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INTRODUCCION

El curso de Algoritmos, esta adscrito a la facultad de Ciencias Basicas e
Ingenieria de la UNAD y corresponde al programa de Ingenieria de Sistemas,
esta constituido por tres créditos académicos, correspondientes a 38 de
acompanamiento y 106 de estudio independiente, de acuerdo al contenido
programatico establecido por la facultad de ciencias basicas e ingenieria, esta
dirigido inicialmente a alumnos de la UNAD de segundo semestre o periodo
académico, sin que esto implique que lo puedan tomar otros participantes
deseosos de adquirir conocimientos en el arte de la programaciéon de
computadoras. Este curso corresponde a la formacion bésica del programa y no
requiere que el participante posea conocimientos iniciales para el desarrollo del
los temas planteados; el temario pretende que los participantes adquieran y
apliquen conocimientos basicos necesarios para la construccion de soluciones
informaticas, utilizando para ello diversas estrategias de aprendizaje, propias
del modelo de educacion a distancia, permitiendo activar las habilidades
cognitivas y metacognitivas en el estudiante.

El presente modulo no pretende ser un libro especializado en la construccion de
algoritmos; es un material de consulta que pretende llevar al estudiante al
aprendizaje de los conceptos basicos necesarios para adquirir conocimientos
previos en la programacion de computadoras, los cuales le ayudaran a
enfrentarse a la solucién de supuestos problemicos y de probleméticas reales
en su entorno.

Toma la premisa de Luis Joyanes Aguilar', pues construye y recopila una cantidad
de ejercicios practicos que brindan la posibilidad de adquirir destreza y habilidad
en el abordaje, analisis y resolucion de los mismos.

Esta dividido en tres unidades didacticas, que van desde la adquisicion de
conocimientos previos en el disefio de algoritmos, hasta la solucion de los
mismos mediante el lenguaje de programacion C++.

La primera Unidad comprende, una introduccién a hardware, software, técnicas
de programacién, lenguajes de programacion, tipos de datos, operadores,
variables, constantes, expresiones (aritméticas, Logicas, caracter);

La segunda inicia con una conceptualizacion de los diagramas de flujo,
simbologia y utilidad, luego se realiza el abordaje de la estructura como tal de
los algoritmos, su evolucion, sentencias de asignacion, entrada, salida de
datos, instrucciones de decisién, cada uno de los ciclos empleados en la
programacién de computadoras, asi mismo se trabajara con contadores y
acumuladores; finalizaremos la unidad con un vistazo a los subprogramas.

! Madrid, 1996 "Todos los cursos de programacion deben apoyarse en la resolucion de gran
numero de problemas que permitan al alumno adquirir practica que le facilite el aprendizaje."



La tercera unidad, procura llevar a la practica lo realizado con cada algoritmo,
en esta unidad se utilizara el lenguaje de programaciéon C++, como herramienta
de programacion, al igual que en las anteriores unidades, ésta inicia con una
fundamentacién tedrica, continla con la estructura de un programa, las
estructuras de control y finaliza con la practica de funciones.

Cada una de las unidades con sus correspondientes temas y secciones se
abordara mediante recopilacién de lecturas, complementadas con diferentes
talleres para ser abordados en forma individual, grupo colaborativo y gran
grupo. Evidenciada permanentemente en las fichas de seguimiento que se
llevan en el portafolio.

Es importante destacar que para este curso los estudiantes tengan algunas
habilidades de dominio del computador, las cuales se dieron en el curso de
herramientas informaticas, al igual se sugiere tomar el curso de mantenimiento
y ensamble de computadoras, que aportara grandes referentes para entender la
arquitectura basica de un computador.






1. PRIMERA UNIDAD

Generalidades, Conceptos, antecedentes y desarrollo de los algoritmos

Introduccion

La primera unidad del curso de algoritmos, esta dirigida esencialmente a la
conceptualizacion de términos basicos necesarios para el abordaje del presente
curso.

Entre los aspectos fundamentales se encuentran, las generalidades de la
programacién, las técnicas de programacion, evolucién histérica de la
programacién, lenguajes de programacion, traductores (compiladores e
interpretes), tipos de datos (numéricas, alfanuméricas, l6gicas) y operaciones,
manejo de variables y constantes lo mismo que expresiones aritméticas
l6gicas, todo esto acompafnado de procesos pedagoégicos, propios del modelo
de la educacién a distancia apropiada en el uso de las nuevas tecnologias

Esta unidad se trabaja mediante lecturas que permiten la apropiacion del
conocimiento y se evidencian en diferentes productos que le ofrecen la
oportunidad de aplicar las diferentes herramientas, adquiridas en los primeros
cursos académicos; también se desarrollardn una serie de ejercicios practicos,
tendentes a adquirir habilidades en la resolucion de problematicas supuestas,
para pasar a problematicas reales.

Igualmente estan implicitas diferentes estrategias de pensamiento de orden
superior que el estudiante ira descubriendo gracias al apoyo permanente del
tutor, quien en es el mediador del proceso de aprendizaje.

Al final de la unidad, se plantean una serie de actividades que buscan

determinar el grado de apropiacion del conocimiento, ademas de dar soporte
valorativo a la nota definitiva

*%



1.1 INTENCIONALIDADES FORMATIVAS:
Propésitos de la unidad

Motivar al estudiante en el abordaje de los temas referentes a la evolucion y
desarrollo de los algoritmos

Realizar lecturas que permitan conceptualizar lo referente a hardware y
software

Objetivos de la unidad

Conceptualizar los aspectos fundamentales referentes a los antecedentes,
desarrollo y evolucion de los algoritmos.

Determinar las técnicas de programaciéon, lo mismo que los lenguajes de
programacién

Conocer tipos de operadores

Diferenciar y aplicar variables y constantes

Jerarquizar las expresiones mediante las reglas de prioridad

Conocer diferentes tipos de lenguajes de programacion

Competencias de la unidad:

El estudiante domina los conceptos previos necesarios para el desarrollo de
algoritmos

Metas de aprendizaje

El estudiante mediante lecturas y acompanamiento tutorial mediado es capaz
de comprender los conceptos fundamentales para el desarrollo de un
algoritmo.

Unidades Didacticas:
Palabras claves:

Hardware

Software

Informatica

Cédigo binario

Periféricos

Memoria

Programaciéon de computadoras
programador
Programacion estructurada
Lenguaje de programacion
Interprete

Compilador

Variable

Constante

Diagrama de flujo



1.2 GENERALIDADES

Es importante que los estudiantes del curso de algoritmos, adquieran
conocimientos basicos en temas referentes a la informatica como el
funcionamiento basico de los computadores, sus dispositivos hardware, las
caracteristicas esenciales del software y esencialmente se adquiera
conocimiento en lenguajes de programacion, caracteristicas, evolucién, las
tendencias y técnicas de programacion y en fin todo aquello que aporte al
desarrollo habilidades que permitan un conocimiento inicial necesario para
abordar temas primordiales en la programaciéon de computadoras, para lo cual
se propone la siguientes lecturas



1.2.1 Lectura 1. Introduccion a la Informatica®

Es necesario que el alumno determine y diferencie claramente aspectos basicos
sobre Informatica, hardware, software, para lo cual se sugiere al estudiante se
apoye en la lectura numero 1, 2 y 3, a partir de ella debe realizar la actividades
programadas para estas lecturas.

INTRODUCCION A LA INFORMATICA

Desde sus origenes, el hombre ha tenido necesidad de la informacién. Esta
informacién, que en principio se recogia de forma oral, con el surgimiento de la
escritura, comenzé a almacenarse en medios que evolucionaron desde las
tablillas hasta el papel, pasando por los papiros y los pergaminos. También los
medios de transmisién han ido evolucionando desde la transmisién oral, buena
para distancias cortas, hasta la transmision a grandes distancias por cables
utilizando cédigo Morse o la propia voz mediante el teléfono.

Se puede decir que el tratamiento de la informacién es tan antiguo como el
hombre y se ha ido potenciando y haciendo méas sofisticado con el transcurso
del tiempo hasta llegar a la era de la electronica. EI hombre no ha parado a lo
largo de la historia de crear maquinas y métodos para procesar la informacion.
Para facilitar esta tarea, en especial en el mundo actual, donde la cantidad

de informacién que se procesa a diario es ingente, surge la informatica.

DEFINICIONES BASICAS.

El término Informatica proviene de la uniéon de las palabras informacién y
automatica. De una forma muy general podemos decir que la informatica se
ocupa del tratamiento automatico de la informacién. Concretando mas,
podemos definir Informatica como la ciencia o conjunto de conocimientos
cientificos que permiten el tratamiento automatico de la informacién por medio
de ordenadores.

Como se puede observar, en la definicién anterior de Informatica, intervienen
dos palabras

clave:

* Informacién, y * ordenador.

Por informacion se entiende cualquier conjunto de simbolos que represente
hechos, objetos

o ideas.

¢ Qué es un ordenador?. Un ordenador o computadora es basicamente una
maquina compuesta de una serie de circuitos electrénicos que es capaz de
recoger unos datos de entrada, efectuar con ellos ciertos célculos, operaciones
l6gicas y operaciones aritméticas y devolver los datos o informacion resultante
por medio de algin medio de salida. Todas estas acciones las realiza la

? Documento tomado de: http://wwwdi.ujaen.es/asignaturas/fund Topo/TEMA1.pdf



computadora sin necesidad de intervencion humana y por medio de un
programa de instrucciones previamente introducido en ella.

Si tenemos en cuenta esta definicion de computadora podemos redefinir el
concepto de Informética como la ciencia que abarca todos los aspectos del
disefio y uso de las computadoras.

El ordenador se diferencia del resto de la maquina con capacidad de tratar
informacién (por ejemplo, una calculadora basica o una maquina de escribir) en
lo siguiente:

+ Gran velocidad de tratamiento de la informacion.

» Gran potencia de calculo aritmético y légico.

» Capacidad para memorizar los programas y datos necesarios para resolver
cualquier problema

técnico o de gestion.

» Capacidad de comunicacién con las personas y con otras maquinas y
dispositivos para

recibir o transmitir datos.

* Posibilidad de tratamiento de datos en tiempo real.

» Actia sin intervencién de un operador humano y bajo el control de un
programa previamente

almacenado en la propia computadora.

Desde el punto de vista informatico, existen dos tipos de informacién: Datos e
instrucciones.

Los datos son conjuntos de simbolos que utilizamos para expresar o
representar un valor

Numérico, un hecho, un objeto o una idea, en la forma adecuada para su
tratamiento. Como se puede ver, este concepto es bastante mas amplio que el
utilizado en otras disciplinas como la Fisica o las Matematicas, ya que en
Informatica un dato no es sélo una temperatura o una longitud, sino que
también se entiende como dato una matricula, una direcciéon, un nombre, etc.
Estos datos los puede obtener el ordenador directamente mediante
mecanismos electronicos (detectar sonidos,

Temperaturas, contornos, imagenes,...) o pueden ser introducidos mediante
grafismos (letras y numeros) que es el medio més utilizado (lenguaje escrito).
Cualquier informacién (datos e instrucciones) se puede introducir al ordenador
mediante caracteres (letras, digitos, signos de puntuacion, ...). Generalmente el
ordenador devolverd la informacién utilizando también esta forma

Escrita.

Las instrucciones le indican a la computadora qué es lo que debe realizar y los
datos son

los elementos sobre los que actian o que generan las instrucciones. Visto esto,
una computadora la podemos ver como un sistema que tiene como entradas
datos e instrucciones y produce en funcion de éstos unos determinados
resultados. El funcionamiento basico de un ordenador se podria describir asi:
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Datos
—}
Instrucciones
—}.

Resultado
ORDENADOR

¢ Cuales son las razones que de alguna forma han obligado a la automatizacion
del tratamiento de la informacion?

Las principales son:

1. A veces es necesario realizar funciones que el hombre puede abordar por si
mismo, pero que le

Llevarian mucho tiempo, como por ejemplo, calculos complejos como los
necesarios para el seguimiento y control de naves espaciales (calculos en
tiempo real).

2. Es necesario realizar funciones que el hombre, por si solo no puede cubrir,
como por ejemplo, las comunicaciones a larga distancia.

3. Es necesario obtener seguridad en algunas tareas, sobre todo en las de tipo
repetitivo en las que el hombre es mas propenso a cometer errores. Sin
embargo, las maquinas, una vez que se les ha ensenado coémo realizar las
tareas correctamente, repiten el proceso unay otra vez sin

Cometer ningun error.

4. Se puede sustituir al hombre en las tareas monétonas. Este tipo de tareas no
implican el desarrollo de su actividad intelectual, con lo que al automatizarlas, el
hombre puede dedicar su esfuerzo a funciones mas decisivas e importantes.

REPRESENTACION DE LA INFORMACION.

Debido a las caracteristicas de las computadoras, la informacién se almacena
dentro de ellas de forma codificada. La codificacion es una transformacién que
representa los elementos de un conjunto mediante los de otro, de tal forma que
a cada elemento del primer conjunto le corresponde uno distinto del segundo.
ejemplos de codigos: - cédigo de barras

- cédigo de circulacién

- carnet de identidad

Dos caracteristicas importantes de los cddigos son que nos permiten comprimir
y estructurar

la informacién.

Dentro de la computadora la informacion se almacena y se transmite en base a
un cédigo que sélo usa dos simbolos, el 0 y el 1, y a este codigo se denomina
cddigo binario. En la entrada y en la salida de la computadora se realizan
automaticamente los cambios de codigo que sean necesarios, de forma que la
informacion pueda ser entendida facilmente por los usuarios.

El BIT (Blnary digiT, digito binario) es la unidad elemental de informacién que
equivale a un valor binario (0 6 1) y constituye, dentro de una computadora la
capacidad minima de informacién. El bit, como unidad de informaciéon minima,
representa la informacion correspondiente a la ocurrencia de un suceso de
entre dos posibilidades distintas.

La informacién se representa por caracteres (letras, numeros, ...), internamente
estos caracteres se representan utilizando el cddigo binario, es decir, con bits;
esto quiere decir que a cada posible caracter le corresponde una secuencia de
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bits. Un byte es el numero de bits necesarios para almacenar un caracter. Este
namero va a depender del codigo concreto usado por la computadora,

Aunque generalmente se usan 8, esto es, podemos asumir que un byte
equivale a 8 bits.

La capacidad de almacenamiento de una computadora o de un soporte fisico
(como un disco)

se suele dar en bytes o en unidades superiores (multiplos), ya que el byte es
una unidad relativamente pequefa. Los principales multiplos del byte son:

1 Kbyte (KB): 210 bytes.

1 Megabyte (MB): 210 KB = 220 bytes.

1 Gigabyte (GB): 210 MB = 230 bytes.

1 Terabyte (TB): 210 GB = 240 bytes.

Estos multiplos (K,M,G y T) no solo se pueden utilizar con bytes, sino también
con bits. Por

Ejemplo, 1Mb equivale a 220 bits. (B=byte y b=bit).

ESTRUCTURA DE UN ORDENADOR.
En la figura puede observarse el diagrama de bloques de una computadora
basica:

MMERCELA
MASTVA

WERCRTA,
PEIMCIP AL
datea & instrocciones

LIHITAT TE “;:L
CONTROL Tty

FROCESADOE CENTRAL (CHD

ENTRAT

Una computadora se compone de las siguientes unidades funcionales:

- Unidad de Entrada: es el dispositivo por donde se introducen en la
computadora tanto datos como instrucciones. La informacién de entrada se
transforma en senales binarias de naturaleza

eléctrica. Una misma computadora puede tener distintas unidades de entrada.
ej.:

- teclado

- scanner

- una unidad de disco

- Unidad de Salida: es el dispositivo por donde se obtienen los resultados de
los programas que se estan ejecutando en la computadora. En la mayoria de
los casos se transforman las sefiales binarias eléctricas en caracteres escritos o
visualizados.ej.:

- monitor

- impresora
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- plotter

- una unidad de disco

La accién combinada de estos dos tipos de unidades -de entrada y de salida-,
hace que el usuario de un ordenador sea ajeno a la forma en que éste
representa la informacién.

De manera genérica, tanto a las unidades de entrada como a las de salida, se
les denomina

Periféricos.

- Memoria: es la unidad donde se almacenan los datos y las instrucciones. En
funcion de la velocidad y también de la capacidad de almacenamiento podemos
distinguir dos tipos basicos de memorias

» Memoria principal o central, es la mas rapida y esta estrechamente ligada a
las unidades funcionales méas rapidas de la computadora (UC y ALU). Es la
unidad donde se almacenan tanto los datos como las instrucciones durante la
ejecucion de un programa.

La memoria estda constituida por una serie de posiciones numeradas
correlativamente, cada una de las cuales es capaz de almacenar un numero
determinado de bits. A cada una de estas celdas se le denomina posicion o
palabra de memoria. Cada palabra de memoria se identifica por un numero, su
direccion, que indica la posicidon que ocupa en el conjunto. Si queremos leer o
escribir en una posicién de memoria debemos dar su direcciéon. Por eso se
suele decir que la memoria principal es una memoria de acceso directo ya que
accedemos de forma directa al dato que necesitemos sin mas que dar su
direccion. Por tanto, el tiempo de acceso a cualquier palabra de memoria es
independiente de la direccion o posicién a la que se accede.

Dentro de la memoria principal podemos distinguir entre la memoria ROM
(Read Only Memory) y la RAM (Random Acces Memory). La memoria ROM
sélo permite leer la informacién que contiene, pero no se puede escribir en ella.
Las memorias ROM no se borran cuando se les deja de suministrar corriente.
La memoria RAM es la memoria de lectura y escritura en la que deben estar
cargados nuestros programas y sus datos para poder ejecutarse. En la memoria
RAM se puede escribir y leer, pero la informacién que contiene se pierde al
dejarle de suministrar corriente (memoria volati).

* Memoria auxiliar o secundaria. En contraste con la memoria principal, la
memoria auxiliar tiene una alta capacidad de almacenamiento, aunque la
velocidad de acceso es notoriamente inferior (es mas lenta). Los soportes
tipicos de memoria auxiliar son los discos y cintas magnéticas, CD-ROM,
unidades ZIP, etc. Normalmente los programas y los datos se guardan en disco,
evitando el tener que volver a introducirlos (por un dispositivo de entrada) cada
vez que queramos utilizarlos. La informacién almacenada en la memoria auxiliar
permanece indefinidamente mientras no deseemos borrarla.

- Unidad Aritmético-Logica (ALU): como su nombre indica se encarga de
realizar las operaciones aritméticas (sumas, restas, etc.) y las operaciones
l6gicas (comparacion, operaciones del algebra de Boole binaria, etc).

- Unidad de Control (UC): Esta unidad se encarga de controlar y coordinar el
conjunto de operaciones que hay que realizar para dar el oportuno tratamiento a
la informacién. Su funcién obedece a las instrucciones contenidas en el
programa en ejecucion: detecta senales de estado que indican el estado de las
distintas unidades, y en base a estas senales y a las instrucciones que capta de
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la memoria principal, genera las senales de control necesarias para la correcta
ejecucién de la instruccidén actual. Dentro de la UC existe un reloj o generador
de pulsos que sincroniza todas las operaciones elementales de la computadora.
El periodo de esta senal se le denomina tiempo de ciclo. La frecuencia del reloj,
medida en MegaHercios (MHz), es un parametro que en parte determina la
velocidad de funcionamiento de la computadora.

El esquema de interconexién representado en la figura puede variar
dependiendo de la computadora. La computadora central esta constituida por la
UC, la ALU y la memoria principal. Al conjunto formado por la UC y la ALU se le
conoce con las siglas CPU (Central Processing Unit).

Otra unidad de informacion ligada a la computadora es la palabra. Una palabra
esta formada por un numero entero de bits (8, 16, 32, 64 ...) e indica el tamario
de los datos con los que opera la ALU (palabra de CPU) o de los datos
transferidos entre CPU y memoria (palabra de memoria). La longitud de palabra
determina, entre otras cosas, la precision de los calculos y la variedad del
repertorio de instrucciones. La longitud de palabra, el tiempo de ciclo del reloj y
la capacidad de memoria, son factores determinantes para establecer la
potencia de una computadora. Aunque actualmente las computadoras son
bastante mas complejas, conceptualmente el esquema visto sigue siendo
valido. Hace unas décadas cada una de las distintas unidades representadas
equivalia a un armario independiente conectado por mangueras de cables al
resto de las unidades. Actualmente, y debido fundamentalmente al desarrollo de
la microelectrénico, variasunidades funcionales pueden estar en una misma
tarjeta de circuitos integrados e incluso en un mismo circuito integrado. Por
ejemplo, actualmente, la Unidad de Control, Unidad Aritmético Légica y los
registros (de la CPU) estan fisicamente unidos en un chip al que se denomina
microprocesador.

El microprocesador es el verdadero cerebro del ordenador. Desde el punto de
vista externo, un microprocesador es un chip cuadrado con un tamarno superior
al del resto de los chips de la placa base. Un microordenador (o
microcomputador) es un computador cuyo procesador central es un
microprocesador. Conviene destacar el hecho de que el prefijo micro en este
caso hace referencia al tamano de la CPU y no a las prestaciones de la misma.

¢ Cual es el funcionamiento basico de un ordenador?

La filosofia general del ordenador es muy simple: Recibe datos del usuario a
través de las unidades de entrada, los procesa con la CPU y presenta el
resultado mediante las unidades de salida. Pero la CPU no recibe los datos
directamente de la unidad de entrada ni los envia directamente a la unidad de
salida. Existe una zona de almacenamiento temporal, la memoria RAM, que
sirve como lugar de paso obligatorio para acceder a la CPU. Dentro de la CPU,
el funcionamiento es el siguiente: Una vez almacenado el programa a ejecutar y
los datos necesarios en la memoria principal, la Unidad de Control va
decodificando (analizando) instruccion a instruccion. Al decodificar una
instruccion detecta las unidades (ALU, dispositivos de entrada, salida o
memoria) implicadas, y envia sefales de control a las mismas con las cuales
les indica la accién a realizar y la direccion de los datos implicados. Las
unidades implicadas a su vez, cuando terminen de operar sobre los datos,
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enviaran sefales a la UC indicando que la accion se ha realizado o bien el
problema que ha imposibilitado que se haga. En lineas generales podriamos
decir que el funcionamiento del ordenador se rige por dos principios:

- La CPU es la Unica que puede procesar los datos (lo cual implica que los
datos tienen que llegar de alguna forma a la CPU para ser procesados), y - la
CPU solo puede acceder a los datos almacenados en memoria RAM. Estos dos
principios tienen un corolario muy claro que ya fue sefalado anteriormente:
Todos los datos, absolutamente todos, tiene que pasar por la memoria RAM
para que desde alli puedan ser leidos por la CPU.

CLASIFICACION DE LOS ORDENADORES

Los ordenadores se pueden clasificar atendiendo a distintos criterios.

En funcion del uso, podemos distinguir entre:

1. Computador de uso general: Puede utilizarse para distintos tipos de
aplicaciones, tales como gestion administrativa, calculos cientificos o técnicos.
Que realice una aplicaciéon u otra depende del programa que el usuario quiera
ejecutar.

2. Computador de uso especifico: Es aquel que Unicamente puede utilizarse
para una aplicacién concreta. Ej.: Un videojuego, el computador que contiene
un robot, el que contiene un misil para seguir su trayectoria o un computador
para control del trafico. Estos computadores se caracterizan porque ejecutan
uno 0 Muy pocos programas y porque las unidades de entrada y salida estan
perfectamente adaptados a la aplicacion especifica del ordenador. Por ejemplo,
en un robot las unidades de entrada suelen ser sensores (de proximidad, de
sonido, de formas, etc.) y las unidades de salida, motores.
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* En funcion de la potencia, capacidad o el tamafio del computador2,
podemos distinguir entre:

1. Supercomputadores: Este tipo de computadores se caracterizan por su
rapidez. Son de longitud de palabra grande y estan constituidas por varios
procesadores trabajando en paralelo.

Son multiusuario.

Se utilizan para realizar calculos a gran velocidad con grandes cantidades de
datos. Por ejemplo, predicciones meteoroldgicas.

2. Macrocomputadores (mainframes): Son computadores de uso general con
amplias posibilidades

de procesamiento, memoria y E/S. Son -al igual que los supercomputadores-
multiusuario, es decir, que puede haber cientos de usuarios conectados y
trabajando a la vez con el mismo ordenador. Cada uno de estos usuarios puede
trabajar en un microordenador (que tiene a su vez capacidad de proceso) o
simplemente en un terminal, que es una consola sin capacidad de proceso,
destinado simplemente a enviar y recibir los mensajes en el mainframe. Suelen
tener velocidad y longitud de palabra inferior a la de los supercomputadores.
Son ordenadores tipicos para la gestién de grandes empresas.

3. Minicomputadores: Son maquinas muy potentes pero de menor potencia,
tamano, velocidad y fiabilidad que los mainframes. Son también multiusuario,
pero el numero de usuarios admisibles suele ser menor que para los
macrocomputadores. Su longitud de palabra puede ser igual o inferior a la de
los anteriores. En definitiva, son sistemas similares a los mainframes pero a
escala reducida de prestaciones y precio. Son ordenadores usados por
empresas medianas.

4. Estaciones de trabajo (workstations): Son un tipo de ordenadores a medio
camino entre los minicomputadores y los ordenadores personales. Suelen
utilizarse en forma monousuario y tienen como CPU un microprocesador de
gran potencia (de 32 o 36 bits). Generalmente trabajan bajo el S.O. UNIX
(marca registrada de los laboratorios Bell).

