que corresponden a ese tipo de dator@bsksiguiente prototipo:

Declaracionnombre de variable 1, nombre de variable 2, ...

Ejercicio.

Representar en un Pseudocdédigo la declaracionatizbles

"Pseudocédigo Declaracién de variables

Inicio
Declaracion Numerol
Declaracion Numero2
Fin

NSkl W=
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EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(2). Todo Pseudocédigo necesita de un nombre repets®, en este caso se
llamaDeclaracion de variables

3). La palabrdnicio indica que se va iniciar un Pseudocédigo.

4). Ese fragmento del cddigo indica que la varidhlenerol se va a declarar.

(5). Ese otro fragmento de codigo indica tambiénlguariableNimero2 se va a
declarar.

(6). La palabrdin indica que se terminé un Pseudocédigo.

Es importante recordar los tipos de datos paradédhcion de variables; en la
seccién3.3. Tipos de datosdel capitulo 3.

Nota

Cuando se realiza la operacion de declaracion iighles, se esta
reservando directamente en la memoria del compytagpacios
que estén disponibles para su uso. El nombre gles geoporciona
a cada una de las variables facilita su manejgugapor lo general
el computador les asigna nombres con valores hekadkes, lo
cual hace que sea dificil manejarlo como lo hacgddnador. Por
tanto se les asigna nombres representativos.

Cuando se declara una variable no posee ningun dégalato

definido, en el momento que se les asigna por paimez un valor,

automatica e internamente se define un tipo de M@ acorde con
el dato que se almacena en la varii

Conocidos ahora los elementos para el desarrollalgigitmos, se repasara entonces
una herramienta béasica para el andlisis y desarrd# dichos diagramas vy
Pseudocddigo (que se conocerdn sobre esta secagadelante)

Como se vio en el capitulo anterior, todo algorite® una secuencia de pasos
secuencias y coherentes para solucionar un probledesnas que en la mayoria de los
casos, todo algoritmo posekatos de entradaprocesoy datos de salida
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DATOS DE ENTRADA.

Se entiende por datos de entrada, todos los datdssd cuales se requiere para la
ejecucion del algoritmo. Para ilustrar esta deiffimicse planteara el siguiente ejemplo:
Cuando se desea retirar dinero del cajero electtonse ingresa la tarjeta de crédito a
la ranura del cajero, seguidamente la pantalla dajero solicita el nimero de la clave
para comprobar que el nimero de clave correspondseatarjeta de crédito y realizar
las operaciones que se desean.

El dato de entrada para esta operacion fue el miderclave. Sin ella, la tarjeta de
crédito no tendria validez alguna.

Para ser mas generales se entiende como datosraeactodas aquellas acciones que
requieren del ingreso de datos, bien sea desdeclaldd (como numeros de clave,

valores, nombre, entre otros), como seleccioneandals de opciones (tipo de

operacion, cantidad de efectivo, entre otros.)

PROCESO.

Corresponde a las diferentes operaciones que lsmrepara procesar datos y generar
informacion requerida por el usuario. Continuandm cel ejemplo del cajero
electrénico, tenemos:

Al ingresarse el numero de la clave, el cajero ®tetco realiza la operacion de
validar la tarjeta, como se mencion6 anteriormefste proceso de validacion lo hace
revisando el conjunto de datos o registros de ussay tratando de ubicar al cliente.
Si encuentra al cliente en la lista de clientegpéemite retirar, revisar el saldo, entre
otras operaciones. Pero si no lo encuentra le iadjce la clave es incorrecta y debe
ingresar otro nimero de clave.

De forma homéloga cuando se presionan teclas ecomputador, este genera una
cantidad de procesos para capturar la tecla pesf#ory determinar que tipo de
operacién se desea realizar.

DATOS DE SALIDA.

Los datos de salida son el objetivo por el cu&@esgera un proceso. En otras palabras,
es la funcion por la cual se implementan aplicgtiv sistemas de informacion
(software). Los datos de salida que pueden visarakzen la pantalla del computador
en una pagina mediante la impresion, es realmentpié¢ le interesa el usuario del
sistema. Continuando con el ejemplo:
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Terminada la comprobacién del nimero de clave,sglatio solicita un recibo para
conocer su saldo. Selecciona la operacion de inneslel recibo y espera la
impresion del mismo.

Todos los ejemplos contenidos en este libro, atiliesta herramienta para analizar y
plantear un algoritmo.

Ejercicio.

Disefiar un Pseudocédigo en el cudl se muestriguwekeste mensaje
“Hola Mundo.”

Entrada: no existe ningun dato de entrada. El mensajemrscido
Proceso no se necesita efectuar ningn calculo ni accion.
Salida: mostrar el mensajdola Mundo.

Rl WIN =

‘Pseudocédigo mensaje

Inicio
Escribir “Hola Mundo”
Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:
(1).

).

(4).

(5).

Es recomendado colocar un nombre a los algositren este caso debe ir
siempre presidido de la comilla simple, seguiddadealabraPseudocddigoy
luego del nombre del mismo. Como este ejemplo maest mensaje, asi se
llamara el algoritmo.

Todo Pseudocddigo contiene la palabra ldieio, para indicar que se
comienza un Pseudocédigo.

La palabraEscribir permite mostrar mensajes, siempre y cuando se
encuentren entre comillas dobles, como en este ‘Ydsta Mundo”. Los
mensajes a su vez pueden estar contenidos por tggisénAsi como:
Escribir(*Hola Mundo”) .

Todo Pseudocddigo contiene la palabia, para indicar que finaliza el
Pseudocddigo.
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Ejercicio.

Disefiar un Pseudocédigo en el cudl se lea un miimieoducido por el
usuario, y mostrar el valor del nimero previamelaigo.

Entrada: un valor numérico dado por el usuario. Seagknara en ul

Proceso  no se necesita efectuar ningun calculo ciibac
Salida: mostrar el valor de la variabdumero que contiene el valor

variable llamadaumero.

dado por el usuario.

(ol BEN < WS | I~ GUR S R

'Pseudocddigo suma

Inicio
Declaracion Numero
Numero = Leer(“Digite un nimero”)
Escribir “El nimero digitado es:” & Numero
Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(4).
(6).

La variable llamadBlumero esta siendo declarada e inicializada.

La palabra simbdlica que representa la lecleralatos por tecladoeer, se
compone de la siguiente estructura:

Nombre_Variable = Leer(“mensaj€)

Donde: Nombre_Variable corresponde a un nombre de variable habil o
correcto, en la cudl se almacenara el valor inriob desde teclado por el
usuario. La palabra reservaldar indica que se realizara una lectura desde el
teclado y se compone por paréntesis y dentro d@doéntesis umensaje
dentro de comillas dobles, que se desea aparezcéa grantalla del
computador. Estenensaje debe indicar o representar al usuario que tipo de
operacién o dato se espera ingrese.
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Por ejemplo:

Es correcto
A = Leer(“ingrese un nimetp

Es erréneo
A = Leer()

Es erréneo
A, B, C = Leer(“ingrese un valor para a,b,c”)

Es correcto
A = Leer(“ingrese un valor pard)a
B = Leer(“ingrese un valor pard)
C =Leer(“ingrese un valor pard)c

La lectura solo debe hacerse para una variableezla

(). El simbolo de salid&scribir, permite también mostrar el contenido de una o
mas variables. En este caso hay un mensaje emhilasodobles, seguido del
simbolo& (que permite concatenar o unir cadenas e inclusables) y el
nombre de la variable que contiene el valor qudesea mostrar.

4.3. OPERADORES

Los operadores son los componentes con los cuakesjariables pueden realizar
operaciones o calculos. Con el siguiente ejempldesaostrara la importancia de los
operadores.

Observe:12 18

Simplemente esa linea representa dos nimeros B ghara explique la
siguiente linea:12 + 18

el operador + (mas) indica que se debe realizasumea entre 12 y 18.

Explicacion: para poderse interpretar esa expresion matemadaaqueria de
un operador que indicara que operacién debia efesgtuDe igual forma, la
computadoras necesitan conocer los componentespeeddor para efectuar la
correspondiente expresion.

U7
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4.3.1. Operador de asignacion ( =)
Como su nombre lo indica asigna un valor a unakbei

por ejemploNUmerol = 12

4.3.2. Operador de Asociacion (())

La accién que cumplen los paréntesis es indicartipaede operacién se debe realizar
primero.

por ejemplo:
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4.3.3. Operadores matematicos

En esta seccion se conoceran los operadores matesnatas empleados, su simbolo
de operador, su funcionamiento y ejemplos explioatpara una mayor compresion y
entendimiento.

4.3.3.1Suma (+)

Este operador ejecuta la suma correspondiente dogetérminos o variables. Por
ejemplo:

4.3.3.2.Resta (-)

Este operador ejecuta la resta correspondiente éos términos o variables.
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Por ejemplo:

4.3.3.3. Multiplicacion (*)
Este operador ejecuta la multiplicacion correspemtgi entre dos términos o variables.

Por ejemplo:
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4.3.3.4.Division (/)
Este operador ejecuta la division correspondiemite &los términos o variables.

Por ejemplo:
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4.3.3.5.Division entera (\)
Este operador ejecuta la division entera correspatelentre dos términos o variables.

Por ejemplo:

Explicacion:
Observe la siguiente division:

12 5
20 | 24

0
L « Este es el valor que se obtiene al escribir 12 25

4.3.3.6M6dulo (MOD)

Este operador ejecuta la division correspondiemtieeedos términos o variables,
obteniendo el residuo.
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Por ejemplo:

Explicacion:
Observe la siguiente division:

12 | 4
0 3

Este es el valor que se obtiene al escribir 12 B84

Este es el residuo de escribir 12 MOD 4=0

4.3.3.7.Exponencial (*)

Este operador ejecuta el exponente correspondieirie dos términos o variables.
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Por ejemplo:

4.3.4. Operadores de cadenas de caracteres

4.3.4.1.Concatenar (&)
El operado& concatena o une dos o mas cadenas de caracteres.

Por ejemplo:
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1 'Pseudocddigo concatenar

2

3 Inicio

4 Declaracion A, B, C
5 A="Catrlos”

6 B="Andres”

7 C=A &B

8 Escribir C

9 Fin

4.3.5. Reglas de prioridad

Las expresiones matematicas que contienen dos @pefadores, necesitan una serie
de reglas que determinen el orden al ejecutarseaiImciones, las cuales son las
siguientes:

» Las operaciones que se encuentran encerradas partfetesis se ejecutan
primero.

Por ejemplo:
5*%(2+10) 12+ (8+3)+(5-3)5.2

» El orden de prioridad de los operadores aritmétidmedece a la siguiente
jerarquia que se muestra a continuacion:

Jerarquia de operadores aritméticos.

Operador Nombre Jerarquia al efectuar una operacion
n Exponencial 1

* Multiplicacion 2

/ Division. 3

Div Division entera 4

Mod. Residuo 5

+ Suma 6

- Resta 7

Lo anterior expresa lo siguiente, si en una expresiritmética contiene un
exponencial por ejemplo; por orden de jerarquiajseuta primeramente esa
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operacion, luego continuaria realizando las sigagenperaciones teniendo en
cuenta su nivel de prioridad en la jerarquia.

Ejercicio.

El objetivo de estos ejercicios es retomar los eptas de reglas
prioridad y representacion de expresiones aritagti

Obtener el resultado de las siguientes expresiaeeserde emplear la
jerarquia de operador

e 3+8%473

. 6/3*2

« 2+8+3-9/25+4-3

.« B56+7-2+7

e 78-673+47/2"3

e 45/23*2-7

e 89-41+12/(2*14)

e 12+34-29*%10/12

« 1472+ (25DIV 5) — 32 MOD 4
e 56MOD13—-4"2

Ejercicio.

Disefiar un Pseudocddigo en el cuél se lea un mimeoducido por ¢
teclado, y a ese valor dado se le suma el valat5dePor ejemplo, si el
usuario digita el valor de 13, el resultado es easlor (13) mas 15,
obteniendo 28.

Entrada: un valor numérico dado por el usuario. Se almaGean una
variable llamad&umero.

Proceso se toma el contenido de la variallemero , a este se le suma
con el valor constantts se efectla la operacion en una
variable llamaddresultado. Resultado = Numero + 15

Salida: mostrar el valor de la varialitesultadoque contiene el
valor de la operacion.
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1 ‘suma mas quince

2

3 Inicio

4 Declaracion Numero, Resultado
5

6 Numero = Leer("un numero")

7 Resultado = Numero+15

8 Escribir Resultado

9 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

. La variableResultadocontendra el valor de la operacién del valoNdenero
mas el valor constante de 15.

(8). En esta instruccion se muestra el contenida giariableResultada

Nota

En este Pseudocddigo se emplearon 2 varidilasero almacenaria el valor
introducido por el teclado por parte del usuari®esultado el valor de la
operacion entre la constante numérica 15 y el vdamo por el usuario
contenido erNumero. Como el ejercicio Unicamente pide sumarle 15 a un
valor dado, existe una variante del Pseudocddigouca sola variable, pero
obteniendo el mismo resultado.

Entrada: un valor numérico dado por el usuario. Se almaiéean un

variable llamad&umero.

Proceso se toma el contenido de la variablemero , a este se le suma
con el valor constarite se efectia la operacion en la misma
variabl&lumero asi:Numero = Numero + 15

Salidac mostrar el valor de la variadi&imero que contiene el valor de

la operacion.
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1 ‘suma mas quince resumido

2

3 Inicio

4 Declaracion Numero

5

6 Numero = Leer("un numero")
7 Numero = Numero+15

8 Escribir Numero

9 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:
(6). La variableNumero almacenara el valor leido por el teclado.

. La operacion se esta almacenando en la mismiable supdngase que el
valor dentro déNumero es 24, entiendo esta instruccién se tendria:

Numero = Numero + 15[comoNumero vale 24 entonces]
Numero = 24 + 15 [en la variable numero se almacena el valor que
tiene la misma variable mas el valor 15]
(8). Cuando se muestra el valor conteniddNemero con los valores por ejemplo
del paso 2, se imprimiria en pantai

Ejercicio.

Disefiar un Pseudocddigo que realice la suma camegmte entre dos
ndmeros enteros dados por el usuario y muest@al de la suma.

Entrada: los nimeros introducidos por el usuario. En lialde Num1 se
almacenara el primer dato; en la varididlen2 se almacenara
el segundo dato dado por el usuario.

Proceso Realizar la suma entre los valores almacenadbiierl y
Num2. El resultado se acumulara en una variable llamada
Sumg asi:Suma = Num1 + Num2

Salida. Enseiiar el valor de la suma, contenido enrialvig Suma
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S\QOO\IO\U'I-F-WNH

=
LN =

‘Pseudocddigo suma dos nimeros.
Inicio
Declaracion Num1, Num2, Suma
Numl = Leer(“Ingrese el primer nimero”)
Num2 = Leer (“Ingrese el segundo nimero”)
Suma=0
Suma = Numl1 + Num2
Escribir “El valor de la suma es:” & Suma
Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(5).
).

(8).
(9).

Se declaran las variables que son requeridasmgograma.

En este paso se efectla la lectura del prirakar introducido por teclado,
almacenado en la variadi&im1.

Lectura del segundo dato, almacenado en lablafilum2.

La variableSuma almacenara el valor de la suma entre los dosesldados
anteriormente. La expresid®uma = 0corresponde a la inicializacion de la
variableSumaen cero, como un valor neutro que no altere @ la suma.
Es recomendable inicializar todas las variables, €bobjetivo de eliminar
basura u otros datos que no se necesiten denéitade

(10). Como el valor de la variablBuma almacenara otro resultado, se emplea el
simbolo de proceso. En este la varigilana acumulara el valor ddum1l +
Num?2.
Nota

Cuando ejecute el programa en la herramienta qua@aia esta obra, qui

el resultado de la operacion sea la union de Iesvadores, es decir, si se
ingresa por ejemplo los siguientes nume2og 5 , el resultado sea5. El
anterior resultado es una suma de cadenas deeztasmad®ara realizar la suma
de forma numérica ingrese el anterior Pseudocdartigda siguiente variante.
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Entrada: los nimeros introducidos por el usuario. En lialde Num1 se
almacenara el primer dato; en la varididlen2 se almacenara
el segundo dato dado por el usuario.

Proceso Realizar la suma entre los valores almacenadbiierl y
Num2. El resultado se acumulara en una variable llamada
Sumg asi:Suma = Num1 + Num2

Salidac Ensefiar el valor de la suma, contenido enrialvia Suma

1 ‘Pseudocddigo suma de dos nimeros mej

2

3 Inicio

4

5 Declaracion Num1, Num2, Suma

6

7 Numl = Leer(“Ingrese el primer niimero”)
8 Num2 = Leer (“Ingrese el segundo nimero”)
9 Suma=0

10 Suma = CEnteroCorto(Num1) + Num2

g Escribir “El valor de la suma es:” & Suma
13 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(10). La funci6onCEnteroCorto convierte una expresion de cadena de caracteres a
un numero entero corto. Es decir, le indica al mowm que efectué la
operacion como si se tratara de 2 nimeros entemtgscy no como dos
cadenas de caracteres. Si no se incluye este dterskrresultado de la
operacion continuara siendo la unién o concatenatgdnimeros.
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Ejercicio.

Disefiar un Pseudocodigo que realice la suma vy latipiieacion
correspondiente entre dos numeros enteros; permiigualizar
respectivamente el valor de la suma y la multiplia.




94 Fundamentos de programacion

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(5). Para la gran mayoria de Pseudocdédigos cuandecssita calcular valores u
operaciones diferentes, se hace uso de mas varidtdea este caso en una
variable almacenamos la suma y en otra el producto.

(11). Como en el gjercicio anterior se usa la fum€@&nteroCorto

(13). La variable producto se inicializa en cero (0)

(15). Elvalor de la suma y la multiplicacién seestran de manera conjunta.

Ejercicio.

Disefiar un Pseudocddigo que realice la convers@mrddos Celsius a
grados Fahrenheit; dado por la siguiente formgla (9/5) C +32

Entrada: El valor de los grado Celsius.

Proceso Realizar la correspondiente férmula, convirtidacen una
expresion algoritmica; la cual se almacenara earable
llamadaF.

Salidaz Mostrar el valor de la férmula, contenidol@wariableF.

1 ‘Pseudocddigo Fahrenheit.

2

3 Inicio

4

5 Declaracion C, F

6

7 C = Leer(“Digite los grados Celsius”)

8 F=(9/5)*C + 32

9 Escribir “Los grados Fahrenheit son:” & F
10 Fin
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EXPLICACION POR INSTRUCCION:
(5). Las variable€ y F son declaradas
(8). Representacion de una expresion matematicaaialgoritmica. Para recordar

los conceptos conviene leer nuevamente “Reglagidedad” apartado 4.3.5.
y “Representacion de Expresiones aritméticas” agar8.6.

Ejercicio.

Calcular el cuadrado y la raiz cuadrada de un nmimé&oducido pc
el teclado.

Entrada: El nimero leido desde el teclado . Se almaceararan;
variable llamad&umero.

Proceso Almacenar el cuadrado en la variaNleuadradoy la raiz en la
variableNraiz del valor contenido en la variabieimero .

Salidaa  Mostrar el cuadrado el nimero.

