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Presentacion

Laboratorio de cémputo IV se desarrollé de acuerdo con el Programa de estudios 2015
del Bachillerato General por Competencias para esta asignatura, emitido por la Direccién
General de Escuelas Preparatorias (DGEP) de la Universidad Auténoma de Sinaloa, cuya
aplicacién funciona a partir del mes de febrero de 2016. Este Programa de Estudios se basa
en el enfoque por competencias, a las que considera como el conjunto de conocimien-
tos, habilidades, actitudes y valores que debes poner en préctica para enfrentar los retos
planteados por tu entorno social y familiar, en especial, para incorporarte a la educacién
superior 0 al mundo laboral.

En especifico, el programa atiende las competencias genéricas y disciplinares bésicas
del campo de la comunicacién de la RIEMS y de la propia UAS, organizadas bajo los prin-
cipios educativos del modelo constructivista, donde tu, como estudiante, eres el centro del
accionar educativo, presentando una alineacién entre los propésitos curriculares, las com-
petencias, los productos y los instrumentos de evaluacién, pero sobre todo, en los ambientes
de aprendizaje donde las interacciones entre alumnos y docentes son fundamentales.

Esta obra presenta un modelo didactico que contribuird a que desarrolles las competencias
propuestas en el programa de estudio de la asignatura. De esta manera, te ofrece la oportu-
nidad de construir diversos saberes y emplear los recursos tecnolégicos a tu alcance como
instrumentos de comunicacién. Se encuentra organizado en dos unidades que te ayudarén
a cumplir la competencia central de la materia: disefiar algoritmos para la resolucién de
problemas utilizando un lenguaje de programacién estructurado.

En la primera unidad aprender4s a disefiar algoritmos, diagramas de flujo y pseudocédigos
para resolver de manera 6ptima diversos problemas. En la segunda unidad utilizards un
lenguaje de programacién estructurada para convertir pseudocédigos en pequefias aplica-
ciones y resolver problemas.

Este libro, orientado al desarrollo de competencias, no descuida el rigor de los conceptos
empleados en informética; sin embargo, hemos procurado exponerlos con un lenguaje claro,
sencillo y directo, fécil de comprender. La estructura del libro y la manera de abordar los
temas tienen como propésito que desarrolles un manejo cabal de las aplicaciones digitales
mediante la prictica de habilidades, conocimientos y destrezas en la vida escolar y social.

Para cumplir con estos propésitos académicos no basta el conocimiento y la compren-
sion de los conceptos expuestos en este material, pues la asignatura no es solo una mds
que debas cursar para obtener un certificado, sino que también representa una practica
destinada a transformar y mejorar tu vida y el entorno social, econémico y profesional en
el que te desarrollas.
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Elementos

dela
unidad

Laboratorio de cémputo IV ests conformado por dos unidades, cuya organizacién tie-
ne el propésito de ayudarte en la integracién de los saberes necesarios para que alcances
determinados niveles de desempefio. Cada unidad contiene secuencias didécticas que se
estructuran de la siguiente manera:

- (Sabfas que..? ——

Apracticar

desarrollar - Glosario - Insignia -

Producto
—  integrador.
del curso

En esta secci6n encontrards tu meta (propdsito de Ia unidad), lo que aprenderéas (contenidos
temdticos), cémo lo harés (saberes especificos), lo que lograras (producto integrador de a
unidad) y para qué te servird en tu vida académica, cotidiana o laboral (competencias genéricas
y disciplinares). También incluye una imagen relacionada con el contenido.

Mi portafolio de evidencias

Esta seccion esta compuesta por una lista de cotejo de las evidencias generadas en las
secciones Encamina tus habilidades, los subproductos y productos integradores de la unidad;
con esta lista de cotejo podrds dar seguimiento puntual y continuo a tu proceso de aprendizaje.

iQué tanto sé?

Contiene Ia evaluacién diagnéstica inicial de cada unidad, la cual te ayudard a reconocer
tu conocimiento previo de cada uno de los temas que estudiards en |as secuencias didacticas.

A desarrollar:

Expone los objetivos esperados de cada secuencia didactica y enuncia las actividades,
subproductos y atributos de las competencias genéricas que desarrollaras.

De aqui en adelante

Presenta una situacion problematica y-se formulan preguntas para que recuperes la informacin
que ya conoces y establezcas su relacién con los temas por estudiar, de modo que te ayuda a
explorar tus conocimientos.

(© SANTILLANA
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Desarrollo

Es el apartado principal de la secuencia didactica. Contiene el discurso y las actividades
necesarias para que desarrolles las competencias indicadas. La informacién y las sugerencias
didacticas estan organizadas en torno a los siguientes ejes de trabajo, que pueden darse de
manera simultdnea.