5. Computadores profesiones / personales (Pc's): Son microcomputadores de
longitud de palabra

de 16 o0 32 bits. Su memoria principal suele tener una capacidad del orden de 4
MBytes. Normalmente se utilizan en forma monousuario. Se caracterizan por la
gran cantidad de programas disponibles para ellos y la gran compatibilidad
entre unos y otros. Son, en definitiva, ordenadores de pequefio tamano y precio,
cada vez mas potentes y fiables, que han hecho posible que el ordenador se
introduzca casi como electrodoméstico imprescindible.

6. Nanocomputadores: (Este tipo de ordenadores practicamente tiende a
desaparecer). Son microcomputadores de bajo coste y capacidad limitada,
ideados para uso doméstico con programas tales como videojuegos,
contabilidad familiar o tratamiento de textos. Frecuentemente usan como
pantalla de salida un monitor de TV.
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7. Calculadores programables de bolsillo: Se caracterizan por su pequefo
tamano y alimentacién a pilas. Su unidad de entrada es un teclado sencillo que
incluye teclas especificas para cada instruccion y su unidad de salida esta
constituida por un visualizador (display). Disponen de una capacidad de
memoria y lenguaje de programaciéon muy limitados.

Hay que insistir en que los limites de esta clasificacion son muy imprecisos. Los
avances tecnoldgicos han conseguido, por ejemplo, que actualmente algunos
ordenadores personales tengan mas capacidad de proceso que algunos
mainframes antiguos.

PROGRAMAS E INSTRUCCIONES.

La computadora necesita los programas de igual forma que éstos requieren de
computadoras para poder ejecutarse. Un programa es un conjunto de
sentencias que se dan a una computadora indicandole las operaciones que se
desea que realice. Es un conjunto de sentencias que ha de procesar un
ordenador con el objetivo de obtener unos resultados o datos de salida a partir
de unos datos iniciales o de entrada. Las sentencias son conjuntos de simbolos
y se clasifican en dos tipos:

Sentencias imperativas o instrucciones: Representan una orden para el
ordenador.
- Sentencias declarativas: Proporcionan informacion sobre los datos que maneja
el programa.
Las instrucciones se pueden clasificar en los siguientes tipos:
- instrucciones de transferencia de datos, como pueden ser instrucciones para
llevar datos de memoria a la ALU o de memoria a un dispositivo de salida, etc.
- instrucciones de tratamiento, como instrucciones para sumar dos datos, para
compararlos, es decir, todo tipo de instrucciones aritmético-légicas.
- instrucciones de bifurcacion y saltos. Este tipo de instrucciones son necesarias
ya que las computadoras ejecutan las instrucciones secuencialmente (una
detras de otra) y en determinados momentos podemos necesitar instrucciones
para realizar bifurcaciones o saltos que nos permitan alterar el orden de
ejecucién. Dentro de este tipo de instrucciones cabe resaltar las instrucciones
que nos permiten interrumpir la ejecucion de un programa y saltar a otro
programa (llamado rutina o subalgoritmo) para una vez finalizado éste volver al
anterior en el punto en que se dejé.
Existen otras instrucciones como esperar a que se pulse una tecla o rebobinar
una cinta, etc.
Las sentencias se construyen con unos simbolos determinados y siguiendo
unas reglas precisas, es decir, siguiendo un lenguaje de programacion.
Los circuitos electrénicos de la CPU de la computadora sélo pueden ejecutar
instrucciones del lenguaje propio de la computadora, conocido como lenguaje o
codigo maquina. Estas instrucciones estan formadas por palabras de bits (ceros
y unos) que usualmente tienen dos partes diferenciadas, el cddigo de
operacion, que indica cual es de entre las posibles instrucciones; y el campo de
direccion, que almacena la direccién de memoria del dato con/sobre el que
opera la instruccion.
Programar en cédigo maquina presenta inconvenientes obvios ya que es un
lenguaje dependiente de la maquina y si queremos programar otra maquina
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deberemos aprender su codigo maquina particular; ademas el repertorio de
instrucciones suele ser muy pequefio y elemental y s6lo se programa usando
nameros, lo que puede resultar muy engorroso. Para paliar estos problemas
surgieron los lenguajes de alto nivel (PASCAL, C, COBOL,...) que no dependen
de la computadora y estan pensados para facilitar la programacion. Existen
unos programas llamados traductores que toman como datos de entrada
programas escritos en un lenguaje de alto nivel y devuelven como datos de
salida el programa en lenguaje maquina de esa computadora equivalente, de tal
forma que ya si puede ser ejecutado por la CPU de la computadora.

Existen dos tipos de traductores: compiladores e intérpretes. Los compiladores
funcionan basicamente como se explicé antes, es decir, cogen en conjunto el
programa escrito en lenguaje de alto nivel, programa fuente, lo traducen y
generan un programa en cédigo maquina, programa objeto. Los intérpretes, sin
embargo, van analizando, interpretando y ejecutando instruccion a instruccion
del programa fuente y por tanto no generan programa objeto.

Ademas de estos programas, el constructor debe suministrar junto con la
computadora otra serie de programas que permitan controlar y utilizar de forma
eficiente y comoda la computadora. A este conjunto de programas se le conoce
con el nombre de sistema operativo. Para utilizar el sistema operativo se
utiliza un lenguaje de control constituido por drdenes o comandos, que nos
sirven, por ejemplo, para grabar los programas y datos en nuestro disquete, o
para editar y ejecutar programas, etc. Actualmente los sistemas operativos mas
difundidos son: Windows, Linux, Unix, entre otros

SOPORTE FiSICO (HARDWARE) Y SOPORTE LOGICO (SOFTWARE) DE
LOS ORDENADORES.

El soporte fisico o hardware de una computadora estd constituido por la
maquina en si, esto es, por el conjunto de circuitos electrénicos, cables,
armarios, dispositivos electromecanicos y cualquier otro componente fisico. Por
extension, también se considera hardware todo lo relacionado con la maquina,
como son las disciplinas relativas al disefio y construccion de ordenadores.

El soporte légico o software de la computadora es el conjunto de programas
(sistema operativo, utilidades y del usuario) ejecutables por la computadora. Por
extensién también se considera software a las materias relacionadas con el
diseno y construccion de programas.

No hay ordenador sin maquina (hardware) o sin programa (software).

Para que un ordenador funcione es necesario usar programas; es decir, una
computadora con s6lo soporte fisico no funciona. Tan necesario es el hardware
como el software.
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1.3 PROGRAMACION DE COMPUTADORAS

1.3.1 Lenguajes De Programacion

Se puede definir un lenguaje de computadora como una secuencia de
elementos, los cuales tienen un significado concreto y entendible. Estos
elementos son: las palabras reservadas, los identificadores y los simbolos, la
sintaxis del lenguaje define como se combinaran todos estos para producir un
cédigo ejecutable por la maquina.

El concepto de programacion estructurada como un enfoque cientifico a la
programaciéon de computadoras lo introdujeron E.W.Dijkstra (izquierda) y
C.A.R.Hoare (derecha) a fines de los afnos sesentas. Mediante el analisis
matematico de la estructura de los programas, ellos mostraron que podemos
evitar muchos errores de disefio de programas mediante un enfoque
sistematico a la programacion. Es fundamental en la programacion estructurada
el disefio adecuado de los algoritmos y el manejo de las estructuras de datos.

En la siguiente lectura se pueden describir mejor algunos de los lenguajes de
programacién que se han utilizado a lo largo de la historia de la informética,
asiendo claridad que existen muchos mas, los cuales se pueden consultar o
profundizar en diferentes sitios de interne o en la biblioteca
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Lectura # 2: Lenguajes de programacion

“Algunos lenguajes de Programaci()n3
“FORTRAN clic pra ver ejemplo

El lenguaje fortran es uno de los lenguajes que forman el grupo de lenguajes de computador
orientados a procedimientos, los cuales estdn fundamentados en la estructura del lenguaje
usado originalmente para describir el problema, como también en el procedimiento empleado
para resolverlo. Tiene por objeto descargar al programador de la tarea de reducir todos los
célculos y toma de decisiones a las pasos elementales requeridos por el repertorio limitado de
operaciones ofrecido a nivel de lenguaje de maquina. FORTRAN es un acrénimo de FORmula
TRANSslation (traduccion de formulas), disefiado especialmente para la manipulacién de
formulas cientificas y la aplicacion de métodos numéricos a la solucién de problemas.

COBOL clic para ejemplo

En mayo de 1959 mediante una reunion realizada en Estados Unidos por una comision
denominada CODASYL (Conference On Data Systems Languages ) integrada por fabricantes
de ordenadores, empresas privadas y representantes del Gobierno; un lenguaje de
programacion fue disefiado expresamente para el procesamiento de datos administrativos. Es
un lenguaje de alto nivel y como tal generalmente es independiente de la maquina. Una version
preliminar de COBOL (Common Business Oriented Lenguaje) aparecié en diciembre de 1959.
Esta version fue seguida en 1961 por la versién COBOL-61, que constituy6 la base para el
desarrollo de versiones posteriores. En 1968 se aprob6 una version estandar del lenguaje por lo
qgue ahora se denomina ANSI y una versién revisada se aprob6 por ANSI en 1974. El COBOL
en cualquiera de sus versiones es el lenguaje apropiado para las aplicaciones administrativas
del computador.

LISP clic para ejemplo

Es el lenguaje para aplicaciones como la inteligencia artificial. Es un lenguaje funcional que ha
desempefiado un papel especial en la definicion de lenguajes. La definicion de un lenguaje
debe estar escrita en alguna notacién, llamada metalenguaje o lenguaje de definicién, y los
lenguajes de definicion tienden a ser funcionales. De hecho la primera implantacion de LISP se
produjo, casi por accidente, cuando se uso LISP para definirse a si mismo. De esta manera los
conceptos bésicos de programacién funcional se organizaron con LISP, disefiado por Jhon
McCarthy en 1968, el cual es lenguaje con mayor edad después de Fortran. LISP significa (Lots
of Silly Parenthese “montones de tontos parentesis”). A comienzos de 1960 Lisp fue “ultralento”
para aplicaciones numéricas. Ahora hay buenas implantaciones disponibles.

PASCAL clic para ejemplo

PACAL es un lenguaje de programacion de alto nivel de propésito general; esto es, se puede
utilizar para escribir programas para fines cientificos y comerciales. Fue disefado por el
profesor Niklaus (Nicolas) Wirth en Zurich, Zuiza, al final de los afios 1960 y principios de los

3

[1]
http://www.itq.edu.mx/vidatec/espacio/aisc/ARTICULOS/leng/LENGUAJESDEPROGRAMACI%
D3N.htm

[2] 1993-2003 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.
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70’s. Wirth diseid este lenguaje para que fuese un buen lenguaje de programacion para
personas comenzando a aprender a programar. Pascal tiene un nimero relativamente pequeno
de conceptos para aprender a denominar. Su disefio facilita escribir programas usando un estilo
que esta generalmente aceptado como préactica estandar de programacién buena. Otra de las
metas del disefio de Wirth era la implementacién facil.

PROLOG clic ejemplo

Es un lenguaje de programacién de computadoras que fue inventado alrededor de 1970 por
Alain Colmerauer y sus colegas de la Universidad de Marcella. A finales de 1970 comenzaron a
aparecer versiones de Prolog para microcomputadoras fue el micro-prolog y se dedicaron
muchos libros de prolog a él. Pero el micro-prolog no ofrece la riqueza de predicados que ofrece
un lenguaje como él turbo prolog. No existi6 mucho interés en el prolog, hasta que los
cientificos, japoneses lanzaron su famoso proyecto de la quinta generacion con el objetivo de
disefar nuevas computadoras y software, los cuales no tendrian rivales en los afos 1990 y
posteriores. Ala principales implementaciones de prolog le falta la habilidad para mejorar
problemas sobre “nimeros” o “procesamiento de texto”, en su lugar, prolog esta disefiado para
manejar “problemas légicos” (es decir problemas donde se necesita tomar decisiones de un a
forma ordenada). Prolog intenta hacer que la computadora razone la forma de encontrar una
solucion.

SMALLTALK clic ejemplo

Alan Kay cre6 SMALLTALK es principalmente un lenguaje interpretado, es decir smalltalk es un
lenguaje compilado en forma incremental: tanto el compilador como el lenguaje son parte del
ambiente de programacion smalltalk, cuando se utiliza smalltalk nunca se sale del ambiente de
programacion (incluyendo el apoyo de biblioteca, las clases y los métodos), usted puede probar
incluso el fragmento mas pequefio del programa con él interprete, o compilar solo una seccion
de codigo. Usted podria utilizar el intérprete smalltalk como una calculadora muy compleja, para
evaluar expresiones matematicas.

OBJECT PASCAL

Es un lenguaje de programacién muy poderoso que esta si dudas a la altura de C++ y que
incluso lo supera en algunos aspectos. Este lenguaje surge a partir del desarrollo de Borland
Pascal 7.0, un lenguaje que ocupa un lugar muy importante en la programacion de ordenadores
personales. El Object Pascal es totalmente compatible con el Borland Pascal 7.0, lo que permite
que programas desarrollados con este Ultimo puedan ser convertidos a Delphi. Nuevos
aspectos en el Object Pascal en relacion a sus predecesores son el Exception — Handling
(tratamiento y canalizacién de errores de run-time), un manejo mas sencillo de los punteros con
reconocimiento automéatico y referenciacion, las llamados propiedades de objetos que pueden
ser asignados como las variables, etc.

DELPHI clic ejemplo

Es una potente herramienta de desarrollo de programas que permite la creacion de aplicaciones
para Windows 3.x, Windows 95 y Windows NT. De hecho, aunque el programa ANALOGA.EXE
corre perfectamente en cualquier tipo de Windows, fue desarrollado sobre una plataforma
Windows NT Wokstation. Dispone de un compilador muy rapido (mas que la mayoria de los
compiladores de C++, como ya era tradicional en Turbo Pascal), y potentes herramientas para
la creacion visual de aplicaciones, completas herramientas para la creacién y manejo de bases
de datos, aplicaciones multimedia, enlace DDE, creacién de DLLs, VBX,etc. Cubre muchos
temas de programacién bajo Windows: se incluye entre los mismos un completo centro de
control para la creaciébn de aplicaciones multimedia, asi como una gran variedad de
componentes que actian “debajo” del entorno, como tipos de listado muy variados y
contenedores generales de datos. Las aplicaciones terminadas estan disponibles en archivos
ejecutables (EXE) que peden utilizarse sélo con bibliotecas adicionales.
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JAVA clic ejemplo

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems,
una compania reconocida por sus estaciones de trabajo UNIS de alta calidad en 1991 como
parte de un proyecto de investigacién para desarrollar software para dispositivos electrénicos
(televisiones, video casseteras, tostadores y otros de aparatos que se pueden comprar en
cualquier tienda departamental). Fundamentado en C++, el lenguaje Java se disefio para ser
pequeno, sencillo y portatil a través de plataformas y sistemas operativos, tanto a nivel de
cédigo fuente como binario, lo que significa que los programas en Java (apples y aplicaciones)
pueden ejecutarse en cualquier computadora que tenga instalada una maquina virtual de Java .
Es un lenguaje ideal para distribuir programas ejecutables via World Wide Web, ademas de un
lenguaje de programacion de propdsito general para desarrollar programas que sean faciles de
usar y portables en una gran variedad de plataformas.” [1]

“C clic ejemplo

Lenguaje de programacién desarrollado en 1972 por el estadounidense Dennis Ritchie en los
Laboratorios Bell. Debe su nombre a que su predecesor inmediato habia sido llamado lenguaje
de programacién B. Aunque muchos consideran que C es un lenguaje ensamblador mas
independiente de la maquina que un lenguaje de alto nivel, su estrecha asociacién con el
sistema operativo UNIX, su enorme popularidad y su homologacién por el American National
Standards Institute (ANSI) lo han convertido quiza en lo mas cercano a un lenguaje de
programacion estandarizado en el sector de microordenadores o microcomputadoras y
estaciones de trabajo. C es un lenguaje compilado que contiene un pequefio conjunto de
funciones incorporadas dependientes de la maquina. El resto de las funciones de C son
independientes de la maquina y estan contenidas en bibliotecas a las que se puede acceder
desde programas escritos en C. Estos programas estdn compuestos por una o més funciones
definidas por el programador.

C++.

Una version orientada a objetos derivada del lenguaje de programacion de aplicacion general
denominado C, desarrollada por Bjarne Stroustrup en los Bell Laboratories de la compafiia
American Telephone and Telegraph (AT&T); en un principio también fue conocido como C with
Classes (C con clases, alusién a las clases de la programacion orientada a objetos). Comenzé a
desarrollarse en 1980 y se nombr6 C++ en 1983; el primer manual y su primera implementacion
como producto comercial acontecié en 1985. Versiones sucesivas se publicaron en 1989 y
1990, siendo sus referencias oficiales, ademas de las publicaciones de su versién
estandarizada, las obras The C++ Programming Language (El lenguaje de programacion C++,
1985) y Annotated C++ Reference Manual (Manual de referencia comentado de C++, 1990).” [2]

Y por supuesto todos los lenguajes visuales como Visual Basic, Visual Fox; también las ultimas
tendencias como los .net y lenguajes libres como PhP, entre otros
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1.3.2 La légica de la programacion

Uno de los aspectos importantes en la programacion de computadoras, es la
l6gica de la programacién, es por eso que esta actividad pretende, a parte de
relajar, activar la capacidad de analizar y encontrar los métodos adecuados de
solucionar diferentes problemas

Un acertijo geométrico muy simple. Casi para resolver a golpe de vista.
Tenemos tres cilindros iguales, de 1 metro de diametro cada uno, apilados
como se ve en la figura.

;Cual es la altura de los tres cilindros asi colocados?
Como siempre, lo interesante no es tanto el resultado sino como lo
resolvieron

2.-Mi pequeno sobrino estudiaba geometria, pero le costaba entender la
diferencia entre superficie y perimetro.

Tratando de explicarle le pregunté:

-;Qué superficie tiene tu habitacion?-

-Mi habitacion es cuadrada y tiene 5 metros mds de superficie que de
perimetro-

Me costo hacerle entender, pero...

:Cuanto mide de lado la habitacién de mi sobrino?

3.-Sospechando que me estaban haciendo trampa les pregunté:
;Cudntas cartas tienen ustedes?

Julio: -Si tuviera el doble de las que tengo y Verne me diera dos de las
suyas, entonces tendria el cuddruple de las que le quedarian a Verne-
Verne: -Si Julio me diera tres de las suyas, tendria el cuddruple de las
que entonces tendria Julio-

¢Cuantas cartas tenia cada uno?
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4.-En la ya famosa reunion, Emilio propuso un Juego. Nos puso en la
frente unas etiquetas auto adhesivas con un nimero de forma tal que
cada uno podia ver los nUmeros de los otros dos pero no el propio.
-Los numeros- nos explico Emilio -son o tres pares consecutivos, o tres
impares consecutivos o tres enteros consecutivos-

Yo podia ver que Julio y Verne tenian un 4 y un 6 respectivamente.
Razoné que, si eran pares consecutivos yo podia tener un 2 o un 8; y si
eran enteros consecutivos, podia tener un 5.

Como no podia deducir nada, me quedé esperando. Después de unos
momentos en los que nadie dijo nada, me di cuenta de cual era mi
numero.

¢Cual era?

5.-Dos parejas que se encontraban de viaje estuvieron comprando
algunos recuerdos. Al final, cada pareja comproé 12 postales. Horacio
compro tres postales mas que Juana. Karla compro solo dos.

¢Cuantas postales compro Ignacio?

Si usted es un apasionado de los acertijos o los juegos de légica, lo invito a que
ingrese a la pagina www.markelo.f20.org, de pronto se convierta en un adicto a
este tipo de juegos.

1.3.3 Técnicas de Programacion

A partir de este momento nos adentramos en el mundo de la programacion,
para tal objeto, se propone la realizacion de la Jlectura # 3 referente a las
diferentes técnicas de programacion, propuesta por Justo Méndez
(camus x@yahoo.com),

Lectura #3

“El estudio de los lenguajes de programacion agrupa tres intereses diferentes;
el del programador profesional, el del disefador del lenguaje y del
Implementador del lenguaje.

Ademas, estos tres trabajos han de realizarse dentro de las ligaduras vy
capacidades de la organizacién de una computadora y de las limitaciones
fundamentales de la propia "calculabilidad". El termino "el programador" es un
tanto amorfo, en el sentido de que camufla importantes diferencias entre
distintos niveles y aplicaciones de la programacion. Claramente el programador
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que ha realizado un curso de doce semanas en COBOL y luego entra en el
campo del procesamiento de datos es diferente del programador que escribe un
compilador en Pascal, o del programador que disefia un experimento de
inteligencia artificial en LISP, o del programador que combina sus rutinas de
FORTRAN para resolver un problema de ingenieria complejo, o del
programador que desarrolla un sistema operativo multiprocesador en ADA.

En esta investigacién, intentaremos clarificar estas distinciones tratando
diferentes lenguajes de programacion en el contexto de cada area de aplicacion
diferente. El "disenador del lenguaje" es también un termino algo nebuloso.
Algunos lenguajes (como APL y LISP) fueron disefiados por una sola persona
con un concepto uUnico, mientras que otros (FORTRAN y COBOL) son el
producto de desarrollo de varios anos realizados por comités de disefo de
lenguajes.

El "Implementador del lenguaje" es la persona o grupo que desarrolla un
compilador o interprete para un lenguaje sobre una maquina particular o tipos
de maquinas. Mas frecuentemente, el primer compilador para el lenguaje Y
sobre la maquina X es desarrollada por la corporacién que manufactura la
maquina X . Por ejemplo, hay varios compiladores de Fortran en uso; uno
desarrollado por IBM para una maquina IBM, otro desarrollado por DEC para
una maquina DEC, otro por CDC, y asi sucesivamente. Las companias de
software también desarrollan compiladores y también lo hacen los grupos de
investigacién de las universidades. Por ejemplo, la universidad de Waterloo
desarrolla compiladores para FORTRAN Y PASCAL, los cuales son utiles en un
entorno de programacién de estudiantes debido a su superior capacidad de
diagnostico y velocidad de compilacion.

Hay también muchos aspectos compartidos entre los programadores,
disenadores de un lenguaje implementadores del mismo. Cada uno debe
comprender las necesidades y ligaduras que gobiernan las actividades de los
otros dos.

Hay, al menos, dos formas fundamentales desde las que pueden verse o
clasificarse los lenguajes de programacién: por su nivel y por principales
aplicaciones. Ademas, estas visiones estan condicionadas por la vision histérica
por la que ha transcurrido el lenguaje. Ademas, hay cuatro niveles distintos de
lenguaje de programacién.

Los "Lenguajes Declarativos" son los mas parecidos al castellano o ingles en su
potencia expresiva y funcionalidad estan en el nivel mas alto respecto a los
otros. Son fundamentalmente lenguajes de ordenes, dominados por sentencias
que expresan "Lo que hay que hacer" en ves de "Como hacerlo". Ejemplos de
estos lenguajes son los lenguajes estadisticos como SAS y SPSS vy los
lenguajes de busqueda en base de datos, como NATURAL e IMS. Estos
lenguajes se desarrollaron con la idea de que los profesionales pudieran
asimilar mas rapidamente el lenguaje y usarlo en su trabajo, sin necesidad de
programadores o practicas de programacion.
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Los lenguajes de " Alto Nivel" son los mas utilizados como lenguaje de
programacién. Aunque no son fundamentalmente declarativos, estos lenguajes
permiten que los algoritmos se expresen en un nivel y estilo de escritura
facilmente legible y comprensible por otros programadores. Ademas, los
lenguajes de alto nivel tienen normalmente las caracteristicas de "
Transportabilidad". Es decir, estan implementadas sobre varias maquinas de
forma que un programa puede ser facilmente " Transportado " (Transferido) de
una maquina a otra sin una revision sustancial. En ese sentido se llama
"Independientes de la maquina". Ejemplos de estos lenguajes de alto nivel son
PASCAL, APL y FORTRAN (para aplicaciones cientificas), COBOL (para
aplicaciones de procesamiento de datos), SNOBOL (para aplicaciones de
procesamiento de textos), LISP y PROLOG (para aplicaciones de inteligencia
artificial), C y ADA (para aplicaciones de programacion de sistemas) y PL/I
(para aplicaciones de propositos generales).

Los "Lenguajes Ensambladores" y los "Lenguajes Maquina" son dependientes
de la maquina. Cada tipo de maquina, tal como VAX de digital, tiene su propio
lenguaje maquina distinto y su lenguaje ensamblador asociado. El lenguaje
Ensamblador es simplemente una representacion simbodlica del lenguaje
maquina asociado, lo cual permite una programacién menos tediosa que con el
anterior. Sin embargo, es necesario un conocimiento de la arquitectura
mecanica subyacente para realizar una programaciéon efectiva en cualquiera de
estos niveles lenguajes.

Los siguiente tres segmentos del programa equivalentes exponen las
distinciones basicas entre lenguajes maquina, ensambladores de alto nivel:

Como muestra este ejemplo, a mas bajo nivel de lenguaje mas cerca esta de
las caracteristicas de un tipo e maquina particular y mas alejado de ser
comprendido por un humano ordinario. Hay también una estrecha relacion
(correspondencia 1:1) entre las sentencias en lenguaje ensamblador y sus
formas en lenguaje maquinan codificada. La principal diferencia aqui es que los
lenguajes ensambladores se utilizan simbolos (X,Y,Z,A para " sumar", M para
"multiplicar"), mientras que se requieren codigos numéricos (OC1A4, etc.) para
que lo comprenda la maquina.