1 ‘Pseudocaédigo raiz cuadre

2

3 Inicio

4

5 Declaracion Nrariz, Numero, NCuadrado
6

7 Numero = Leer(“Digite el nUmero”)

8 Ncuadrado = Numero”2

9 Nrariz = Raiz2(Numero)

10

1 Escribir “El cuadrado es:” & NCuadrado
12 Escribir “La raiz cuadrada es:” & Nraiz
13 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(8). El operadort (exponente) obtiene la potencia de un numero indigié el
valor, es decir 3*2 es 3 ala 2 o 3”3 es 3 a la3ariable que recibe el valor
puede ser de tipo entero largo, ya que el resutthtenido puede ser grande.
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(9). La funciénRaiz2 obtiene la raiz cuadrada de un numero. El valoerito
debe almacenarse en una variable y en la mayeritosl casos la raiz
cuadrada de un nimero contiene decimales.

Ejercicio.

Mostrar el equivalente en mayusculas y minuscdiasina cadel
dada por el usuario.

Entrada: La cadena introducida por el teclado. Se almadesraun
variable llamad®ensaje

Proceso Almacenar en la variabMenMay la cadena es mayusculas y en
MenMin el mensaje en mindsculas.

Salida. Mostrar el contenido de las variables quergkoel mensaje en
mayusculas y en mindsculas.

1 ‘Pseudocaddigo cadena en mayusculas y mindsculas
2

3 Inicio

4

5 Declaracion Mensaje, MenMay, MenMin
6

7 Mensaje = Leer(“Digite el mensaje”)

8 MenMay = Mayuscula(Mensaje)

9 MenMin = Minuscula(Mensaje)

10

1 Escribir “En Mayusculas:” & MenMay

12 Escribir "En Mindsculas:” & MenMin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:
(8). La funciébnMayUscula convierte una cadena en caracteres mayusculos.

(9). La funciérMindscula convierte una cadena en caracteres minusculos.
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Ejercicio.

Mostrar la cantidad de caracteres contenidos enansaje dado por el
usuario.

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

). La funcién Longitud obtiene el nimero de caracteres contenidos en una
cadena dentro de una variable o una constante.
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Ejercicio.

Calcular el area del circulo en funciéon del ra8in R?

Entrada: El valor del radio de la circunferencia (R). $®acenara en
una variable llamadRadio.

Proceso Crear una constante declara para el uso del dalo
(3.1416), llamada Pi. Desarrollar la formula y oleteel
resultado en una variable llamafieaC.

Salida: Mostrar el contenido de la variaBleaC.

1 ‘Pseudocaddigo area del circulo

2

3 Inicio

4 ConstantePi = 3.1416

5 Declaracion Radio, AreaC

6

7 Radio = Leer(“Ingrese el Radio”)
8 AreaC = Pi * Radio”2

9 Escribir “El area del circulo es:” & AreaC
10

n Fin

Explicacion por instruccion:

4). Declaracién de una constante declarada en demdsigna el valor d21416
a la constant®i.

(8). En la expresiomireaC&Pi x Radio”2 se emple6 el operador exponencial
para elevar el radio al cuadrado. De forma sinplaglo haber empleado la
funcion Cuadrado, obtener el cuadrado del radio.

A lo largo de este capitulo se han establecido eaiéms que conforman un algoritmo
como son: los tipos de datos, las variables, lastaates, los operadores, entre otros.
El capitulo siguiente trata el tema de la represgdin de los algoritmos mediante el
diagrama de flujo(DF) y el Pseudocdédigo; conocidagonces las formas de
representacion se inicia la parte practica y diegion diferentes ejemplos que abarcan
los diversos temas.
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RESUMEN.

* Los algoritmos son los primeros bosquejos en laogérion de un programa
de computo.

 Los algoritmos pueden ser representados en: diagrade flujo y
Pseudocédigo.

» EI DF es una representacion grafica de un algoritne emplea una serie de
figuras o simbolos, para indicar un proceso o uieston sobre el cual se
ejecuta una accion.

» El Pseudocddigo es la presentacién con palabras simijares al idioma
humano de un algoritmo, indicando procesos y aesion

* Un algoritmo posee tres componentes que puedemissetos en diferente
orden, los cuales son: datos de entrada, procdatog de salida.

» Se entiende por datos de entrada, todos los datios dcudles se requiere para
la ejecucién del algoritmo.

» Corresponde a las diferentes operaciones que lssrepara procesar datos y
generar informacién requerida por el usuario.

» Los datos de salida son el objetivo por el cudeeera un proceso. En otras
palabras, es la funcién por la cual se implemeatditativos o sistemas de
informacidn (software).

* Los operadores son las herramientas con las ceale®termina el proceso
gue se va a desarrollar en un algoritmo.

* Los operadores poseen reglas de prioridad queaimdical es su jerarquia de
ejecucion con respecto a otros, es decir que opeeslmas importante que
otro dentro de una operacion matematica.
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EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Los algoritmos se pueden representar en

El diagrama de flujo es

El Pseudocodigo es

Al asignar un valor a una variable se usa

Los operadores que pueden agrupar operaciones son
Si se quiere obtener la division entera se usa

Para obtener el modulo de una divisién se usa

Para elevar un termino a una potencia se usa

Para sumar dos o mas cadenas de caracteres se usa

LCoNOGOR~WNE

RESPUESTAS A LOS EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Diagrama de flujo y Pseudocddigo
Una representacion grafica

Una representacion escrita

El operador de asignacion

Los paréntesis

El operador Div

El operador Mod

El operador exponencial

El operador de concatenar

CoNOGOR~WNE

EJERCICIOS PROPUESTOS.

Desarrolle los siguientes algoritmos
1. Leer un numero por teclado y sumarle el valor de 27

2. Leer dos numeros por teclado y realizar las openasi basicas (suma,
resta, multiplicacion y division).

3. Dado un numero por teclado calcular: el cuadradogubo, la raiz
cuadrada.
4, Dados 2 numeros por teclado que representan la \ba&teexponente,

calcular la base elevada al exponente.
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5. Calcular la hipotenusa dadas las longitudes dedteos.

6. Dados el nombre de un automévil y su modelo, mogna pantalla un
mensaje que diga el modelo y el nombre del autdmovi

7. Desarrolle un programa que calcule la siguienteamén:

Z_/5a+b3
c+8
Donde a, b y ¢ son leidos por teclado.

8. Calcular la siguiente formula:

area=,/p(p-a)(p-b)(p-c)
donde p esigual a:

:a+b+c
2a

9. Dados 3 numeros por teclado que representan las detun estudiante,
calcular el promedio de las notas.

10. Dada una cantidad de articulos y el valor de unwet imprimir el valor
de la compra. El valor final de compra es el impueée la compra 10% +
el valor de la compra.

11. Escribir un programa que lea 2 valores y que losgtna por pantalla

12. Al problema anterior agréguele el titulo en paatdlECTURA"

13. Modifique el problema anterior para que obtengauma de los dos
valores, cambie el titulo por "SUMA" el cual delmagecer subrayado,

y antes del resultado debe aparecer el mensajal&l de la suma es
XXX" (XXX es el resultado de la operacién)
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Escriba un programa en donde por pantalla se pigaimgrese su
nombre, y como salida tenga el siguiente mensaje H@nbre es
HHHHHH" (HHHHH es el nombre ingresado).

Modifique el programa anterior de manera que seigokel nombre a
dos personas y aparezca un cartel que diga "BudiagsXXXXX vy
YYYYY .... ¢ Comenzamos a trabajar?

Escribir un programa al cual ingrese la velocidasl uh movil
expresada en metros por segundo e imprima en |zalatalelocidad en
kilometros por hora.

Modifique el programa anterior de manera tal que pantalla
aparezca el siguiente cartel. "Los XXX m/s equinate YYY K/H"
(Donde XXX es el valor ingresado e YYY es el resu)

Un constructor sabe que necesita 0,5 metros culdeosarena por
metro cuadrado de revoque a realizar. Hacer unrgmuay donde
ingrese las medidas de una pared (largo y altojesgpda en metros y
obtenga la cantidad de arena necesaria para réocar

Desarrollar un programa que dado el largo y el ardd un campo,
permita determinar cuantos metros de alambre sezéesarios para
colocar le al perimetro 5 hilos de alambrado. Y camtidad de Soja se
espera obtener, si el rendimiento de la misma &sdlintales por
hectarea.

Escriba un programa que pida el ingreso del vadocatla una de las
raices de una ecuacion cuadratica. En funciénlde edconstruya la
ecuacion y la muestre por pantalla.

Escriba un programa donde se ingrese el tiemposagoepara un
cierto proceso en horas, minutos y segundos. Seleatl costo total
del proceso sabiendo que el costo por segund@®$.{Debe salir por
pantalla el tiempo expresado en horas, minutogyratos, el costo por
segundo y el costo total)

Una farmacia aplica al precio de los remedios &b & descuento.
Hacer un programa que ingresado calcule el deszyegitprecio final.
Sacando por pantalla la siguiente imagen:
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25.

Capitulo 4, Algoritmig 03

Precio de producto XXX. XX
Descuento YY.YY
Valor a pagar RRR.RR

La misma farmacia para la obra social OSZOPAPAiza&al siguiente
descuento: 70% por la obra social, y sobre esdtadsule aplica el
40% por cuenta de la propia farmacia (lo que allesominan el 70%
+ 40%). Cree un programa que calcule el precid fijue pagara un
afiliado a esa obra social por un remedio, y diseia salida
equivalente a la del problema anterior.

Se necesita un programa que permita conocer dtadsudel disefio de
un tanque en forma de cilindro. Los datos que gelalir el programa
es el radio de la base y la altura. En funciénndisimo se calculara.
Volumen que puede almacenar. Cantidad de chapaarexecantidad
gue se debe pedir (ya que chapa circular no vieeeg en chapas
rectangulares o cuadradas y el costo de la chajZ26$ el metro
cuadrado. Deberd salir por pantalla la siguierfeanimacion:

Radio XXX m

Altura YYY m

Volumen ZZZ m cubicos

Chapa base y techo RRR *UUU m
Chapa lateral LLL*JJI m

Sup. Total de la chapa SSS.SS m cuadrados
Costo CCCC.CCs

Los propietarios de la pizzeria "El Morén Binaridésean que se les
haga un programa interactivo que solicite al usuerididmetro de la
pizza en centimetros y la cantidad de ingrediegxé®s que se quiere
agregar. Como resultado de esto el programa demesirar por
pantalla el precio ce venta de la misma. Dichoiprse calcula de la
siguiente manera.

a) El precio de venta de la pizza se obtiene racalg un 150% en
costo total

b) El costo bésico (pizza sin ingredientes exteagje 0,016 $/cm

c) El costo de cada ingrediente agregado a la iaze es de 0,003
$/lcne.
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Se hace notar que como es un programa de tipo c@ahnkr pantalla

deberda tener el nombre de la pizzeria en la paper®r de la pantalla
y un saludo genérico para el cliente como "Buenas sefior" (puede
reemplazarse por uno que sea personalizado, &olicite el nombre al
cliente y luego usandolo), y se le debera solicitata dato "el usuario
no es adivino" y mostrar el costo final.



5

Funciones establecidas,
Funciones del sistema
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Plan general.

5.1. Introduccioén.
5.2. Funciones.
5.2.1. funciones matematicas.
5.2.2. funciones de cadena.
Resumen.

OBJETIVOS

= Proporcionar una serie de elementos que permitaferac el proceso de
desarrollo de algoritmos.

= Establecer funciones o0 subprogramas para el madejooperaciones
mateméticas, de cadena y de conversion de tipdatds.

» Presentar una explicacién clara y concisa del mardg funciones,
acompafiado por un ejemplo funcional.

= Conocer las diferentes funciones especiales denguéje de programacion.

» Desarrollar algoritmos mas complejos y de tratatoiespecial.

5.1. INTRODUCCION.

Los elementos establecidos son componentes dentsmd por un lenguaje de
programacion que realiza una operacion especiabtias palabras; si se observa con
detenimiento los operadores aritméticos, cada unellds realiza tareas especificas,
por ejemplo: el operador + (mas) realiza la sumi@eedos variables o constantes
numeéricas de cualquier tipo. El operador — (merefgctia la resta entre dos
elementos. Partiendo de ese concepto, existenarigade medios para hacer tareas
especificas, como: la raiz cuadrada, el seno,sgrem la secante, entre otros. Este tipo
de medios llamados funciones simplifican las tampas va a realizar un algoritmo.
Una funcién es un algoritmo que realiza una opéra@specifica, y puede ser
invocado cualquier nimero de veces.
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5.2. FUNCIONES.

5.2.1. Funciones matematicas

5.2.1.1. Funcion Abs.
Devuelve el valor absoluto de un numero o una sigmenumeérica.
Sintaxis. Absfumerg

Ejemplos.

5.2.1.2.funcién Arctan.

Devuelve el arco tangente de un nimero o una egpregmérica. La arco tangente es
la funcién inversa a la tangente.

Para convertir de grados a radianes se multiplicaler por
3.1416/180. De forma similar para pasar de radiargrados se multiplica el valor por
180/3.1416.

Sintaxis. Arctan(numerg
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Ejemplos

5.2.1.3.funcion Cos.
Devuelve el coseno de un ndmero o una expresiormcen

Para convertir de grados a radianes se multiplicaler por 3.1416/180. De forma
similar para pasar de radianes a grados se megtiplivalor por 180/3.1416.

Sintaxis. Cosfumerg

Ejemplos.
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5.2.1.4.funcion Exp.
Devuelve e elevado a una potencia. El nUmero e téralor de 2.71828182845905.
Sintaxis. Exp(potencia

Ejemplos.
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5.2.1.5.funcion Hex.

Convierte un namero decimal (en base 10), a swalgnite en nimero hexadecimal
(en base 16).

Sintaxis. Hexfumero decimal

Ejemplos.

5.2.1.6.funcion Ln.
Convierte cualquier expresién numeérica en el lagerinatural de dicha expresion.
Sintaxis. Ln(expresion o valor numério

Ejemplos
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5.2.1.7.funcién Oct.

Convierte cualquier numero o expresion numéricdbase 10, en su equivalente en
octal (base 8).

Sintaxis. Oct(humero decimal

Ejemplos.

5.2.1.8.funcion Raiz2.
Devuelve el valor absoluto de un numero o una sigmenumeérica.

Sintaxis. Raiz2expresion o valor numeérigo

Ejemplos.
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5.2.1.9.funcién Redondeo.

Convierte a un numero entero cualquier valor catdiones decimales, al entero
anterior o posterior segun sea el valor de la fbac@s decir 5,41 es 5y 5,51 es 6.

El separador de nimeros decimales es la coma (,)
Sintaxis. Redondeoifumerqg

Ejemplos.
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5.2.1.10. funcion Sen.

Devuelve el seno de un nimero o0 una expresion ncemnér

Para convertir de grados a radianes se multipliealer por

3.1416/180. De forma similar para pasar de radiargrados se multiplica el valor por
180/3.1416.

Sintaxis. Senfumerg

Ejemplos

5.2.1.11. funcion Signo.

Obtiene un entero que representa el signo del wadpresion numérica. Los posibles
valores son:

1 ndmero positivo.
-1 nUmero negativo.
0 ndmero igual a cero.

Sintaxis. Signo yalor o expresion numérita
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Ejemplos.

5.2.1.12. funcién Tan.

Devuelve la tangente de un ndmero o una expresigrérica.

Para convertir de grados a radianes se multipliealer por

3.1416/180. De forma similar para pasar de radiargrados se multiplica el valor por
180/3.1416.

Sintaxis. Tan(umero o una expresion numéjica

Ejemplos.
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5.2.2. Funciones de cadena.

5.2.2.1.funcion Ascii.
La funcionAscii obtiene el nimero ASCII del primer caracter salira expresion.
Sintaxis. Ascii (caractey

Ejemplos.
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5.2.2.2.funcién Car.

La funciénCar obtiene el caracter ASCIl asociado a un nimererergue es pasado
como argumento.

Sintaxis. Car(humerg

Ejemplos.

5.2.2.3.funciéon CadenaDer.

La funcibnCadenaDer obtiene un nimero determinado de caracteres aréxlh de
una cadena o expresion de cadena.

Sintaxis. CadenaDer ¢adena de caractejes

Ejemplos.
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5.2.2.4.funcion Cadenalzq

La funcionCadenalzqgobtiene un nimero determinado de caractereszaléerda de
una cadena o expresion de cadena.

Sintaxis. Cadenalzqg ¢adena de caractejes

Ejemplos.
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5.2.2.5. funcién CompararCadena

Determina si una cadena es igual o no a otra. bstbles valores obtenidos son:
-1 si cadenal menor que cadena2
0 si cadenal igual que cadena2
1 si cadenal mayor que cadena2

Sintaxis. CompararCadena (cadenal, cadena2)

Ejemplos.
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5.2.2.6.funcion EnCadena

Obtiene el valor de la posicion en la cual se emzaaina cadena con respecto a otra.

Sintaxis. EnCadena([posicién], cadena en que se busca, cadena byscada
[Posicidn] es opcional. Se omite por defecto inaieel primer caracter.

Ejemplos.

‘Pseudocaddigo encadena palah

‘Este ejemplo imprime el nUmero de caracteres enlelce
‘inicia la cadena buscada sobre la cadena en lseuaisca.

Inicio
Declaracion posicion
posicion=EnCadena("hola mundo","mundo")
Escribir posicion

= O 00NN ULhAE W=

(=]

Fin

‘Pseudocaddigo encadena palabra 2

Inicio

Declaracion Cadenal, Cadena2

Cadenal = Leer(“ingrese un mensaje”)

Cadena2 = Leer(“ingrese una palabra del mensageiairi}
Escribir EnCadena (Cadenal, Cadena?2)

Fin

oAUt A W=

5.2.2.7.funcién Invertir.
Invierte una cadena, es decir se obtiene una cadeaaés.

Sintaxis. Invertir (cadena o expresion de cadena)
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Ejemplos.

5.2.2.8.funcion Mayuscula
Convierte una cadena o expresién de cadena a ndgslsc
Sintaxis. Mayuscula(cadena o expresion de cadena

Ejemplos.
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5.2.2.9.funcién Minuscula

Convierte una cadena o expresién de cadena a miagsc

Sintaxis. Minuscula (cadena o expresion de cadena

Ejemplos.
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5.2.2.10. funcién Longitud
Obtiene la cantidad de caracteres que contieneadena o expresion de cadena.
Sintaxis. Longitud (cadena o expresién de cadena)

Ejemplos.
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5.2.2.11. funcién Reemplazar
Obtiene una cadena en la cual se busca una cadamnacter y se reemplaza por otro.
Sintaxis. Reemplazarncadena, cadena buscada, cadena reemplazo)

Ejemplos.

‘Pseudocaddigo reemplazar 1 estatico

Inicio
Declaracion texto, buscar, reemplazo

texto="hola mundo”

buscar="mundo”

reemplazo=" a todos”
texto=Reemplazar(texto, buscar, reemplazo)
Escribir texto

== O 0NN W=

Ll =]

Fin

‘Pseudocaddigo reemplazar 2 dinamico

Inicio
Declaracion texto, buscar, reemplazo

texto=Leer("ingrese un mensaje")
buscar=Leer("ingrese la cadena a buscar")
reemplazo=Leer("ingrese la cadena que reemplaza"
texto=Reemplazar(texto, buscar, reemplazo)
Escribir texto

== O 00NN W

- o

Fin

5.2.2.12. funcion SinEspacioDer.

Obtiene una nueva cadena sin espacios en blarecdexrdcha de la cadena. El uso de
esta funcién elimina de la cadena o de la expred@®oadena, los espacios que son
innecesarios de la expresion afectando por ejegipiomanio de la misma.

Sintaxis. SinEspacioDelr(cadena o expresién de cadena)
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Ejemplo.
1 ‘Pseudocaédigo sin espacios a la der
2
3 Inicio
4 Declaracion cadena
5
6 cadena="hola mundo "
7 Escribir Longitud(cadena) ' se imprime 14 caractere
8 cadena=SinEspacioDer(cadena)
9 Escribir Longitud(cadena) ' se imprime 10 caractere
10 Fin
5.2.2.13. funcién SinEspaciolzq

Obtiene una nueva cadena sin espacios en blarcizguierda de la cadena. El uso de
esta funcién elimina de la cadena o de la expred@®oadena, los espacios que son
innecesarios de la expresion afectando por ejesifgiomario de la misma.

Sintaxis. SinEspaciolzg(cadena o expresion de cadena)
Ejemplo.
1 ‘Pseudocaddigo sin espacios a la izquierda
2
3 Inicio
4 Declaracion cadena
5
6 cadena="  hola mundo"
7 Escribir Longitud(cadena) ' se imprime 15 caractere
8 cadena=SinEspaciolzg(cadena)
9 Escribir Longitud(cadena) ' se imprime 10 caractere
10 Fin
5.2.2.14. funcion SinEspacioLados

Obtiene una nueva cadena sin espacios en blarecderdcha y a la izquierda de la
cadena. El uso de esta funcién elimina de la cadetha la expresion de cadena, los
espacios que son innecesarios de la expresioraafkcipor ejemplo el tamafio de la
misma.



Capitulo 5, Funciones establecidas, funciones d&sa.] 25

Sintaxis. SinEspacioLadogcadena o expresion de cadena)

Ejemplo.

5.2.2.15. funcion SubCadena
Obtiene uno o varios elementos de una cadena geloeodra nueva cadena.
Sintaxis. SubCaden#écadena, posicion, longitud o tamarfio)

Ejemplos.
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5.2.3. Funciones de Fecha y hora.

5.2.3.1.funcién Anno

La funcién obtiene el afio a partir de una fecha spientregue como argumento. La
fecha debe ser una expresién valida de fecha.

Sintaxis. Anno(fecha)

Ejemplos.
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5.2.3.2.funcion Fecha
Obtiene la fecha actual del sistema, en el formatoposee por defecto el equipo.
Sintaxis. Fechd)

Ejemplos.
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5.2.3.3.funcién Fechalntervalo

Obtiene una fecha posterior o anterior a partinmi fecha, dados un intervalo y una
cantidad de tiempo.

Sintaxis. Fechalntervalo(“intervalo”, cantidad de tiempo, fecha)
Dondeintervalo puede tener los siguientes valores:

Valor Descripcion
yyyy Afo
Trimestre
Mes

Dia del afio
Dia

Dia de la semana
Semana
Hora
Minuto
Segundo

m::égo.~<3_o

Ejemplos.

‘Pseudocadigo intervalo de fecha 1

‘Este ejemplo imprime la fecha dentro de cinco rmekela
‘fecha actual.
Inicio

Escribir Fechalntervalo("m",5,Fecha())

oI\ ULk W=

Fin

‘Pseudocadigo intervalo fechi

Inicio
Escribir Fechalntervalo("m",5,"06/11/2002")

s W=

Fin
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5.2.3.4.funcién FechaDiferencia

Obtiene la cantidad de intervalos de tiempo ergsefelchas.
Sintaxis. FechaDiferencig“intervalo”, fechal, fecha2)

Dondeintervalo puede tener los siguientes valores:

Valor Descripcion
yyyy Afo
Trimestre
Mes

Dia del afio
Dia

Dia de la semana
Semana
Hora
Minuto
Segundo

m33§§Q<BQ

Ejemplo.

‘Pseudocaddigo fecha diferencia

‘Este ejemplo imprime el nimero de dias transcasrightre
‘el primero de enero del 2001 hasta el primerordg@del
2002.

Inicio
Escribir FechaDiferencia("d","01/01/2001","01/2002")
Fin

OO AN UTLAE W=

5.2.3.5.funcion FechaParte
Obtiene la parte especificada de una fecha dada.
Sintaxis. FechaParte(“intervalo”, fecha)

Dondeintervalo puede tener los siguientes valores:
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Descripcion
ARo
Trimestre
Mes

Dia del afio
Dia

Dia de la semana
Semana
Hora
Minuto
Segundo

m3:§§a<gn§§
<}

Ejemplos.

5.2.3.6.funcién Dia

Obtiene el dia del mes que corresponde a la feahasq le determina. Los valores
posibles se encuentran entre 1y 31.

Sintaxis. Dia(fecha)
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Ejemplo.

5.2.3.7.funcién Hora.

Obtiene la hora actual del sistema. La hora resgltasta en el formato que tiene el
sistema, por lo general es: Hora : minuto: segundo

Sintaxis. Hora

Ejemplo.

5.2.3.8.funcion Mes
Obtiene el numero del mes a partir de una fecha.dad

Sintaxis. MegFecha)
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Ejemplo.

5.2.3.9.funcién Minuto
Obtiene un numero entero que representa el mirtii@lesobre una hora dada.
Sintaxis. Minuto(parametro de hora)

Ejemplos.
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5.2.4. Funciones de conversion de tipos.

5.2.4.1.funcion CBooleano
Devuelve una expresion de tipo booleano.
Sintaxis. CBooleanq)

Ejemplo.

5.2.4.2.funcion CFecha
Devuelve una expresion de tipo fecha / hora.
Sintaxis. CFechq)

Ejemplo.
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5.2.4.3.funcion CEnteroCorto
Devuelve una expresion de tipo entero corto.
Sintaxis. CEnteroCorto ()

Ejemplo.
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5.2.4.4.funcion CEnteroLargo
Devuelve una expresion de tipo entero largo.
Sintaxis. CEnteroLargo ()

Ejemplo.

5.2.4.5.funcién CRealCorto

Devuelve una expresion de tipo real corto.
Sintaxis. CRealCorto ()

Ejemplo.
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5.2.4.6.funcion CReallLargo
Devuelve una expresion de tipo real largo.
Sintaxis. CEnteroLargo ()

Ejemplo.

5.2.4.6.funcion CCadena
Devuelve una expresion de tipo cadena.
Sintaxis. CCadena()

Ejemplo.
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RESUMEN.
* Funcién Abs. Devuelve el valor absoluto de un nameruna expresion
numérica.

» Funcién Arctan. Devuelve el arco tangente de unamdno una expresion
numeérica. La arco tangente es la funcion invellaaangente.

* Funcién Cos. Devuelve el coseno de un nimero @xpigesion numerica.

* Funcién Exp. Devuelve e elevado a una potencialiElero e tiene el valor de
2.71828182845905.

e Funcién Hex. Convierte un nimero decimal (en b&jed su equivalente en
namero hexadecimal (en base 16)

* Funcién Ln. Convierte cualquier expresion numéeical logaritmo natural de
dicha expresion.
» Funcién Oct. Convierte cualquier numero o expresidmérica en base 10, en

su equivalente en octal (base 8).

* Funcién Raiz2. Devuelve el valor absoluto de un enamo una expresion
numeérica.

* Funcién Redondeo.Convierte a un numero entero wigalqvalor con
fracciones decimales, al entero anterior o postesggun sea el valor de la
fraccion, es decir 5,41 es 5y 5,51 es 6.

* Funcién Sen. Devuelve el seno de un nimero o ym&s¥n numerica.

» Funcién Signo. Obtiene un entero que represersigm®b del valor o expresién
numeérica.

» Funcién Tan. Devuelve la tangente de un nimercacenpresion numeérica.

* Funcién Ascii. Obtiene el nimero ASCIlI del primeard&cter sobre una
expresion.

» La funcién Car obtiene el caracter ASCIl asociadmaiimero entero que es
pasado como argumento.
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» La funcién CadenaDer obtiene un numero determimdelccaracteres a la
derecha de una cadena o expresion de cadena.

» La funcién Cadenalzq obtiene un nimero determindelocaracteres a la
izquierda de una cadena o expresion de cadena.

» Funcién CompararCadena. Determina si una cadeigai@so no a otra.

» La funcién EnCadena. Obtiene el valor de la posi@n la cual se encuentra
una cadena con respecto a otra.

* Funcién Invertir. Invierte una cadena, es decolséene una cadena al revés.

* Funcibn Mayuscula. Convierte una cadena o expresién cadena a
mayusculas.

e Funciébn Minascula. Convierte una cadena o0 expresién cadena a
minusculas.

* Funcién Longitud. Obtiene la cantidad de caractguescontiene una cadena
0 expresion de cadena.

» Funcién Reemplazar. Obtiene una cadena en la eublsca una cadena o
caracter y se reemplaza por otro.

» Funcién SinEspacioDer. Obtiene una nueva cadenesp@cios en blanco a la
derecha de la cadena.

» Funcién SinEspaciolzg. Obtiene una nueva cadenesgiacios en blanco a la
izquierda de la cadena.

» Funcién SinEspacioLados. Obtiene una nueva caderesgacios en blanco a
la derecha y a la izquierda de la cadena.

» Funcién SubCadena. Obtiene uno o varios elemertosia cadena generando
otra nueva cadena.

* Funcién Anno. La funcién obtiene el afio a partiuda fecha que se entregue
como argumento.

* Funcién Fecha. Obtiene la fecha actual del sistemagl formato que posee
por defecto el equipo.
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Funcién Fechalntervalo. Obtiene una fecha posterimterior a partir de una
fecha, dados un intervalo y una cantidad de tiempo

Funcion FechaDiferencia. Obtiene la cantidad deriaios de tiempo entre
dos fechas.

Funcién FechaParte. Obtiene la parte especificadmd fecha dada.

Funcion Dia. Obtiene el dia del mes que correspande fecha que se le
determina. Los valores posibles se encuentran &ntr&l.

Funcién Hora. Obtiene la hora actual del sistema.
Funcién Mes. Obtiene el nUmero del mes a parturdefecha dada.

Funcion Minuto. Obtiene un numero entero que reprasel minuto actual
sobre una hora dada.

Funcion Cbooleano. Devuelve una expresion de tmelano.
Funcion Cfecha. Devuelve una expresion de tipodédiora.
Funcién CEnteroCorto. Devuelve una expresion dediftero corto.
Funcion CEnteroLargo. Devuelve una expresion dedigtero largo.
Funcién CReallLargo. Devuelve una expresion dertjpblargo.

Funcion Cadena. Devuelve una expresion de tiponeade
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EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Desarrolle la gran mayoria de Pseudocédigos argsribe funciones del sistema para
gue verifique su correcto funcionamiento y entenglio.

EJERCICIOS PROPUESTOS.

Desatrrolle los siguientes algoritmos

1. Leer un numero por teclado, calcular su valor alteg} calcular el seno,
coseno, tangente y arco tangente.

2. Dados 3 digitos por teclado, calcule el valor deharo E elevado a esos
tres digitos, usando la funcién Exp.

3. Dado un numero entero convertirlo en un numerd gdiaxadecimal.

4. Dado un caracter por teclado, imprimir su cara&®Cll y luego generar
el caracter sumandole 10 e imprimir el caracteegsdo.

5. Dado un mensaje por el teclado, imprimir el mensajemayusculas,
mindsculas e invertido.

6. Dados 2 nombres de personas imprimir él numeroagacteres de cada
nombre.

7. Dados 2 fechas por teclado, calcule la diferentidias, meses y afios.

8. Desarrolle un Pseudocdodigo que imprima la fechdyola, los minutos,
segundo y el dia del sistema actualmente.

9. Dado un numero entero, calcular la raiz cuadrddaaeirado y el cubo.

10. Dado el nombre de una persona, muestre por parghffambre invertido,
la cadena de derecha, la cadena de la izquierdangbre en mayusculas
y mindsculas. Ademas reemplace uno de los apelidosgestre el nombre
original y el actualizado.

11. Mostrar por pantalla la fecha actual de sistenguide de la hora. Pedirle
al usuario un numero entero que representa el mumer meses par
agregarle a la fecha. Visualizar por pantalla kevalfecha.
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12. Calcular el numero de dias transcurridos entredad de su nacimiento y
la fecha actual.

13. Calcular el numero de segundos que demora el ospara digitar un dato
por pantalla.

14. Dada una fecha por teclado obtener: el nombreidedatual, el periodo al
que pertenece.






6

Control de Flujo I.
Estructuras condicionales
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Plan general.

6.1. Introduccion.

6.2. Control de flujo toma de decisiones.

6.3. Estructuras condicionales.
Resumer

OBJETIVOS

= Presentar unos componentes basicos para el désateolalgoritmos mas
dinamicos.

» Desarrollar ejercicios detallados para explicacifle las estructuras
condicionales.

= Fortalecer los conceptos de algoritmos.

= Presentar herramientas para afrontar problemas wanipnales mas
complejos.

6.1. INTRODUCCION.

Todos los algoritmos desarrollados hasta el momsm&gecutan de manera secuencial,
es decir se ejecutan desde el inicio hasta elifinmedificaciones y siempre van a
desarrollar el mismo proceso con diferentes valores

Las estructuras condicionales permiten la mili@ieucion de instrucciones segun los
contenidos de las variables o datos que ingreseswgrio, es decir, segun los datos
suministre el usuario pueden ejecutarse una s@ti@we instrucciones.

6.2. CONTROL DEL FLUJO, TOMA DE DECISIONES.

Este tipo de elementos permiten generar un tipo ddemismo sobre los
Pseudocddigos, en la forma que proporcionan vapagnes de ejecucion. En otros
términos, un sencillo programa puede ejecutar dliftess tipos de acciones segun
parametros que se establecen en la construccidmisiio.

Todas las estructuras que se veran a continuaué@esitan de operadores de relacion
con las cuales generar reglas para que el Pseudogiekeda tomar decisiones. Antes
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de iniciar el recorrido por cada una de ellas,epasara los operadores de relacion y
I6gicos (que permiten generar condiciones mas cgjampla partir de operadores

I6gicos) con el fin de tener claros los concepéssitos y reforzarlos después con la
practica.

6.2.1. Operadores de relacion

Los operadores que se muestran a continuacion puedézar acciones con datos o
variables del mismo tipo que no sean de tipo lagico

6.2.1.1Mayor que (>)

Compara dos términos del mismo tipo.

Por ejemplo:

Con constantes

5>3 la respuesta es verdadera

Con variables
A=3 la variable A se le asigna el valor de 3
B=9 la variable B se le asigna el valor de 9
A>B la respuesta es falsa.

‘Pseudocodigo mayor que

Inicio
Declaracion A, B, Prueba

A=3

B=9

Prueba = CBool(A > B)
Escribir Prueba

N=Rc TN B W0 I -G I \S

Fin

_
-0
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6.2.1.2Menor que (<)
Compara dos términos del mismo tipo.

Por ejemplo:

6.2.1.3.Mayor o igual que (>=)
Compara dos términos del mismo tipo.

Por ejemplo:
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6.2.1.4.Menor o igual que (<=)
Compara dos términos del mismo tipo.

Por ejemplo:
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6.2.1.5. Igual a (=)
Compara dos términos del mismo tipo.

Por ejemplo:

Con constantes
5=3 larespuesta es falso

Con variables
A =3 lavariable A se le asigna el valor de 3

B=9 la variable B se le asigna el valor de 9
A=B la respuesta es falsa.

1 ‘Pseudocodigo igual

2

3 Inicio

4 Declaracion A, B, Prueba

5

6 A=3

7 B=9

8 Prueba = CBool(A = B)

9 Escribir Prueba

10 Fin

Nota

Debe hacerse claridad con respecto a este opefaeloriones anteriores se
conocié que= es una asignacion y para este numeral se conoge i
operacion de comparacion. Ambas tareas son cosrqmao se diferencian
segun la expresion en la que se estdn usandoeaesiones sencillas como
por ejemplo:

A =2( se comporta como una asignacion, perdsei =20 entonceses una
operacién de comparacion y se diferencia por qtee a&sompafiado por la
instruccionSi, la cual sirva para comparar dos 0 mas términos.
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6.2.1.6.Diferente (<>)
Compara dos términos del mismo tipo.

Por ejemplo:

Con constantes
5<>3 larespuesta es verdadera

Con variables

A=3 la variable A se le asigna el valor de 3
B=9 la variable B se le asigna el valor de 9
A<>B la respuesta es verdadera.

1 ‘Pseudocodigo diferer

2

3 Inicio

4 Declaracion A, B, Prueba
5

6 A=3

7 B=9

8 Prueba = CBool(A <> B)
9 Escribir Prueba

10 Fin

6.2.2. Operadores logicos

Los operadores que se muestran a continuacion puedézar acciones con datos o
variables del mismo tipo que sean de tipo l6gicer@ddero v. V. — Falso f. F).
6.2.2.1And [Y] (Conjuncién)

El concepto de conjuncion corresponde a la uniérdake elementos. Para que el
resultado sea verdadero, se necesita que ambosnétensean verdaderos.

Por ejemplo:

I Con datos boléanos.
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Valorl Valor2 Valorland Valor 2
Verdadero Verdadero Verdadero
Verdadero Falso Falso

Falso Verdadero Falso

Falso Falso Falso

con expresiones matematicas

Expresionl Expresion 2 | Expresiénland Expresion2
8>4 7<10 Verdadero
10>=3 14 <3 Falso

10 <> 10 5=5 Falso

5>=10 9<=3 Falso

1 ‘Pseudocodigo el and

2

3 Inicio

4 Declaracion A, B, C, D, Prueba
5

6 A=8

7 B=4

8 c=7

9 D=10

10 Prueba = CBool((A>B) y (C<D))
n Escribir Prueba

12 Fin

6.2.2.2. Or ( O logico)

El O logica realiza la operacion de disyuncién o sepanag analisis de elementos o
expresiones. Para que el resultado sea verdadsdzmque una de las expresiones o
elementos sea verdadero. Por ejemplo:

Con datos boléanos.

Valorl Valor2 Valorl Or Valor 2
Verdadero Verdadero Verdadero
Verdadero Falso Verdadero
Falso Verdadero Verdadero
Falso Falso Falso
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con expresiones matematicas

Expresionl Expresion 2 ExpresionlOr Expresion2
8>4 7<10 Verdadero
10>=3 14<3 Verdadero

10 <> 10 5=5 Verdadero
5>=10 9<=3 Falso

1 ‘Pseudocodigo el al

2

3 Inicio

4 Declaracion A, B, C, D, Prueba
5

6 A=8

7 B=4

8 c=7

9 D=10

10 Prueba = CBool((A>B) or (C<D))
1 Escribir Prueba

12 Fin

6.2.2.3.NAND ()
Por ejemplo:

Con datos boléanos.

Valorl Valor2 ValorlY Valor 2
Verdadero Verdadero Falso
Verdadero Falso Verdadero
Falso Verdadero Verdadero
Falso Falso Verdadero
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con expresiones matematicas

Expresionl Expresion 2 | Expresionly Expresion2
8>4 7<10 Falso
10>=3 14 <3 Verdadero
10<>10 5=5 Verdadero
5>=10 9<=3 Verdadero
6.2.2.4NOR ()
Por ejemplo:
Con datos boléanos.
Valorl Valor2 ValorlY Valor 2
Verdadero Verdadero Falso
Verdadero Falso Falso
Falso Verdadero Falso
Falso Falso Verdadero

con expresiones matematicas

Expresionl| Expresion 2 | ExpresiénlyY Expresion2
8>14 7<10 Falso
10>=3 14 <3 Falso
10<>10 5=5 Falso
5>=10 9<=3 Verdadero
6.2.2.5. NOT ( Negacion légica)

El NO ldgico realiza la operacion de negacion sobre wipaesion. Para obtener

verdadero la expresion debe ser falsa y viceversa.