La programacion de un lenguaje de alto nivel o en un lenguaje ensamblador
requiere, por tanto, algun tipo de interfaz con el lenguaje maquina para que el
programa pueda ejecutarse. Las tres interfaces mas comunes: un
"ensamblador”, un "compilador" y un ‘"interprete". El ensamblador y el
compilador traduce el programa a otro equivalente en el lenguaje X de la
maquina "residente" como un paso separado antes de la ejecucion. Por otra
parte, el intérprete ejecuta directamente las instrucciones en un lenguaje Y de
alto nivel, sin un paso de procesamiento previo.

La compilacién es, en general, un proceso mas eficiente que la interpretacion
para la mayoria de los tipos de maquina. Esto se debe principalmente a que las
sentencias dentro de un "bucle" deben ser reinterpretadas cada vez que se
ejecutan por un intérprete. Con un compilador. Cada sentencia es interpretada y
luego traducida a lenguaje maquina solo una vez.
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Algunos lenguajes son lenguajes principalmente interpretados, como APL,
PROLOG y LISP. El resto de los lenguajes -- Pascal, FORTRAN, COBOL, PL/I,
SNOBOL, C, Ada y Modula-2 — son normalmente lenguajes compilados. En
algunos casos, un compilador estara utilizable alternativamente para un
lenguaje interpretado (tal como LISP) e inversamente (tal como el interprete
SNOBOL4 de los laboratorios Bell). Frecuentemente la interpretacion es
preferible a la compilacion en un entorno de programacién experimental o de
educacion, donde cada nueva ejecucion de un programa implicado un cambio
en el propio texto del programa. La calidad de diagnosis y depuraciéon que
soportan los lenguajes interpretados es generalmente mejor que la de los
lenguajes compilados, puesto que los mensajes de error se refieren
directamente a sentencias del texto del programa original. Ademas, la ventaja
de la eficiencia que se adjudica tradicionalmente a los lenguajes compilados
frente a los interpretados puede pronto ser eliminado, debido a la evolucion de
las maquinas cuyos lenguajes son ellos mismos1lenguajes de alto nivel. Como
ejemplo de estos estan las nuevas maquinas LISP, las cuales han sido
disenadas recientemente por Symbolics y Xerox Corporations.

Los lenguajes de Programaciéon son tomados de diferentes perspectivas. Es
importante para un programador decidir cuales conceptos emitir o cuales incluir
en la programacion. Con frecuencia el programador es osado a usar
combinaciones de conceptos que hacen al lenguaje "DURQ" de usar, de
entender e implementar. Cada programador tiene en mente un estilo particular
de programacién, la decision de incluir u omitir ciertos tipos de datos que
pueden tener una significativa influencia en la forma en que el Lenguaje es
usado, la decisién de usar u omitir conceptos de programacién o modelos.

Existen cinco estilos de programacién y son los siguientes:

1. Orientados a Objetos.

2. Imperativa: Entrada, procesamiento y salidas de Datos.

3. Funcional: "Funciones", los datos son funciones, los resultados pueden
ser un valor o una funcién.

4. Légico: {T,F} + operaciones logicas (Inteligencia Artificial).

5. Concurrente: Alun esta en proceso de investigacion.

El programador, disenador e implementador de un lenguaje de programacién
deben comprender la evolucién histérica de los lenguajes para poder apreciar
por que presentan caracteristicas diferentes. Por ejemplo, los lenguajes "mas
jovenes" desaconsejan (o prohiben) el uso de las sentencias GOTO como
mecanismo de control inferior, y esto es correcto en el contexto de las filosofias
actuales de ingenieria del software y programacién estructurada. Pero hubo un
tiempo en que la GOTO, combinada con la IF, era la Unica estructura de control
disponible; el programador no dispone de algo como la construccién WHILE o
un IF-THEN-ELSE para elegir. Por tanto, cuando se ve un lenguaje como
FORTRAN, el cual tiene sus raices en los comienzos de la historia de los
lenguajes de programacién, uno no debe sorprenderse de ver la antigua
sentencia GOTO dentro de su repertorio.
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Lo mas importante es que la historia nos permite ver la evolucién de familias de
lenguajes de programacion, ver la influencia que ejercer las arquitecturas y
aplicaciones de las computadoras sobre el disefio de lenguajes y evitar futuros
defectos de disefio aprendido las lecciones del pasado. Los que estudian se
han elegido debido a su mayor influencia y amplio uso entre los programadores,
asi como por sus distintas caracteristicas de disefio e implementacion.
Colectivamente cubren los aspectos mas importantes con los que ha de
enfrentarse el disenado de lenguajes y la mayoria de las aplicaciones con las
que se enfrenta el programador. Para los lectores que estén interesados en
conocer con mas detalle la historia de los lenguajes de programacion
recomendamos las actas de una recién conferencia (1981) sobre este tema,
editadas por Richard Wexelblat. Vemos que FORTRAN | es un ascendente
directo de FORTRAN II, mientras que FORTRAN, COBOL, ALGO 60, LISP,
SNOBOL vy los lenguajes ensambladores, influyeron en el disefio de PL/I.

También varios lenguajes estan prefijados por las letras ANS. Esto significa que
el American National Standards Institute ha adoptado esa version del lenguaje
como el estandar nacional. Una vez que un lenguaje esta estandarizado, las
maquinas que implementan este lenguaje deben cumplir todas las
especificaciones estandares, reforzando asi el maximo de transportabilidad de
programas de una maquina a otra. La policia federal de no comprar maquinas
que no cumplan la versién estandar de cualquier lenguaje que soporte tiende a
"fortalecer" el proceso de estandarizacion, puesto que el gobierno es, con
mucho, el mayor comprador de computadoras de la nacion.

Finalmente, la notacién algebraica ordinaria, por ejemplo, influyo fuertemente en
el disenio de FORTRAN y ALGOL. Por otra parte, el ingles influyo en el
desarrollo del COBOL. El lambda calculo de Church dio los fundamentos de la
notacioén funcional de LISP, mientras que el algoritmo de Markov motivo el estilo
de reconocimiento de formas de SNOBOL. La arquitectura de computadoras de
Von Neumann, la cual fue una evolucién de la maquina mas antigua de Turing,
es el modelo basico de la mayoria de los disefios de computadoras de las
ultimas tres décadas. Esta maquina no solo influyeron en los primeros lenguajes
sino que también suministraron el esqueleto operacional sobre el que
evoluciono la mayoria de la programacion de sistemas.

Una discusién mas directa de todos estos primeros modelos no estan entre los
objetivos de este texto. Sin embargo, es importante apuntar aqui debido a su
fundamental influencia en la evolucion de los primeros lenguajes de
programacién, por una parte, y por su estado en el nucleo de la teoria de la
computadora, por otra. Mas sobre este punto, cualquier algoritmo que pueda
describirse en ingles o castellano puede escribirse igualmente como una
maquina de Turing (maquina de Von Neumann), un algoritmo de Markov o una
funcién recursiva. Esta seccién, conocida ampliamente como "tesis de Church",
nos permite escribir algoritmos en distintos estilos de programacioén (lenguajes)
sin sacrificar ninguna medida de generalidad, o potencia de programacion, en la
transicion.
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1.4 TIPOS DE DATOS Y OPERADORES

Como se ha podido ver a lo largo de las lecturas, para que una computadora
tenga una razén de ser, se hace necesario la programacién de las mismas, es
decir realizar software que permita el ingreso de datos (estos datos se
representan a nivel de maquina como una secuencia de digitos binarios (0 o0 1)
denominados bits) para ser transformada en informacion. Los datos que se
ingresan a una computadora pueden ser:

Numeéricos (enteros y reales)
Légicos (boléanos — verdazo / falso)
Caracter (Char y cadena de caracteres)

Existen lenguajes de programacion que admiten una serie de datos complejos,
pero para nuestro caso estos van a ser los tipos principales.

Datos Numéricos: estan representados por dos tipos principales

% Enteros: Representan los numeros que no posee componente
fraccionaria y pueden ser tanto positivos como negativos

% Reales: Representan todos los numeros que poseen componente
fraccionaria y también pueden positivo o negativo

Datos Lodgicos (booleano), este tipo de dato solo puede tomar uno de dos
valores (verdadero o falso)

Datos tipo Caracter: Representan datos alfanuméricos que pueden ser

% Cadena de caracteres (string), que es una sucesion de caracteres
numéricos, letras, simbolos, etc; esta cadena inicia y termina con
apostrofes o comillas, dependiendo del lenguaje que se este
utilizando, para este caso la representaremos con comillas “Este es
un Ejemplo.”

% Caracter. (char), contiene solo un caracter y también se incluye las
comillas para su asignacion “I”

1.4.1. Variables Y Constantes

Una variable es un espacio reservado en el computador para contener valores
que pueden cambiar durante el desarrollo del algoritmo. Los tipos de variables
(Numéricas, caracter, logicas) determinan como se manipulara la informacion
contenida en esas. Una variable que se ha definido de un cierto tipo solo puede
tomar valores de ese tipo, es el caso de la variable entera x, solo podra recibir
namero enteros,

Una Constante: es un espacio reservado para contener valores que no cambian
a lo largo de la ejecucién de un algoritmo,
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Es necesario distinguir que existen variables locales y variables globales:

Variables locales: es aquella que afecta unicamente el subprograma (ver
semana: 9)

Variable Global: variable que afecta a un programa en todo su contexto,
programa principal y modulo (ver semana 9)

En ambos casos existen una serie de reglas, las caracteristicas de los nombres
de las variables o constante, entre estas estan:

Normalmente deben iniciar con una letra
No deben contener simbolos ni signos de puntuacion (#,(,?...)
Do deben contener espacios en blanco
Ejemplo:
Contador - correcto
44444 - in correcto

Mi contador - in correcto

Pedro ->correcto
#k ->incorrecto
K ->Correcto

Como podemos observar las variables o constantes se declaran utilizando
nombres o letras

Las operaciones que se realicen sobre estas variables y/o constantes, estan
definidas por una serie de operadores, entre los cuales se encuentran:

Operadores: Aritméticos.

*Potencia. A **
*Producto. *

*Divisién. / Div.  Mod
*Suma. +

*Resta. -
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Operadores: Alfanuméricos.

*Concatenacion. +
Ejm.
‘UN’ +AD’
l
‘UNAD’

Operadores: Relacionales.

®|gual a. =
*Menor que. <
*Menor o igual que.<=
*Mayor que. >
*Mayor o igual que. >=
*Distinto a. <>

Operadores: Logicos.

*Negacion. Not no
*Conjuncién/producto. And y
*Disyuncién/suma. Or o

Operadores: Paréntesis.

*El paréntesis Permite alterar el orden en que realizan las diferentes
operaciones

Eim. A/(2*B)

En la ejecucién de un programa o algoritmo se hace cumplir una serie de reglas
de prioridad que permiten determinar el orden de las operaciones

Orden de evaluacién de los operadores

sParéntesis.

*Cambio de signo.
*Potencias.

*Productos y divisiones.
sSumas y restas.
*Concatenacion.
*Relacionales.
*Negacion.
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*Conjuncién.
*Disyuncion.

Observacion

El operador MOD, permite obtener el residuo de una division

El operador DIV, Permite obtener la parte entera de una divisién

1.3.2 Ejercicios de Verificacion

Ejercicio 1.0 Asociar la definicion con el termino adecuado

ONOORWN

Computador a)Scanner

Informatica b)Maquina Electrénica

Unidad de Entrada d)Sistema Operativo

Unix e)SAS

Pascal e)Compiladores

Hardware f) Tratamiento Automatico de la informacion
Lenguajes declarativos  g)Lenguaje de Programacion

Software g)Disco Duro

Ejercicio 2.0 Definir los Siguientes Términos

A A e

Lenguaje de maquina
Interprete

Compilador

Lenguaje de Alto Nivel
Programador

Ejercicio 3.0

No

. ¢ Porque el procesador es una parte importante del computador?

¢ Cuales son las funciones que debe cumplir la memoria Ram?

Si usted va a adquirir una computadora en este momento, Cuales seran
los criterios necesarios para su eleccion

Considera que es necesario el conocimiento hardware, para poder
desarrollar Programas informaticos. por que?

Linux es un sistema operativo libre, esto quiere decir que no hay que
pagar para su uso, que conoce acerca de este tipo de software?

Es usted partidario del software con licencia GNU

Los estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas de la Unad,
realizan variedad de productos (software), como proyecto de curso o de
grado, lo invito a que se acerque a la biblioteca y revise dos proyectos,
luego haga un breve comentario de su usabilidad.



32

Ejercicio 4.0

De los siguientes identificadores de variables cuales no son validos, y
cual seria la opcion correcta

a) Pedro si__no___ Porque?

b) Xpedro si__no___ Porque?

c) Contador5 si_ no__ Porque?

d) 8contador si_ no_ Porque?

e) #suma si__no___ Porque?
fy Contador si_ no  Porque?

Ejercicio 5.0

Obtener el resultado de la variable X

a) X=5+3*2 d A=5
X=? B=10
b) X=5+3"2 C=8
X=X+X X=A+B*C+(B-C)
X=? X=X-A
C) X=4+(3*2)+712 +4/2 X="?
X=?
e) X=35DIV 4
X=X MOD 2
X= X+X

X=?
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2. SEGUNDA UNIDAD:

Estructura General de un Algoritmo

Introduccion

En la segunda unidad nos enfocaremos ya a la solucion de supuestos
problémicos, a pesar de que el curso esta enfocado esencialmente en el trabajo
a través de algoritmos, es importante que los estudiantes conozcan de manera
sintetizada la importancia que tienen, la solucion de estos problemas, utilizando
diagramas de flujo, pues esta herramienta no solo es utilidad en ingenieria de
sistemas, si no en muchos actividades profesionales, donde se requieren
representar problema estructurales mediante diagramas, es por ello, la
importancia que los estudiantes de ingenieria de sistemas, conozcan y
profundicen en este tipo de instrumentos de analisis y representacion grafica.
Esta unidad contiene gran cantidad de talleres con ejercicios que ayudaran al
estudiante a desarrollar habilidades para saber cuando y como se deben
emplear las estrategias de la solucién de los mismos; cada planteamiento
demostrativo, esta seguido por un pequeno analisis, la solucién al mismo y una
descripcién de la manera como fue solucionado

Se sugiere que los estudiantes no solucionen Unicamente los ejercicios
propuestos en cada uno de los talleres, sino que traten de solucionar diversidad
de ejercicios presentados en los textos que se sugieren como bibliografia

2.1 INTENCIONALIDADES FORMATIVAS:

Propésitos de la unidad

Realizar lecturas y ejercicios que permitan el desarrollo de ejercicios
Conocer dos herramientas que permiten solucion de problemas de informacion,
los diagramas y los algoritmos

Objetivos de la unidad

Realizar ejercicios que permitan adquirir habilidades, utilizando diagramas de
flujo

Realizar ejercicios que permitan adquirir habilidades, utilizando diagramas de
algoritmos

Identificar, variables, constantes, prioridades y reglas de su uso

Identificar los proceso y/o toma de dediciones con diagramas de flujo
Aprender a escribir instrucciones sencillas de toma de decisiones y ciclos



Competencias de la unidad:

El estudiante desarrolla ejercicios basicos utilizando diagramas de flujo y

algoritmos

Metas de aprendizaje

El estudiante mediante lecturas y acompafamiento tutorial mediado es capaz

de comprender, analizar, desarrollar y proponer ejercicios que permiten

evidenciar su aprendizaje
Unidades Didacticas:
Palabras claves:
Diagramas de flujo
Algoritmos

Toma de decisiéon

Ciclos
Funciones

2.2 DIAGRAMAS DE FLUJO
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Antes de iniciar en el analisis y la construccién de algoritmos es importante

( INICIO )

apoyarnos en una herramienta util en la programacion
de computadoras como lo es el diagrama de flujo,
cuyas caracteristicas, hace que se aplique no solo en
la informatica si no en todos los procesos que llevan
una secuencia légica, entre sus aspectos
fundamentales estan:

» Sencillez. Construccién facil.

e Claridad. Facil reconocimiento de sus

elementos.

» Utilizacion de normas en la construccion de

algoritmos.

» Flexibilidad. Facilidad en las modificaciones.
Entonces un diagrama Un diagrama de flujo es la
representaciéon grafica del flujo de datos o de
operaciones de un programa.

A 4

NO

]

FIN
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Los simbolos de mayor utilizaciéon en la representacién grafica por medio de
diagramas son:

C} Inicio y Final
E Entrada y Salida (Lea y Escriba)
:l Operaciones Generales

<> Decisién
O Q G Simbolos de Conexion

l _— Lineas de Flujo

Para realizar estos graficos existen plantillas o herramientas que mejoran la
presentacion

R A Y AN 4
S O O Oem s
=) = el 9

También se pueden encontrar en los procesadores de texto barras que
permiten realizar estos graficos
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Formas basicas

Flechas de bloque »

»

Diagraria de Flujo  »

COrdenar 3
G| Coadricula,,,
Girar o waltear 3
| Cambiar autoforma » |
¥
Dibujar ~ | Lz | Autoformas = ™ ™ [ ] O3 4
Pag. 1 Sec, 1 i1 A Z2.5cm

O g

Cintas v estrellas

Llamadas

»

»

Este es uno de los cursos en los que se necesita realizar muchos ejercicios
para poder lograr un aprendizaje exitoso.

Algunos ejemplos

Supongamos el siguiente problema, viajamos en nuestro auto y este
se pincha. Lo primero que debemos hacer es preguntarnos Que?, en

nuestro caso la respuesta seria, cambiar la rueda

Luego nos

tenemos que preguntar Como?, aqui se establecen los pasos a seguir,
podemos optar por la resolucidn mediante diagrama de flujo, una
posible solucién seria la solucién nos quedaria de esta forma:

C

IMNICIO

)

¥

Bajarme del auto

Tengo sl
505
[
Sacar la rueda auziliar,
el gato y la cruz,
¥ ¥
Cestornillar la rueda ninchada Llarm arlos
¥
Elewvar el auto con el aato
¥
Retirar |la rueda oinchada
¥
Colocar la rueda augiliar ¥
_ ¥ Ellos solucionaran el
Baiar el autir con el aato problem a

Atornillar 1a rueda con la cruz

Q>

C

FIM

)
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Ejemplo 1: realizar un diagrama que permita leer dos numeros, sumarlos y
mostrar el resultado

Analisis

1.- leer cuidadosamente el planteamiento del ejercicio

2.-Analisis del Problema

3.-Que informacién debe ser necesaria para la solucién del problema
3.-Que datos no conocemos y son necesarios para darle solucion.

Para el ejercicio que nos compete, debemos prestar mucha atencién en las
variables necesarias para su solucion, en este caso no conocemos los dos
nameros y tendremos que captarlos en variables, luego sumarlas (las
variables), para luego mostrar el resultado,

Lectura de las variables (a,b)

Proceso de suma de los valores
ingresados ay b

Mostrar el resultado de la suma, el
valor es almacenado en la Variable X
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Ejemplo # 2
Encontrar el area de un triangulo y mostrar su resultado

Analisis
Para la realizacion de este ejercicio es indispensable conocer la formula de un
triangulo (b*h)/2, si nos damos cuenta en la formula, existen dos valores que no
conocemos, la base y la altura (b, h), por lo tanto esas dos variables se deben
pedir y el dos es una constante que no se debe leer, simplemente aplicar en la
formula asi:

Inicio

Prueba de Escritorio
La prueba de escritorio se realiza para
verificar con datos reales, la correcta
construccidn del diagrama, para este caso:

b h area
area=(b*h)/2 5 2 (5*2)12=5

Escriba Otros valores
area b h area
20 4 40
< Fin > 4 1 ?

Avancemos

Ahora vamos a utilizar condicionales, un condicional es un parametro que
permite tomar una decisién, para el caso de la programacién estructurada solo
existe dos alternativas, un Si o un No

Para entender mejor el concepto lo haremos mediante un ejercicio

Ejemplo #3

Realizar un diagrama que permita determinar cual es el mayor de 2 nimeros
Analisis

Para determinar cual es el mayor de dos numeros, debemos primero conocer

los nimeros, para el caso se deben leer (A,B), luego realizar la comparacion, si
a> b, entonces el mayor es A, en caso contrario el mayor es B:



39

¢ o« o,
Coc Decision
a,b
Escriba si no Escriba
“El mayor es / < '=(>b “El mayor es O
” O

Las comillas(*..”),
se emplean para
mostrar mensajes

Fin

Una pregunta que nace del ejercicio anterior es, ;qué pasa cuando son
iguales?

Para ese caso necesitamos de un segundo condicional que verifique si las dos
variables son iguales (a=b)

Inicio

Lea
a,b

. Escriba .
= “Los nimeros =
soniguales ”
l no
Escriba / . / Escriba
“El mayor es - == “El mayor es
a’ b”

b
o
N

6\

Se recomienda utilizar la herramienta dfd, desarrollada por el grupo Smart de
la universidad del Magdalena, la cual la puede descargar de:
http://www.programas-

gratis.net/php/descarga.php?id programa=1808&descargar=DFD%201.0, esta
herramienta permite desarrollar y ejecutar los diagramas.

A demas de consultar el anexo “Tutorial de DFD” propuesto por el ingeniero
Félix Javier Villero Maestre* y desarrollado en Unicesar

* Coordinador Zona Caribe FCBI - UNAD
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2.2.1 ejercicios de verificacion

Realizar el andlisis, diagrama de flujo y prueba de escritorio, para los siguientes
planteamientos

1.-Realizar un diagrama de flujo que permita determinar lo pasos para ir al cine
con el novio o la novia

2.-Realizar un diagrama donde se indique los pasos para realizar un plato tipico
de la Regidn

3.-Realizar un diagrama que permita esquematizar los pasos para bafar un
elefante

4-determinar cual es el cuadrado, de un determinado nimero

5.-Elaborar un diagrama de flujo que permita determinar si un numero es
Positivo o Negativo

6.-Ejercicio de conversion, desarrollar un diagrama, que perita ingresar una
cantidad en metros y la convierta a Centimetros, Kilometros, Pies, pulgadas..

7.-Leer una determinada temperatura en grados centigrados y convertirla a
Fahrenheit

8.-una persona es apta para prestar el servicio militar obligatorio (presente),
cuando: es mayor de 18 afos, menor de 25 afos, nacionalidad Colombiana y
género masculino. Realizar un diagrama que permita determinar si una persona
es apta o no par prestar el servicio militar

9.- Elabore un diagrama de flujo que teniendo como datos de entrada el radio y
la altura de un cilindro calcule el area total y el volumen del cilindro

10 Una persona recibe un préstamo de un banco por un afno y desea saber
cuanto pagara de interés al terminar el préstamo si se sabe que el banco le
cobra una tasa del 1.8% mensual.

Realice un diagrama de flujo que permita determinar este monto

11.- Elaborar un diagrama de flujo, que permita ingresar 3 valores y los imprima
en forma descendente

12.- Una empresa desea conocer el monto de comisién correspondiente a una
venta realizada por un vendedor bajo las siguientes condiciones. Si la venta es
menor a $1,000.00, se le otorga el 3% de comisién. Si la venta es de
$1,000.00 o mas, el vendedor recibe el 5% de comisién
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13.-Una empresa ha decidido, realizar aumentos de salario a sus trabajadores
de acuerdo a las siguientes categorias

Sindicalizado 20%
De confianza 10%
Alto directivo 5%

Ejecutivo 0%

Usted debe desarrollar un diagrama que perita ingresar la categoria, el salario
actual y calcular el nuevo salario.

14.-Desarrollar una diagrama que permita con dos numeros, simular una
calculadora (+,-,/,*), se debe leer los numeros y la operacion a realizar

15.- Dado un valor de x calcular el valor de y segun la siguiente funcion:
3x+36 si x<I11

x> =10 si 11<x<33
y=f(x)=
x+6 si 33<x<64

0 paralos demdsvalores de x

16. Se recomienda realizar ejercicios basicos planteado en los textos, utilizados
como bibliografia de este médulo, a demas de los propuestos por el tutor del
curso
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2.3 ALGORITMOS

Como podemos observar en las actividades anteriores, los diagramas se
convierten en una herramienta basica fundamental, el la resolucion de
problemas informaticos, pero este modulo lo que pretende es dar a conocerlos,
sin profundizar mucho sobre ellos, es trabajo del estudiantes ahondar en los
conceptos y técnicas en el desarrollo de diagramas.

Lectura #4 Sobre el origen de la palabra algoritmo
MUHAMMAD BIN MUSA AL-KHWARIZMI (Algorizm)

(770 - 840 C. E.)

A Portrait of Al-Khwarizmi

by
Dr. A. Zahoor

Abu Abdullah Muhammad I|bn Musa al-Khwarizmi was born at Khwarizm
(Kheva), a town south of river Oxus in present Uzbekistan. (Uzbekistan, a
Muslim country for over a thousand years, was taken over by the Russians in
1873.) His parents migrated to a place south of Baghdad when he was a child.
The exact date of his birth is not known. It has been established from his
contributions that he flourished under Khalifah (Calif) Al-Mamun at Baghdad
during 813 to 833 C.E. and died around 840 C.E. He is best known for
introducing the mathematical concept Algorithm, which is so named after his last
name.