Por ejemplo:

Con datos boléanos.

Valor NO Valor
Verdadero Falso
Falso Verdadero
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con expresiones matematicas

Expresién NO Expresion
8>4 Falso

10>=3 Falso

10<> 10 Verdadero
5>=10 Verdadero

De manera homologa se comportan los operadoredatéon y los operadores l6gicos.
Cada uno se encuentra regido por un orden jerérquaca efectuar las diferentes
operaciones en una expresion.

JERARQUIA DE OPERADORES LOGICOS.

Operador | Nombre Jerarquia al efectuar una operaciéon
No Negacion 1

Y Conjuncion 2

®) Disyuncion 3

XOR

JERARQUIA DE OPERADORES DE RELACION.

Operador | Nombre Jerarquia al efectuar una operacién
= Igual 1
<> Diferente 2
< Menor que 3
> Mayor que 4
<= Menor o igual 5
>= Mayor o igual 6
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6.3. ESTRUCTURAS CONDICIONALES

6.3.1. El Si simple.

Permite ejecutar un grupo de acciones mientrasofaicion o condiciones sean
verdaderas. Véase la definicién de esta primeractsta.

Si Condici6bnentonces
Accién 1
Accion 2

Accion N
FinSi

Cabe resaltar que kccion 1, Accion 2,..., Accidn Nse ejecutaran mientas la condicién
sea verdadera. De lo contrario si la condiciéna¢ésaf dichas acciones no se llevaran a
cabo.

Ejercicio.

Dado un numero por teclado, mostrar un mensaje s &umero positivo.
todos los numeros positivos son mayores que cejp gér tanto la
comparacion que se llevara a cabo se realiza specto a cero.

Entrada: Un numero, que se almacenara en una variabladaNumero.

Proceso Comparar el contenido de la varialtlemero vy verificar si es
mayor que cero (0).

Salida:  Mostrar un mensaje si es mayor que cero
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1 ‘Pseudocaddigo condicién simple

2

3 Inicio

4 Declaracion numero

5

6 numero=Leer("un numero")
7

8 Si numero > 0 Entonces

9 Escribir numero & " es un numero positivo"
10 FinSi

1 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(8). En esta instruccién se hace efectivo el temi@sanisto de operadores de
relacion. En este caso se compara el contenida dariablenumero en pos del
valor cero (0), estableciendo la siguiente compamnac

En términos algoritmicos es,
Si numero > 0 Entonces

En términos hablados es,
Siel contenido de la variableumero es mayor que cermntonces

Suponga los siguientes valored5 y 12, posibles de la variableumero.
Cuando numero contenga—45 la instruccion se evaluariéSi —45 > 0
entonces obteniendo una condiciffalsa, ya que —45 nunca va a ser mayor
que cero, en este caso la instrucdigstribir numero & " es un numero
positivo" no se llevaria a cabo. Ahora si el valordenero es 12, la
instruccién se veriaSi 12> 0 entoncesy como 12 si es mayor que cero, se
imprimiria en pantalla un mensaje simild2, es un numero positivo.

(9). La idea del mensaje en pantalla es que aparezcaimero, seguido del
mensajees un numero positivg por ese caso se muestra el contenido de la
variablenumero y luego se une con la caders ‘Un numero positivo.

(10). Todas las estructuras condicionales termioara palabra reservaéidnSi.
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Ejercicio.

Dado un numero por teclado, mostrar un mensajes sinenumero
positivo o negativo.

Para este ejemplo se deben evaluar las condictuaesio sea mayor
que cero y menor que cero. Esto se logra usandoesiogcturas
condicionales simples.

Entrada: Un numero, que se almacenara en una variabladlaNumero.
Proceso Comparar el contenido de la variablemero , verificar si es

Salidas Mostrar un mensaje si es mayor que Cero 0 MEMICErO.

mayor que cero (0) y menor que cero.

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

1
12
13
14
15

‘Pseudocddigo multiple condicién simple

Inicio
Declaracion numero

numero=Leer("un numero")

Si numero > 0 Entonces
Escribir numero & " es un numero positivo"
FinSi

Si numero < 0 Entonces
Escribir numero & "es un numero negativo"
FinSi
Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(8).

Esta primera estructura condicional evallal sivenero dado es mayor que
cero, de ser verdadera ejecuta la accion de madtragnsaje y continua en la
instrucciénFinSi. Ahora si la condicién es falsa, saltaF#hSi en pos de
continuar con el flujo del programa. Recuerde quee programas que se
realizan en esta seccidén son secuenciales, esutecinstruccion a la vez.
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(12). Lasegunda condicion evalla si es un humermnmue cero.

6.3.2. EIl Si compuesto.

Permite ejecutar un grupo de acciones mientra®iaicion o condiciones sean
verdaderas o falsas. Este componente evalla lacg@mdi es verdadera ejecuta un
grupo de acciones y si es falsa ejecuta otro gdifeoente de acciones Véase la
definicion de esta estructura.

Si Condicidbnentonces
Accion verdaderal

Accion verdadera

Accion verdaderi
Sino

Accion falsal

Accion falsa2

Accion falsaN
FinSi

La estructura condicional simple solo tenia en tai@mo posible estado evaluando la
condicion. Para este caso la estructura compuiste,en cuenta los 2 resultados de la
evaluacion de la condicion, eérdaderoy el falso.

Entiéndase su funcionamiento el ejemplo que seh@® desarrollando.

Ejercicio.

Dado un numero por teclado, mostrar un mensajes girne numero positivo
negativo.
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Entrada: Un numero, que se almacenara en una variabhada
Numero.
Proceso Comparar el contenido de la variablemero, verificar si es
mayor que cero (0) y menor que cero.
Salida: Mostrar un mensaije Si €s mayor que cero 0 NeLerc
1 ‘Pseudocdédigo condicional compuesto
2
3 Inicio
4 Declaracion numero
5
6 numero=Leer("un numero")
7
8 Si numero > 0 Entonces
9 Escribir numero & " es un numero positivo"
10 Sino
1 Escribir numero & "es un numero negativo"
12 FinSi

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(8). En esta primera parte de la estructura comitievallia la condicién, si es
verdadera ejecuta la acci@scribir numero & " es un numero positivo".
por lo contrario si la condicion es falsa se ejecek bloque de acciones
contenida entre ebino y el FinSj para este caso correspondéscribir
numero & "es un numero negativo"

(10). El Sino es la otra posibilidad de la condicién siempree@euta cuando la
condicion evaluada en 8i no es verdadera.

(12). Como se menciono anteriormente, todas lasatstas condicionales poseen
del FinSi para indicar el fin de la estructura condicional.
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Ejercicio.

Dado un numero por teclado, mostrar un mensajensireero pertenece
no al rango, entre 45y 70.

Entrada: Un numero, que se almacenara en una variabladaNum.
Proceso Verificar si el contenido de la variaileim , se encuentra entre 4b

Salida: Mostrar un mensaje si pertenece o no al rango.

y 70.

‘Pseudocaddigo condicional compuesto en un rango

Inicio
Declaracion numero
numero=Leer("un numero")
Si numero >= 45 and numero<=70 Entonces
Escribir " Pertenece el rango"
Sino
Escribir "No pertenece el rango"
FinSi
Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

8).

La condicién que evalla esta estructura cooidiconstante de lo siguiente:
Si numero >= 45 and numero<=70 Entonces

Consta primeramente de una condicion con el openadacionalmayor o
igual que en numero >= 45. Seguidamente contiene un opeldgiop and. Y
por ultimo del operadanenor o igual queen numero<=70.

La construccion de esta condicion pertenece aléstdel ejercicio planteado,
en evaluar si el numero dado se encuentra entie b por eso se evalla
primero si el numero es mayor o igual a 45, luegel sumero es menor o
igual a 70 y el operador l6gicand permite fijar una relacion entre ambas
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condiciones. Este operador une ambas condicionesnyo se menciono
anteriormente, si ambas condiciones son verdadérasultado es verdadero.

5.2.3. Combinacion de Si simples y compuestos.

En la gran mayoria de las implementaciones de iflgus, se necesita de la
combinacion de las anteriores estructuras parargenendiciones mas complejas y
adecuadas, al problema planteado.

Véase algunas de las posibles combinaciones.

Si Condiciénentonces Si Condiciénentonces
Si Condiciénentonces Si Condiciénentonces
Accion verdaderal
Accion 1 Accion verdadera
Accion N Accion verdaderil
FinSi Sino
Accion falsal
Sino Accion falsa2
Accion falsal
Accion falsa2 Accion falsa\
FinSi
Accion fallan FinSi
FinSi
Nota

Obsérvese que cada vez que se abre una estruohdiional, las siguient
instrucciones que pertenecen a ella se encuentatadhs (alineadas) a su
derecha, con el propésito de identificarlas masidcap permitiendo la
legibilidad del cédigo. Ademas, cada estructurad@onal va acompafa del
FinSi.
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Ejercicio.

Dado un numero por teclado calcular las siguieptraciones: si el numero es
menor que diez, calcular la raiz cuadrada. si esta&l rango entre 15 y 32,
calcular el cubo y cuadrado. Si es 20 o 30 mostnamensaje que diga que el
numero termina en cero.
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EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(8). La primera condicion que se evalla corresp@ndieel numero es menor que
10, si la condicion es verdadera se calcula elrvddola raiz cuadrada y se
imprime el valor. Cuando se terminan de ejecutsescciones, se va hacia el
FinSi de esa instruccién.

(11). Cuando la condicion del anterior paso es fasaalta al cuerpo d8ino, este
posee un condicional que evalla si el numero quorete al rango entre 15y
32.

(18). Esta ultima instruccién evalla que el numerdodsea 2@ 30, empleando el
operador l6gic®R.

6.3.4. La estructura SegunSea.

Este tipo de estructura condicional permite evalumgran numero de condiciones de
las cuales se conocen sus posibles valores sohm@isma variable.

SegunSeaombreVariable
Opcion valorl:
Accionl Opcion valorl

AccionN Opcion valorl
Opcion 2:
Accionl Opcion valor2

AccionN Opcion valor2
SinOpcion:
Accionl SinOpcion

A.ccionN SinOpcion
FinSegunSea

Para entender el funcionamiento de esta estructaraa a realizar el mismo ejemplo
con los elementos vistos hasta ahora.
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Ejercicio.

Dado un numero entre 1 y 7 que representa un dia semana, imprimir el
nombre del dia correspondiente: 1 lunes, 2 matasércoles, ..., 7 domingo.

DESARROLLO CON EL SI SIMPLE.

Usando el si simple basta con realizar una condigidr cada valor que se desea
evaluar, es decir una condicion para el valor 1 cureesponde a lunes, otra para el
valor 2 que pertenece a martes y asi sucesivament®dos los valores.

Entrada: Un numero, que se almacenara en una variabl@adlamumeroDia.

Proceso Realizar las respectivas comparaciones parawzalde los
valores entre 1y 7.

Salida: Mostrar el nombre del dia, segun el valor codiennumeroDia.

1  Pseudocddigo 4.2.3.1.A
2 Inicio

3 Declaracion numeroDia

4 numeroDia=Leer("ingrese el numero")
5 Si numeroDia=1 Entonces

6 Escribir "Lunes"

7

8

9

FinSi
Si numeroDia=2 Entonces
Escribir "Martes"
10 FinSi
11 Si numeroDia=3 Entonces
12 Escribir "Miercoles"
13 FinSi
14 Si numeroDia=4 Entonces
15 Escribir "Jueves"
16 FinSi
17 Si numeroDia= 5 Entonces
18 Escribir "Viernes"
- FinSi
;‘1) Si numeroDia=6 Entonces
Escribir "Sabado”

22 ..
23 Fl_nS| .
24 Si numeroDia=7 Entonces
25 Escribir "Domingo”
2% FinSi

Fin
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DESARROLLO CON EL SI COMPUESTO Y COMBINACION
CON EL SI SIMPLE.

Cuando se implementan algoritmos con si compuelgtos tenerse en el manejo de las
acciones falsas. Estas pueden ser operaciones estnasturas condicionales simples
0 compuestas, segun las necesidades para redadlgor@mo en Pseudocddigo.
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DESARROLLO CON LA ESTRUCTURA SEGUNSEA.

Esta estructura facilita el desarrollo de este tipoejercicios, donde se conocen los
posibles valores. En ella se evallan por valorss gjecuta al que pertenece el valor
gue se tiene sobre la variable.
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EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(6). Se usa la estructudegunSeaseguidamente la variable (para este caso es
numeroDia) que se quiere evaluar sobre los posibles vatjwespuede tener
o llegar a contener.

(. La palabra reservadapcion va seguida del valor que pueda tener para al
caso. Como el ejercicio pide evaluar sobre losrealael 1 al 7, se examina
cada valor de este rango de manera separa. Exatarformas de indicar esta
instruccion:

La primera indica que se evalla la opcién y deveedladera se muestra por
pantalla el mensajeOpcion 1: Escribir "lunes”. Esta es empleada cuando
solo se realiza una sola accién cuando la opcidm @srecta.

la otra forma de expresarla es:
Opcion 1:
Escribir “Lunes”

Esta ultima se emplea cuando se necesitan eje@utas acciones si se
cumple esta opcion.
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RESUMEN.

e El control de flujo permite generar un tipo de diemo sobre los
Pseudocédigos, en la forma que proporcionan vape®mnes de ejecucion.

» Todas las estructuras condicionales necesitan efadqres de relacion con las
cuales generar reglas para que el Pseudocédiga puedr decisiones.

* Los operadores logicos pueden realizar accionasdetos o variables del
mismo tipo que sean de tipo légico (Verdadero w¥also f . F).

» El Si simple. Permite ejecutar un grupo de acciang&ntras la condiciéon o
condiciones sean verdaderas.

* La estructura condicional simple solo tenia en tmamo posible estado
evaluando la condicién.

» El Si compuesto permite ejecutar un grupo de aesiomentras la condicion o
condiciones sean verdaderas o falsas.

» La Combinacién de Si simples y compuestos se etraureen la gran mayoria
de las implementaciones de algoritmos, se necdsita combinacion de las
anteriores estructuras para generar condicionesomaglejas y adecuadas

» La estructura SegunSea permite evaluar un grannoutieecondiciones de las
cuales se conocen sus posibles valores sobre sneaarwariable.
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EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Desarrolle la gran mayoria de Pseudoc6digos argsride estructuras condicionales
para que verifique su correcto funcionamiento gedimiento.

EJERCICIOS PROPUESTOS.

Desatrrolle los siguientes algoritmos

1. Leer una persona el nombre y la edad. Si es magoedad mostrar por
pantalla su nombre.

2. Dado un numero por teclado verificar si es un nonmmEsitivo o negativo.
Mostrar un mensaje para cada caso.

3. Dados 2 nameros imprimir el mayor de ellos.

4, Dados 3 numeros imprimir el menor de los tres.

5. Dados 3 numeros imprimir el valor intermedio detfes.

6. Dados 3 numeros determinar si estan ordenadosdstemente.

7. Realizar las operaciones basicas con 2 nimerossi@ior teclado. Tenga en

cuenta que la divisién por cero es una indeterrdnac

8. Calcular el salario de un empleado dado el numerbatas, el valor de la
hora y la categoria del empleado

Categoria Porcentaje de incremento del salario
A 10%
B 15%
C 23%
D 25%
9. Dado el nombre de un numero del 1 al 10 imprimiradbr.
10. Ingresar valores numeéricos enteros A, B, C, D,d&gir si su promedio es

mayor que o igual a 10.



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Ingresar valores numeéricos reales A, B, C, y ddau promedio es mayor que
oigual a 10.

Ingresar valores numéricos reales a, b, ¢, queaelicientes de una ecuacion
cuadratica y obtener los valores X1 y X2 reale$a 8peracion dentro de la
raiz diera como resultado un valor negativo, imprim cartel que digd_a
solucion son dos nimeros complejos conjugados”

Ingresar valores numeéricos reales a, b, ¢, queasiicientes de una ecuacion
cuadratica y obtener los valores X1 y X2 reale$a $peracion dentro de la
raiz diera como resultado un valor negativo, imprahresultado como

‘m+ni;m-ni”.

Hacer un programa que permita ingresa un nimefioade y salga el
correspondiente dia de la semana ( B Lunes; 2— Matrtes; ...). Siingresa
un valor que no este comprendido entre 1y 7 debgmamir un cartel que
diga “ERROR ... valor fuera de rango”

Hacer un programa que permita ingresa dos nimeadssry el simbolo de la
operacién. Obteniéndose el correspondiente resuliicl simbolo no es
correcto, debera imprimir un mensaje que indiquediten simbolo”

La estructura del tipo selectivo (salto condiciprakquiere modificaciones en
el hardware para que pueda ser utilizada en laggmas? ¢ Que ventajas
presenta?

Calcule las raices de una ecuacién cuadratica amoktrias raices reales y las
complejas.

Dados dos puntos del plano la recta que los ureledh distancia entre los
puntos y el cuadrante en que se encuentra cad&alde todos los casos
posibles.

Realice un programa que calcule el interés simplerdmonto ingresado al
“X” % anual. Si el cliente se atrasa en el pagtadriota, se le agrega un *y”
% mensual. Muestre en pantalla el total adeudado.

Decidir si dos puntos del plano son equidistaritesigen de coordenadas. Si
lo son calcular el angulo de desfase.
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21. Una empresa se encarga de la venta y distribued@dvirgenes. Los
clientes pueden adquirir los articulos (supongammodnico producto de una
Unica marca) por cantidad. Los precios son:

* 0.35 U$S si se compran unidades separadas hasta 9
* 0.34 U$S si se compran entre 10 unidades hasta 99
¢ 0.30 USS entre 100 y 499 unidades

* 0.28 U3S para mas de 500

El costo del vendedor es de 0.25 U$S por CD. Realiz programa que
dado un nimero de CDs a vender calcule el pretabpara el cliente, el
costo total y la ganancia para el vendedor.
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Control de Flujo Il.
Estructuras Repetitivas
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Plan general.

7.1. Introduccion.

7.2. Control de flujo toma de decisiones.

7.3. Estructuras condicionales.
Resumer

OBJETIVOS

» Presentar unos componentes basicos para el désatelalgoritmos mas
dindmicos.

= Desarrollar ejercicios detallados para explicaciéas estructuras repetitivas.

= Fortalecer los conceptos de algoritmos.

= Presentar herramientas para afrontar problemas wanipnales mas
complejos, donde se necesite la ejecucién de umogde instrucciones una
cantidad de veces.

7.1. INTRODUCCION.

Con el capitulo anterior se dio un poco de dinamisros algoritmos, pero existen
problemas que requieren de la ejecucion de instmes ya desarrolladas. Con las
estructuras repetitivas o ciclos, se da la prinpsibilidad de reutilizar cédigo ya
generado y usarlo el numero de veces que se recesit

7.2.CONTROL DEL FLUJO, CICLOS.

En el capitulo anterior, se conocid como generago afle dinamismo en los
Pseudocdédigos mediante el uso de estructuras ¢omalies, estas permiten cambiar el
flujo de ejecucion dependiendo de una serie dasegtondiciones. Segun el estado de
la condicién (Verdadero o Falso) tomarian una siiacciones diferentes.

En este capitulo se aprendera a desarrollar algmsittun mas dinamicos mediante el
uso de estructuras repetitivas. Estas permiterodepir una serie instrucciones unas
numero finito o infinito de veces, segun el objetilel algoritmo.
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Para entender la importancia de las estructurastitigps, obsérvese el siguiente
ejemplo.

Ejercicio

Imprimir los nimeros del 1 al ]

Nota

Con lo aprendido hasta ahora, se podria desarediar

a. imprimir la lista de nimeros, con la funciBscribir
b. inicializar una variable en 1, e ir incrementando &lor y
mostrando.
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EXPLICACION POR ALGORITMO:

En el primer Pseudocédigo se imprime separadancait@ numero usando la funcion
Escribir y el numero que se desea mostrar. Es una aplicaeidcilla que cumple con
el enunciado, pero de manera estética y plana.

El siguiente, muestra todos los nimeros separaatosgmas sobre la misma ventana
de salida de datos. Este presenta un comportangenilar al anterior.

El ultimo, permite inicializar una variable corvalor de 1, se muestra el resultado y se
continua incrementando la variable en 1, mostrala ndmeros del 1 al 10
dinamicamente, ya que es una variable que varia ehtango deseado. Esta solucion
es bien desarrollada pero continua siendo muy nhaypaigue cuando se implementa
hay que tener en cuenta el numero total de increr®@nveces que la variable aumenta
su valor en 1.

DESARROLLO E IMPLEMENTACION EN ESTRUCTURAS
REPETITIVAS.

Si se revisa nuevamente el primer y ultimo Pseuwtigod se encuentra que para ambos
la funcidnEscribir se repite diez veces y en el caso del ultimo serh&0 cambios de
valor sobre la variabl®lumero. Partiendo de alli, se usara una estructura tipeti
gue permita ejecutar diez veces el incremento darable y la salida con la funcion
Escribir.

7.2.1. El ciclo Para...FinPara.

Esta estructura repetitiva esta disefiada para ousndonoce el valor inicial (en donde
empieza el ciclo) y el final (en donde termina)sétvese su sintaxis.

Para nombreVariable= valorlnicial Hasta valorFinal
Acciones 1
Acciones 2

Acciones N
FinPara
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DondenombreVariable corresponde al nombre habil de una variable, queeadra
los valores que se definan en los siguientes 2nprés.valorlnicial pertenece al
valor donde se desea iniciar el ciclgalorFinal es el ultimo valor del ciclo.

Para entender mas esta conceptualizacion, imagiedeqdan 2 nimeros cualquiera,
por ejemplo 15 y 23, y le piden que diga todosndsieros contenidos en ese rango
incluyendo los que lo determinan, entonces se eanjggza nombrar como: 15, 16, 17,
18, 19, 20, 21, 22, 23. Esa misma labor la cumgle eiclo, ud le determina el rango
de valores sobre los cuales quiere trabajar. Adebdiasmentalmente realiza el
incremento uno a uno para obtener el valor sigejeesta misma operacion de
incremento interno lo realiza el ciclo cada vez tpadiza una iteracién o empieza de
nuevo a ejecutar el cuerpo del ciclo. En la expl@a por instruccidén se va a prestar
mucha atencion en el funcionamiento del ciclo.

Entrada: No existen datos de entrada.
Proceso Imprimir los nimeros del 1 al 10.
Salidaa  Mostrar la lista de nimeros.

1 ‘Pseudocadigo ciclo pare

2

3 Inicio

4 Para Numero = 1 Hasta 10
5 Escribir Numero

6 FinPara

7 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

4. En esta instrucciébn se encuentra la definidéh ciclo Para. La variable
Numero contendra los valores entre el valor inicial, gpaga este caso es 1y
el valor final que es 10, uno cada vez por iteraci&ez que se repita el ciclo.
Ademas de verificar los contenidos de la varidblenero con el fin de validar
gue no sobre pase el limite superior; de sereawsihita la ejecucion del ciclo y
ejecuta la linea siguiente BihPara.

5). La instrucciénEscribir mostrara el valor actual que contenga la variable
Numero.

(6). Esta instruccion en la encargada de las sitpiiareas:
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a). Finalizar el ciclo Para.

b). Incrementar la variable para este caso se Ilomaero, en
uno ya que es el incremento por defecto que génklo.

c). Dirigir el flujo de ejecucion nuevamente a latimccion 2, a
la definicién del ciclo para, con el fin de queaestalice sus
tareas.

Retomando este ejercicio, observe la inclusidon wenwevo elemento que permite
determinar cual es el incremento.

Entrada: No existen datos de entrada.
Proceso Imprimir los nimeros del 1 al 10.
Salidaa Mostrar la lista de nimeros.

1 ‘Pseudocadigo ciclo pare

2

3 Inicio

4 Para Numero = 1 Hasta 10 Incremento 1
5 Escribir Numero

6 FinPara

7 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:

4). Adicionalmente a las tareas que realiza estiuiccion, se agrega un nuevo
elemento que efcremento. Este componente permite definir un valor de
incremento por iteracion. En este ejemplo se détergue el incremento es 1,
valor por defecto cuando no se define, como serobsn el ejemplo anterior.
Esto le indica a la variable que su valor va auadmtdesde su valor inicial
hasta el final de uno en uno.

Para entender mas a fondo el funcionamientandeémentoy por ende de la
estructura repetitivRara, observe los siguientes ejemplos.
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Eiercicio
Imprimir los nimeros del 10 al 1.

Nota

En el ejercicio anterior se imprimieron los nimeagsendentemente, la it
en este es mostrarlos descendentemente, asi:80,%, 5, 4, 3,2, 1

En este caso la definicion del ciclo para serigidaiente:

a). El valor inicial es 10, ya que se quiere empppael valor de 10.
b). El valor final es 1 en donde se termina el ciclo
c). Para este caso hay que definir el incrementelericsto quiere decir,

que la variable va a incrementar su valor en —ees incrementar
negativamente o decrementar el valor cada vez eir +dstando al

valor original con -1.

Es importante definir este incremento negativo arefeento, ya que el ciclo
por si mismo no es capaz de detectar que se iaician valor mayor a uno
menor y por tanto no realiza internamente el deentm

Imagine definir un ciclo para asi:

Para Num = 10 Hasta 1 Incremento 1
Blogue de acciones
FinPara

Se le indica que el ciclo inicia en 10 y terming $u incremento es positivo de uno en
uno. Este tipo de ciclos se denomina ciclos ind&ita que nunca la variable Num para
este caso, va a llegar a contener el valor desivdlwres de Num serian: 10, 11, 12, 13,
14,... por tanto el ciclo nunca terminaria, por e definié iniciando en 10 y
finalizando en 1, y sus valores en vez de dismiauinentan.
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Entrada: No existen datos de entrada.
Proceso Imprimir los nimeros del 10 al 1.
Salidaa  Mostrar la lista de nimeros.

1 Pseudocaddigo 1

2

3 Inicio

4 Para Numero = 10 Hasta 1 Incremento -1
5 Escribir Numero

6 FinPara

7 Fin

7.2.2. El ciclo Mientrasque...FinMientras.

Esta estructura repetitiva esta disefiada genersmana cuando no se conoce cuantas
iteraciones o veces se debe repetir el ciclo, eémpglese también cuando se conocen la
cantidad de iteraciones como en el ciclo antekiarestructura de este ciclo es como se
muestra a continuacion:

MientrasQue Condicion
Acciones 1
Acciones 2

Acciones N
FinMientras

Donde Condicion corresponde a una condicién hébil usando opersddgicos o
relacionales con respecto a una o mas variablegickl mientras no realiza auto
incrementos como el ciclo Para, debe tenerse entacymra no desarrollar ciclos
infinitos 0 que no nunca se cumple la condicioisalala.
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Entrada: No existen datos de entra
Proceso Imprimir los nimeros del 1 al 10.
Salidaa  Mostrar la lista de nimeros.

1 'Pseudocodigo mientrasQl

2

3 Inicio

4 Declaracion numero

5

6 numero=1

7 MientrasQue numero<=10

8 Escribir numero

9 numero=numero+1

10 FinMientras

11 Fin

EXPLICACION POR INSTRUCCION:
(6). Obsérvese que la variable numero se inicigizan valor.

(). Lo primero que hace el ciclo es evaluar el eoidlo de la variable numero y
verificar la condicion, si esta es verdadera egetag lineas 8 y 9, de ser falsa
salta a la instruccion 11.

(9). Observe que dentro del cuerpo del ciclo sezeeal incremento de la variable
numero, de no hacerse se convierte en un cicloitimfiya que el valor de la
variable numero siempre va a ser uno.

(11). La palabra reservado FinMientras devuelvgdaueion a la linea 7 o donde se
enciente el MientrasQue, para evaluar de nuevidset¢ la condicion.
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Eiercicio
Imprimir los nimeros del 10 al 1.

Nota

En el ejercicio anterior se imprimieron los nimeagsendentemente, la it
en este es mostrarlos descendentemente, asi:80,%, 5, 4, 3,2, 1

En este caso la definicion del ciclo para serigidaiente:

a). El valor inicial es 10, ya que se quiere empppael valor de 10.

b). El valor final o la condiciéon de salida es 1 donde se termina el
ciclo.

C). Para este caso hay que definir el incrementeleriesto quiere decir,

que la variable va a incrementar su valor en —ees incrementar
negativamente o decrementar el valor cada vez eir fdstando al
valor original con -1.

Entrada: No existen datos de entrada.
Proceso Imprimir los nimeros del 10 al 1.
Salidaa Mostrar la lista de nimeros.

1 'Pseudocodigo numeros del 10 al 1

2

3 Inicio

4 Declaracion numero

5

6 numero=10

7 MientrasQue numero>=1

8 Escribir numero

9 numero=numero-1

10 FinMientras

1 Fip
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7.2.3. El ciclo Repita...HastaQue.

Al igual que la estructura repetitiva MientrasQeedssefio para cuando no se conoce
cuantas iteraciones o veces se debe repetir @, el emplea también cuando se
conocen la cantidad de iteraciones como en el cokerior. La diferencia con la
anterior esta en que por lo menos una vez se macieawacion, ya que la condicion de
salida se evalla al final del bloque de acciongis@utar. A continuacion se muestra su
estructura:

Repita
Acciones 1
Acciones 2

Acciones N
HastaQueCondicion

Donde Condicién corresponde a una condicién hébil usando opersdogicos o
relacionales con respecto a una o0 mas variablexidfl Repita no realiza auto
incrementos como el ciclo Para, debe tenerse entacymra no desarrollar ciclos
infinitos o que no nunca se cumple la condiciérsaleda. La condicion debe ser falsa
para que se ingrese al cuerpo del ciclo, cuandeesgladera sale de ciclo. Es contrario
al ciclo mientras, que se ejecutaba mientras ldic@in sea verdadera, cuando pasaba a
falso salia del cuerpo del ciclo.

Entrada: No existen datos de entrada.
Proceso Imprimir los nimeros del 1 al 10.
Salidaa Mostrar la lista de nimeros.

1 'Pseudocodigo numeros del 1 al 10

2

3 Inicio

4 Declaracion numero

5

6 numero=1

7 Repita

8 Escribir numero

9 numero=numero+1

10 HastaQue numero>10

11 Fin
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EXPLICACION POR INSTRUCCION:

(6).
(7).

9).

(10).

Obsérvese que la variable numero se inicigizan valor.

La palabra reservada repita indica el comiesedociclo, aqui no se evallan
condiciones, por eso permite ejecutar por lo memasvez las acciones dentro
del ciclo.

Observe que dentro del cuerpo del ciclo sezeeal incremento de la variable
numero, de no hacerse se convierte en un cicloitiofiya que el valor de la
variable numero siempre va a ser uno.

La palabra reservado HastaQue evalla la condie ser falsa ejecuta la linea
7 para realizar otra iteracion. De ser verdadezaugh la linea siguiente, para
esta caso es el fin del programa.

Ejercicio

Imprimir los nimeros del 10 al 1.

Nota

En el ejercicio anterior se imprimieron los nUmeagsendentemente, la idea

en

este es mostrarlos descendentemente, asi:80,%, 5, 4, 3,2, 1

En este caso la definicion del ciclo para serigidaiente:

a).
b).

C).

El valor inicial es 10, ya que se quiere empppael valor de 10.

El valor final o la condicion de salida es 1 donde se termina el
ciclo.

Para este caso hay que definir el incrementeleriesto quiere decir,
que la variable va a incrementar su valor en —ee#r incrementar
negativamente o decrementar el valor cada vez eir fdstando al
valor original con -1.
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Entrada: No existen datos de entrada.
Proceso Imprimir los nimeros del 10 al 1.
Salidaa  Mostrar la lista de nimeros.

1 'Pseudocddigo numeros del 10
2

3 Inicio

4 Declaracion numero

5

6 numero=10

7 Repita

8 Escribir numero
9 numero=numero-1
10 HastaQue numero<1
T Fin

7.3. USOS DE LOS CICLOS.

Existen muchos problemas para resolver a nivel atexcpnal con la ayuda de un
algoritmo, pero todas se pueden agrupar en térngeonsrales en los siguientes casos
como: generadores de nimeros y contadores.

7.3.1. Generadores de numeros.

En el ejercicio anterior se observo como una estracrepetitiva podia generar o
producir nUmeros, como en el caso de imprimir ksmeros del 1 al 10 o los niUmeros
del 10 al 1. Se entiende como generador de niumk®slgoritmos en los cuales
cuando se definen los parametros que indican domda, finaliza e incrementa el
ciclo y permiten con esos ndmeros o sus rangosuefetareas de impresion, calculo,
entre otros. Se va a afianzar los conocimientosucarserie de ejercicios para entender
la tarea de generacién de numeros.
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Ejercicio

Imprimir los 20 primeros ndmeros naturales

Con el ciclo Para.

Con el ciclo Mientras.

Con el ciclo Repita.
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Ejercicio

Calcular la suma de los numeros del 1 al 10.

Con el ciclo Para.

Con el ciclo Mientras.
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Con el ciclo Repita.

Ejercicio

Imprimir los nimeros pares existentes entre 1y 20.

Con el ciclo Para.
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Con el ciclo mientras.

Con el ciclo repita.

Ejercicio

Imprimir los niameros contenidos en el rango N ydigihde N y M son leidi
por teclado. El valor de N debe ser menor gL
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Con el ciclo Para.

Con el ciclo mientras.
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Con el ciclo repita.

Eiercicio
Calcular los cuadrados de los numeros entre 7 y 14.

Con el ciclo Para.
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Con el ciclo mientras.

Con el ciclo repita.

Ejercicio

Calcular el factorial de un numero dado por teclado
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Con el ciclo Para.

Con el ciclo mientras.
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Con el ciclo repita.

1 ' Pseudocaodigo factorial

2

3 Inicio

4 Declaracion n, factorial, numero

5

6 factorial = 1

7 n=CEnteroLargo(Leer("un numero"))
8

9 numero = 1

10 Repita

11 factorial = factorial * numero
12 numero=numero+1

13 HastaQue numero > n

14

15 Escribir "el factorial es " & factorial
16 Fin

7.3.2. Contadores.

La otra alternativa de uso de los ciclos es conmiaciores, esto se entiende como la
tarea de llevar simplemente la cuenta de cuanteiress U operaciones se van a
realizar. La tarea de contar es en la gran maylwitos casos, independiente de las
acciones que se efectten dentro del cuerpo del cicl

Observe los siguientes ejemplos para entendetdai@nconceptualizacion.

Ejercicio

Leer 5 nimeros por teclado y mostrar los numeiids$e

Entrada: Una serie de numeros, almacenados en cada é@eraci una
variable llamadaalor.

Proceso Realizar la lectura de un numero dentro delpuelel ciclo para
y después de leido mostrar su valor.

Salida:  Mostrar los nimeros leidos.
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Con el ciclo Para.

Con el ciclo mientras.

Con el ciclo repita.
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Ejercicio

Leer N nimeros por teclado y mostrar la suma dadoseros leidos.

Con el ciclo Para.

Con el ciclo Mientras.
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Con el ciclo repita

Ejercicio

Leer N nimeros por teclado y mostrar cantidad aeends pares e impares.
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Con el ciclo Para.




198-undamentos de programacién

Con el ciclo mientras

Con el ciclo mientras
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Ejercicio
Leer N notas de un estudiante y calcular el promdédi nota maxima y la
minima




200Fundamentos de programacion

Con el ciclo Para.




Capitulo 7, Control del flujo II, Estructuras repetisD ()1

Con el ciclo mientras.
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Con el ciclo repita.
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Ejercicio

Leer N notas de M estudiantes y calcular el promedi

sar

Con el ciclo Para.
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Con el ciclo mientras.
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Con el ciclo mientras.
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RESUMEN.

» Las estructuras repetitivas permiten reproducir gaede instrucciones un
numero finito o infinito de veces, segun el objetilel algoritmo.

» Elciclo para ... finpara: Esta estructura repatitsta disefiada para cuando se
conoce el valor inicial (en donde empieza el ciglogl final (en donde
termina).

* El ciclo mientrasque ... finmientras: Esta estricttepetitiva esta disefiada
generalmente para cuando no se conoce cuantasidtess o veces se debe
repetir el ciclo, empleandose también cuando seoawn la cantidad de
iteraciones como en el ciclo anterior.

« La estructura repetitiva MientrasQue se disefio gamndo no se conoce
cuantas iteraciones o veces se debe repetir e| sielemplea también cuando
se conocen la cantidad de iteraciones como erclel anterior. La diferencia
con la anterior esta en que por lo menos una véace una iteracion, ya que
la condicién de salida se evalla al final del bioda acciones a ejecutar.

» Las estructuras repetitivas se pueden comportarocgeneradores de
ndmeros, los algoritmos en los cuales cuando saemefos pardmetros que
indican donde inicia, finaliza e incrementa el @igl permiten con esos
nameros o sus rangos efectuar tareas de impresilanjo, entre otros.

 La otra alternativa de uso de los ciclos es comactmres, esto se entiende
como la tarea de llevar simplemente la cuenta dentes acciones u
operaciones se van a realizar. La tarea de costan da gran mayoria de los
casos, independiente de las acciones que se afedéirtro del cuerpo del
ciclo.
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EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Desarrolle la gran mayoria de Pseudoco6digos anterite estructuras repetitivas para
gue verifique su correcto funcionamiento y entenglio.

EJERCICIOS PROPUESTOS.

Desatrrolle los siguientes algoritmos

1. Leer una lista de 10 valores enteros. Calcuilafoemar:
a) La suma de los valores positivos.
b) El producto de los valores negativos.
(Ignorar los valores nulos)

2. Ingresar 5 juegos de cuatro valores cada uno. [@algemitir el promedio de
cada juego.
3. Ingresar N juegos de cuatro valores cada uno. @algiemitir el promedio de

cada juego. El proceso finaliza al encontrarseuagg cuyo primer valor es 0.

4, Ingresar dos nimeros enteros positivos y calcularaglucto de los mismos
por sumas sucesivas.

5. Leer una lista de numeros positivos que finaliz® gnemitir el valor minimo
de la lista.

6. Leer una lista de niumeros enteros que finalizaeemitir el valor maximo de
la lista.

7. idem 5, emitiendo ademas la ubicacion del maxinmrdede la lista. (Suponer

un Unico maximo).