Al-Khwarizmi was one of the greatest mathematicians ever lived. He was the
founder of several branches and basic concepts of mathematics. He is also
famous as an astronomer and geographer. Al-Khwarizmi influenced
mathematical thought to a greater extent than any other medieval writer. He is
recognized as the founder of Algebra, as he not only initiated the subject in a
systematic form but also developed it to the extent of giving analytical solutions
of linear and quadratic equations. The name Algebra is derived from his famous
book Al-Jabr wa-al-Mugabilah. He developed in detail trigonometric tables
containing the sine functions, which were later extrapolated to tangent functions.
Al-Khwarizmi also developed the calculus of two errors, which led him to the
concept of differentiation. He also refined the geometric representation of conic
sections
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The influence of Al-Khwarizmi on the growth of mathematics, astronomy and
geography is well established in history. His approach was systematic and
logical, and not only did he bring together the then prevailing knowledge on
various branches of science but also enriched it through his original
contributions. He synthesized Greek and Hindu knowledge and also contained
his own contribution of fundamental importance to mathematics and science. He
adopted the use of zero, a numeral of fundamental importance, leading up to the
so-called arithmetic of positions and the decimal system. His pioneering work on
the system of numerals is well known as "Algorithm," or "Algorizm." In addition to
introducing the Arabic numerals, he developed several arithmetical procedures,
including operations on fractions.

In addition to an important treatise on Astronomy, Al-Khwarizmi wrote a book on
astronomical tables. Several of his books were translated into Latin in the early
|2th century by Adelard of Bath and Gerard of Cremona. The treatises on
Arithmetic, Kitab al-Jam'a wal-Tafreeq bil Hisab al-Hindi, and the one on
Algebra, Al-Magqala fi Hisab-al Jabr wa-al-Mugabilah, are known only from Latin
translations. It was this later translation which introduced the new science to the
West "unknown till then." This book was used until the sixteenth century as the
principal mathematical text book of European universities. His astronomical
tables were also translated into European languages and, later, into Chinese.

The contribution of Al-Khwarizmi to geography is also outstanding. He not only
revised Ptolemy's views on geography, but also corrected them in detail.
Seventy geographers worked under Khwarizmi's leadership and they produced
the first map of the globe (known world) in 830 C.E. He is also reported to have
collaborated in the degree measurements ordered by khalifah (Caliph) Mamun
al-Rashid were aimed at measuring of volume and circumference of the earth.
His geography book entitled "Kitab Surat-al-Ard," including maps, was also
translated. His other contributions include original work related to clocks,
sundials and astrolabes. He also wrote Kitab al-Tarikh and Kitab al-Rukhmat (on
sundials). “

Existen muchas definiciones referentes a algoritmos, entre las cuales tenemos:

1. un algoritmo es un conjunto de instrucciones las cuales le dicen a la
computadora como ejecutar una tarea especifica

2. Un algoritmo es un conjunto ordenado y finito de instrucciones que
conducen a la solucién de un problema

3. “Una lista de instrucciones donde se especifica una sucesion de
operaciones necesarias para resolver cualquier problema de un tipo
dado”.

Un algoritmo esta compuesto por tres elementos esenciales
a- Cabecera ->donde se da el nombre del algoritmo y se declaran las
variables
b- Cuerpo -> donde se realizan todas las acciones del programa
c- Final ->donde se da finalizacion, porque debe ser finito
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Ejemplo:
Retomado el primer ejercicio de los diagramas, Leer dos numeros, sumarlos y
obtener su resultado

Como el andlisis del ejercicio ya se realizo, pasamos a su solucion mediante un
algoritmo

1. Algoritmo Suma; Prueba de escritorio
2. Var a b suma
3. a,b,suma: entero; 4 4 8(4+4)
4. 1inicio
5. escriba(“por favor ingrese un nimero”); a b suma
6. lea (a); 20 5878 5898(20+5878)
7. escriba(“por favor ingrese otro nimero”);
8. lea (b); a b suma
9. suma = a+b; -3587 -4578 ?
10. escriba (“el resultado es: ”’,suma)
11. fin
Explicacion

Seccion encabezado (lineas 1,2,3)

Linea 1 ->definicién del nombre, todo algoritmo debe ser identificado con un
nombre

Linea 2 -> Palabra para identificar las variables a utilizar

Linea 3 -> variables utilizadas y el tipo de las mismas, para este caso de tipo
entero (recordemos que los datos numéricos se dividen en enteros y reales)
Linea 4 -> Damos inicio al cuero del algoritmo

Linea 5 ->La palabra escriba es una directiva de salida, es decir todo lo que se
ingresa dentro de esta instruccidbn son comentarios o valores, que seran
visualizados por el usuario, para este caso, estamos solicitando que ingrese un
namero.

Linea 6 -> La palabra lea es una directiva de entrada, significa que todo lo que
se escriba dentro, sera ingresado, en este caso estamos ingresando un numero
cualquiera

Linea 7 y 8 -> repite la secuencia de las lineas 5y 6

Linea 9 -> Proceso, en este segmento se le asigna el valor de la suma de dos
variables a una tercera (suma)

Linea 10 -> podemos observar una salida doble, es decir la primera parte un
cometario y luego la variable de resultado

Linea 11-> final del algoritmo

Para tener en cuenta

Con los algoritmos, resulta mas cémodo, presentar mensajes de claridad al
usuario, por ejemplo cundo decimos (“por favor ingrese un nimero”), en ese
momento somos explicitos con lo que queremos hacer,

Resumiendo
Escriba ->sirve para dar a conocer mensajes o resultados
Lea -> permite capturara informacién
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Entrada ------ -> proceso------>Salida
Lea Escriba

2.3.1 Estructuras de Seleccion

Las estructuras de seleccion son estructuras de control utilizadas para la toma
decisiones dentro de un programa. A estas estructuras se conocen también
como estructuras selectivas o estructuras de decision y son las siguientes:

e La estructura de seleccién simple (Sl).

e La estructura de seleccién doble (SI-SINO).

e Estructura de Seleccion doble en Cascada SI-SINO-SI

La estructura de seleccion simple permite ejecutar una accién o un grupo de
acciones sélo si se cumple una determinada condicién.

Si (condicional)
Sentencia 1
Sentencia 2

Fin si

La estructura de seleccion doble permite seleccionar una ruta de dos rutas
posibles en base a la verdad o falsedad de una condicién.

Si (condicional)

Sentencia 1

Sentencia 2
Si_no

Sentencia 1

Sentencia 2
Fin_fi

La estructura de seleccion doble en cascada esta formada por varias
estructuras de seleccién doble SI-SINO puestas una a continuacién de otra de
forma que a un SI-SINO le sigue otro SI-SINO.

En la estructura de seleccion doble en cascada, las condiciones se evallan
orden descendente, pasando de una condicién a otra si la condicién anterior
resulta falsa. En el momento que se encuentra una condicién verdadera, se
efectla accion correspondiente a dicha condicion se corta el resto de la
estructura. Si todas las condiciones resultan falsas, se efectuard acciones
correspondientes al SINO, que se considera como la accidn por defecto.

SI( condicionali )
accioni

SINO SI( condicional2)
accion2
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SINO SI( condicional3)
accion3

SINO

El siguiente ejemplo ilustra el manejo de condicionales
Ejemplo 2

Determinar cual de 2 numeros es mayor

algoritmo mayor
var
a,b: entero;
inicio
Escriba(“Por Favor entre un numero”);
Lea(a);
Escriba(“por favor entre el segundo numero”);
lea (b);
. si(a>b)
10. escriba(“El mayor de los nimeros es: ”,a);
11. sin_no
12. escriba(“El mayor de los numeros es: ”,b);
13. fin_si
14.fin

©COoNOA~WN

Comentarios

Linea 9: los condicionales que se representaban <> como, ahora
lo expresamos como un Sl/(),

Linea 11: para este ejercid, la sentencia si_no representa caso contrario
Linea 13: Toda instruccion Si, debe terminar con un fin_si, para indicar hasta
donde va ese condicional.

Ejemplo 3
Variacion del ejercicio anterior, que pasa si los numeros son iguales
Entonces una posible solucién es la siguiente

Algoritmo mayor_v1

var

a,b:entero

inicio
Escriba(“Por Favor entre un nUmero”);
Lea(a);
Escriba(“por favor entre el segundo numero”);
Lea (b);
Si (a=b)

CoNOR~WND -
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10.  escriba (“los Numeros son Iguales”);

11. fin_si

12. Si (a>b)

13. escriba (“El mayor es :”, a);
14. fin_si

15. Si (a<b)

16.  escriba(“el mayor es :”,b);
17. fin_si

18.fin

Por favor discuta y analice con su companeros de grupo, porque en este
ejercicio se emplearon 3 condicionales?, Existen otras formas de resolverlo?

2.3.1.1 Ejercicios de Verificacion

1. desarrollar mediante algoritmos los ejercicios propuestos en el item.
2.2(Ejercicios de Verificaciéncon diagramas de fluido)
2. Profundizacion en los temas :
Tipos de instrucciones
Instrucciones de Asignacion
Instrucciones de Entrada
Instrucciones de Salida
Instrucciones de Decisién
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2.3.2 Estructuras de secuencia Ciclos o Bucles

Este tipo de estructuras marcan como orden de ejecucion la reiteracion de una
serie de acciones basandose en un bucle.

“Un BUCLE (loop, en inglés) es un trozo de algoritmo cuyas instrucciones son
repetidas un cierto numero de veces, mientras se cumple una cierta condicion
que ha de ser claramente especificada. La condicidén podra ser verdadera o
falsa, y se comprobara en cada paso o iteracién del bucle.

Basicamente, existen tres tipos de estructuras repetitivas:

Desde o Para: este tipo de ciclo es ideal cuando se conoce la cantidad de veces
gue se desea ejecutar una accién

Para (Contador=Valorlnicial Hasta ValorFinal)
Instruccién(es)

Fin par-z-a- -

Mientras que: este tipo de ciclo se ejecuta mientras se cumpla una determinada
condicion, en este caso la condicion se evalla al inicio del ciclo

Mientras (Exp. booleana) hacer
Instruccién(es)

Fin mientras

Repita... hasta que: este ciclo es similar al anterior, solo que, en este tipo de
ciclo, la condicién se evalua al final, permitiendo que el bucle se ejecute por lo
menos una vez

Repita
Instruccién(es)

Hasta d-l-,le (exp. Booleana)
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También se hace necesario conocer otros conceptos que se manejan mucho
cuando hablamos de ciclos o bucle ellos son:

o Decision: donde se evallua la condicién y, en caso de ser cierta, se
ejecuta.

e Cuerpo del bucle: son las instrucciones que queremos ejecutar
repetidamente un cierto numero de veces.

» Salida del bucle: es la condicion que dice cuando saldremos de hacer
repeticiones (caminar mientras encuentro un sillén, en el momento de
encontrar un sillon dejo de caminar y he salido del ciclo).

Una forma de controlar un bucle es mediante una variable llamada
CONTADOR, cuyo valor se incrementa o decremento en una cantidad
constante en cada repeticiéon que se produzca.

También, en los bucles suele haber otro tipo de variables llamadas
ACUMULADOR, cuya misién es almacenar una cantidad variable resultante de
operaciones sucesivas y repetidas. Es como un contador, con la diferencia que
el incremento/decremento es variable.

2.3.2.1 Ciclo para o desde

La estructura repetitiva PARA 6 DESDE permite que las instrucciones las
cuales contiene en su ambito, se ejecuten un numero de veces determinado
Una variable de control, que llamamos contador, se incrementa o decrementa
desde un valor inicial hasta un valor final. Supondremos un incremento de uno
en uno y decrementos de menos uno en menos uno.

Bueno para ser explicito, lo mejor es realizar un ejercicio donde se comprenda
todos los conceptos mencionados hasta el momento.

Ejercicio

Realizar un algoritmo que sume los 10 primeros numeros naturales e imprima
su resultado.

Analisis
1. los numeros naturales se tomaran del 1 al 10
2. como se conoce la cantidad de veces que hay que sumar los niumeros, lo
mejor es utilizar el ciclo desde o para
3. como se necesita sumar los numeros, lo mejor es utilizar un acumulador
4. En este caso, los numeros se conocen, por lo tanto no habria que
capturar ningun valor
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Solucion
Prueba de escritorio
1. algoritmo sumail0 k suma
2. var : (1)
3. k,suma : entero; 2 3
4. inicio 3 6
5. suma=0; 4 10
6. Para (k=1 hasta 10 hacer) 5 15
7 suma=suma-+k; 6 21
8. fin_para 7 28
9. Escriba(“la suma es: ”,suma)j g ig
10.fin 10 55

Explicacion

Linea 5 -> es importante inicializar las variables que seran utilizadas como
acumuladores

Linea 6 -> instruccidn del ciclo basico desde el numero 1 hasta el 10, en este
caso la variable k se comporta como un contador

Linea 7-> Al valor anterior que tiene la variable suma, le acumulamos un nuevo
valor, como puede observarse en la prueba de escritorio

Linea 8-> todo ciclo al igual que todo condicional se debe cerrar

Linea 9-> esta linea, se hubiese podido colocar antes de cerrar el ciclo, pero se
imprimiria 10 un resultado

Ejercicio 2
Una pequena variacién al ejercicio anterior
Realizar la suma de 10 numeros cualesquiera e imprimir su resultado

Andlisis

1.- Para este caso se saben cuantos nimeros seran los sumados, por lo cual
se recomienda utilizar nuevamente el ciclo para

2.- No se sabe cuales son los nimeros, por lo tanto hay que capturarlos

3.- se aumentara una variable, la que captura los numeros



Contador

Acumulador

Variable para

capturar
ndmeros

Solucion Prueba de es;éritorio .
. k numero / suma
1. algoritmo sumai0_1 - 0
2. var 1 3 8
3. k, numero, suma : entero; 2 2 10
4. inicio 3 7 17
5. suma=0; 4 100 117
6. Para (k=1 hasta 10 hacer) 2 1?) 1;5
7. , Escriba(“por  favor  ingrese el 7 20 142
nimero”); 8 15 157
8. lea(numero) 9 2 159
9. suma=suma-+numero; 10 80 239
10. fin_para
11.Escriba(“la suma es: ”,suma); Realizar prueba de
12.fin escritorio con otros valores
Explicacion

Linea 7-> Es un mensaje para que el usuario sepa que tiene que hacer

Linea 8-> Es necesario capturar el nimero, en este caso 10 veces porque son
10 numeros diferentes (ver prueba de escritorio)

iinea 9-> En este caso no acumulamos k a la variable suma, por k es
simplemente un contador y lo que piden es sumar los numeros, por lo que hay
que acumular es el valor de la variable numero

Ejercicio

Realizar un algoritmo que permita ingresar 10 nimeros, de los cuales se debe
sumar aquellos que son positivos y contar los que son negativos, imprimir los
resultados

Andlisis

1.-Al igual que los ejercicios anteriores, se sabe cuantos nimeros son
2.-Nuevamente el ciclo recomendado es el ciclo para o desde (desde i=1 hasta
10)

3.-Se complica un poco, pues se pide sumar y contar dependiendo el numero
4.-Tendremos que utilizar una variable para contar y otra para acumular

5.-es necesario dentro del ciclo tomar una decision
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Solucién
Prueba de escritorio

1. algoritmo sumai0_2 k kp numero suma
2. var - 0 0
3. k, numero, suma, kn : entero; 1 8 8
4. inicio 2 2 10
5. suma=0; 3 ! 7

’ 4 100 110
6. kn=0; 5 > s
7. Para (k=1 hasta 10 hacer) 6 10 120
8. Escriba(“por favor ingrese el numero”|| 7 3 20
9. lea(numero) 8 15 135
10. | | si (numero >= 0) 9 4 -2
11. suma=suma-+numero; 10 80 215
12. Si_no
13. kn=kn+1;
14, fin_si
15. 'fin_para

16. Escriba(“la sumatoria de positivos es: ”,suma);
17. Escriba (“la cantidad de # negativos es: ”,kp);
18.fin

Explicacion

Linea 6-> inicializamos en cero la variable que utilizamos como contador de
nameros negativos

Linea 10-> condicionamos el numero leido, par determinar si es positivo 0
negativo, en el caso de ser positivos lo sumamos en la linea 11, en el caso de
ser negativo lo contamos en la linea 13

2.3.2.1.1 EJERCICIOS DE VERIFICACION

Desarrollar el siguiente taller

1.-Realizar un algoritmo que permita leer 20 temperaturas (grados C°9)
diferentes durante un dia, se debe indicar cual fue la temperatura el promedio
de ese dia

2.-Una empresa que cuenta con n empleados desea realizar algunos calculos
para la nueva némina. Los datos con que cuenta son los sueldos de los n
empleados:

n! 311 SZ: 831 ey Sn-

Elabore un algoritmo de para leer los datos y contestar a las siguientes
preguntas:
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a) ¢, Cudl es el aumento correspondiente a cada empleado segun el
siguiente criterio?

17% si el sueldo es inferior a $5,000
10% si el sueldo esta entre $5,000 y $15,000
5% si el sueldo es superior a $15,000

b) ¢, Cudl es el nuevo sueldo para cada empleado?
C) ¢, Cudl es el total de la nueva némina?

d) ¢, Cuadl es el incremento en la némina?

e) ¢, Cudl es el maximo sueldo nuevo?

f) ¢,Cual es el minimo sueldo nuevo?

Se sugiere leer la variable k para determinar la cantidad de empleados antes de
hincar el ciclo

3.-se desea desarrollar un algoritmo que permita, desarrollar la tabla de
multiplicar de un determinado nimero (la tabla basica va de 1 a9);

4.-Variacién del ejercicio anterior, se debe desarrollar un algoritmo que permita
mostrar las tablas del 1 al 9

5.-Se desea construir un algoritmo que permita imprimir el resultado del factorial
de un numero dado (factorial =n!);

6.- una empresa con 20 empleados desea saber cuantos ganan menos de un
salario minimo, cuantos tienen un salario entre uno y dos salarios minimos y
cuantos ganan mas de tres salarios minimos, ademas cual es el valor actual de
la nomina de la empresa, cuanto aumentard la nomina mensual si se hace
incrementos asi; 20% a aquellos que gana menos de un salario minimo, 10% a
los que ganan entre 1 y dos salarios minimos y 5% a quienes gana mas de 3
salarios minimos.

Se deben realizar los calculos, teniendo en cuenta el valor del salario minimo
legal vigente

7.-Se desea desarrollar un algoritmo que permita determinar e imprimir el
promedio de las edades de los alumnos de el curso algoritmos de este Cead, a
demas se debe aprovechar la consulta para determina cuantos son casados,
cuanto viven en union libre, cuantos solteros, cuantos son viudos, cuantos
vienen de otras ciudades, cuantos conocen la misién de la Unad, si lo desean lo
pueden clasificar por géneros.

La realizacién de este ejercicio con datos reales podra conocer un poco mas a
sus comparneros de curso

8.-Consultar informacién referente a los ciclos mientras y el ciclo Repita
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2.3.2.2 Ciclo Mientras

Controla la ejecucidén de un conjunto de instrucciones de tal forma que éste se
ejecuta mien-tras se cumpla la condicion de control que aparece al comienzo de
la instruccién. Es decir funciona siempre y cuando la condicién sea verdadera.

Ejemplo

Se debe desarrollar un algoritmo que este permita ingresar las notas del curso
de algoritmos, el programa debe terminar cuando la nota ingresada es cero
(cero), luego mostrar el promedio de las notas ingresadas

Analisis

1. En este ejercicio no se sabe la cantidad de notas

2.-Se sabe que se termina cuando una de las notas ingresada es cero

3.-Se debe utilizar un contador, para determinar el nimero de notas ingresadas
4.-también se debe utilizar un acumulador para sumar cada nota

5.-se utilizara una variable extra si es del caso para obtener el promedio.

Solucion
. Prueba de escritorio

1. Algoritmo notas -
k suma nota promedio

2. Var

. 0 0 - -

3. k:entero ] 25 s

4. suma, nota, promedio: real; : :

5. inicio 2 1.5 4.0

6. suma=0;k=0; 3 9.5 2.0

7. mientras (nota <>0) 4 14.5 5.0

8. escriba(“entre la nota”); - - 0 3.625

9. lea (nota)

10. si(nota >0)

11. suma=suma-+nota;

12. k=k+1;

13.  fin_si

14. fin_mientras

15. promedio=sumalk;
16. escriba(“la cantidad de notas ingresadas son: " K);
17. escriba(“el promedio de las notas es de :”,promedio);
18.fin.

Explicacion

Linea 4-> no olvidemos que en algunos casos no se debe emplear numeros
eneros

Linea 6 -> se pude emplear una linea para realizar varias actividades

Linea 7 -> se da inicio al ciclo con el condicional, para este caso que la nota sea
diferente a 0, la sentencia diferente también se puede representar como (!=)
Linea 10. Es importante el condicional para controlar que solo recibamos
ndmeros positivos;
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Linea 14->todo ciclo se debe cerrar
2.3.2.3 Ciclo Repita hasta que

Controla la ejecucidén de un conjunto de instrucciones de tal forma que éste se
ejecuta hasta que se cumpla la condicion de control que aparece al final de la
instruccion.

Ejercicio

Se realza una variacion al ejercicio anterior

Las notas permitidas son Unicamente, numeros positivos comprendidos entre
0.1 y cinco.

Con este ejercicio se pretende abordar un tema de mucha importancia, como
son los filtros, los cuales solo permiten el ingreso de unos determinados
valores, en caso de que esos valores no sean validos se generara mensajes de
error,

Con este planteamiento, podemos involucrar los dos ciclos

Analisis

1.-El analisis practicamente es el mismo anterior, solo que se debe tener en
cuenta las notas permitidas (0.1 a 5.0)

2.-En caso de no ser una nota permitida el algoritmo emitird un mensaje y
pedird un nuevo numero

1. Algoritmo notas_v1

2. Var

3. k:entero

4. suma, nota, promedio: real;

5. inicio

6. suma=0; k=0;

7. mientras (nota <>0)

8. repita

9. escriba("entre la nota");
10. lea(nota);

11. si (nota <0) o (nota >5)
12. escriba("Error. intentelo nuevamente");
13. fin_si

14. hata que (nota<0 ) o (nota >5);
15. if (nota <>0)

16. suma=suma+nota;
17. k=k+1;
18. fin_si

19. fin_mientras

20. promedio=sumalk;

21. escriba("la cantidad de notas ingresadas son: ”,k);
22. escriba(“el promedio de las notas es de :”,promedio);
23.fin
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Explicacion

De la linea 8 a la 14 esta controlada por el ciclo repita ..hasta que

Linea 11-> este condicional permite generar un mensaje de error, si la nota esta
fuera del rango establecido

Linea 14, termina el ciclo repita con una condicion de verificacidén

Linea 15->, por qué validar que la nota sea diferente de 0,?. Bueno la respuesta
es que el cero es nuestro valor CENTINELA o BANDERA y no lo estamos
teniendo en cuenta dentro del ciclo repita ni en el condicional

Observaciéon importante, en este ejercicio, hemos empleado los conectores
l6gicos, para este caso el conector o lo podemos observar en las lineas 11y
14, se sugiere consultar mas referente a estos conectores.

2.2.3.4 ejercicios de verificacion

Evidencia: documento con informe de la actividad, y registro en el portafolio

1.-determine cual es la diferencia entre:
a) contador y acumulador
b) ciclo para y ciclo mientras
d) ciclo mientras y ciclo repita
e) condicional y ciclo
2.-Realizar los siguientes ejercicios

a) Los cubos de Nicobmaco. Considera la siguiente propiedad descubierta
por Nicémaco de Gerasa: Sumando el primer impar, se obtiene el primer
cubo. Sumando los dos siguientes se obtiene el segundo cubo. Sumando
los tres siguientes, se obtiene el tercer cubo y asi sucesivamente

Es decir: 1=13
3+5=2%=-8,
7+9+11=3%=27,
13+15+ 17 + 19 = 4% = 64.

Elabore un algoritmo que dado un numero n entero positivo, imprima los
n primeros cubos utilizando esta propiedad.

b)la serie fibonacci es un ejercicio interesante, el cual se construye a
partir de los dos primeros numeros que son el 0 y 1, y apartir de ahi se
construye la serie ejemplo: 0,1, 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34.55..
Desarrollar un algoritmo que permita, calcular n nimeros de esta serie
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c¢) En un periodo académico existen 45 alumnos y cada uno de ellos tiene
4 calificaciones, correspondientes a 5 diferentes cursos. Se requiere
encontrar:

% El promedio de cada estudiante.
+ el promedio general del curso (=promedio de los promedios).

d) se debe realizar una mejora al algoritmo anterior, permitiendo controlar
para cada alumno n cursos, se debe imprimir los mismos items

e) Para las elecciones presidenciales que se realizaran en Colombia,
existen tres partidos politicos aspirando con sus candidatos (1, 2,3).
Uno de estos ha decidido realizar una consulta (encuesta) a un cierto
namero de personas, para determinar las preferencias de los electores

A cada persona se le pregunta:

Si va a votar,
En caso de que la respuesta se afirmativa, se le preguntara por
qué partido votara.

Elaborar un algoritmo, para llevar un control de la informacion y asi
obtener unos resultados con prontitud

Nota: el dato partido solamente se lee si la persona entrevistada ha
contestado que si votara.

El algoritmo imprimira la siguiente informacion:
% ¢Cudl es el partido que esta repuntando?
% ¢cual es % de abstencion?
% ¢Cual es % a favor de cada partido, teniendo en cuenta, las
entrevistas validas?
% ¢cual es el % de personas que Sl votaran?

f) Realizar un algoritmo que permita determinar si un niumero es par o
impar, teniendo en cuenta las siguientes condiciones:
Solo se admiten numeros positivos
Solo se evaluan numeros entre 1000 y 147890, cualquier otro
namero genera una advertencia de error
El algoritmo, termina cuando el usuario decide no ingresar mas
nameros (“Desea continuar S/N”)

g) Un almacén desea obtener una serie de informes diarios a partir de las
ventas realizadas en un dia. Elabore un algoritmo que:

Solicite el cédigo del articulo
El valor unitario
La cantidad de articulos

El codigo para terminar es -999
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Se desconoce el numero de ventas que se realizan en un dia, por lo que
el final de los datos se indica con un —1. Suponga que el IVA es del
15%.

2.3.3 SUBPROGRMA O MODULO

Hay una expresion que dice “Divide y Venceras”, precisamente los médulos lo
que permiten es dividir los programas grades, en fragmentos pequenos.
* Un subprograma o modulo es un trozo de cédigo que tiene
— Entradas
— Salidas
— Instrucciones
— Es otro programa “prendido” al programa principal
* Un subprograma puede ser utilizado por el programa principal o por otros
subprogramas
Al dividir un programa en médulos este permite
 Permite mayores niveles de abstraccion, por ende
capacidad de abordar problemas mas complejos
» Disenar programas mas claros, y por ende mas féciles de
mantener
» Permite la reutilizacibn de cdédigo, y por ende evita
duplicidad de trabajo y aumenta productividad
» La deteccion de errores y correccidon se hace facil

En esquema un programa dividido en médulos sera:

Programa
Principal
. 5 nvia
Retorna lllfOI'l’l’l'dClOIl
datos
Modulo —
Modulo | _——— +—* Modulo
Interactia entre
modulos

Solicita
Informea Retorna

informacién

Otro
Programa

A

Puesto que nuestra herramienta de programacién va a ser el lenguaje C 0 C++,
se hara énfasis en el uso de funciones.
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Para comprende mejor el concepto, lo realizaremos a través de un ejemplo,
practico

Ejercicio: Realizar un algoritmo que mediante un menu, permita realizar la
cuatro operaciones basicas, suma, resta, division y multiplicacion, terminando,
permitiendo salir con el numero 0.

Andlisis

1.- ya sabemos como se hacen cada una de las operaciones,

2.-sabemos como se comportan los ciclos

3.-manos a la obra con funciones

Se pide un men(®

Meni principal

...Suma

...Resta
...Divisiéon
...Multiplicaciéon
Salir

R =

Solucién

1 Algoritmo menu

2 Var

3 dato1, dato2, op: entero;

4 inicio

5 op=1;

6 Mientras (op<>0)

7 Escriba (“1...Suma’);
8 Escriba (“2....Resta”);

Llamado a la
funcidn suma, a

9 Escriba (“3....Divisién”);

10 Escriba (“4....Multiplicacién”) Laag;lr?l dsoesle
11 Escriba (“0....Salir”) J

12 Lea (op); parametros
13 Si (op=1)

14 Escriba (“Entre el primer numero”);
15 Lea (dato1);

16 Escriba (“Entre el segundo nimero”);
17 Lea (dato2);

18 Escriba (“El resultado de la suma es”, suma (dato1, dato2);
19 Fin_si ©

20 Si (op=2)

21 Escriba (“Entre el primer numero”);
22 Lea (dato1);

23 Escriba (“Entre el segundo nimero”);
24 Lea (dato2);

El resultado
viene en el
nombre de la
funcién y se
imprime de
unas ves

5 .
Menu:



25 Escriba (“El resultado de la resta es”, resta (datol, dato2);
26 Fin _ si
27 Si (op=3)

28 Escriba (“Entre el primer numero”);

29 Lea (dato1);

30 Escriba (“Entre el segundo nimero”);

31 Lea (dato2);

32 Escriba (“El resultado de la division es”, div(dato1,dato2);
33 Fin _ si

34 Si (op=4)

35 Escriba (“Entre el primer numero”);

36 Lea (dato1);

37 Escriba (“Entre el segundo nimero”);

38 Lea (dato2);

39 Escriba (“El resultado de la multiplicacién es”, mult (dato1, dato2);
40 Fin _ si

41 Fin _ mientras

42 Fin

43 Entero funcién
44 Var

ma (entero: dato1, dato2)

60

45 Respuesta: entero;
46 Inicio

47 Respuesta= (dato1+dato2);
48 Devolver (respuesta);

49 Fin.
50 Entero funci
51 Var

Se crea la funcidén suma, esta es de
tipo entero por que devuelve, un
valor entero; recibe 2 datos, también
de tipo entero que son los que se
envian del programa principal, estos
pueden tener o no el mismo nombre

resta (entero: dato1, dato2)

52 Respuesta: entero;
53 Inicio

54 Respuesta= (dato1-dato2y; Retorna la respuesta al
55 Devolver (respuesta); programa principal

56 Fin.

57 Entero funcién div (entero: dato1, dato2)

58 Var

59 Respuesta: entero;

60 Inicio

61 Respuesta= (dato1 div dato2);

62 Devolver (respuesta);

63 Fin.

64 Entero funciéon Mult (entero: dato1, dato2)
65 Var

66 Respuesta: entero;

67 Inicio

68 Respuesta= (dato1 * dato2);

69 Devolver (respuesta);

70 Fin.

1.-Nota importante: hay dos tipos de paso de pardmetros entre el programa y las

funciones o entre las funciones: por parametro o por valor
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2.-Nota: en muchos lenguajes de programacion existen funciones y procedimientos,
invitamos a los estudiantes a que profundicen mds en estos conceptos , mediante
consulta en biblioteca o en sitios web,

3. TERCERA UNIDAD

Lenguaje de Programacion C++
Introduccion

Para finalizar el curso de algoritmos es importante llevar la teoria a la practica,
es decir convertir los algoritmos en verdaderos programas de computador, para
lo cual se utilizara C++ como lenguaje base de nuestro trabajo. Para esta
unidad es necesario que el estudiante tenga presente todos los conceptos
tratados, a demas que los ejercicios realizados hasta el momento. Se ha
tomado el lenguaje C++ por que? Porque incluye al lenguaje C y muchas otras
funciones, a demas c++ permite el trabajo orientado a objetos, que se
trabajaran en otros cursos del mismo programa, a demas se encuentran todas
las estructuras de los demas lenguajes de programacién, y se queda listo para
migrar a programas basados en el mismo C++ como lo es Java. Para abordar
esta unidad es importante que el estudiante ya haya tenido contacto con la
computadora, sobretodo con editores de texto, lo que permitira utilizar acciones
de borrado, busqueda, copias, pegar, que hacen que la digitacién de los
programas sean mas rapidas y en consecuencia se dedicara mas tiempo para
el andlisis de los mismos.

Los temas tratados a lo largo de esta unidad son:
Conceptualizacién

Ejecucién

Estructura de un programa

Estructuras recontrol

Funciones

A A e

3.1. INTENCIONALIDADES FORMATIVAS:
Propésitos de la unidad

Desarrollar habilidades para realizar programas utilizando C++ como lenguaje
de programacién

Objetivos de la unida
Entender el desarrollo de un programa en C++

Aprender a codificar programas en C++
Manejar instrucciones basicas como condicionales, bucles y funciones
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Competencias de la unidad:

El estudiante desarrolla habilidades de analisis, deduccion, correccidén de
errores entre otras

Metas de aprendizaje

El estudiante es capaz de resolver pequefios problemas utilizando C++ como
lenguaje de programacion.
Motivar al estudiante para que explore nuevos entornos de programacién

3.2 LENGUAJE DE PROGRAMACION C++

Conceptualizacion: Para esta unidad se selecciono el lenguaje de
programacién C++, por ser uno de los mas difundidos, a demas por su gran
bibliografia, esto no quiere decir que no se pueda utilizar otros compiladores,
como es el caso de C estandar , o turbo C; a deméas se trabajara, bajo el
supuesto que el sistema operativo es Windows 9x ; lo que no significa que no
se puede trabajar bajo Linux, (C++ bajo Linux), donde se dardn unas pautas
para su trabajo.

Para iniciar tomaremos la siguiente lectura que servira de base para esta
unidad:

lectur
“Desde 1980 se utilizaron versiones anteriores del lenguaje C++ que se
denominaban a si mismas ‘C con clases’. Estas primeras versiones surgieron
debido a que Bjarne Stroustrup6 tuvo necesidad de
realizar simulaciones manejadas por eventos y el
lenguaje con el que podria haber resm;l%nrg
(Simula 67) no era lo suficientemente eficiente por
que decidi6 crear un lenguaje ad hoc con sus
necesidades.
En este punto el disefiador tuvo que elegir cual seria la
manera de generar el nuevo lenguaje de programacion:
Si utilizando como base un lenguaje conocido o empezando desde cero la
implementacion del mismo, por lo que decidi6 utilizar como base el lenguaje C
debido a las siguientes caracteristicas que lo hicieron atractivo: Es un lenguaje
versatil, conciso y de nivel relativamente bajo, lo que lo hace adecuado para la
mayoria de las tareas de desarrollo de sistemas ademas de que es un lenguaje
muy portable y tiene cabida en el ambiente de programacién UNIX; el C era un
lenguaje ampliamente utilizado por muchos programadores y ya existian
muchisimos sistemas implementados en él, ademas de que era un lenguaje lo
suficientemente estudiado para que en ese momento se tuviese un
conocimiento amplio sobre sus fortalezas y debilidades. Al mismo tiempo, como
debia ser un lenguaje que pudiese utilizarse para la simulacién de sistemas,
incorpora muchas caracteristicas de Simula 67 como el concepto de clase, las
clases derivadas y las funciones virtuales.

® Consultar més sobre Bjarne Stroustrup : http:/www.research.att.com/~bs/homepage.html
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C++, no solamente incorpora caracteristicas de C y Simula 67. Por ejemplo:

De Algol68: se copia la capacidad para sobrecargar operadores y la libertad
para poder hacer declaraciones en cualquier parte del codigo.

De Ada y parcialmente de ML se tomé el mecanismo para resolver excepciones
y el recurso de patrones.

Por otra parte, el lenguaje C++ incorpora la reutilizacion de cédigo, la cual
consiste en que teniendo bloques de codigo (clases), estos pueden utilizarse en
varias partes de un sistema o en distintos sistemas. Esto lo hace mucho mas
conveniente que el lenguaje C y a su vez posibilita a los programadores el
poder realizar sistemas de mayor tamafio y complejidad con menor esfuerzo.
Inicialmente C++ nace como una herramienta generada para que el autor y sus
amigos no tuviesen que programar en ensamblador o C, la cual debia
permitirles hacer mas facil y agradable la escritura de programas de buena
calidad para el programador individual. De tal manera que no surge como un
proyecto en forma, ni se generdé un grupo de trabajo para disenar C++,
basicamente el lenguaje se enriquecia y se transformaba de acuerdo a las
necesidades y sugerencias que los amigos del autor y algunos usuarios le
hacian llegar.

Al inicio existieron muchas versiones ‘no oficiales’ del C++ y no fue sino hasta
1987 que se advirtié la necesidad de estandarizarlo de manera formal y para
ello se hizo un esfuerzo de establecer comunicacion entre los realizadores de
compiladores de C++ y lo principales usuarios mediante correo electrénico,
correo convencional y reuniones en conferencias a cerca de C++. Dicho
esfuerzo culmina con la creacion del grupo X3J16 de ANSI que en 1989 se
reunié para crear el estandar de C++ tal y como lo conocemos hoy en dia.

3.2.1 Caracteristicas Del Lenguaje C++

El lenguaje C++ incorpora todas las caracteristicas de C en cuanto a:
e Tipos de datos basicos
Estatutos de control
Arreglos
Apuntadores
Estructuras y Uniones
Funciones definidas por el usuario
Funciones integradas que permiten el facil manejo de los recursos del
sistema en bajo nivel
Y ademas incorpora las siguientes caracteristicas que permiten la
programacién orientada a objetos:
Abstraccién de datos:
Encapsulamiento:
Herencia
Polimorfismo
Sobrecarga de funciones y operadores” 7

7 Articulo completo: http://www.itlp.edu.mx/posgrado/lengprog/c.htm
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Una vez el programa este instando en su computadora, la ejecucion es sencilla:

1 Ejecutar 2] Desde Windows

L

abrir:

E=criba el nombre del programa, carpeta, documento o
recurso de Internet que desea que Windows abra.

crnd R

[ Acepktar ] [ Zancelar ] [Examinar... ]

) e C:AWINDOWS\System32\cn

Cambiar el
directorio

e CAWINDOWSASystem32\cmd.exe - tc

Editoer de turbo
C++ ver. 3.0

3. -~ File
[l

Edit ESearch Run j i Window

NONAMEH®A . CPP

Si desean utilizar un compilador con multiples funciones visuales, se
recomienda visitar la pagina http://www.lcc.uma.es/~pedre/LP_DevC.htm vy
descargar el compilador Dev-c++



El Editor de turbo C++

65

10

- PFile Edit Search BRun i

F1 Help F2 Save F3 Open

NONAME®H. CPP

Alt-F? Compile F? Make

FiB@ Menu

.- procesos de apertura cierre grabado....

2.- Procesos de edicion Copiar, cortar, pegar....
3.-realizar busquedas por diferentes criterios en un texto de programa
4.-opciones para correr los programas
5.-opciones para compilar los programas, una de las mas importantes

6.-permite tener diversidad de parametros para depurar programas

7.-opciones necesarias para crear proyectos desde cero
8.-permite configurar todo el entorno e inclusive opciones de trabajo en modo

grafico

11

12

9.-cada programa se puede trabajar en ventanas independientes
10.-importante toda una ayuda de comando, funciones con ejemplos
11.-barra de menus

12.-espacio para escribir los programas, el editor propiamente dicho
13.-espacio donde aparecen o se configuran diversidad de ventas de apoyo al
programa

14.-barra de ayudas y accesos rapidos

15.-nombre que toman los archivos

Mas informacién ver anexo 10
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Vamos a realizar un ejercicio practico y sobre el se explicaran cada una de las

acciones

Ejercicio: tomaremos como base nuestro ejercicio clasico de la suma de dos

nuameros e imprimir su resultado
El analisis de este ejercido y se conoce

Procedemos

% Se carga el editor del C++, para proceder a ingresar el programa, tomando

como referente el algoritmo

\WINDOWS\System32\cmd.exe - tc

File Edit Search Pun Compile Debug Project Options

poid nain)
{

int a,h,suma;
clrscr(d;
cout<<

cimira;

cout{

cind?h;

suna=ath;

cout<< {{suma;
cout<{y ;
getch();

F1 Help ‘ -FB Mext Msy ALt-F? Prev Mzg A1t-F? Compile F9 Make F I

Hindow Help Llamado a las Librerias

Llamado a la funcion
Principal Main()

~ | Declaracion de
variables, en este
caso de tipo entero

— | Funcién para limpiar
o clarear pantalla

Cut<< = Escriba
Cin>> = lea

\— Funcién de tipo caricter que

espera se presione una
tecala

Paso 2: ejecucion del programa:

Procedemos a compilar (ver su Glosario de
términos), para este caso, hacemos clic en el menu
compile y damos clic, si el programa no contiene
errores, presionamos una tecla y precedemos a
ejecutarlo (ver su Glosario: Interprete)

Para lo cual damos clic en el mend Run y

Main file: EJER.CFP
Compiling: EDITOR » EJER.CPP

Total File

Lines compiled: 1639 1839
Warningz: B a
Errors: @ a

Availahle memuri: 1938K




67

seleccionamos la primera opcion y ya podemos ingresar los datos solicitados

e ICAWINDOWSASystem32hcmd.exe - tc

por favor entre el primer Humerod
Por favor entre el Segundo Mimerod
el resultadeo de la suma es & 8

prezione una tecla para continuar

Explicacidn:

Como se puede
cuenta, una vez el
algoritmo este

dar

bien disefiado es facil llevarlo a un lenguaje de programacion,

Cambios a tener en cuenta:

1.- en C++ es necesario hacer llamado a librerias o cabeceras de programa,
para este caso se utilizan dos <iostream.h>, que permite el maneg'o de entrada
y/o salida mediante dos objetos de flujo de datos cout<<® y cin>>° y <conio.h>,
quien trae las funciones basicas como posicionamiento o limpieza de pantalla
entre otras

2.- En el lenguaje de programacion C++, trabaja de manera modular, es decir el
programa principal también es un modulo, que inicia con la instruccién el
llamado a la funcién main()'®; en este caso utilizamos la directiva void para
especificar que esta funciéon no retorna valor, en caso que se la coloque este
parametro , al finalizar el programa tenemos que utilizar la directiva de retorno
return 0.

3.-int palabra reservada que indica que las variables son de tipo entero, otros
rangos utilizados comunmente son:

Cuadro tipo de datos simples en C++

Tipo Rango minimo Rango maximo
Char 0 255

Short -128 127

Int -32768 32767
Unsigned int 0 65535

Long -2147483648 2147483637
Float 3.4*(10™%) 3.4*(10%)
Double 1.7*(10°%) 1.7*(10°%)

Long double 1.7*(107°%) 1.7*(10°%)

4 -clrscr()', llamado a funcién que permite limpiar pantalla

5.-cout<< y cin >>, mirar pie de pagina

6.-getch(): captura una entrada de tipo caracter, en el caso de emplearse sola
permite realizar una espera, por eso el mensaje de presione una tecla para
continuar

¥ <<console output>> Objeto de flujo estandar de salida, que normalmente es por la pantalla de la
computadora

? cin>>: objeto de flujo de captura de datos

' Funcién principal de todo programa en c++

" Clrser: (clear scream )



68

7.-Existe una serie de codigos secuenciales o de escape, por ejemplo el
utilizado en la linea cout<<”\n Presione una tecla para continuar”; en este
caso indica que esa linia se ubica en una nueva posicién, es decir una nueva
linea

Otros caracteres secuénciales'?

Caddigo Significado

\n Nueva Linea

\r Retorno de carro

\t Tabulacion

\v Tabulacién vertical

\a Alerta sonora

\b Retroceso de espacio
\f Avance de pagina

\\ Barre inclinada inversa
\ Comillas simple

\ Comillas dobles

\? Signo de interrogacion
\000 Nuamero octal

\xhh Numero hexadecimal

8.- Las llaves permiten abrir y cerrar segmentos de programas,

9.- Se emplea punto y coma al finalizar cada linea, para indicarle al compilador,
que ahi termina la instruccién, se aconseja no emplear punto y coma, al inicio
de las funciones, ni en los condicionales y tampoco en los ciclos

10.- es muy comun que al momento de compilar el ejercicio, genere una serie
de errores, el indica la linea y el tipo de error, el mas comun es el olvido del
punto y coma

/***************
Ejercicio 2
Ahora vamos a realizar un ejercicio que involucre condicionales

Retomemos nuestro viejo comparfero: realizar un programa que lea dos
numeros y determine cual de ellos es mayor.
Analisis: el andlisis de este ejercicio ya lo hemos realizado en temas anteriores

Solucion

#include<iostream.h>
#include<conio.>
void main()
{
int a,b;
clrscr();
cout <<”por favor ingrese un namero “;
cin>>a;

'2 Es necesario que se de una mirada a los codigos ASCII
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cout<<”por favor entre otro numero”
cin>>b;
if (a>b)

cout<<”el nimero Mayor “<<a
else

cout<<”El nimero mayor es “<<b;
getch();

}
Explicacion

1.-los condicionales se determinan por la palabra if que significa si y la
instruccion else que significa en caso contrario, en este caso bajo el
condicional solo existe una linea, por consiguiente no se hace necesario ni abrir
ni cerrar la instruccion { }, lo que pasaria en el caso de que hubiera, mas de una
instruccion ej:

If (a>b)

/*******************

Ejemplo 2
Tomamos es mismo ejemplo pero agregamos la condicién en el caso de que
sean iguales

Solucion

#include<iostream.h>
#include<conio.>
void main()
{
int a,b;
clrscr();
cout <<”por favor ingrese un numero “;
cin>>a;
cout<<”por favor entre otro niumero”
cin>>b;
if (a==Db)
cout<<” Los numeros son lguales”;
if (a>b)
cout<<”el nimero Mayor “<<a;
if (a<b)
cout<<”El nimero mayor es “<<b;
geteh();
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Explicacion

Para comparar una igualdad hacemos uso del doble signo de igualdad (==), en
el ejemplo if(a==b), Razon: un solo signo de igualad significa asignacion.

Si es del caso determinar un diferente lo hacemos if(al=b) con el signo de
admiracion

/ *kkkkkk

Ejemplo 3

Leer dos numero (a,b), si el nUmero a es mayor que b, realizar la divisién de a
entre b, y mostrar su resultado, en el caso de que sea el nUmero a menor que b,
entonces realizar su producto y mostrar su resultado, y en el caso de que sean
iguales simplemente indicar que son iguales
Solucién
#include<iostream.h>
#include<conio.>
void main()
{
int a,b,r;
clrscr();
cout <<”por favor ingrese un numero “;
cin>>a;
cout<<”por favor entre otro niumero”
cin>>b;
if (a==Db)
cout<<” Los numeros son lguales”;
if (a>b)
{
r=a/b;
cout<<”El nimero mayor es a y el resultado de la divisién es “<<r;
}
if (a<b)
{
r=a*b;
cout<<” El nUmero mayor es b y el resultado del producto la es “<<b;

}
getch();

}

Comentarios
Para este caso en los condicionales que tienen més de una linea se emplea
llaves de apertura y de cierre lo que indica hasta donde va el condicional
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3.2.3 ejercicios de verificacion

1.-consultar: en sitios Web o en la bibliografia sugerida para este modulo, los
siguientes items:

o

@)
@)

@)
©)

Palabras reservadas(que son y para que se utilizan)
= Minimo 20 palabras reservadas

Signos de Puntuacion

Librerias o archivos de cabecera
= Minimo 6

Sentencias de control switch

Errores frecuentes de Programacion

2.- Analizar y codificar en C++ los siguientes ejercicios

» Disefie un programa para la conversién una medida de metros a
pies y pulgadas.

» Dado un caracter alfabético en mayusculas, elabore un aprograma
que imprima en pantalla su equivalente en mindscula (consulte el
codigo ASCII).

» Hacer un programa para calcular el IVA de un valor digitado por el
teclado, mostrar este resultado y el de sumar el IVA al valor
digitado.

= Un banco ha solicitado se disefie un programa que permita
encriptar la informacién de las contrasefias (4 numeros ) digitada
por teclado hasta el servidor principal, utilizando el siguiente
criterio, el primer numero se envia de ultimo, el segundo, de
penultimo, el tercer numero pasa a la segunda posicion, el Gltimo
pasa a ser primero: ejemplo

Ejemplo: Sea 7458, se debe enviar como 8547

= Haga un programa que convierta una medida de longitud en
kilbmetros a metros, centimetros, milimetros, pulgadas, yardas,
millas y pies.

= Elabore un programa que convierta una medida de masa en
toneladas a kilogramos, quintales, gramos, libras.

» Realice un programa que convierta unidades de fuerza en
newtons a dinas.

= Elabore un programa que convierta una unidad de presion en
pascales a bares.

= disefie un programa que calcule el area de una cara de un cubo y
su volumen.

= Elabore un programa que convierta una unidad de volumen en
metros clbicos m? a litros y centimetros cubicos.

= Disefie un programa que Lea dos puntos (x, y) y calcule la
distancia entre ellos
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Elabore un preprograma que lea la hora y muestre por pantalla la
hora un segundo después ejemplo

1:20:21 debe mostrar 1:20:22
1:59:59 debe mostrar 2:00:00

Elabore un programa que lea tres valores diferentes y determine el
mayor, el menor y el promedio.

Elabore un programa que valide mediante un mensaje si una
pareja (x, y) pertenece o no a la siguiente funcién: y = 3x - 4.

Ejemplo: la pareja (2,2) si pertenece a esta funcion.

Escribir un programa que permita determinar cudl es el ganador
de la matricula de honor de entre 4 estudiantes. El algoritmo
debera hallar la nota definitiva de c/u de ellos (4 materias.) Si es
mayor que 4.5 el alumno podra aspirar a la matricula de honor, de
lo contrario no.

Disefie un programa que determine si un afno leido por el teclado
es 0 no bisiesto.

Escribir un programa para calcular la fecha del siguiente dia a
partir de una fecha digitada desde el teclado por el usuario ( dd,
mm, aaaa ) e imprimirla. (tenga en cuenta los afnos bisiestos.)
Escriba un algoritmo para la resoluciéon de una ecuacién de primer
grado (ax + b = 0).

Lea dos numeros por teclado y determine si uno es divisor del
otro.

Se lee un numero de maximo tres digitos (verifigue que
efectivamente sea de maximo tres digitos) y se debe determinar si
€s un numero capicua, es decir, que leido de izquierda a derecha
es igual que leido de derecha a izquierda. Por ejemplo: 727, 343,
etc.

Usted debe realizar un programa para un cajero automatico, que
dispone de billetes de todas las denominaciones existentes (2000,
5000, 10000, 20000,50000), de forma que se le indique una
cantidad a pagar y determine cual es la combinacién apropiada de
billetes para formarla. Las cantidades que no se puedan lograr con
estos billetes deben aproximarse adecuadamente.

En un colegio se ha variado el sistema de calificaciones, por tanto
se requiere un algoritmo que indique la valoracion en letras
cuando se tiene la nota en nimeros, siguiendo la tabla mostrada a
continuacién

Nota Valoracion en
Numérica letras
0.0-5.9 E

6.0-6.9 D
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7.0-79 C
8.0-8.9 B
9.0-10.0 A

En una multinacional se cuenta con tres departamentos de ventas,
en los cuales los empleados devengan el mismo salario, sin
embargo se tiene un incentivo de acuerdo al cual, si un
departamento vende mas del 50% del total de ventas se da una
bonificacién del 20% del salario a los empleados. Considerando el
total de ventas como la suma de las ventas de los tres
departamentos, indique cuanto devengaran los empleados de
cada uno de los tres departamentos este mes.