8. Leer 4 juegos de N valores enteros cada unaledbinse informa al comienzo
de cada juego, y emitir el valor maximo de cadggrySuponer un unico
maximo).

9. Dada una lista de valores numéricos positiviogjifada en 0, indicar si esta

ordenada en forma ascendente.
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10.

11.

12.

13.

Una empresa nos informa para cada uno de seengi@dores:
cédigo de vendedor3 digitos
importe de ventas del mes : real

Se desea emitir el importe maximo de ventas del ynesantos vendedores
alcanzaron dicho importe.

En una Central Telefénica se procesan los llamaskgzados en la siguiente
forma:

Por cada llamada se ingresa:

cddigo de llamada : 3 digitos (0 al finalizar ebgeso)
tipo de dia : .1. habil, .2. feriado

duracion de la llamada : entero > 0.

Siendo los importes Primeros 3. Minuto Adicional
Dias habiles a 10 a 2

Feriadosa 15a 3

Se debera emitir:
a) El importe a abonar por cada llamada (codigaporte).
b) La cantidad de llamadas que superen los 3.
c) El % de llamados que superan los 3. (sobretal tte llamadas
informadas).

Se leen 30 valores enteros (comprendidos entred8)yque representan la
temperatura maxima de cada uno de los dias de sn $eepide hallar e
informar:

- La temperatura maxima del mes y el dia que sgupwo(Se supone Unica)
- Cuantos dias la temperatura supero los 25° C.
- El promedio de las temperaturas maximas del mes.

Se ingresan los resultados de la evaluacién deurgo @le Programacion; por
cada alumno se informa:

ndmero de matricula : 4 digitos (1-9999)
asistencia : 1, presente; o, ausente
calificacién : 2 digitos (0-10).

A partir de esta informacién se debe calcular erinér:
a) Cantidad y % de alumnos presentes.
b) Promedio de calificaciones de alumnos presentes.
¢) % de alumnos aprobados (sobre el total de alarpresentes).



14.

15.

16.

17.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Capitulo 7, Control del flujo II, Estructuras repetis) 09
d) Numero de matricula del alumno de mayor calffiéa. (Si hay
varios
Dados tres numeros decir si son los lados deamgulo rectangulo

Programar las siguientes series e iterar ludeaner una diferencia en el paso
de un 6. ingresado por el usuario.

a) La serie del Coseno
b) La serie del Seno
c) La serie de ex

Implementar el método de la biseccion. ¢Qué précomegs debe
imponérsele?

Implementar el método de la secante. ¢ Qué lanones debe imponérsele?
Compare los métodos del ejercicio 16 y 17. ¢ Cudlager y por que?

Realizar un algoritmo que calcule los numero pripteriores a un numero
X. dado

Decidir si un nimero ingresado por el usuario @aqr

Implementar la serie de Fibonacci.

Modifique el ejercicio 9 y realice la prueba peno sumarle uno a cada paso.
épor que se obtienen esos resultados? Expliqueaetdnte. Ademas compare

los resultados del ejercicio 9 con los explicadoslase.

Implemente el problema de .cambio de moneda.: @abo de .x. pesos en
monedas a un cliente utilizando la menor cantidgathdnedas posibles.

Analice el ejercicio anterior: ¢el algoritmo siemmta la menor cantidad de
monedas? ¢ En que casos no lo hace?

Escriba un algoritmo que siempre de el cambio dedaeda, sin importar el
valor de las mismas.

Escribir un programa que calcule la suma de losmgpos niumeros naturales.
Razonar si se puede implementar con los dos tipdsides.

Escribir un programa que calcule la suma de lodrags de los n
primeros ndmeros naturales: 1 + 22 + 32 +... + n2.
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Escribir un programa que calcule la suma dedwoseros enteros de n a
m (m>n).

Implementar un programa que calcule el proddetdos nimeros
enteros1i*m) haciendo sélo sumas.

Disefar un programa que calcule el cocientstp e la division entera
de dos numeros mediante restas y sumas.

Los términos de la serie de Fibonacci se calcas
al=1

a2=2

an = an-1 + an-2

Disefiar un programa que calcule el n-ésimo térmeta serie de
Fibonacci.

Escribir un programa que calcule el cuadradendeimero haciendo
s6lo sumas. Ayuda: el cuadrado de un numere la suma de lasprimeros
nameros impares. Ejemplo: 32=1+3+5=9.

Escribir un programa que calcwds, enésima potencia @e

Escribir un programa que calcule el factoriabidenimero natural entero
positivo n: nl=n*(n-1) *(n-2) * ... *2*1
Observar el buen funcionamiento de la funcién paf@y para n<0.

Escribir un programa que convierta un namererergn otro nimero
entero que sera el primero pero con las cifradajfaman escritas al
revés. Ejemplo: convertird el nimero entero 1848/&481.



8

La prueba de
Escritorio
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Plan general.

8.1. Introduccion.
8.2. Reglas para usar una prueba de escritorio.

Resumen.

OBJETIVOS

8.1.

Presentar unos componentes basicos para el désatelalgoritmos mas
dindmicos.

Desarrollar ejercicios detallados para explicaciéas estructuras repetitivas.
Fortalecer los conceptos de algoritmos.

Presentar herramientas para afrontar problemas weanipnales mas
complejos, donde se necesite la ejecucion de upogde instrucciones una
cantidad de veces.

INTRODUCCION

La prueba de escritorio permite conocer el funaigeato de un algoritmo de manera
completa. La prueba de escritorio hace un segutmiarstruccion por instruccion
sobre cada uno de los elementos dentro de untatgorts una herramienta de andlisis
y validacion de algoritmos muy facil de usar y géicar a cada uno de los algoritmos,
e incluso a codificacidén sobre un lenguaje de Enogicion.

8.2.

REGLAS PARA USAR UNA PRUEBA DE ESCRITORIO.

Escribir por columnas separadas a una buena dstanize si, cada una de las
variables empleadas en un algoritmo. También dayiec las constantes, ya
gue estos elementos hacen parte de un algoritmo.

Realizar una por una las instrucciones del algorit@mpezando por el
elementolnicio y finalizando enFin. Este seguimiento de las instrucciones
necesariamente tiene que hacerse de manera ordgrsigiziendo el flujo u
orden de aparicion de una instruccion.
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3. Cada vez que se calcula o asigna un valor a uriablgr debe escribirse
debajo del anterior valor y subrayar o tachar leréor, con el proposito de
conocer cual es el contenido actual de la variable.

Para poner en practica los anteriores concepta@®maran algunos de los ejemplos
realizados en capitulos anteriores.

Ejercicio.

Disefar un algoritmo en el cuél se lea un numeroducido por el usuario,
y mostrar el valor del nimero previamente dado.

Entrada: Un valor numérico dado por el usuario. Se almaGeen una
variable llamad&umero.

Proceso no se necesita efectuar ningun céalculo ni accion

Salida:  mostrar el valor de la variablimero que contiene el valor dadp
por el usuario.

1 Inicio

2 Declaracion Numero

3 Numero = Leer ("Ingrese un valor numeérico")
4 Escribir "El valor numérico es:" & Numero

5 Fin

PASOS PARA SU REALIZACION.
1. Tome una hoja de papel y preferiblemente un lapiz.

2. (Paso 1. en las reglas.) En el algoritmo anterdo sxiste una variable que se
llamaNumero, escriba entonces el nombre de la variable.

3. (Paso 2. en las reglas.) El Pseudoco6digo estd radmecada una de las
instrucciones.

» Instruccion 1: pertenece a la instruccidmicio y la cual indica que el
algoritmo se va a empezar.

» Instruccion 2: Se esta declarando una variable en memoria RAM
llamadaNumero.
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Instruccion 3: se muestra el siguiente mensaje por pantataese

un valor numérico. Este mensaje indica al usuario que debe ingresar
un numero desde teclado. Cuando el usuario digitealor numérico

por teclado, es almacenado en la variable llamatanero.
Suponiendo que el valor desde teclado por ejemp@4eescribalo
debajo de la palabraumero escrito en la hoja.

Instruccién 4: la salida contiene la siguiente instruccion:

“El valor numérico es:”, Numero ahora observe el valor escrito en
su hoja y donde se encuentra la varidklenero reemplacelo. La
instruccion seria entonces:

“El valor numérico es:”,24 10 anterior corresponde al mensaje que se
visualizara por pantalla.

4, Ya sé a realizado una sencilla prueba de esoritbe esta misma manera se
hace para cualquier algoritmo sin importar su tamaf cantidad de
instrucciones. Véase el siguiente ejemplo.

Ejercicio.

Disefiar un algoritmo que sume el valor de 15 d@acieantidad introducic
desde el teclado.

Entrada:

Proceso

Salida

Un namero o valor introducido por teclado almacensw l:
variableNum1.

Realizar la suma entre el valor contenido eralzableNuml y
15. El resultado se acumulara en una variable Har'Bama asi:
Suma <€ Numl + 15

Ensenfar el valor de la suma, contenidia eariableSuma

Ooo~NOoOUThWNE

Inicio

Fin

Declaraciéon Num1

Numl=Leer ("Ingrese un nimero")

Suma =0

Suma = Numl + 15

Escribir "El valor de la suma es " & Suma
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PASOS PARA SU REALIZACION.

1. Tome nuevamente otra hoja o sobre la anterioriy.lap

2. (Paso 1. en las reglas.) En este algoritmo exigteariables llamadasuml y
Suma Escribalas por columnas en la hoja a una distatecseparacion.

3. (Paso 2. en las reglas.) realice cada una denfrudéciones de la siguiente
manera:

= Instruccion 1: Inicio del algoritmo.

» [Instruccion 5: se muestra el siguiente mensaje por pantataese
un numero. Este mensaje indica al usuario que debe ingnesar
numero desde teclado.

= Instruccion 5: cuando el usuario digita un valor numérico por
teclado, es almacenado en la variable llamiddenl. Nuevamente
suponiendo que el valor desde tecladcb@sescribalo abajo de la
palabra Nim1 escrito en la hoja.

» [Instruccion 6: corresponde a la asignacion de la varighma en
cero (). Escriba el nimero cero debajo de la palaBrana
Actualmente su hoja debe verse similar a la sigeiégura:

Numl Suma
5¢ C

» Instruccion 7: en esta instruccion se efectlia una operaciometita
entre el contenido de la variabluml mas el valor delb.
Reemplace ahora el valor de la variahleml por el escrito en la
hoja. Siempre se debe sustituir el nombre de lagmblas por su
contenido (todas las variables ubicadas a la daréeHa asignacion o
el igual), excepto la que se encuentra antes dal {garte izquierda).

La instruccion seria similar a la siguientSuma = 56 + 15
efectuando la operaci@®uma seria igual a/1. escriba entonces este
valor debajo del anterior, tachando el valor aateriSu hoja
nuevamente se veria como la siguiente figura:
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Numl Suma
56 Pre
71

» Instruccion 8: se mostrara por pantalla un mensaje mostrando el
valor de la variabl&Suma Reemplace el valor de esta variable en el
mensaje y obtendra ahora un nuevo mensaje coguitisie textoEl
valor de la suma es, 71'.

= Instruccion 9: se finaliza el algoritmo con el objg&n.

4. En este ejemplo se emplearon mas variables ynsacciones en las que se
incluia una inicializacion en cero de la variaflena

Ejercicio.

Calcular el cuadrado y la raiz cuadrada de un nairirgroducido por ¢
teclado.

Entrada: El numero leido desde el teclado. Se almacesangna variab
llamadaNumero

Proceso Almacenar el cuadrado en la variableuadrado y la raiz en |
variableNraiz del valor contenido en la variatleimero .

Salidaa  Mostrar el cuadrado del nUmero

1 Inicio

2

3 Declaracion Nrariz, Numero, NCuadrado
4

5 Numero = Leer("Digite el nimero")

6 Ncuadrado = Numero”2

7 Nraiz = Raiz2(Numero)

8

9 Escribir "El cuadrado es:" & NCuadrado
10 Escribir "La raiz cuadrada es:" & Nraiz
11

12 Fin
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PASOS PARA SU REALIZACION.

Escriba las variables para este ejemplonero, Ncuadrado, Nrai2

Inicie al siguiente de la siguiente manera:

Instruccién 1: inicio del algoritmo.

Instruccion 5: se muestra un mensaje por pantalla solicitando un
numero desde teclado.

Instruccion 5: el valor obtenido de teclado se almacenara en la
variableNumero, presuma entonces que el valor7ésRealice dicha
asignacion en la hoja.

Instruccion 6: se esta calculando el cuadrado del numéép ¢on la
siguiente instruccién Ncuadrado = Numero”2 cambiando por el
contenido de las variables, se tiehNeuadrado = 76”2 Efectuando
la operaciérNcuadradovale5776 realice la anotacién en la hoja.

Instruccion 7: se calcula el valor de la raiz cuadradaNdenero que
contiene el valor d&6. ejecutando la operacidNariz es igual a
8,7177978870813muevamente escriba el valor.

Instruccion 9, 10 se muestran por pantalla los valores del cuadyado
la raiz cuadrada calculados.
Instruccién 12: fin del algoritmo.

La hoja de la prueba de escritorio debe verseaimaila siguiente:

Numero Ncuadrado Nraiz
76

5776 8,7177978

Los ejemplos explicativos muestran la forma comoesdiza una prueba de escritorio
tipica, para conocer el comportamiento y funciorgma de un algoritmo.

Es una tarea sumamente sencilla que debe ser tenidaienta en el momento de
comprobar si una algoritmo efectlla una tarea com@laneo o ideo. Practique
realizando un par de ejemplos de cualquiera dedp&ulos anteriores, hagalos muy
analiticamente y tbmese su tiempo también.
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RESUMEN.

» La prueba de escritorio permite conocer el funaigieato de un algoritmo de
manera completa.

* La prueba de escritorio hace un seguimiento insibacpor instruccién sobre
cada uno de los elementos dentro de un algoritmo.

* Es una herramienta de analisis y validacion deriiigos muy facil de usar y
de aplicar a cada uno de los algoritmos, e inchusmdificacion sobre un
lenguaje de programacion.

EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION Y EJERCICIOS
PROPUESTOS.

Realice un corto recorrido a lo largo de los cadpétuanteriores y seleccione 5
ejercicios de cada uno, realiceles la prueba déaszy confronte los resultados con
los mismos valores de entrada.



9

Arreglos



22(0Fundamentos de programacion

Plan general.

9.1. Introduccion.

9.2. Arreglos unidimensionales o vectores.

9.3. Arreglos bidimensionales o matrices.
Resumen.

OBJETIVOS

= Presentar una nueva estructura de datos a partilogldipos de datos
convencionales.

» Fortalecer el manejo de algoritmos, en especiahahejo de la estructuras
repetitivas y condicionales.

» Desarrollar una variada gama de ejercicios expliosit que afiancen el
concepto de arreglo.

9.1. INTRODUCCION

Dada la complejidad y caracteristicas de algunobl@mas, se proporcionan nuevos
tipos de datos a partir de los existentes vistogamitulos iniciales. Los problemas
computacionales requieren de espacios en memosgamalios para almacenar datos
de gran similitud.

Los arreglos unidimensionales y bidimensionalesnbtéan llamados vectores y
matrices respectivamente, proporcionan mayor cdpdcen el almacenamiento de
datos comparado con las variables usadas a lodiigmntenido.

9.2. ARREGLOS UNIDIMENSIONALES O VECTORES.

Retomando una explicacién anterior cuando se astdbfiniendo las variables, se
explicaba que una variable es un espacio resemadoemoria que tiene un nombre
caracteristico y que tiene el espacio suficienta ppmacenar un dato de cualquier tipo,
como: ndmeros, cadenas, entre otros.

Para explicarlo de una manera grafica observeeiesite algoritmo.
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= Existe un espacio

en memori
5 < RAM llamado
AN Numero.

= Que solo puede

R tacion de | almacenar un
epresentacion de la dato para este

memoria RAN
caso es el valor 5.

Con los arreglos sucede algo especial, pueden alraamas datos pero en diferentes
posiciones de memoria que atienden al nombre dariable y a un indice 0 numero.
Observe el siguiente ejemplo:
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El resultado por pantalla es similar al siguiente:

vBscript

Existen 3 espacios en
memoria RAM llamados
vectorNumero.

/ Cada espacio en memoria
puede almacenar un dato,
8‘ pero los tres espacios

variablevectorNumero

corresponden a una misma
2; KL

Como el vector sé claro con
tamafio 3, significa que tiene
3 posiciones numeradas
desde el 1 al 3.

Representacion de
memoria RAN

El valor 8 esta contenido en
la posicion 1 de
vectorNumero. El valor 3
esta contenido en la posicion
2 devectorNumero. El

valor 6 esta contenido en la
posicién 3 de

vectorNumero

La anterior explicacion pertenece a un breve ejerapérca de los vectores o arreglos
unidimensionales, a partir de aqui se comenzarasarllar la parte conceptual y
algoritmica.
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9.2.1. Reglas para nombrar vectores.

Estas reglas tienen muchas similitudes con lassegl definir variables por que los
vectores lo son también.

1. El nombre de una variable vector debe comenzarucanletra, seguida de otras
letras, nimeros o caracteres, seguido por un ppammtesig) y en el interior un
numero o variable con un dato de tipo numero en@omo ejemplo:

A(2), valor(6) num1(250)
Siendoposuna variable con un valor de 8 entonces podridbése:

Nombre(pos vectorCiudades(pos+3)

2. Elnombre de las variables vector nunca debe emgégacteres especiales como:

iL LY@, #$,%, () =" ¢ 2 +5{ 1 [ 1.~ entre otros.
Es incorrecto nombrar:

e-mail(2) cantidad_$(3) #1(24)
Siendoposuna variable con un valor de 8 entonces:

numero.1(pos) el%interes(pos) > Sumatoria(pos)

3. Cuando se nombre una variable vector, nunca erifiles, ni espacios, ni signos
de puntuacién. Por ejemplo:

Usos incorrectos
Cadigo(4) Nombre Empleado(2) Cantidad.(pos)

Usos correctos
Codigo(4) NombreEmpleado(2) Cantidad(pos)

4. Los nombres de los vectores no pueden ser palesaadas.



224Fundamentos de programacion

9.2.2. Declaracion de una variable de tipo vector.

El formato para la declaracién de un vector egeiente:

Declaracion Nombre_vector(tamafio)

Por ejemplo:

DeclaracionNumero(8)

El valor 8 representa el numero total de espaciom@moria que contendra el vector
llamadoNumero.

Otra forma de declarar variables es también:

Declaraci6nNombre(6), Salario(12)

Donde se indica qudombrey Salario son dos vectores independientes uno del otro,
pero declaradas sobre la misma instrucciéBDeldaraciény con tamafios diferentes o
pueden ser iguales segln se necesite.

9.2.3. Operaciones sobre vectores.

Sobre un vector se pueden desarrollar infinidadeaationes y representar enésimos
sistemas, todo esta ligado a la creatividad yapl&acion de los conceptos, pero todo
se resume a estas 3 operaciones: declaracion dlim@cion, recorrido o
desplazamiento y, asignacion y obtencién de valores

Es de resaltar que como los vectores son varigbkegontienen posiciones que inician
desde 1 hasta el tamafio que se da cuando se dexdareecesario el uso de las
estructuras repetitivas para agilizar el procesoeEsiguiente punto se mostrara con
mas detenimiento la importancia de ciclos paraldeapse dentro de un vector.
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9.2.3.1. Declaracion e inicializacion.