En una organizacion se tiene a los empleados agrupados por
categoria, los de categoria 1 ganan $20.000, los de categoria 2,
$15.000, los de categoria 3, $10.000 y los de categoria 4, $7.500.
Se quiere un algoritmo que permita determinar cuanto debe
pagarse a un empleado si se conoce el numero de horas que
trabaj6é durante el mes y la categoria a la que pertenece. Se sabe
que a todos se les descuenta un 7.2% por concepto de salud, y si
el salario total devengado (mensual) es menos de 1°000.000, se le
da un subsidio del 15% sobre su salario mensual (sin descuentos).
Se debe leer un nimero y determinar en que categoria se
encuentra; se sabe que la categoria A, son los nimeros entre 0 y
2 inclusive, la categoria B son los numeros entre 3 y 6 inclusive, la
categoria C, los numeros 7 y 8, y la categoria D el numero 9.
(Adivind, los numeros validos son entre 0 y 9).

Se quiere determinar el valor de depreciacién de un articulo en
una empresa, se sabe que el valor de depreciacion anual se
determina dividiendo el valor de compra del mismo, entre el
numero de afos de vida util; la vida util se determina de acuerdo a
la clase de articulo, los edificios tienen 20 afos, la maquinaria,
muebles y enseres, 10 afnos, los vehiculos 5 anos y los
computadores 3.

En un concesionario de vehiculos, se pagan las comisiones a los
vendedores segun el valor de la venta (ver tabla). Al final del mes
se desea saber ;Cuanto gand un vendedor en total por todas las
comisiones, si se sabe que hizo 4 ventas?

Valor de Venta Comision para el Vendedor
Hasta 10.000.000 2%

Mas de 10 y Menos de 15 millones 4%

Mas de 15 millones 10%

El encargado del planetario desea que se disefie un programa
para que al digitar el nombre del dia indique el astro que dio
origen a ese nombre. Recuerde los astros:
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Nombre del Astro

dia

Domingo Sol
Sébado Saturno
Viernes Venus
Jueves Jupiter
Miércoles Mercurio
Martes Marte
Lunes Luna

Realice un programa que calcule si un triangulo es isdsceles,
equilatero o escaleno dados sus tres lados A, By C

o Isbsceles => dos lados iguales
o Escaleno=>A+#B=+#C
o Equilatero=>A=B=C

Con relacion a sus angulos un triangulo puede ser:

o Rectangulo => Un &ngulo recto
o Acutangulo => 3 angulos agudos
o Obtusangulo => 1 angulo obtuso

Elabore un programa que calcule si un triangulo es rectangulo,
acutangulo u obtusangulo.

Elabore un algoritmo que seleccione personal para un empleo con
las siguientes caracteristicas: mujeres adultas, solteras y que
practiquen algun deporte.

Elabore un programa que muestre el digito que mas se repite en
un numero de 5 cifras, en caso de no repetirse ninguno imprimir
un mensaje que diga "no hay digitos repetidos”.

El recargo por trabajar horas nocturnas en una empresa es del
70%, el recargo por trabajar festivos es del 100%, haga un
programa que lea los dias laboradas por un empleado, las horas
nocturnas el valor de la hora normal laborada y calcule e imprima
el sueldo a pagar junto con el nombre del empleado.

Elabore un programa que tenga cuatro niveles de seguridad para
un programa, si el usuario logra ingresar imprimir el mensaje
"Bienvenido", en caso contrario imprimir "Error clave" y el nivel del
error.

A los profesores de cierta universidad se les paga por horas
catedra dictadas de 50 minutos, elabore un programa que lea el
namero de horas dictadas en un semestre siendo estas horas de
60 minutos y calcule el pago del semestre para el profesor
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teniendo en cuenta que a los profesores se les cancela segun su
categoria:

A $12.400=
B $11.200=
C $10.000=
D $ 8.500=

Al final al profesor se le resta el 10% de retencion en la fuente. El
pago debe tomar en cuenta las fracciones de hora

3.2.4 c++, ciclos

Es necesario dar una al capitulo anterior donde se trabaja los algoritmos

3.2.4.1 Ciclo for
Mediante un ejercicio se explicara el funcionamiento del ciclo for,
Ejercicio

Realizar un programa que sume los 10 primeros numeros naturales e imprima
su resultado.

Este ejercicio, esta resuelto en algoritmo, por ende no se realiza el analisis
correspondiente

Solucion

#include<iostream.h>

#include<conio.>

void main()

{
Int k,suma=0;
clrscr();
for (k=1;k<=10;k++)

suma=suma-+k;

cout<<’el resultado de la suma de los 10 nimeros es “ << suma;
gteh();

}

Explicacion

for(k=1;k<=10;k++)-> este ciclo se divide en res partes principales
1.-la variable k tomoa un valor inicial de arranque, aunque c++, permite
definir las variables en el mismo ciclo.
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2.-k<=10; condicién, de parada, para este caso que llegue a 10

3.-k++; incremento, decimos que queremos incrementar la variable k en
pasos de 1; se puede utilizar en sentido inverso k--, es decir decrementos
4. Como dentro del ciclo, no hay sino una instruccion, entonces no se
requiere apertura ni cierre de llaves

Ejercicio 2

Una pequena variacién al ejercicio anterior
Realizar la suma de 10 numeros cualesquiera e imprimir su resultado

#include<iostream.h>
#include<conio.>
void main()
{
Int k, numero, suma=0;
clrscr();
for (k=1;k<=10;k++)
{
cout<<”Por favor entre un nimero”;
cin>>numero;
suma=suma-+numero;

}

cout<<”el resultado de la suma de los 10 nUmeros es “ << suma;
gtch();

Explicacion:

En este caso, el ciclo si abre llaves, por tener mas de una instruccién

Ejercicio

Realizar un programa que permita ingresar 10 nimeros, de los cuales se debe
sumar aquellos que son positivos y contar los que son negativos, imprimir los
resultados

#include<iostream.h>
#include<conio.>
void main()
{
Int kK, numero, suma=0, kn=0;
clrscr();
for (k=1;k<=10;k++)
{
cout<<”Por favor entre un nimero”;
cin>>numero;



77

if (numero >=0)
suma=suma-+numero
else
kn++;

}

cout<<”el resultado de la suma de los niumeros positivos es : “<< suma <<™\n”;
cout<<”la cantidad de niUmeros negativos ingresados es : “<<kn;
gtch();

}

Explicacion

La sentencia kn++, remplaza a k=k+1;

/******

3.2.4.1.1 ejercicios de verificacion

1.-codificar los algoritmos del taller propuesto en el item 2.3.2.1.1
2.-Profundizar y realizar ejemplos con sentencias de incrementos vy
decrementos

3.-Consultar la directiva de posicionamiento gotoxy(x,y), para darle ubicacion y
presentacion a los programas

3.2.4.2 Ciclos while y do while

Sentencia while: esta sentencia de ciclo o bucle es muy sencilla pero muy
potente, su estructura.

while (<condicién>) <sentencia>
Puede ser también
While (condicién)

Sentencia do while, este ciclo es muy utilizado cundo queremos realizar filtros'
y cuando deseamos que se permita el ingreso al ciclo al menos una vez

Ejemplo

"3 Filtro: permitir el ingreso de datos dentro de un rango especificado
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Se debe desarrollar un programa que permita ingresar las notas del curso de
algoritmos, el programa debe terminar cuando la nota ingresada es cero (0),
luego mostrar el promedio de las notas ingresadas, las notas ingresadas no
deben ser negativos ni superiores a cinco

Analisis:

Mucho de andlisis se realizo en la semana referente a ciclos, trabajado con
algoritmos.

Con este ejemplo se utilizaran dos tipos de ciclos, uno para controlar las
entradas de datos hasta que estas sean diferentes de cero y el otro ciclo que
permita entrar Unicamente valores mayores a cero y menores o iguales a cinco

#include<iostream.h>
#include<conio.>
void main()
{
int k;
float suma, nota, promedio;
clrscr();
suma=0; k=0;
while (nota j=0)
{
do
{
cout<<"entre una nota";
cin>>nota;
if (nota <0) || (nota >5)

{
}

while (nota<0) || (nota >5);
if (nota !=0)
{
suma=suma+nota;
K++;
}
}

promedio=suma/k;

cout<<"la cantidad de notas ingresadas son: "<<k<<”\n”;
cout<<“el promedio de las notas es de : "<<promedio;
getch();

cout<<"Error. Inténtelo nuevamente";

}
Explicacion

1.- Los conectores ldgicos en c++ se representan asi
o Elconecto O con ||
o Elconector Y con &&
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2.-al finalizar el ciclo do se cierra llaves | con un while, el cual termina con
punto y coma

3.2.4.2.1 ejercicios de verificacion

1.-Cada grupo debe codificar el taller nimero 4, propuesto para ser resuelto
mediante algoritmos
2.-la siguiente es una recopilacion de ejercicios para ser codificados por los
grupos colaborativos

Realice un programa que imprima en pantalla el conjunto de los (n)
multiplos de un nimero entero (x) digitado por el usuario.

Haga un programa que imprima en pantalla el conjunto de los divisores de
un numero entero (x) digitado por el usuario.

Elabore un programa que calcule el minimo comun mdltiplo (m.c.m) de dos
nameros Ay B, recuerde el m.c.m. como su nombre lo indica es el menor
multiplo comdn de dos o mas numeros. Ejemplo: sean los nimeros 8 y 6.

m.c.m. (8, 6) = 24

Al divisor comun que es mayor que todos los divisores comunes de dos
numeros (A, B) se le llama maximo comun divisor (m.c.d.). Elabore un
programa para calcular el m.c.d. de dos numeros. Ejemplo: sea 8 y 12
(investigue el algoritmo de Euclides).

m.c.d. (8,12) =4

Dos numeros son amigos, si cada uno de ellos es igual a la suma de los
divisores del otro. Ejemplo: 220 y 284 son amigos por que,

284 || 220

1 1

2 |2

4 |4

71 ||5

142 |10
11
20
22
44
55
110

220 | 284




80

Elabore un programa que calcule si dos nimeros son amigos o no.

Elabore un programa que calcule el niumero de dias que existen entre dos
fechas. Tenga en cuenta que existen meses de 30 y 31 dias y los afos
bisiestos.

Calcular usando cada uno de los tres ciclos el valor de X".

Calcule e imprima las tablas de multiplicar del 1 al 9 usando el ciclo while ().
Calcule e imprima las tablas de multiplicar del 1 al 9 usando el ciclo haga..do
.. While().

Calcule e imprima las tablas de multiplicar del 1 al 9 usando el ciclo for(.....).
Desarrolle un programa que impriman las siguientes series:

1,4,8,12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, 40, 44.
1,4,9, 16, 25, 36, 49, 64, 81.
2,4,6,8,10, ..... 100.

-2, +4, -6, +10, ....100.

O O O O

Escriba un programa para calcular si un nimero es primo o0 no, recuerde que
los niumeros primos son aquellos que solo son divisibles por la unidad y por
ellos mismos: ejemplo 5, 11, 17, etc..

Calcular mediante un programa cuantos numeros primos existen entre 1y
un numero M dado por el usuario.

Escriba un programa que muestre el cuadrado de los numeros del 1 al n.
Disenar un programa para determinar la cantidad de mujeres y hombres que
hay en un grupo de N estudiantes. Ademas se debe hallar el promedio de
edad y de estatura del grupo. (el usuario digitara para cada integrante del
grupo, su sexo, edad y estatura).

Desarrolle un programa que permita seleccionar personal para un empleo de
un total de N aspirantes. Los aspirantes deben cumplir las siguientes
condiciones para ser aceptados:

= Mayores de edad
= Ser ingeniero titulado
= Tener experiencia laboral

Al final el programa debe mostrar el total de aspirantes aceptados.

Desarrolle un programa que permita calcular el valor de la tangente de un
angulo dado en grados usando la serie de Taylor del seno y del coseno.
Disefie un programa que calcule e imprima la suma de los numeros pares e
impares comprendidos entre 1y N.

Leer N numeros y calcular el mayor sin importar que se repita.

Leer N numeros y calcular el menor sin importar que se repita.

Leer una serie de M numeros y mostrar al final cuantos son positivos.
Calcular la suma de los cuadrados de los numeros comprendidos entre 1y
N.

Leer N numeros y al final imprimir el promedio de estos.

El nimero de términos debe ser dado por el usuario (entre mayor sea el

Calcular suma de los primeros 100 términos de la serie de Fibonacci.
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Elaborar un programa que convierta un niumero entero positivo, menor a 257
a sistema binario

Elabore un programa que permita convertir un numero entero positivo
(maximo cuatro cifras) en su equivalente en sistema octal.

Escribir un programa que halle el nimero de afos bisiestos en un intervalo
dado por el usuario (ano bisiesto — si es multiplo de 4, pero si es multiplo de
100 deberd ser también multiplo de 400).

Dada tu fecha de nacimiento (mes, dia, afno) indicar cuantos dias (exactos)
han transcurrido desde ese afno.

Se deben leer numeros hasta que se digite 99 (el 99 no se debe contar), y
determinar cuantos primos hay, y cuantos pares. (recuerde que estas dos
condiciones no son exclusivas).

Elabore un programa que genere un numero aleatorio y que les dé la
posibilidad a dos jugadores de adivinar dicho numero, el algoritmo debe
pedir el numero de partidas, intercalar los turnos para adivinar, mostrar el
ganador por partida y el ganador final. EI nUmero debe estar entre 0-100.
(Use la funcion random.)

Elabore un programa que lea las ventas de (n) nimero de vendedores, para
los productos (A, B, C, D y C), si los precios de los productos son ($1000,
$2345, $3876, $1235 y $550) respectivamente, calcule el nimero individual
y total de productos vendidos, las ventas totales por producto, el promedio
total de ventas, el producto mas vendido, el menos vendido, el vendedor que
mas ventas realiz6.

Realice un programa que calcule la suma de (n) nimeros, el producto de
estos y cuantos de estos son negativos y cuantos positivos. Estos datos
deben ser mostrados por pantalla.
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3.1.5. Funciones

3.1.5.1 Funciones incorporadas

Las Funciones se incorporan al lenguaje de programacion C o C++ por medio
de la Librerias: La principal estrategia de la programacién estructurada al
resolver un problema complejo es la de dividirlo en subproblemas (divide y
venceras) cuya resolucidon sea mucho mas sencilla. Estos subproblemas se
pueden dividir a su vez en otros mas pequefos, y asi sucesivamente, segun la
conveniencia. Esta estrategia también se llama disefio descendente, debido a
que se parte de lo general y se disefian soluciones especificas para sus
subproblemas. Estos subproblemas los podemos implementar en el lenguaje C
o C++ mediante la codificacién de funciones. (ver anexo indice de Funciones),

El siguiente programa emplea funciones trigonométricas contenidas en el
archivo de cabecera "math.h"

#include <iostream.h>
#include <conio.h>
#include <math.h>
void main(){
double angulo = 0.0;
//real de doble precisién, 8 bytes = 64 bits

cout << "Pi =" << M _PI;

cout.precision(7); /I se formatean los nUmeros con 7 decimales
cout.setf(ios::fixed); // se utiliza notacién fija en nUmeros
cout << "\nM\nSeno (" << angulo <<"°) =" << sin(angulo * M_PI/180);

angulo += 30.0;

cout << "\nCoseno (" << angulo <<"°) =" << cos(angulo * M_P1/180);

angulo += 30.0;

cout << "\nTangente (" <<angulo <<"°)="<<
sin(angulo*M_P1/180) / cos(angulo*M_P1/180);
angulo += 30.0;
cout << "\nCotangente(" << angulo << "°) =" <<
cos(angulo*M_P1/180)/sin(angulo*M_P1/180);

angulo -= 30.0;
cout << "\nSecante (" << angulo << "°) =" << 1/cos(angulo* M_P1/180);
angulo -= 30.0;

cout << "\nCosecante (" << angulo << "°) =" << 1/sin(angulo * M_PI1/180);

cout << "\nPi="<<M_PI;

cout.precision(1); // se formatean los niumeros con 1 decimal
cout.setf(ios::scientific); /I se utiliza notacién cientifica
cout << "\nPi="<<M_PI;

cout << "\n\n Digite cualquier tecla y terminar...";

getch();

}

El siguiente programa permite oir notas musicales entre 260 Hz y 520 Hz, a
través de la utilizacion de funciones incorporadas en <dos.h>: sound() y
nosound().

#include <iostream.h>
#include <dos.h>
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const Tempo=1000; // aproximadamente 1000 milisegundos

void main(){
sound(260); cout << "Do
sound(290); cout << "Re
sound(322); cout << "Mi
sound(342); cout << "Fa
sound(390); cout << "Sol
sound(440); cout << "La
sound(494); cout << "Si
sound(520); cout << "Do
nosound();
cout << "\nSilencio\n";
delay(Tempo);
sound(260); cout << "Do
sound(290); cout << "Re
sound(322); cout << "Mi
sound(342); cout << "Fa
sound(390); cout << "Sol
sound(440); cout << "La
sound(494); cout << "Si
sound(520); cout << "Do
nosound();
cout << "\nSilencio\n";
delay(Tempo/2);
sound(520); cout << "Do
sound(494); cout << "Si
sound(440); cout << "La
sound(390); cout << "Sol
sound(342); cout << "Fa
sound(322); cout << "Mi
sound(290); cout << "Re
sound(260); cout << "Do
nosound();

}

Observacion: funciona

sonido

"; delay(Tempo);
"; delay(Tempo);
", delay(Tempo);
", delay(Tempo);
", delay(Tempo)
"; delay(Tempo);
"; delay(Tempo);
"; delay(Tempo);

"; delay(Tempo/2);
"; delay(Tempo/2);
"; delay(Tempo/2);
"; delay(Tempo/2);
", delay(Tempo/2);
"; delay(Tempo/2)
"; delay(Tempo/2);
"; delay(Tempo/2);

"; delay(Tempo/4);
", delay(Tempo/4);
"; delay(Tempo/4);
"; delay(Tempo/4);
"; delay(Tempo/4)
"; delay(Tempo/4);
"; delay(Tempo/4);
"; delay(Tempo/4);

con el speaker del computador, no con la tarjeta de

3.1.5.2.-Nuestras Propias Funciones

Las funciones son bloques de instrucciones que tienen por objeto el alcanzar un
resultado que sustituira a la funcién en el punto de invocacién (las funciones
devuelven un resultado).

Cada funcién se evoca utilizando su nombre en una expresién con los
argumentos actuales o reales encerrados entre paréntesis.

Para hacer una referencia a una funcién se invoca mediante un nombre y en
caso de existir, una lista de parametros actuales necesarios (argumentos). Los
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argumentos deben coincidir en cantidad, tipo y orden con los de la funcién que
fue definida. La funcién devuelve un valor Unico.

Las funciones a que se hace referencia, se conocen como funciones de usuario
puesto que son definidas por él mismo y permiten su uso en forma idéntica a las
funciones estandares. Para coordinar e iniciar el procesamiento, se utiliza un
méddulo principal que es colocado al final del algoritmo.

Para entender mejor la construccion de funciones, se propone un ejemplo
practico

Ejercicio

Realizar un menu que permita el manejo de submenu, para lo cual se realizara
la primer parte del ejercicio y usted debe complementar el resto, para tener una
idea de lo que se pretende, se visualizara los menus asi

Menu Principal

1...Operaciones Matematica Mend Opcién 1
2...0pciones tipo caricter
3...0pciones Institucionales 1... Exponente
4...Librerfas C++ 2...Raiz cuadrada
5...Salir 3..Seno

. 4...Coseno
OpClén S Menti Princinal

Menu Principal

1...Operaciones Matemadtica

2...0pciones tipo caracter

3...Opciones Institucionales Mend Opcién 2
5...Salir 2...Invertir

3...Menti Principal

Opcién___
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Men Principal
Ment Opcién 3

1...Operaciones Matematica

2...0pciones tipo caricter 1... Misién Unad

3...0pciones Institucionales 2...Visién Unad

4...Librerias C++ 3...Misi6n Facultad

5...Salir 4...Visién Facultad

Men Principal

é...gpe'racmne's Mate/matlca Ment Opcicn 4 ‘

...Opciones tipo cardcter iy Matematicas
3...0Opciones Institucionales I... Matemiticas 1...ceil
4...Librerias C++ 2...De: fecha y hf),ra 2'”(f:e[1) )
5. Salir 3...Trigonometriitas -..fabs(x)

4...Aleatorias 3...floor(x)
. 5...Menti Principal 4...otras
Opcion__ 5...Ment anterior
Anaélisis

Se pude observar que es un programa con un mayor grado de complejidad, por
manejar una serie de menus y submenus

1.-a simple vista se puede observar que cada uno de los menus y submenus
esta contenido dentro de un marco, por consiguiente se puede pensar que una
de las primeras funciones a realizar es el cuadro o marco contenedor, par lo
cual se debe tener en cuenta que:
Un monitor normal en formato texto esta dividido en filas y columnas, 24
filas por 80 columnas, por consiguiente es importante saber posicionar el

cursor en estos rangos
q

— 7
—~—

80 columnas

Se[ly ¢
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2.-En el programa principal Unicamente se controlara el menu principal
3.-que cada funcién de acuerdo a lo establecido en el estdndar c++, se debe
declarar como prototipo (en la cabecera se declara igual a como se realizara)

Para este ejemplo se creara unicamente la funcion de cuadro, el menu principal
y el submenu 1, para que se pueda posicionar en cualquier lado de la pantalla

Solucion

#include<iostream.h>

#include<conio.h>

void cuadro(int,int,int,int);//Prototipo funcion cuadro
void opciones1();/prototipo primer submenu

void main()

int op=0;
while (op!=5)// condicional menu principal
{
clrscr();
cuadro(5,5,40,15);//llamado a la funcidon cuadro en determinadas posiciones
gotoxy(12,6);
cout<<"MENU PRINCIPLA";
gotoxy(6,8);
cout<<"1...Operaciones Matematicas";
gotoxy(6,9);
cout<<"2.. Opciones tipo caracter";
gotoxy(6,14);
cout<<"5...Salir";
cin>>op;
if (op == 1)
{

opciones1 ();/ llamado a la opcion del primer submenu

Variables que toman los valores
constantes enviados de diferentes
lugares del programa

}
}

}// Final programa o funcién princigf! <)
[—1

void cuadro(int x,int y,int x1,int y1) /Construccién de la funcion cuadro
{
int ij;
for(i=x; i <=x1;i++)// ciclo para mover el eje de las x
{
gotoxy(i,y);
cout<<"="; // caracter ASCII 205

gotoxy(i,y1);

cout<<"=";

}

for(i=y; i<=y1;i++)// ciclo para mover ele eje de las y
{

gotoxy(x,i);

cout<<"||"; //caracter ASCII 186

gotoxy(x1,i);

cout<<"||";
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}

void opciones1()

{
int op1;
while (op1!=5)

{

cuadro(45,10,70,19);
gotoxy( 50,11);
cout<<"Menu opcidon 1";
gotoxy(46,12);
cout<<"1...Exponente";
gotoxy(46,13);
cout<<"Raiz cuadrada";
if (op1==1)

{

//sentencias para ser complementadas por usted.

}

}
getch();

}

Explicacion

1.-Es importantes que se lean los comentarios que se escriben al frente de cada
linea del programa, estos comentarios enastan resaltados con negrita

2.- Con un poco de ingenio se puede mejorar el cierre de la lineas de los
cuadros (utilizar cédigos ASCII)

3.1.5.3 ejercicios de verificacion

1- Complementar el ejercicio
Posible salida
c Turbo C++ IDE

MENU P

tematicas
caracter

G...menu Principal

= Disefie una funcion para calcular Xn donde X sea un numero real
y n un numero entero positivo o negativo.

= Desarrolle un programa que mediante funciones pueda calcular la
suma, resta, multiplicacion y divisibn de dos numeros reales A, B
y C. El algoritmo debe tener el siguiente menu de opciones.
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Menu

Suma

Resta
Multiplicacion
Divisién

Salir

Al

Cada funcién debe tener como parametros tres niumeros reales y debe
retornar el resultado en un nimero real.

= Elabore un programa que calcule mediante dos funciones el seno
y el coseno de un angulo dado en grados usando la serie de
Taylor.

» Disefie una funcién que lea N notas y que calcule el promedio de
estas. (el parametro que se pasa a la funcién es N y regresa el
promedio).

» Desarrolle un algoritmo que use una funcion para calcular el
mayor de tres nimeros.

= Disefle un programa para calcular el volumen de un cilindro
usando una funcién que recibe como parametros el valor del radio
y la altura y retorna el volumen.

= Disefie un programa que tenga un menu de opciones para realizar
conversiones de monedas usando funciones para efectuar los
célculos.

Menu

Pesos a Bolivares
Pesos a Dolares
Délares a Euros
Pesos a Euros
Salir

A A e

= Disefie un Programa para calcular el maximo comun divisor de
dos numeros enteros positivos usando una funciéon que reciba
como parametros los dos numeros enteros y que retorne el med.

= Determine en una funcién el valor de PI, donde la funcién recibe el
namero de términos deseados.

= . Empleando el combinatorio para realizar un programa que
genere el triangulo de Pascal

3.- Si el grupo colaborativo asi lo desea puede consultar a cerca de las
funciones graficas en C++, (es un buen momento para hacerlo)

Evidencia: el proyecto se sustentara en la semana 18
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ANEXO 1 — MAPA CONCEPTUAL

El Mapa Conceptual es una herramienta cognitiva que permite representar el
conocimiento (ideas y asociaciones) de una manera grafica y sintética,
orientado al aprendizaje eficiente y Significativo.

Este instrumento educativo fue ideado por Joseph Novak en la década del 60,
como una forma de poner en practica las teorias de David Ausubel sobre
Aprendizaje Significativo, es por ello que en la construccion de mapas
conceptuales se enfatiza la importancia del conocimiento anterior para ser
capaz de aprender nuevos conceptos en forma de proposiciones. Novak
concluydé que "el aprendizaje Significativo implica la asimilacion de nuevos
conceptos y proposiciones en las estructuras cognitivas existentes".

La elaboracion de mapas conceptuales permite la utilizacion de ambos
hemisferios del cerebro, potenciando con ello los procesos del pensamiento
abstracto y los psicomotrices, de manera que se complementan, sin olvidar que
éstos fomentan también el desarrollo de la memoria, la reflexion, el espiritu
critico y la creatividad.

La construccion de mapas conceptuales permite disefiar un ambiente de
aprendizaje donde se estimula no solo la representacién del conocimiento, sino
también informacion textual y / o adicional que se organiza jerarquicamente. De
esta forma el mapa conceptual puede ser utilizado con diferentes propdsitos'*

Como hacer un mapa conceptuales'®

1. — En la medida que se lea debe identificarse las ideas o conceptos principales
e ideas secundarias y se elabora con ellos una lista.

' http://www.educarchile.cl/eduteca/todounmundo/acti/mapa.htm
'3 http://www.monografias.com/trabajos10/mema/mema.shtml
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2. - Esa lista representa como los conceptos aparecen en la lectura, pero no
como estan conectadas las ideas, ni el orden de inclusién y derivado que llevan
en el mapa. Hay que recordar que un autor puede tomar una idea y expresarla
de diversas maneras en su discurso, para aclarar o enfatizar algunos aspectos y
en el mapa no se repetiran conceptos ni necesariamente debe seguirse el orden
de aparicién que tienen en la lectura.

3: - Seleccionar los conceptos que se derivan unos de otros.

4. - Seleccionar los conceptos que no se derivan uno del otro pero que tienen
una relacién cruzada

5.- Si se consiguen dos 0 mas conceptos que tengan el mismo peso o
importancia, estos conceptos deben ir en la misma linea o altura, es decir al
mismo nivel y luego se relacionan con las ideas principales.

6. - Utilizar lineas que conecten los conceptos, y escribir sobre cada linea una
palabra o enunciado (palabra enlace) que aclare porque los conceptos estan
conectados entre si.

7. _ Ubicar las imagenes que complementen o le dan mayor significados a los
conceptos o proposiciones

8. -. Disefiar ejemplos que permitan concretar las proposiciones y /o conceptos

9- Seleccionar colores, que establezcan diferencias entre los conceptos que se
derivan unos de otros y los relacionados ( conexiones cruzadas)

10. - Seleccionar las figuras (6valos, rectangulos, circulos, nubes) de acuerdo a
la informacién a manejar.

11. - El siguiente paso sera construir el mapa, ordenando los conceptos en
correspondencia al conocimiento organizado y con una secuencia instruccional.
Los conceptos deben ir representados desde el mas general al mas especifico en
orden descendente y utilizando las lineas cruzadas para los conceptos o
proposiciones interrelacionadas.
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Observacion: Exciten también software que permite desarrollar mapas conceptuales, que
permiten explorara nuevas alternativas, se sugiere visitar realizar consultas en Internet y
descargar, diferentes versiones.
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ANEXO2 GUIA PARA LA CONSTRUCCION DE PORTAFOLIO

Se tomara compilacion realizada por Julio Roberto Sanabria. De la universidad
Catolica del norte www.ucn.edu.co

1. Concepto: 6

El Portafolio ha sido concebido como la coleccién sistematica y organizada del
material que un estudiante produce durante la semana de acuerdo con las
metas establecidas por él y las especificaciones propias del curso que esté
realizando, con el propo6sito de monitorear su progreso en cuanto a
conocimientos, habilidades cognitivas e interpersonales, actitudes vy
motivaciones; de poner en evidencia la calidad de los procesos, los
aprendizajes y los productos realizados; y, de evaluar tanto los procesos, los
aprendizajes y los productos llevados a cabo como los materiales producidos
con el fin de identificar avances y necesidades, y proponer las acciones de
seguimiento pertinentes. '’

En sintesis el Portafolio es una carpeta personal, dedicada al archivo de todas
las evidencias de aprendizaje, referidas a las facilidades, dificultades o
simplemente el registro de experiencias asociadas al acto de aprender
(resumenes, mapas conceptuales, cuadros, graficas). Es una técnica que
permite a la persona aprender a evaluar su desempefio en término de
progresos o errores.

Los OBJETIVOS del Portafolio son: Facilitar el ejercicio de sistematizacién de
experiencias. Aumentar la capacidad de reflexion sobre los textos leidos, asi
como un monitoreo de su trayectoria como estudioso(a). Desarrollar habilidades
de escritura. Abrir un lugar para ejercitar su creatividad.

2. Atributos:

o “Es un regulador de procesos de aprendizaje”.

o “Contiene material basico para la Investigacién Formativa”.

o “Permite la autoevaluacibn como elemento fundamental en el proceso
formativo del aprendizaje autonomo”.

16, Ideas tomadas de la documentacién orientadora para la Especializacién en Pedagogia
para el Desarrollo de Aprendizaje Auténomo y los aportes de los miembros del Grupo
Medellin 2. (25-Jun-00)

7 Guia de Aprendizaje Auténomo “A”. UNAD-CAFAM. P4g. 31.
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o “Es un dispositivo pedagdgico de acompafamiento y regulacion de
disciplina”.

o “Es una herramienta de reflexién sobre los logros y los aspectos a mejorar
en un proceso de aprendizaje”.

o “Evidencia el crecimiento personal e intelectual de su autor”.

o “Permite precisar y jerarquizar el conocimiento”.

o “Como dispositivo pedagégico facilita el proceso de metacognicién y la
construccién de conocimientos”.

o “Es un espacio para la articulacion de la teoria y la practica”.

o “Sirve como medio para realizar la evaluacion del cambio cognitivo del
estudiante”.

o “Permite obtener conciencia del proceso metacognitivo realizado por el
estudiante”.

o “Es un elemento de consulta permanente que facilita la reflexion sobre los
procesos de aprendizaje”.

o “Es la evidencia de la investigacion educativa centrada en la
experimentacion, evaluacion y planes de accibn como resultado de la
practica”.

o “Permite establecer conductas de trabajo individual y cooperativo a partir de
las actitudes individuales”

o “Es facilitador del aprendizaje a través de procesos formativos que
posibilitan construcciones propias del aprendizaje”.

o “Es un medio integrador de la teoria y la practica pedagédgica en el escenario
particular del aprendiente”

3. Organizacion del Portafolio:

La organizacién del portafolio comprende cuatro tareas, a saber:

o La definicion del propdésito del mismo.

o La seleccién del material de acuerdo con el propésito.

o La reflexion de los resultados intrinsecos y extrinsecos del trabajo de la
semanay

o La proyeccion de metas futuras de aprendizaje.

La decision sobre el material que se ha de coleccionar depende en gran medida
de la claridad con que se defina su propésito.

4. ;Qué guardar en el Portafolio?

- Los registros de lectura de cada semana.

- El Proyecto Personal de Aprendizaje (PPA) desarrollado para cada ocasion
que deba ejercer el papel de SUSTENTADOR.

- Las notas de lo que discuta con sus comparneros en el Pequefo grupo.

- La pagina de autoevaluacion que realizard cada semana. Es un pequerio
texto con su respectivo titulo.



97

- Los trabajos o pruebas que se hagan en individualmente o en Pequefio
Grupo.

- Anotaciones opcionales a manera de Diario de Procesos.

- Las observaciones del asesor

El Portafolio promueve un clima de reflexiéon. Surgira el conflicto entre lo que ve
y lo que realmente desearia que fuera. Piense, escoja y tome el riesgo de
realizar preguntas sobre lo que ha causado una disonancia cognoscitiva.
Realice preguntas que no haya podido resolver sobre el tema de la semana
sobre sus procesos de aprendizaje o de todo lo que crea que permite una
mayor comprension de los procesos, someta todas estas inquietudes al trabajo
en el pequefio grupo.

Es recomendable diligenciar un Portafolio por cada asignatura que se esté
cursando, con el claro propésito de:

o Compilar los materiales producidos individualmente o en forma colectiva.

o Poner en evidencia el progreso en términos de calidad de los materiales
producidos.

o Demostrar el avance en su desarrollo personal e interpersonal.

En principio se seleccionaran y archivaran:

o Los materiales que el autor del Portafolio produce semanalmente como
requisito del curso o actividad académica en que se encuentre. Estos
pueden ser manuscritos, pero claros.

o Los materiales que resulten de la accion pedagdégica del autor durante la
aplicacién y el ensayo del aprendizaje auténomo.

o Los exdamenes y otras pruebas.

o Las instrucciones relacionadas con los trabajos especiales de la semana.

La esencia de un portafolio es la reflexion que hace su autor sobre cada
elemento que lo constituye. “Una compilacion de materiales sin reflexion es un
archivo, mas no un Portafolio”®

La preparacién de un Portafolio, tal como se acaba de describir, se convierte en
una valiosa estrategia de desarrollo de la metacogniciéon, por cuanto los
participantes toman conciencia de sus propios procesos de pensamiento y
aprendizaje y se convierten en gestores de su propio desarrollo personal y
profesional.

Varios autores sugieren que la organizacion del Portafolio, refleja hasta cierto
grado la personalidad y caracter de su autor. Una tabla de contenido, al
comienzo de cada semana, le ayudara a poner las cosas en orden.

'8 Ibid. Pag. 32
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El éxito del Portafolio depende del cuidado con que se produzcan, organicen,
consulten y comparen los materiales semana tras semana, a fin de descubrir
patrones de desarrollo y de proyectar lineas de accidn para aprendizajes
futuros.

Cuando los procesos de aprendizaje, se acompafnan de un dispositivo
pedagdgico —como el Portafolio— se permite el monitoreo del curso de accion
del pensamiento y resultan mejores posibilidades para facilitar la reflexiéon y la
autorregulacion de la experiencia.

5. Valoracién del Portafolio:

La evaluacién y calificacion del Portafolio es responsabilidad de su autor. Lo
importante no es calificar la compilacion, sino la dedicacion y calidad con que
se ha procedido en cada semana. En verdad, lo que el participante debe valorar
en el Portafolio es la responsabilidad consigo mismo y el respeto por lo demas,
antes que el numero de paginas archivadas.

La calificacion del Portafolio depende de tres criterios:

o ¢Esta completo? Es decir, ¢contiene todos los materiales y artefactos que
deben coleccionarse?

o ¢ Esta organizado? Es decir, ¢tiene una estructura y todos sus componentes
estan debidamente identificados, ordenados, categorizados y limpios, de
suerte que un lector pueda recorrer facilmente todas sus secciones y
obtener la informacién que necesita?

o Al observar los contenidos de la semana actual y compararlos con los de la
semana anterior, ;ayudd a medir su progreso y a producir materiales mas
imaginativos y mas creativos? ;Cuales?

Cada estudiante es el veedor del Portafolio de un Comparfero quien a su vez
sera el veedor del primero. Esta funcién es coevaluar el Portafolio de su
comparnero y corresponsabilizarse de la calificacion que se asigne.

6. Una Guia para autoevaluar el Portafolio:"’

El Portafolio puede ser autoevaluado de muchas maneras: con guias
estructuradas o semiestructuradas, con esquemas que preguntan qué tiene o
de qué carece.

' Un aporte de Jairo Gutiérrez, Emerson Mosquera y Julio Roberto Sanabria. UNAD.
Medellin. 1999
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Para efectos de este documento se presentan algunas preguntas que
pretenden propiciar la reflexion alrededor de dos grandes inquietudes para su
autor: “Para qué se hace” y “Para quién se hace”. Suponemos que de sus
respuestas dependen las caracteristicas del “Como hacerlo’.

Consideremos entonces, los siguientes cuestionamientos:

1. ¢En qué forma el Portafolio ha sido util para el ejercicio practico y
pedagdgico del Aprendizaje Autbnomo?

2. ¢Qué ensefanzas le han aportado los Portafolios de otros comparneros?

3. ¢En qué consisten los registros que Usted ha llevado al Portafolio y para
que?

4. ;Coémo podria demostrar su capacidad para articular sus experiencias y las
teorias mediante el uso y diligenciamiento del Portafolio?

5. ¢(Como se presenta o se desarrolla la reflexion que usted hace sobre los
contenidos de su Portafolio?

6. ¢En qué forma ha realizado las llamadas “Biografias de los trabajos”, para
su Portafolio?

7. ¢Cbmo se ve reflejado el Portafolio en su proyecto de vida?
8. ¢Cbmo se evidencia la continuidad y la pertinencia tematica del Portafolio?

9. ¢Qué nuevos significados se han derivado a partir de la elaboracién del
Portafolio?

10.,Como ha contribuido la elaboracién del Portafolio a su crecimiento
Intelectual y Pedagégico?

De acuerdo con las respuestas a los anteriores cuestionamientos, usted puede
calificar la calidad de su Portafolio utilizando la escala de 0 a 5 y explicando las
causas, motivos o justificaciones.

FUENTES DE CONSULTA:

UNAD-CAFAM. Especializacién en Pedagogia para el desarrollo de Aprendizaje
Auténomo. Guia de aprendizaje “A”.

GRUPO MEDELLIN 02. Principios Teéricos alrededor del Portafolio. Aportes
Escritos de los asistentes al Encuentro Mensual de Semana 24. Medellin. 25-
Jun-2000
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ANEXO 3 FICHA DE SEGUIMIENTO

Segun la metodologia a distancia y el sistema de créditos académicos,
Comprende el Estudio independiente y el Acompanamiento tutorial.

Estudio independiente

Es el fundamento de la formacién y del aprendizaje. Se desarrolla a través del
Trabajo personal y del trabajo en pequefios grupos colaborativos de
Aprendizaje. Por cada crédito académico el estudiante debe dedicar en
Promedio 32 horas al trabajo académico en estudio independiente.

Trabajo personal

Es la fuente basica del aprendizaje y de la formacion e implica
Responsabilidades especificas del estudiante con respecto al estudio en cada
Curso académico del plan analitico, guia didactica, modulo, lecturas
Complementarias, consultas en biblioteca, consultas de sitios especializados a
Través de Internet, desarrollo de actividades programadas en la guia didactica,
Elaboracion de informes, realizacion de ejercicios de autoevaluacién,
Presentacion de evaluaciones®.

Se presenta una guia que permite reflexionar sobre la tarea

Nombre:

Grupo: Semana(1..18)

Curso Académico:
fecha:

1. Puntos de de referencia para reflexionar

a. Claridad en la concepcidn de la actividad propuesta (¢l0 que estoy
asiendo es lo que piden las instrucciones?)

b. Duraciéon: ;EI tiempo empleado es el adecuado? Si / no me
donde me excedi, con que rapidez debi hacerla

c. ¢Tenia claridad en los conocimientos y habilidades necesarios

para llevar a cabo la tarea?

d. ¢Conocia los métodos requeridos para realizar el trabajo?,
¢,comprendia las reglas del juego pertinentes?

20 EL MATERIAL DIDACTICO y el acompafiamiento tutorial en el contexto de la formacion a distancia
y el sistema de créditos académicos Roberto J. Salazar Ramos
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¢ Visualicé la complejidad de la tarea?, ¢Cudles eran los puntos
dificiles?

¢ Previ los recursos necesarios para el desarrollo de la actividad?

Jtuve claro de exactitud y precision con que debia realizar la
tarea?

¢, Preparé un plan de la tarea con el fin de distribuir el trabajo en el
tiempo y ejercer el control?

2. complete los siguientes nucleos de conclusiones de acuerdo a sus
reflexiones

®© o 0 T o

La tarea fue significativa para mi porque:

La tarea demuestra mi comprensién sobre:

Estoy muy orgulloso de esta tarea porque:

No estoy satisfecho con esta tarea porque :

Algo que yo quiero que los demas vean en esta tarea

es!

Una cuestién que quiero profundizar como resultado de esta tarea
es:

Esta tarea muestra mi progreso hacia el logro de mi meta
porque:

Esta tarea demuestra un desafio porque:
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ANEXO 4 FORMATO PARA LA AUTOEVALUACION DEL GRUPO
COLABORATIVO?*!

Si NO

Trabajamos siguiendo un plan

1
2 | Trabajamos todos juntos
3

Intentamos resolver la actividad de diferentes
maneras

Resolvimos la actividad

(G2

Repasamos nuestro trabajo para asegurarnos
que todos
Estamos de acuerdo

6 | Le asignamos responsabilidades a cada miembro

Responsabilidad Responsable

7 | Usamos los siguiente materiales o bibliografia

8 | Aprendimos:

9 | Resolvimos la actividad con la siguiente estrategia:

10 | Lo aprendido lo podemos aplicar en los siguientes contexto

*! Técnicas y estrategias del pensamiento critico pag.166-168
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“Consiste en examinar los objetos con la finalidad de reconocer los atributos
que los hacen tanto semejantes como diferentes. Contrastar es oponer entre si
los objetos o comparalos haciendo hincapié en sus diferencias. “??

e “Determine las caracteristicas

intrinsecas o criterios externos alrededor

de los cuales los dos o0 mas elementos se van a compara de acuerdo con
el pensamiento del auto o de acuerdo con su pensamiento, si discrepa
del pensamiento del autor
e En una matriz de tres 0 mas columnas, presente los resultados de la
evaluacién de cada elemento o conjunto de cada elemento o conjunto de
elementos de acuerdo con los criterios o caracteristicas y determine en
qué son semejantes y en qué son diferentes los elementos

CARACTERISTICAS ELEMENTO A ELEMENTOB ....
1 Si la posee (+) No la posee (+)

2

3

CONCLUSION

e Existen otras formas de presentar los resultados de la comparacién y

contraste. Consultelas y ensayelas™

*2 Técnicas y estrategias del pensamiento critico pag.116
 Especializacién APRA el desarrollo del aprendizaje auténomo, guia C pag 80
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ANEXO 7 HABILIDAD DE OBSERVAR

Observar se entiende en el sentido de advertir o estudiar algo con atencion,
cualquiera que sean los sentidos que en ello se emplean, Es lo que nos permite
obtener informacion para identificar la cualidad, cantidad, textura, color, forma,
numero, Posicién, entre otras.

Con esta habilidad es importante que usted se convierta en un detectives y
observe todo aquello que lo rodea, preferiblemente, teniendo como referente los
programas informaticos que utilizan las computadoras de diferentes entidades,
teniendo en cuenta disefio, facilidad, usted pude disefiar un cuadro con
anotaciones sobre cada una de la observaciones.
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-A-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
arc graphics graphics.h

-B-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
bar graphics graphics.h
bar3d graphics graphics.h

-C-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
cgets conio conio.h
circle graphics graphics.h
cleardevice graphics graphics.h
clearviewport graphics graphics.h
closegraph graphics graphics.h
clreol conio conio.h
clrscr conio conio.h
cprintf conio conio.h
cputs conio conio.h
cscanf conio conio.h

-D-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
delline conio conio.h
detectgraph graphics graphics.h
drawpoly graphics graphics.h

-E-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
ellipse graphics graphics.h

-F-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
fillellipse graphics graphics.h
fillpoly graphics graphics.h
floodfill graphics graphics.h

-G-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
getarccoords graphics graphics.h
getaspectratio graphics graphics.h
getbkcolor graphics graphics.h
getch conio conio.h
getche conio conio.h
getcolor graphics graphics.h
getdefaultpalette graphics graphics.h
getdrivername graphics graphics.h
getfillpattern graphics graphics.h
getfillsettings graphics graphics.h
getgraphmode graphics graphics.h
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getimage graphics graphics.h
getlinesettings graphics graphics.h
getmaxcolor graphics graphics.h
getmaxmode graphics graphics.h
getmaxx graphics graphics.h
getmaxy graphics graphics.h
getmodename graphics graphics.h
getmoderange graphics graphics.h
getpalette graphics graphics.h
getpalettesize graphics graphics.h
getpass conio conio.h
getpixel graphics graphics.h
gettext conio conio.h
gettextinfo conio conio.h
gettextsettings graphics graphics.h
getviewsettings graphics graphics.h
getx graphics graphics.h
gety graphics graphics.h
gotoxy conio conio.h
graphdefaults graphics graphics.h
grapherrormsg graphics graphics.h
graphfreemem graphics graphics.h
graphgetmem graphics graphics.h
graphresult graphics graphics.h

-H-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
highvideo conio conio.h

-I-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
imagesize graphics graphics.h
initgraph graphics graphics.h
inport conio conio.h
insline conio conio.h
installuserdriver graphics graphics.h
installuserfont graphics graphics.h

-K-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
kbhit conio conio.h

-L-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
line graphics graphics.h
linerel graphics graphics.h
lineto graphics graphics.h
lowvideo conio conio.h

-M-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
moverel graphics graphics.h
movetext conio conio.h
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| moveto | graphics | graphics.h

-N-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
normvideo conio conio.h

-O-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
outport conio conio.h
outtext graphics graphics.h
outtextxy graphics graphics.h

-P-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
pieslice graphics graphics.h
putch conio conio.h
putimage graphics graphics.h
putpixel graphics graphics.h
puttext conio conio.h

-R-
Funcién Libreria Fichero de cabecera C
rectangle graphics graphics.h
registerbgidriver graphics graphics.h
registerbgifont graphics graphics.h
restorecrtmode graphics graphics.h

-S-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
sector graphics graphics.h
setactivepage graphics graphics.h
setallpalette graphics graphics.h
setaspectratio graphics graphics.h
setbkcolor graphics graphics.h
setcursortype conio conio.h
seffillpattern graphics graphics.h
setfillstyle graphics graphics.h
setgraphbufsize graphics graphics.h
setgraphmode graphics graphics.h
setlinestyle graphics graphics.h
setpalette graphics graphics.h
setrgbpalette graphics graphics.h
settextjustify graphics graphics.h
settextstyle graphics graphics.h
setusercharsize graphics graphics.h
setviewport graphics graphics.h
setvisualpage graphics graphics.h
setwritemode graphics graphics.h




108

Funcién Libreria Fichero de cabecera C
textattr conio conio.h
textbackground conio conio.h
textcolor conio conio.h
textheight graphics graphics.h
textwidth graphics graphics.h

-U-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
ungetch conio conio.h

-W-
Funcion Libreria Fichero de cabecera C
wherex conio conio.h
wherey conio conio.h
window conio conio.h
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Anexo 9
Tutorial de DFD

Tutorial de DFD Por: Mauricio Vargas Garro
Tutor Semillero LogicalSoft

Asignatura: Algoritmos y Fundamentos de Programacién
Profesor: Ing Eliecer Suarez Serrano

UNICESAR 2005

1. Conceptos basicos para trabajar en DFD:

a. Que es DFD:

Dfd es un software disefiado para construir y analizar algoritmos . Usted puede
crear diagramas de flujo de datos para la representacién de algoritmos de
programacién estructurada a partir de las herramientas de edicién que para
éste propdsito suministra el programa. Después de haber ingresado el
algoritmo representado por el diagrama, podra ejecutarlo, analizarlo y
depurarlo en un entorno interactivo disefiado para éste fin. La interfaz grafica
de Dfd, facilita en gran medida el trabajo con diagramas ya que simula la
representacion estandar de diagramas de flujo en hojas de papel.

b. Que es un algoritmo:

Un algoritmo es un procedimiento para la resolucién de problemas de cualquier
tipo por medio de determinada secuencia de pasos simples y no ambiguos. El
concepto fue utilizado originalmente para el calculo matematico pero ahora es
ampliamente usado en programacion de computadoras.

c. Diagrama de Flujo de Datos

Un diagrama de flujo de datos es una descripcién grafica de un procedimiento
para la resolucién de un problema. Son frecuentemente usados para describir
algoritmos y programas de computador. Los diagramas de flujo de datos
estan conformados por figuras conectadas con flechas. Para ejecutar un
proceso descrito por un diagrama de flujo de datos se comienza por el INICIO
y se siguen las flechas de figura a figura, ejecutandose las acciones indicadas
por cada figura; el tipo de figura indica el tipo de paso que representa.

Los diagramas de flujo son frecuentemente usados debido a que pueden
suprimir detalles innecesarios y tener un significado preciso, si son usados
correctamente.

d. Tipos de Datos

Real: Valores numéricos que van desde —1*10 » 2000 hasta 1*10 » 2000 . Los
valores mas cercanos a 0 que se pueden manejar son 1*10 » -2000 y —1*10 *
-2000.

Ejemplo: 1998, 1.0007, 0, 328721, -3242781

Cadena de Caracteres: Secuencia de caracteres encerrada entre comillas

simples.

Ejemplo: ‘Diagramar es facil’ , ‘Paris’ , ‘1955’

Légico: La letra V 6 F encerrada entre puntos, para indicar verdadero 6 falso
respectivamente.

Ejemplo: .V. , .F. , wv. , L
e. Campos de Datos
Constantes: Con su nombre muestran su valor y éste no se puede cambiar.
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Ejemplo: 1996 , ‘Los algoritmos son utiles’ , .V.

Variables: Es posible modificar su valor. EI nombre de una variable debe
comenzar por una letra seguida de letras, niumeros o el caracter ( _ ).