En el numeral anterior se mostré la forma de copwdadar un vector, inmediatamente
de ser declarado es mejor por recomendacion iiziaiab dejar en cero en el caso de
los vectores que almacenaran nimeros, 0 en espaaid los vectores de cadenas de
caracteres.

El siguiente ejemplo hace la declaracion de unovedé 5 posiciones y realiza la
inicializacion de cada posicion.

' Algoritmo Declaracion e inicializacion de un vechumérico
Inicio
' asi se declara un vector de 5 elementos
Declaracion vecNumero(5)

" asi se inicializa el valor de cero (0) a cadagys
vecNumero(1)=0
vecNumero(2)=0
vecNumero(3)=0
10 vecNumero(4)=0
11 vecNumero(5)=0

O©CoOO~NOUILAWNPE

El programa que se muestra a continuacién realimisma tarea que el anterior, pero
ahora emplea estructuras repetitivas o ciclos. Ceanmonoce el valor inicial y el final,
la estructura mas usada es el cicloPara. Conpokisiones tienen un comportamiento
lineal, es decir, inician en la posicion 1 hast@lancantidad total de elementos) se
emplean ciclos para hacer mas facil la labor dézegaperaciones sobre ellos.

' Algoritmo Declaracion e inicializacién de un vechumérico
Inicio
" asi se declara un vector de 5 elementos
Declaracion vecNumero(5)

"asi se inicializa el valor de cero (0) a cadagis
" haciendo uso de un ciclo
Para indice=1 Hasta 5
vecNumero(indice)=0
FinPara

PPRPOOO~NOOUOTA,WNE

- O

Fin
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9.2.3.2. Recorrido.

Recorrer un vector es desplazarse por cada ur@sdsspacios reservados de memoria
gue contiene la variable de tipo vector y obtenerador.
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9.2.3.3. Asignacion y obtencion de valores.

EJERCICIOS.

En esta seccidon se desarrollaran ejercicios deonssctcon todas las estructuras
repetitivas, vistas anteriormente.

Ejercicio.

Leer un vector de 10 elementos y calcular la suleasus
elementos
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El siguiente ejercicio se desarrollara con las &sBucturas repetitivas de forma
separada, iniciando con el ciclo Para, luego colliehtrasQue vy finalmente con la
estructura Repita.

Ciclo Para.
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Ciclo Mientras
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Ciclo Repita

Ejercicio.

Calcular independientemente la suma de los cubmsagrados de los
elementos de un vector de 15 posiciones.
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Ciclo Repita
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Ciclo Para.

Ciclo mientras.
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Eiercicio
Dado un vector de 10 elementos, almacenar en @traiz cuadrada de cada
elemento.
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Ciclo mientras.
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Ciclo mientras.
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Ciclo para.

Ejercicio

Dados 2 vectores de 20 elementos cada uno caleutasta y el producto. F
estas operaciones se emplearan 2 vectatiegnales.
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Combinacién ciclo para y mientras.

Combinacion ciclo para y repita.
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Ejercicio
Dado un vector de 5 elementos que representanoi@s me un estudia
calcular el promedio de sus notas.
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Ejercicio

Dados 50 nuameros por teclado almacenar en difergptgores lo siguiente:
e Los numeros pares.
e Los nameros impares
e Los numeros negativos.
¢ Y los menores de 79 y mayores de 17
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9.3. ARREGLOS BIDIMENSIONALES O MATRICES.

Al igual que los arreglos unidimensionales o vezgptas matrices son variables que
contienen cierta cantidad de espacios en memofilaidies por un numero de filas y
columnas. La forma que tienen las matrices esaimila siguiente:

1 2 3 4 5

O~NO U WDNLPE

Este gréfico representa una matriz dide® 5 columnas es decir existen 40 espacios
reservados en memoria que contendra esta variabtgpa matriz. Al igual que los
vectores, los indices o posiciones de las matdaato en las filas como en las
columnas empiezan en 1 hasta el tamafio definido.

9.3.1. Reglas para nombrar matrices.

Estas reglas son semejantes a las de los vedtmmiferencia esta en la aparicion del
segundo indice o posicion.

1. El nombre de una variable matriz debe comenzarurenletra, seguida de
otras letras, nUmeros o caracteres, seguido ppaude paréntesig y en el
interior dos nimeros enteros separados por cQrmad representan el numero
de la fila el primero y el numero de la columnaegundo. Como ejemplo:

A(2,3) valor(6,1 num1(250,5

Siendofila y columna variables con valores 5 y 2 respectivamente
entonces podria escribirse:

Nombre(fila, columnz vectorCiudades(fila + 3, columna)
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2. El nombre de las variables matriz nunca debe empgl@acteres especiales
como:

3. Cuando se nombre una matriz, nunca emplee tildesspacios, ni signos de
puntuacion. Por ejemplo:

4. Los nombres de las matrices no pueden ser palesawvadas.
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9.3.2. Declaracién de una variable de tipo matriz.

El formato para la declaracion de una matriz esgeliente:

Declaracion Nombre_matriz(numeroFilas, numeroColumias)

Por ejemplo:

DeclaracionNumero(8, 6)

El valor 8 representa el numero total filas y Gemero total de columnas, para un
total de 48 espacios en memoria que contendrattizriamadaNumero.

Otra forma de declarar variables es también:

DeclaracionNombre(10, 5), Salario(12, 5)

Donde se indica qudombrey Salario son dos matrices independientes una de la otra,
pero declaradas sobre la misma instrucciéDeldaraciony con tamafos diferentes o
pueden ser iguales segln se necesite.

9.3.3. Operaciones sobre matrices.

Las operaciones que se desarrollan sobre matricesotalmente iguales que en los
vectores, y con en el manejo de posiciones se pugge@ementar algoritmos aun mas
complejos y funcionales.

Cuando se trabajaron los vectores se hizo necesdrimanejo de ciclos para
recorrerlos, en este caso como se tienen 2 coatdena posiciones es aun mas
necesario el manejo de ciclos, uno para recoreefilas y el otro las columnas de
formas
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9.3.3.1.  Declaracion ,inicializacién y recorrido.

Como una matriz podria almacenar mayor cantidathttes es indispensable inicializar
la matriz para garantizar la calidad de los datessg guardan alli.

El siguiente ejemplo hace la declaracién de unaiznatadrada de orden 2, es decir 2
filas por 2 columnas.

En este ejercicio se inicializa cada posicién dmé#riz de forma manual, es decir se
defina cada posicién con la constante de cero.
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9.3.3.2.  Asignacion y obtencién de valores.
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EJERCICIOS.
En esta seccion se desarrollaran ejercicios deaajdin de matrices.
Ejercicio

Leer una matriz de 3 filas por 4 columnas y calclda suma de sus
elementos.
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Ejercicio

Leer una matriz cuadrada de orden 5 y almacenatras matrices el cubo y
el cuadrado
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Ejercicio.
Leer una matriz de 4 filas por 5 columnas, almacenauna nueva la re
cuadrada de sus elementos
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Ejercicio.
Dada una matriz de 10 x 5 que representa las dethss estudiantes de grupo,

donde las filas corresponden a los estudiantes gdlumnas a las materias,
calcularen un vector las notas definitivas por estudianteogtrarlas.
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Ejercicio.

Dados 50 numeros por teclado almacenar en difergatgores lo siguiente:
* Los nimeros pares.
* Los numeros impares
e Los numeros negativos.
* Y los menores de 79 y mayores de 17
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9.4. METODOS DE ORDENAMIENTO.

Los vectores y matrices permiten almacenar datam p&r manipulados mas
facilmente, pero existen circunstancias en lasesue$ necesario mantener los datos en
un orden para su posterior uso. Un directorio delieb podria considerarse una gran
matriz por ejemplo, donde se almacenen los datbslukfio de la linea, numero
telefénico y direccién de la residencia.

1 2 3 4
1 Pérez Carlos 3125545 cra35#45
2 Medina Kelly 3127441 Cll89al4
3 Orrego Viky 3181241 |cral2 # 10-12
4
N Lavoe Hector 6512423 Cll 11 a 143
n+1
n+ 2

Un tipo de orden para este ejemplo es alfabéticebapellido de la A — Z. O que tal
gue se quisiera ordenar por numero telefénico panacer cuantos lineas telefénicas
pertenecen a un sector, se tendria una ciertaladrdie combinaciones para este caso.

Partiendo de lo anterior se van a conocer los méta® ordenamiento aplicables a
cualquier tipo de arreglo.

9.4.1. Método burbuja.

Este es el algoritmo mas sencillo probablementeallghara empezar, consiste en
comparar repetidamente a través del vector a laiznatomparando elementos
adyacentes de dos en dos. Si un elemento es magoelcque esta en la siguiente
posicién se intercambian.



256undamentos de programacion

Algoritmo base del método burbuja.
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9.4.2. Método por seleccion.
Este algoritmo también es sencillo. Consiste esigoiente:

» Buscar el elemento mas pequefio de la lista.

= Se intercambia con el elemento ubicado en la parpesicion de la lista.
= Buscar el segundo elemento méas pequefio de la lista.

» Se intercambia con el elemento que ocupa la sequoxiaon en la lista.
» Se Repite este proceso hasta que se haya ordenizda tista.

Algoritmo base del método por seleccidn.

Para i=0 hasta (TAM —
pos_men = Menor(vec, TAM, i);
temp = vec [i];
vec [i] = vec [pos_men];
Vec [pos_men] = temp;
FinPara

~NOoO O R~WN P

9.4.3. Método por insercion.

Este algoritmo también es bastante sencillo. ¢Hmdo cartas?. ¢(Como las va
ordenando cuando las recibe? Se hace de la sigumariera: se toma la primera y la
coloco en la mano. Luego se toma la segunda y s@ara con la que se tiene: si es
mayor, se pone a la derecha, y si es menor aléizta. Después se toma la tercera y
se compara con las que se tienen en la mano, désglzla hasta que quede en su
posicion final. Se continda haciendo esto, inseidacada carta en la posicion que le
corresponde, hasta que tienen todas en orden.

Para simular esto en un programa se necesita @neuenta algo: no se puede
desplazar los elementos asi como asi 0 se perdeedemento. Lo que se hace es
guardar una copia del elemento actual (que senfia ¢@ carta que se toma) y desplazar
todos los elementos mayores hacia la derecha. Lsegopia el elemento guardado en
la posicién del altimo elemento que se desplazé.
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Algoritmo base del Método por insercion.
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RESUMEN.

* Los arreglos unidimensionales y bidimensionaleaptén llamados vectores y
matrices respectivamente, proporcionan mayor cdadci en el
almacenamiento de datos comparado con las variefse8nmente usadas.

» Un vector es una cantidad de espacios en memagigaacceden a través del
nombre del vector y la posicion.

» Las matrices son variables que contienen ciertdideah de espacios en
memoria definidos por un numero de filas y columnas

* Los vectores y las matrices permiten almacenarsdpéma ser manipulados
mas facilmente, pero existen circunstancias en clagles es necesario
mantener los datos en un orden para su postenor us

« Método burbuja. Este es el algoritmo mas sencildbablemente. Ideal para
empezar, consiste en comparar repetidamente & tdmlévector a la matriz,
comparando elementos adyacentes de dos en dos.

» Método por insercion. Este algoritmo también esdras sencillo. Por que los
ndmeros se ordenan como un juego de cartas

» Método por seleccién. Este algoritmo también esciben Consiste en lo
siguiente:

= Buscar el elemento mas pequefio de la lista.

= Se intercambia con el elemento ubicado en la parpesicion de la lista.
= Buscar el segundo elemento mas pequefio de la lista.

= Se intercambia con el elemento que ocupa la sequoxieion en la lista.
= Se Repite este proceso hasta que se haya ordexiada tista.
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EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Desarrolle la gran mayoria de Pseudocédigos argsride vectores y matrices e
implemente los métodos de ordenamiento en un #igmsi completos para ver su
funcionamiento con datos reales.

EJERCICIOS PROPUESTOS.

Desarrolle los siguientes algoritmos

1. Realizar un programa que lea una serie de numentesos con valores
comprendidos entre 0 y 1000, hasta que nos intoatiuzn ndimero entero que
no esté comprendido entre esos valores. El progd&ina escribir después, los
valores entre 0 y 1000 que el usuario habia intiddu Utilizar un vector.

2. Realizar un programa que lea una serie de numenteyoe con valores
comprendidos entre 0 y 1000 y entre -1000 y -1tahg@se nos introduzcan un
namero entero que no esté comprendido entre esmevaEl programa debe
escribir después, los valores entre -1000 y 1008 gu usuario habia
introducido.

3. Lo mismo que el Problema 2 pero indicando adem#sjtas veces el usuario dijo
cada valor (frecuencia).

4. Leer n numeros enteros por teclado, adicionalmeetedos nimeros. Determinar
si los dos numeros forman parte de la secuencialdeeros inicial leidas. La
secuencia de nimeros finaliza en -1.

5. Conocida una secuencia de numeros enteros posfivalizada en -1 (fin de
secuencia), desarrolle un programa que determine:

= ¢ Cuantos de esos numeros son pares?
= ;Cual es el valor del nimero maximo?
= ¢ Cual es el valor del nimero minimo?

6. Escribir un programa que lea diez nameros, los dguan un vector y a
continuacién los imprima en orden inverso al derstnada.
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Escribir un programa que lea tres numeros y losrdguan un vector. A
continuacién los ordenara y guardard los valoredermdos en otro vector.
Finalmente sacara ambas listas de nimeros pontalisa

Repetir el ejercicio anterior con un nimero cuatpide valores.






10

Funciones
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Plan general.

10.1. Introduccion.

10.2. Definicion.

10.3. Tipos de funciones.
Resumen.

OBJETIVOS

= Presentar una nueva estructura de datos a partilogldipos de datos
convencionales.

= Fortalecer el manejo de algoritmos, en especiahaiejo de las estructuras
repetitivas y condicionales.

= Desarrollar una variada gama de ejercicios expligat que afiancen el
concepto de arreglo.

10.1. INTRODUCCION

En él capitulo cinco se conocié una serie de eléwsefijos por un lenguaje de
programacion para desarrollar tareas especifiaaw:cel calculo de la raiz cuadrada, el
seno, el coseno, la fecha del sistema, entre atem®minadas funciones establecidas.
Estas permiten acelerar el proceso de desarrollpragramas de computo, siendo
usadas tantas veces como sea necesario. En eistdocsg va a tratar el desarrollo de
otras funciones definidas por el programador, adales y complementarias a las
existentes.

10.2. DEFINICION.

Una funcién es un programa que realiza una taneecdia, por ejemplo la funcién
gue calcula la raiz cuadrada de un numero, solerabtalores de raices cuadradas, no
puede resolver otro calculo matematico. Las furesoson especializadas, por tanto
solo hacen una sola tarea. Una funcién se condiaentaién como un subprograma que
puede ser llamado por otros subprogramas o desdientidn principal segun se
necesita.
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Ejercicio.

Calcular la raiz cuadrada de un numero dado pladec

Entrada: Un numero que se almacenara en una variablediamamero.
Proceso Empleando la funci6Raiz2 se calcula el valor de la variable
numero y se almacenara en la variable resultado.

Salida: Mostrar el valor de la variable resultado.

1 ' Algoritmo calculo de la raiz cuadrada de un nunuEdo pc

2 teclado

3

4 Inicio

5 Declaracion resultado,numero

6

7 numero=Leer("ingrese un numero")

8 resultado=Raiz2(numero)

9 Escribir resultado

10 Fin

Todos los algoritmos desarrollados desde el primcgstan compuestos por
funciones, de manera mecénica se han estado uparaldabores comunes como
mostrar datos o mensajes con la fundideribir, o para adquirir datos por teclado
con la funciori_eer.

Cuando se quiere mostrar un mensaje o el contefédana o mas variables por
pantalla se emplea la funcidescribir. En este caso el mensaje que se quiere
mostrar se conoce conawgumento(s) de entradaa la funcion. Estos se ubican
después del nombre de la funcion.

" Algoritmo mostrar

1

2

3 Inicio
4 Escribir "Hola, esta es una funcion"
5

Fin
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La estructura de la funci@sscribir es la siguiente:
Escribir mensaje(s) o variable(s)

Para obtener datos del teclado se usa la funteEer. Si se observa con
detenimiento posee tanto argumentos de entrada dersalida.

1 ' Algoritmo lectura

2

3 Inicio

4 Numero = Leer("Ingrese un valor")
5 Fin

La estructura de esta funcion es:
Nombre_Variable_Recibe Eeer( mensaje(s) o variable($)

Donde Nombre_Variable_Recibeorresponde a la variable que recibe el valor que
devuelve la funciénLeer, téngase en cuenta que cuando el usuario digitalon ese
valor queda almacenado en un espacio de memoranileada variable. Ynensaje(s)

o variable(s)es el argumento de entrada de la funcion dondesecifica el mensaje
gue el usuario va ver cuando se le soliciten datos.

En los casos anteriores surge lo siguiente: ¢Péregisten funciones que retornan
valores y otras no? Para una mayor compresion figirde tipos de funciones,
proporcionando varios modelos segun la tarea qdesea realizar.

10.3. TIPOS DE FUNCIONES.

La siguiente clasificacion permite disefiar funce®nsegin las necesidades y
requerimientos del algoritmo que se va a desarr@ldemas va permitir comprender
todo el uso que se ha dado.

Dentro del ejercicio de muestra se desarrollo unaibn llamadeSaluda pero dentro
del algoritmo se llamo Procedimiento, esto sigaifigue las funciones que solo
ejecutan sus instrucciones y no devuelven valoeedes conoce también como
Procedimientos y se va llamaFuncion a los subprogramas se devuelven un valor.
Esta explicacion se va ampliar a continuacion.
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En el ejemplo anterior se desarrollo una funciérste tipo, que no recibe parametros
y como no retorna pardmetros se conoce cBnagedimiento, generalmente son las
menos usadas. Su estructura es la siguiente:

Procedimientc nombreProcedimiento
Accion 1
Accion 2

Accién n
FinProcedimiento

Tanto Procedimiento como FinProcedimiento son palabras reservadas por tanto no
pueden existir variables o funciones con estos mesntbentro de cualquier tipo de
procedimiento o funcion se pueden leer y mostravsjaeclarar variables teniendo

en cuenta que son variables locales no existetraparte del programa.

Nota

Cuando se finalice el recorrido por los tipos decfanes se va explicar con
mas detenimiento el ambito de las variables pamartbien claro este
conceptc

Para ser llamado un procedimiento se hace a tde/ési nombre, tanto en la funcién
principal asf:

Inicio
nombreProcedimiento
Fin

Como en otro procedimiento o funcién:

Procedimiento Sumay() Funcion Producto()
nombreProcedimiento NombreProcedimiento
FinProcedimiento Producto=10
FinProcedimiento
Ejercicio.

Desarrollar un algoritmo que muestre el mensajddhmndo” 5 veces.
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Entrada: no existen datos de entrada.
Proceso  Mostrar por pantalla cinco veces hola mundo.
Salida: Hola mundo 5 veces
Forma 1.

1 " Algoritmo saludo cinco veces

2

3 Inicio

4 Escribir "hola mundo”

5 Escribir "hola mundo"

6 Escribir "hola mundo”

7 Escribir "hola mundo”

8 Escribir "hola mundo"

9 Fin

Este algoritmo realiza la tarea pedida, es labbpgramador optimizarla, la idea es
utilizar la menor cantidad de instrucciones pagadoel objetivo.