Ejemplo: Valor , Contador , afo , Valor_1

No se tiene en cuenta la diferencia entre mayudsculas y mindsculas para el
nombre de una variable; es decir, CASA equivale a casa. Cuando una
variable recibe un valor por primera vez, el tipo de dato de ésta sera igual al
tipo de dato del valor.

f. Arreglos

Dfd soporta arreglos n-dimensionales de cualquier tipo de dato. El nombre de
un arreglo debe comenzar por una letra seguida de letras, numeros o el
caracter ().

Ejemplo: Vector (2) , Matriz(i,j) , v(1,j,A,p)

No se tiene en cuenta la diferencia entre mayusculas y minasculas para el
nombre de un vector; es decir, VECTOR(2) equivale a vector(2).

g. Interfaz de Usuario

Dfd posee una ventana principal que proporciona el ambiente de trabajo en
donde se pueden construir y analizar algoritmos. Los componentes basicos de
la ventana principal son: La barra de menu, barras de herramientas, barras de
desplazamiento y el area de trabajo.

h. Accion Actual

Es el estado en el que se encuentra Dfd.

La accién actual puede ser:

Edicién: Es el estado en el que un diagrama de flujo puede ser creado o
modificado utilizando las herramientas de edicion de Dfd. En este modo el
diagrama también se puede imprimir, guardar y abrir.

Ejecucion: Es la ejecucion del algoritmo representado por el diagrama con el
que se esta trabajando. En tiempo de Ejecucion pueden presentarse errores
en el algoritmo, en tal caso se suspende la ejecucién y se muestra el mensaje
de error correspondiente.

Depuracién: En este estado se puede observar con detalle el comportamiento
del algoritmo, facilitando la deteccidén y eliminacién de errores. En Dfd las
herramientas de depuraciéon permiten realizar depuraciéon /paso a paso y
depuracién/ejecutar hasta.

En depuracion/paso a paso, la ejecucion del algoritmo se realiza objeto por
objeto haciendo uso del comando Paso simple.

En depuracién/Ejecutar hasta, la ejecucidbn del algoritmo se realiza
deteniéndose en el objeto seleccionado haciendo uso del comando Ejecutar
Hasta. Después de esto la accién actual sera depuracién/Paso a paso.

La barra de estado ubicada ubicada en la parte inferior de la ventana de Dfd
muestra la accion actual.

i. Subprograma Actual

En Dfd, solo un subprograma (incluyendo el principal) puede ser visualizado a
la vez, considerandose éste el Subprograma Actual.

j- Errores de Sintaxis

Estos errores son detectados en tiempo de revisién cuando se intenta ejecutar
un algoritmo que contiene expresiones incorrectas. ElI mensaje de error
correspondiente sera mostrado y se indicara el objeto en el que se produjo el
error.
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Revisién del Diagrama:Cuando se intenta cambiar la accién actual de edicion a
cualquier otro modo, se realiza primero una revisidbn del diagrama para
detectar errores de sintaxis, errores en los atributos de los objetos, entre
otros.Si un error es detectado se muestra el mensaje de error correspondiente
y se resalta el objeto en el cual se produjo el error.

2. Sistema de menus:

a. Archivo | Nuevo

El comando Nuevo inicia la sesion de trabajo con un nuevo diagrama.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: CTRL + N

Dfd da como nombre temporal al nuevo diagrama “Sin nombre.dfd”, hasta que
éste sea guardado con un nombre de archivo Unico. Al ejecutar este comando
quedard seleccionada la opcion Angulos en Grados del menu Opciones.

b. Archivo | Abrir

Inicia la sesion de trabajo con un diagrama ya existente, con este comando
puede abrir un archivo de Dfd y comenzar a trabajar sobre él.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: CTRL + A

Al abrir un archivo de Dfd, las opciones del menu Opciones, tomaran el estado
que tenian en el momento en que fue guardado el archivo.

c. Archivo | Guardar

Guarda en disco el diagrama que se esta editando(principal y subprogramas) y
el estado del menu Opciones, como un archivo de extension “dfd”.

A medida que Usted trabaja va haciendo cambios en el diagrama original, por lo
cual es conveniente guardar con frecuencia el diagrama.Otras formas de
acceder al comando: Teclado: CTRL + G.

d. Archivo | Guardar Como

El comando Guardar Como guarda en disco permite colocar un nombre al
diagrama en edicion. Se despliega un cuadro de didlogo donde se selecciona
el nombre y la ubicacién (unidad y directorio) del archivo en cual se va a
guardar el diagrama.

Otra forma de acceder el comando:

Teclado: ALT + A, C

e. Archivo | Imprimir

Este comando despliega el cuadro de dialogo de impresion del sistema, el
tamano del diagrama a imprimir sera proporcional al tamafo del diagrama que
se visualiza en pantalla.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: CTRL + P

f. Archivo | Salir

El comando Salir termina una sesion de trabajo con Dfd .

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT +A, S

Si el diagrama en edicién no ha sido guardado desde la ultima modificacién, Dfd
le preguntara si desea guardar antes de salir.

g. Edicién | Cortar

Este comando se usa para eliminar un objeto seleccionado de un diagrama y
colocarlo en el portapapeles de Dfd . El comando Cortar estara disponible
cuando un objeto eliminable se encuentre seleccionado y la accién actual sea
Edicion.
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Otras formas de acceder el comando:

Teclado: CTRL + X

Cuando se cortan objetos, estos reemplazan el contenido del portapapeles de
Dfd . Los objetos que conforman estructuras de control seran cortados junto
Con Su cuerpo.

h. Edicion | Copiar

Este comando se usa para obtener una copia del objeto seleccionado en el
portapapeles de Dfd. El objeto seleccionado queda intacto; es decir, no se
remueve del diagrama. El comando Copiar estara disponible cuando exista un
objeto eliminable seleccionado y la accidén actual sea Edicion.

Otras formas de acceder el comando:

Teclado: CTRL+C

Cuando se copian objetos, estos reemplazan el contenido del portapapeles de
Dfd. Los objetos que conforman estructuras de

control seran copiados juntos con su cuerpo.

i. Edicion | Pegar

Use este comando para insertar una copia del contenido del portapapeles de
Dfd a continuacién del objeto seleccionado. ElI comando Pegar estara
disponible cuando el portapapeles de Dfd no esté vacio, exista un objeto
seleccionado y la accién actual sea Edicion.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: CTRL + V

Después de haber sido pegado, el objeto permanece en el portapapeles de Dfd,
de manera que puede pegarlo las veces que desee.

j- Edicion | Eliminar

Este comando elimina el objeto seleccionado del diagrama sin colocarlo en el
portapapeles de Dfd . Se encontrara disponible cuando un objeto eliminable
se encuentre seleccionado y la accién actual sea Edicion.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: SUPR

Los objetos que conforman estructuras de control (Son estructuras que ejercen
control sobre la ejecucién de bloques de objetos de acuerdo a una condicién.)
seran eliminados junto con su cuerpo. En caso de que el objeto seleccionado
sea de tipo subprograma, entonces se ejecutara el comando Eliminar
Subprograma.

k. Edicion | Eliminar Subprograma

Este comando se usa para eliminar todos los objetos que conforman un
subprograma. El comando estara disponible cuando esté visualizado un
subprograma (no el principal) y la accion actual sea Edicion.

Otras formas de acceder el comando:

Teclado: ALT +E, S

I. Edicion | Insertar Objeto

Este comando se utiliza para insertar a continuacion del objeto seleccionado un
objeto del tipo que indique el item seleccionado en el menu Objeto; es decir, el
ultimo objeto seleccionado en la barra de herramientas.

El comando estara disponible cuando exista un objeto seleccionado, el item
seleccionado en el menu Objeto sea diferente de Cursor y la accion actual sea
Edicion.

Otra forma de acceder al comando:

Teclado: INS
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Mouse : Clic sobre la zona de insercion

m. Edicion Objeto | Editar

Este comando se utiliza para editar el contenido de un objeto seleccionado.
Estara disponible cuando se encuentre seleccionado un objeto editable y la
accion actual sea Edicion.

Otra forma de acceder al comando:

Teclado: ENTER

Mouse : Doble clic sobre el objeto

n. Objeto | Cursor

Este comando selecciona el cursor normal del Mouse, el cual se puede usar
para:

- Seleccionar y quitar la seleccién de objetos.

- Abrir los cuadros de dialogo para la edicion de objetos.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT + O, C

Cuando la accion actual es diferente de Ejecucién, el cursor normal puede
cambiar dependiendo de la posicién del apuntador del Mouse.

Es la flecha de cursor que se presenta cuando el apuntador del Mouse no esta
sobre ningun objeto. La forma de este puntero depende de las propiedades
del Mouse que maneja el sistema.

El cursor en forma de mano sefialando se presenta cuando el apuntador del
Mouse se sitlia sobre un objeto que se puede seleccionar, éste indica que se
puede seleccionar, quitar la seleccidén de otro objeto 6 editar el objeto

Hacer clic con el botén izquierdo del Mouse dentro de un objeto selecciona el
objeto y quita la seleccidén a cualquier otro que se encuentre seleccionado en
el subprograma actual. Hacer clic con el botdn izquierdo del Mouse sobre un
area vacia del diagrama quita la seleccién del objeto. Hacer doble clic con el
botdn izquierdo del Mouse sobre un objeto editable invoca al correspondiente
cuadro de dialogo para la edicion.

0. Objeto | Asignacion

Este comando se utiliza para indicar que el siguiente objeto a ser insertado en
el diagrama es de tipo Asignacion.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT + O, A

p- Objeto | Ciclo Mientras

Este comando se utiliza para indicar que el siguiente objeto a ser insertado en
el diagrama es de tipo Ciclo Mientras.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT + O, M

g. Objeto | Ciclo Para

Este comando se utiliza para indicar que el siguiente objeto a ser insertado en
el diagrama es de tipo Ciclo Para.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT +O, P

r. Objeto | Decision

Este comando se utiliza para indicar que el siguiente objeto a ser insertado en
el diagrama es de tipo Decisién.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT + O, D

s. Objeto | Lectura
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Este comando se utiliza para indicar que el siguiente objeto a ser insertado en
el diagrama es de tipo Lectura.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT +O, E

t. Objeto | Llamada

Este comando se utiliza para indicar que el siguiente objeto a ser insertado en
el diagrama es de tipo Llamada.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT +O, L

u. Objeto | Salida

Este comando se utiliza para indicar que el siguiente objeto a ser insertado en
el diagrama es de tipo Salida.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT + O, S

v. Objeto | Nuevo Subprograma

El comando Nuevo Subprograma crea un nuevo subprograma y lo deja como el
subprograma actual. Este comando estara disponible cuando la accién actual
sea Edicion.

Otras formas de acceder al comando:

Teclado: ALT + O, N

3. Objetos que utiliza DFD

a. Objeto Inicio

Es el primer objeto a ejecutar en cualquier algoritmo. Al ser ejecutado, el objeto
Inicio transfiere el control al siguiente objeto.

Inicio

Descripcidn del algaritma:

Este espacio esta disponible para escribir la d
descripcidn del algoritmo y comentarios acenca
del mismo.

-]

posptar | Cancelar |

El cuadro de dialogo del objeto Inicio contiene un espacio para la descripcién o
comentarios acerca del algoritmo.
b. Objeto Asignacion

Il
M +— N+l
W) «— 0
¥ 4= SINGY
El objeto Asignaciéon asigna ! valores a campos variables.
Al ser ejecutado, puede realizar hasta tres asignaciones.
Jv . [N
Vi) [
Jv — [SIN[]
Aceptar I Cancelar
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El cuadro de dialogo del objeto Asignacién contiene espacio para tres
asignaciones, cada asignacién consta de un espacio para el campo variable
situado siempre a la izquierda, el simbolo de asignacion y un espacio para la
expresidn situada siempre a la derecha. Esto indica que al campo variable se
le asigna el resultado de la evaluacion de la expresion. Debe realizarse por lo
menos una asignacion.

c. Objeto Ciclo Mientras

4, M2 Ml=0AND % =0 -

Blogue de
Ubjetos

El objeto Ciclo Mientras tiene como funcion el ejecutar un bloque de objetos
mientras que una condicién sea verdadera. La condicién debe ser siempre
una expresion que al ser evaluada de como resultado un valor de tipo de dato
Légico.

Ejemplo: 3<W, x>0 AND Sw =.V., Valor*15 < 300*Contador.

Si al evaluar la condicion se obtiene el valor .F. la ejecucion del algoritmo
continuara a partir del objeto que sigue al Cierre.

Ciclo Mientras E
Condicidn:
M= 0AND X > 0 =]

Aceptar I Cancelar |

El cuadro de dialogo del objeto Ciclo
Mientras contiene espacio para la expresion que conforma la condicion.

d. Obleto CICIO Para Wariahle Incremento
*
-
walar Inicial Walor final

Bloque de
Objetos

Su funcién es ejecutar un bloque de objetos mientras que
la variable contadora no alcance el limite establecido por
el valor final. El contador es siempre una variable de tipo de dato Real.
Contiene ademas un valor inicial que sera asignado al contador al iniciar la
ejecucion del ciclo, un valor final y un valor de incremento. Si el contador
excede el valor final, la ejecucion continuara a partir del objeto que sigue al
Cierre. En caso contrario, se ejecutara el cuerpo del ciclo y el contador sera
incrementado en el valor indicado por el incremento.

Ciclo Para

Para:

[var | =i NN
Aceptar I Cancelar |
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El cuadro de dialogo del objeto Ciclo para contiene espacio para la variable
contador, valor inicial, valor final y el valor de incremento en su respectivo
orden.

e. Objeto Decision

Bloque de Bloque de
Objetos Objetos

l\Objeto Cierre Decision

El objeto decision selecciona el flujo a seguir de acuerdo al valor l6gico de una
condicién. La condicién debe ser siempre una expresion que al ser evaluada
de como resultado un valor de tipo de dato Légico.

Ejemplo: 3<w , x>0ANDsw=.V. , valor*15 < 300*contador.

El objeto Decisiéon esta asociado a dos blogues de objetos ubicados a lado y
lado de este, y un objeto Cierre Decisién ubicado a continuaciéon de ambos
bloques.

Si al evaluar la condicién se obtiene el valor l6gico .V., se ejecuta el bloque
rotulado con la palabra Si, en caso contrario se ejecuta el bloque rotulado con
No. En ambos casos la ejecucion continua en el objeto Cierre Decision.

Decisién | x|

Condicion:

Contador < 10 :I
H

Condicidn verdadera

’7 € |zquierda & Derecha

Aceptar I Cancelar |
El cuadro de dialogo del objeto Decisibn  contiene

espacio para la expresion que conforma la condicién, y dos casillas por medio
de las cuales se puede especificar por cual lado continuara el flujo en caso de
que la condicion sea verdadera.

f. Objeto Lectura

El objeto Lectura permite la entrada de valores constantes desde el teclado y se
los asigna a campos variables . Podra ser leida cualquier cantidad de
variables utilizando un objeto Lectura. Al ejecutarse, el objeto despliega un
cuadro de didlogo por cada variable presente en la lista, este cuadro de
didlogo espera que el usuario introduzca un valor constante que sera
asignado a la respectiva variable.

Lectura [ %]

Leer:

Codigo, Mombre[i] ;I

J |
Aceptar I Cancelar |
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El cuadro de diadlogo para la edicidén del objeto contiene un espacio para
ingresar una lista de variables separadas por comas. Debe existir por lo

menos una variable.

dg. Objeto Salida

El objeto Salida muestra valores por pantalla. Puede ser visualizada cualquier
cantidad de valores utilizando un objeto Salida. Al ejecutarse, este objeto
evalla cada una de las expresiones que contiene y despliega un cuadro de
didlogo que muestra el valor obtenido en cada una de las expresiones en su
respectivo orden.

Salida [x]
Mostrar
fect(i + % =]

Aceptar Corcelar |

El cuadro de dialogo para la edicidén del objeto contiene un espacio para
ingresar una lista de expresiones separadas por comas. Debe existir por lo
menos una expresion.

h. Objeto Llamada

'Y FUb1(Z. K. RY S

La funcion de este objeto es realizar una llamada a un subprograma, el cual
debe encontrarse en el diagrama en edicién. En la llamada deben encontrarse
los argumentos que han de ser pasados al subprograma, la cantidad, el orden
y el tipo de los argumentos deben coincidir con los parametros del
subprograma.

Una vez que el subprograma haya sido ejecutado la ejecucidén continuara en el
objeto siguiente a la llamada.

Llamada a subprograma

Nambre del subprograma:

[5ubt

Argumentos:
2% R =

bosplar | Concelar |

El cuadro de dialogo para la edicibn de este objeto
contiene el espacio para el nombre del subprograma a llamar y el espacio
para la lista de argumentos. Dichos argumentos deben estar separados por
comas.

i. Objeto Subprograma

Sub( Dia, Mes, Afio, Retorna) |

Bloque de
Objetos
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Es el primer objeto a ser ejecutado cuando un subprograma es llamado. Al ser
ejecutado, el objeto Subprograma transfiere el control al siguiente objeto.

Subprograma

Mombre del subprograma:

[Sub

Parémetros:

Dia, Mes, Afio. Retamno =
Descripcian del subprograma:

Este espacio esta disporible para escibirla = |
descripcidn del subprograma v comentarios

aceraca del mismo.

El cuadro de dialogo del objeto Subprograma contiene un espacio para la
descripcidbn o comentarios acerca del mismo ; contiene un espacio para el
nombre del subprograma y un espacio para los parametros. Estos parametros
(si existen) deben estar separados por comas. El nombre de un subprograma
debe comenzar por una letra seguida de letras, niumeros 6 el caracter ( _ ).

Ejemplo: Factorial , Leer , Sub1 , sub_programa.

No se tiene en cuenta la diferencia entre mayusculas y minusculas para el
nombre de un subprograma, es decir , SUB equivale a sub.

j- Objeto Fin

Este objeto junto con el objeto Inicio, delimita el cuerpo del
procedimiento principal. Solo existe un objeto Fin en el diagrama; la
ejecucion de este objeto finaliza la ejecucién del algoritmo.

k. Objeto Cierre Ciclo

Cierre

Este objeto delimita el cuerpo de un ciclo, al culminar la ejecucion del ciclo el
control se transfiere al objeto que sigue al objeto Cierre Ciclo.

. Objeto Cierre Decisién

Este objeto delimita el cuerpo de una estructura de decisién, al culminar la
ejecucion de dicha estructura el control se transfiere al objeto que sigue al
objeto Cierre Decision.

m. Objeto Regrese

Regrese

Este objeto junto con el Objeto Subprograma,
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delimita el cuerpo de un subprograma. La ejecucién de este objeto transfiere
el control al objeto que realiz6 la llamada.
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Anexo 10

DESCRIPCION DE LOS ELEMENTOS DEL MENU PRINCIPAL

ElementoOpciones

Muestra el nimero de versién, limpia o restaura la pantalla y ejecuta varios programas de
utilidades proporcionados por Turbo C

File Carga y graba archivos, gestiona directorios, invoca al DOS y sale de Turbo C

Edit Realiza funciones de edicion

Search |Realiza diversas blsquedas y reemplazamientos

Run Compila, enlaza y ejecuta el programa cargado actualmente en el entorno

Compile |[Compila el programa actual del entorno

Debug Establece diversas opciones del depurador, incluido el establecimiento de puntos de
ruptura

Project |Gestiona proyectos con varios archivos

Options |[Establece diversas opciones del compilador, enlazador y del entorno

Window |Controla la forma en la que se muestran diversas pantallas

Help Activa el sistema de ayuda sensible al contexto

FILE

Resaltando la opcién File, se activa un menu desplegable con las opciones:

Opcion |Descripcion

Open Pidel:’un nompre de archivo y I'o carga en gl editor. Si el archivo no existe se crea. Esta
opcidn también muestra una lista de archivos entre los que se puede elegir.
Abre otra ventana de edicion y le permite crear un archivo nuevo. El archivo se llama por

New defecto NONAMERN.C, donde n es un valor entre 0 y 99. Se puede renombrar el archivo
cuando se graba

Save Graba el archivo de la ventana activa

Save as |Le permite grabar el archivo con un nombre diferente

Save all [Graba los archivos de todas las ventanas abiertas

dCir:ange Cambia el directorio por defecto a uno que se especifique

Get info [Muestra informacién sobre el archivo de la ventana activa

DOS Carga el intérprete de érdenes de DOS vy le permite ejecutar 6rdenes de DOS. Se debe

shell escribir EXIT para volver a Turbo C

|Quit Sale de Turbo C

EDIT

Resaltando la opcién Edit, se activa un menu desplegable con las opciones:

Opcion Descripcion

Undo Deshacer la Ultima operacion de edicion

Redo Rehacer la ultima operaciéon de edicion

Cut Corta el bloque seleccionado

Copy Copia el blogue seleccionado

Paste Pega en la ventang activa del editor, en la posicion actual del cursor, el bloque mas
recientemente copiado o cortado

Clear Borra el bloque seleccionado

Copy Cuando se activa el sistema dg ayud_a y se pic_je informacién sobre una carac_terl'stica

example de C, se incluye con ftec':uenma un ejemplo. SI' este es el caso, se puede copiar
automaticamente el codigo del ejemplo seleccionando esta opcidn
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Show
clipboard

Muestra los bloques anteriormente cortados o copiados

RUN

Resaltando la

opcién Run, se activa un menu desplegable con las opciones:

Opcion Descripcion

Run Ejeculta el programa actual. Si el programa no ha sido compilado todavia, Run lo
compila y luego lo ejecuta

Program , Lo .

reset Termina el programa cuando se esté ejecutando en modo de depuracion

Go to cursor

Ejecuta el programa hasta que alcanza la linea de c6digo donde esté colocado el
cursor

Ejecuta el programa sentencia a sentencia. Si la siguiente sentencia incluye una

Trace into . ;
llamada a una subrutina, se traza la subrutina
Ejecuta el programa paso a paso. Ejecuta la siguiente linea de cédigo, pero no traza
Step over .
las subrutinas a las que pueda llamar
Arguments Se usa para pasar argumentos de la linea de érdenes a un programa que se ejecuta
desde el entorno
COMPILE

Resaltando la

opciéon Compile, se activa un menu desplegable con las opciones:

Opcion Descripcion
- Compila el archivo actual del editor a un archivo .OBJ, un archivo .OBJ es un archivo

Compile to e codi bi bicabl . d lazad hi

OBJ e codigo objeto reubicable que esta preparado para ser enlazado en un archivo
.EXE que se pueda ejecutar

:w“:ke EXE Compila directamente el programa en un archivo ejecutable

Link EXE file [Permite enlazar el programa actual

Build all Construir todo, recompila todos los archivos relacionados con el programa actual

Remove Limpia la ventana de mensajes

messages P )

OPTIONS

Resaltando la

opcién Options, se activa un menu desplegable con las opciones:

Opcion Descripcion

Compiler Permite cambiar aspectos sobre la forma en la que Turbo C genera el codigo
Permite afadir programas al menu de sistema de Turbo C. Los programas mostrados

Transfer en el menu de sistema de Turbo C pueden ejecutarse desde dentro de Turbo C sin
dejar el IDE

Make Cambia las opciones de cémo compilar el programa

Linker Cambia las opciones de cédmo enlazar el programa

Directories [Permite establecer los directorios que usa Turbo C por defecto

Debuger Permite establecer varias opciones de depuracion

Environment

Permite cambiar la forma en la que opera el IDE

Save

Permite determinar cuantas opciones del IDE se graban para un uso futuro de Turbo
C

WINDOW
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Resaltando la opcién Window, se activa un menu desplegable con las opciones:

Opcion  |Descripcion

Size/Move Se puede cambiar el tamafio de la ventana activa o0 moverla a otra posicion de la
pantalla
Aumenta el tamafo de la ventana activa de modo que llene completamente la pantalla.

Zoom Una vez que una ventana ha sido ampliada, si se selecciona Zoom por segunda vez, la
ventana vuelve a su tamafo normal

Tile A cada ventana se le da una parte reducida de la pantalla

Cascade Cada vez que se crea una ventana nueva ésta queda parcialmente sobre una o mas de
las otras ventanas

Next Si se tienen \(arigs ventanas abiertas, con esta opcién se puede saltar progresivamente
de una a la siguiente

Close Para cerrar una ventana de la pantalla

Message |Ventana usada por Turbo C para dar informacion

Output Muestra la salida generada cuando se ejecuta un programa dentro de la pantalla IDE

Watch Se utiliza en depuracion

User Muestra la pantalla completa de salida de un programa. Si se selecciona esta opcién, se

screen debe pulsar F5 para volver a la pantalla del IDE

Register [Muestra el contenido de cada registro de la CPU

Project Estas ventanas estan relacionadas con los proyectos

List all Para h_ace,r un listado de t.odas las ventanas abiertas. Se puede activar una ventana
selecciondndola en esta lista

HELP

Resaltando la opcién Help, se activa un menu desplegable con las opciones:

help

Opcion  |Descripcion
Contents [Muestra la tabla de contenidos del sistema de ayuda
Activa un indice de temas tratados por el sistema de ayuda. Para hacer una seleccion:
| 1. se mueve el resaltado al tema deseado y se pulsa <ENTER>. 2. se digita la palabra
ndex . ; iy )
relativa al tema deseado y se pulsa <ENTER>. Entonces se ve la informacion relativa al
tema seleccionado. Para salir del sistema de ayuda se pulsa <ESC>
Topic Se muestra informacién sobre la palabra clave en la que esta colocado actualmente el
search cursor
E:si‘gous Para ver el tema anterior
Help on

Para ver ayuda sobre el sistema de ayuda