Forma 2.
1  'Algoritmo saludo cinco veces con ciclos
2
3 Inicio
4 Para contador=1 Hasta 5
5 Escribir "hola mundo"
6 FinPara
7 Fin

Este algoritmo emplea la menor cantidad de insibnes, usando una estructura
repetitiva y mostrando el mensaje y él numero dmvesolicitado, si se quisiera mas
veces solo se cambiaria el numero 5 por el desggdomientras que con la anterior
habria que copiar y pegar las instrucciones reggrdra él numero total.

Para hacer un primer acercamiento a los procediosenbsérvese el siguiente
programa que imprime una sola vez el mensaje desead
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'Algoritmo saludo

1

2

3 Inicio
4 Escribir "Hola Mundo"
5

Fin

La idea es que este programa sea llamado por ibico geces, como se hizo en la
forma 1 o solo llamado una vez dentro de un cicloala forma 2.

Para ser usado por otro programa debe tenerseeatada siguiente:

e En un algoritmo solo puede haber un daloio y Fin, no pueden existir mas
de uno.

¢ Cuando se ha creado un programa especializaddsecd®carse un nombre
representativb y las palabras reservaddsicio y Fin cambian por
Procedimientoy FinProcedimiento respectivamente.

Como este programa lo que sabe hacer es dar wosalunombre va a hacgaludo
y teniendo lo anterior va quedar asi:

1 ‘Algoritmo saludo 1 'Algoritmo saludo

2 2

3 Inicio 3% Procedimiento Saludo()

4 Escribir "Hola Mundo” 4 Escribir “Hola Mundo”
5 Fin 5% FinProcedimiento

Obsérvese que se cambio la paldmieio por Procedimiento seguido del nombre
representativo que se dialudo para este caso y acompafnado por paréntesis qgre abr
y cierran. La parte de desarrollo del algoritmalsp intacta y al final se reemplazo la
palabra Fin por FinProcedimiento. Para poder ejecutar el algoritmo se debe

* Representativo se refiere a que va hacer o cual &ea en especial. También
corresponde al uso de nombres mnemotécnicos.
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implementar el programa principal, es decir el ggencuentra contenido enimécio
y fin. Este se colocara en la parte superior de ladangie se acabo de desarrollar. El
resultado sera entonces:

Retomando de nuevo los algoritmos de la formag 1sg tiene:

Forma 1.
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Forma 2.
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Para los anteriores algoritmos cuando se llama pracedimiento se hace por medio
de su nombre, para este ejemplo se lISaado Cuando se le llama, inmediatamente
se salta a ella como lo indican las flechas pardoamcasos, ejecutandose o
desarrollandose las instrucciones contenidas Bntreedimientoy FinProcedimiento
gue para este caso imprime el menségéa Mundo. Cuando se termina la ejecucion
dentro de la funcién se regresa inmediatamentdinga después de la que la llamo.

Ejercicio.

Desarrollar un procedimiento que pida un numerotgcado y muestre el valor
dado.

Entrada: un dato que se almacenara en la variable valor.
Proceso ninguno
Salida:  mostrar el contenido de la variable vi

Algoritmo tradicional.

' Algoritmo pedir dat

Inicio
valor=0
valor=Leer("ingrese un numero")
Escribir "el numero que ingreso es:" & valor

~N~No ook~ wWNE

Fin

Realizando la transformacion a un procedimientosgudamar&edirDato se obtiene:

' Algoritmo pedir dat

Inicio

valor=0

valor=Leer("ingrese un numero")

Escribir "el numero que ingreso es:" & valor
Fin
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Dejando el algoritmo completo con la funcion prpadiy el procedimiento queda
entonces:

Ejercicio.

Desarrollar un algoritmo que calcule el cubo de numero, empleando
procedimientos.
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Ejercicio.

Desarrollar un algoritmo que pida un numero pasiper teclado e imprima los
valores entre ese numero y 1.
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Ejercicio

Desarrollar un algoritmo que calcule el factorialuwh numero dado por teclado.
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RESUMEN.

Una funcioén es un programa que realiza una tagececa.
Las funciones son especializadas, por tanto saerhana sola tarea.

Una funcién se considera también como un subpragrgoe puede ser
llamado por otros subprogramas o desde la funaifgipal segun se necesita.

Las funciones que solo ejecutan sus instrucciones glevuelven valores se
les conoce también como Procedimientos y se waalaFuncion a los
subprogramas se devuelven un valor.

EJERCICIOS DE AUTO EVALUACION.

Desarrolle la gran mayoria de Pseudocodigos argeride funciones para ver su
funcionamiento con datos reales. Seleccione de aaghdtulo 5 ejercicios vy

desarréllelos usando funciones y procedimientoseDeealizar el cambio teniendo
muy claro que programa original y los conceptoprdeedimientos y funciones.

EJERCICIOS PROPUESTOS.

Desarrolle los siguientes algoritmos en funcionespyocedimientos.

wn e

Disefiar una funcion que calcule la media derté@seros leidos por teclado.
Disefiar una funcion factorial.

Disefiar una funcion para calcular el minimo condiinsor de 4 nimeros
dados por teclado.

Disefar varias funciones que encuentren: el m&onenor de 3 nimeros
dados por teclado.

Disefiar una funcion que calcuke" .

desarrolle un grupo de funciones para calculauatirado, el cubo, la raiz
cuadrada. Dado un valor numeérico por teclado.
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Anexos.
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TABLA DE CARACTERES ASCII. °

American Standard Code for Information Interchabge Wikipedia, la enciclopedia
libre (Redirigido desde ASCII)

Wikipedia:Articulos destacados
Hay 95 caracteres ASCII imprimibles, numerados3@ehl 126.
Hay 95 caracteres ASCII imprimibles, numerados3@ehl 126.

El cédigo ASCIl (acrénimo inglés de American Stadd&ode for Information
Interchange —Caodigo Estadounidense Estandar pdraegtambio de Informacion),
pronunciado generalmente [aski], es un cddigo dacteres basado en el alfabeto
latino tal como se usa en inglés moderno y en t#raguas occidentales. Fue creado en
1963 por el Comité Estadounidense de Estandares, (@ocido desde 1969 como el
Instituto Estadounidense de Estandares Nacional@$ySl) como una refundicién o
evolucion de los conjuntos de cddigos utilizadammees en telegrafia. Mas tarde, en
1967, se incluyeron las minusculas, y se redefinialgunos cdédigos de control para
formar el codigo conocido como US-ASCII.

El codigo ASCII utiliza 7 bits para representar kracteres, aunque inicialmente
empleaba un bit adicional (bit de paridad) que s&ba para detectar errores en la
transmision. A menudo se llama incorrectamente A8QItros cddigos de caracteres
de 8 hits, como el estandar ISO-8859-1 que es xtem®6n que utiliza 8 bits para
proporcionar caracteres adicionales usados en #diodistintos al inglés, como el
espafiol.

ASCII fue publicado como estandar por primera vwez1867 y fue actualizado por

Ultima vez en 1986. En la actualidad define codjgars 33 caracteres no imprimibles,
de los cuales la mayoria son caracteres de carisaletos que tienen efecto sobre
como se procesa el texto, mas otros 95 caracten@smibles que les siguen en la
numeracion (empezando por el caracter espacio).

Casi todos los sistemas informaticos actualegaiilel codigo ASCII o una extension
compatible para representar textos y para el domérdispositivos que manejan texto.

®> Tomado dehttp://es.wikipedia.org/wiki/ASCIIEmpleando los derechos de Wikipedia.
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Cadigos ASCII (0-127).

Cardcteres no imprimibles Caracteres imprimibles
Nombre Dec Hex| Car. |Dec|Hex| Car. | |Dec) Hex| Car.| Dec|Hex Car.
Mulo 0l 00f MuL 32| 20|Espacio| | &4 40| @ 96 60 '
Inicio de cabecera 1 01| SOH 33 21 ! 65| 41| A 97| 6l a
Inicio de texto 2| 02 5T» o 22 ! G| 42 B L Y b
Fin de texto 3 03] ETx 33 23 #* 67 43 [ 99 63 B
Fin de transmisian 4| 04 EQT 6 24 % 63 44/ D 1000 64 d
BROUIry 5| 05 ENQ 37 25 % g9 45 E|| 101 &5 e
acknowledge 6| 06 ACK 38 2o & 700 46 Fl|102| &6 f
Campanilla {beep) 70 07| BEL 39 27 : 71 47 G103 67 g
hackspace g 08 BS 401 z8 { 72 48 H|| 104 &8 h
Tabulador haorizontal 9, 09 HT 411 29 ] 73 49 I|)10% &9 i
Salto de linea 10 0a) LF 421 24 i 44 11| 106 ©BA ]
Tabulador vertical 11) 0Bl uT 43| 2B + 75 4Bl K || 107 6B k
Salto de pagina 12| 0C| FF 44| ZC g 76| 4C L|| 108 ec |
Retorno de carro 13 0D CR 45 2D S 7 4D Ml{|109 &0 m
Shift fuera 14| 0E| =0 48| ZE . 73 4E M| 110 &E n
Shift dentra 15 OF) =1 47 2F / 790 4F o111 6F 0
Escape linea de datos|  16] 10| DLE 43 30 0 go| saf P)|112 7O p
Contral dispositiva 1 17| 11| DC1 49 31 1 g1 51 Q| 113 71 q
Contral dispositiva 2 18| 12| DC2 50 3z Z g2 5z R 114 72 r
Contral dispositiva 3 19| 13| DC3 g1 33 3 83 53 &S| 115 73 5
Control dispositive 4 200 14| DC4 B2 M 4 84| &4 T 116 74 t
neg acknowledge 21 15| HAK 53| 35 g 85| &5/ w117 73 u
Sincronismao 22| 1a] 57N 54| 36 b g6 56 V118 76 Y
Fin bloque transmitido| 23| 17 ETR 55 37 7 a7 57 w119 77 ow
Cancelar 24| 18] CAN g 3@ 8 a4 &B A 1200 78 %
Fin media 25 19) EM 57 39 9 gad) &9 Y1121 79 ¥
Sustituto 26| 1A SUB 58 3A 3 90 SA 21220 A H
Escape 27| 1B|EsC || 59 3B o0 oot se| [|l123 B o
Separador archivos 28| 12 FS R0 3C « 92 &C W 124 TG |
Separador grupos 29 10| G5 61| 3D = 93| 5D 111|125 700 1}
Separador registros 30| 1E| RS 62| 3E * 94| GE| ~ || 126 TE| o~
Separador unidades 3| 1F us 63 3F 7 95 &F|  _ || 127 7F DEL
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EL ANALIZADOR DE ALGORITMOS.

Es una herramienta basica para la creacion, ediaorrecion y ejecucion de
algoritmos. Es totalmente compatible con la sistgxestructuras vistas a lo largo de
este libro.

El software se creo como apoyo a la labor acadequeadesempefia el autor. Es una
herramienta que se puede distribuir de manerauggata unica recomendacion es que
lo usen y saquen el maxomo prvecho.

Instalacion del analizador de algoritmos.

La version de prueba que contiene el cd, esta aliseia para instalacion sobre la
plataforma Windows, sobre el sistema operativo \&ivel Xp de Microsoft. Dentro cd
CD, hay una carpeta que se llama analizador deitalgs, de doble click sobre el
siguiente icono:

cion de Bookstrap para ...
aft Carparation

Este programa iniciara la instalacion sobre el alisturo del ordenador. Por
recomendacion hagala la instalacion estandar és decclick sobre las opciones por
defecto.

Entorno de trabajo.

Una vez instalada la aplicacién puede accedenagll
Inicio / Programas / Proanalizador.
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% Editor Visual Basico de Seudo Codigo - VBScript ]
archivo Edicién Efecutar  Herramientas  Ayuda

D|Z|a| & 4|5l o~ _|@ 2
|

wE\lcpavsmustvsvluncmnes [caps [wum[scRC [ims

Como ayuda al programador, las palabras resensadeslorean en azul, los errores en

rojo, las instruciones de operaciones en negrosyctlimentario en verde como se
muestra a continuacion con el siguiente algoritmo.

'z.‘;;'_Editor Yisual Basico de Seudo Cadigo - ¥BScript - |EI|1|
Archivo Edicion  Ejecutar Herramientas  Ayuda
D|(E 8| &|=l@ o~ _|& 2
Inicio
"este es un comentario
a=20
b=022s3 3283
Fir
H Clic: para mostrar funciones | CAPS | MLk | SCRL | IMS 4
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Para utilizar las funciones del sistema de click etnsiguiente icono, de forma

inmediata se muestra en esquema de arbol el lisfledtodas las funciones para
reutilizar.

# Editor Yisual Basico de Seudo Cadigo - ¥BScript -0 1[
Archiva  Edicisn  Fjecutar Herramientas  Ayuda

nl=(d| S &(ml@] o« (= 2

Inicio
"este es un comentario
a=20
b=c22s3 3255
Fir
H Clic para mostrar funciones ‘ CAPS | MUM |SCFEL | INS 4
*.‘;?_Editnr Yisual Basico de Seudo Cadigo - ¥BScript - |EI|5|

Archivo  Edicion  Ejecutar  Herramientas  Avuda

D|E| & &= @ o~ @ 2|

Funciones Inicio
[+ b atematic.as _
Cadens escribir |
Fecha y hora Fir

- Comversion de tipoz de dato:

1 | »

ﬁElickparaocultarfunciones |caps  [wuM [scRL |ns

4

Para ejecutar la aplicacion una vez finalizadalidk en el menwejecutar, iniciar.
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ciclos, 172

circuito integrado, 4
cobol, 6

constantes, 61
constantes declaradas, 62
constantes literales, 62
computadora, 2

corning glass works, 5

INDICE. cpu, 11
D
datos de entrada, 76
A datos de salida, 76
datos de tipo cadena de caracteres, 57
abaco, 3 datos tipo logico, 57
algebra de boole, 4 datos tipo numérico, 55
algoritmo, 52, 69 declaracion de una variable de tipo
altair, 5 matriz, 244
alu, 11 declaracion de una variable de tipo
analizador de algoritmos, 280 vector, 224
apple, 5 deep blue, 6
arreglos, 219 diagrama de flujo, 71

arreglos bidimensionales o matrices, 242  disco duro, 11

arreglos unidimensionales o vectores, 220 dispositivo de almacenamiento, 8
dispositivo de entrada, 7
dispositivo de salida, 8

B disquete, 13
bases de datos, 6
basic, 6 E
bellmac-32, 5
blaise pascal, 3 e.fcodd, 6
barén kempelen, 3 ejercicios con el acompafiamiento
buses de datos, 12 computacional, 42
byte, 55 ejercicios con sudoku, 35
ejercicios de logica, 24
eniac, 4
C enteros cortos, 56
enteros largos, 56
c, [lenguaje], 6 estructuras condicionales, 143, 154
cd, 12, 13 estructuras repetitivas, 171

charles babbage, 4

ciclo mientrasque...finmientras, 179
ciclo para...finpara, 175

ciclo repita...hastaque, 182
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F funcion tan, 114
funciones, 107, 263
fibra dptica, 5 funciones establecidas,
flip — flop, 4 funciones de cadena, 115
fortran, 6 funciones de conversion de tipos, 133
funcién abs, 107 funciones de fecha y hora, 126
funcién anno, 126 funciones del sistema, 105
funcion ascii, 115 funciones mateméticas, 107
funcion arctan, 107 funciones [tipos], 266

funcién car, 116
funcion cadenader, 116

funcion cadenaizq, 117 G

funcion cbooleano, 133

funcién ccadena, 136 gari kasparov, 6
funcioén centerocorto, 134 george boole, 4

funcién centerolargo, 135
funcion cfecha, 133

funcién compararcadena, 118 H

funcioén cos, 108

funcion crealcorto, 135 hardware, 2, 7

funcion creallargo, 136 historia, 3

funcion dia, 130 historia del hardware, 3
funcién encadena, 119 historia del hardware, 6

funcién exp, 109

funcion fecha, 127

funcion fechadiferencia, 129 I

funcioén fechaintervalo, 128

funcion fechaparte, 129 ibm, 6

funcion hex, 110 intel corporation, 5
funcion hora, 131

funcién invertir, 119

funcion In, 110 J

funcion longitud, 122

funcién mayuscula, 120 jack kilby, 4

funcién mes, 131 james gosling, 6

funcién minuscula, 121 java, 6

funcién minuto, 132 jerarquia de operadores de relacién, 153
funcion oct, 111 jerarquia de operadores légicos, 153
funcion raiz2, 111 johann nepomuk, 3

funcioén redondeo, 112 john bardeen, 4

funcién reemplazar, 123 john napier, 3

funcion sen, 113 joseph marie jacquard, 4

funcion signo, 113

funcion sinespacioder, 123
funcion sinespacioizq, 124
funcion sinespaciolados, 124
funcion subcadena, 125
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K operador de asignacion, 80
operador de asociacion, 80
operador diferente, 149
operador igual a, 148

L operador mayor o igual que, 146
operador mayor que, 145

lee de forest, 4 operador menor o igual que

lenguaje de maquina, 15 operador menor que, 146

lenguaje ensamblador, 15 operador nand, 151

lenguajes, 15 operador nor, 152

lenguajes de alto nivel, 15 operaodr not, 152

logaritmos, 3 operador or, 150

operadores de relacion, 145
operador division, 83

M operador division entera, 84
operador exponencial, 85
macintosh, 5 operador médulo, 84
main board, 12 operador multiplicacion, 82
meétodo burbuja, 255 operador resta, 81
método por insercion, 257 operador suma, 81
meétodo por seleccién, 257 operadores, 79
métodos de ordenamiento, 255 operadores de cadenas de caracteres, 86
monitor, 10 operadores légicos, 149
mouse, 9 operadores matematicos, 81

ordenador, 2

N
P
nova, 5
proceso, 76
programacion, 14
O prueba de escritorio, 211
prueba de escritorio [reglas para usar
operaciones sobre matrices, 244 unaj, 212
operaciones sobre matrices [declaracién e prueba de escritorio [pasos para su
inicializacion], 245 realizacion], 213
operaciones sobre matrices [recorrido], pseudocaddigo, 72
246 pseudocaodigo [reglas para usar], 74
operaciones sobre vectores, 224
operaciones sobre vectores [declaracion e
inicializacion], 225 Q
operaciones sobre vectores [recorrido],
226

operaciones sobre vectores [asignacion y
obtencién de valores], 227

operador concatenar, 86

operador and, 149
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R

ram, 12 \%

reales cortos, 56

reales largos, 57 variables, 59

reglas de prioridad [operadores], 87

reglas para nombrar variables, 60

reglas para nombrar matrices, 242 w

reglas para nombrar vectores, 223

representacion de expresiones aritméticas, walter brattain, 4
63 william shockley, 4
representacion de los algoritmos, 71

S

samuel morland, 3

segunsea, 162 Y
si compuesto, 157

si simple, 154

si simples y compuestos [combinacion

de], 160 Z
software, 2, 13

sun microsystem, 6

system/360, 4

T

tabla de caracteres ascii, 278

teclado, 9

técnicas para la solucién de problemas, 22
tipo numérico entero, 55

tipo numérico real, 56

tipos de datos, 54

tipos de datos definidos por el usuario, 58
torre del computador, 11

transistor, 4

tubo de vacio, 4