;Qué necesito saber (conocimientos)... : ...para elaborar la evidencia

;Qué necesito saber hacer (habilidades)... de mi aprendizaje?

Ademés de estos elementos, cada secuencia didactica incluye diferentes secciones y
capsulas que te permitiran desarrollar o ejercitar habilidades, descubrir tus actitudes
y manifestarlas en los subproductos a partir de estrategias de aprendizaje; las cuales son:

A practicar. Propone actividades que contribuyen a la participacion colaborativa, pero estas no
se incluyen en el portafolio de evidencias. Pueden ser tareas o practicas que se desarrollardn en
el laboratorio de cémputo o como tarea en casa.

Encamina tus habilidades. Subproductos encaminados al producto integrador. Se considera
para el portafolio de evidencias.

Ejemplo. Muestra la manera en que se debe resolver un problema invitando a encontrar su
solucién por medio del uso de las herramientas digitales y de programacion.

Insignia. Incluye ejercicios, investigaciones o acciones especificas, con tiempo determinado
para su elaboracion, para que logres puntos extra (valor de rescate).

Glosario. Contiene definiciones de los vocablos técnicos mas relevantes o poco usuales.
iSabias que...? Ofrece informacién para que profundices y amplies tus saberes.

Recursos en linea. Las paginas de internet que se recomiendan en algunas de las secciones

o capsulas estan referidas como recurse con un nimero, Para acceder a estos recursos hay que
entrar a la pagina www.bachilleratoenred.com.mx/enlaces/LCIVUAS2016 y dar clicen el
numero que corresponda.

Relacionalo con... Describe los vinculos con otras asignaturas, con tu vida cotidiana, tu
familia y tu comunidad.

Subproductos

Al finalizar cada secuencia didéctica tendras la oportunidad de desarrollar tres subproductos,
cada uno con un enfoque diferente (procedimental, declarativo y actitudinal-valoral), los cuales
serviran de base para la realizacion del producto integrador de cada unidad.

Propone una sola actividad con la que podrds integrar lo que aprendiste en las secuencias
didacticas que integran cada unidad.

Es el Gltimo reto del libro, el cual describe una accién concreta para que demuestres todo 10
aprendido en el curso.




“Unidad 1

Fundamentos de

programacion

Propésito de la unidad

Tu meta seri:

¢ Disenar algoritmos, diagramas de flujo y pseudo-
c6digos para solucionar de manera 6ptima diversos
problemas.

Contenidos tematicos

¢Qué aprenderas?

1.1. Anlisis y solucién de problemas.
1.2. Diagramas de flujo.

1.3. Pseudocédigo y Scratch.

Competencias genéricas y disciplinares

En general, te servira para:

4. Escuchar, interpretar y emitir mensajes per-
tinentes en distintos contextos mediante la
utilizacién de medios, c6digos y herramientas
apropiados.

5. Desarrollar innovaciones y proponer soluciones

a problemas a partir de métodos establecidos.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo lar-

go de la vida.

8. Participar y colaborar de manera efectiva en
equipos diversos.

~1

En particular, te servira para:

C-12. Utilizar las tecnologias de la informacién y
la comunicacién para investigar, resolver
problemas, producir materiales y transmitir
informacién.

Saberes especificos
¢Cémo lo aprenderas?

Ejercitando soluciones de problemas me-
diante algoritmos con base en su definicién
e identificacién de sus componentes.
Diagramando algoritmos al ordenar instruc-
ciones de entrada, procesoy salida que con-
ducen a la solucién de un problema.
Elaborando pseudocédigos con base en la
definicién de sus variables, constantes y da-
tos e identificando las estructuras de control.
Estructurando sentencias secuenciales de
control selectivo y de control repetitivo.
Disefiando algoritmos.

Analizando la importancia del uso de algo-
ritmos para resolver problemas de tu vida
cotidiana.

Asumiendo una actitud responsable ante el
uso de la informacién que expresas median-
te algoritmos.

Demostrando creatividad en el disefio de al-
goritmos y diagramas de flujo.

:Qué lograras?

El producto integrador de esta unidad
consiste en disenar, crear y compartir un
algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédi-
go en Scratch.

i
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i portafolio de evidencias

Lograda

Evidentcias

Conclusiones a partir de una lluvia de ideas (De aqui en adelante, pagina 10)
Algoritma (Encamina tus habilidades, pagina 19)

Algoritma (Encamina tus habilidades, paginas 29 y 30)

Algoritmo (Subproducto procedimental 1.1, pagina 31)

Respuestas (Subproductos declarativo y actitudinal-valoral 1.1, pdgina 31)
Conclusiones a partir de una lluvia de ideas (De aqui en adelante, pagina 32)
Algoritmo y diagrama de flujo (Encamina tus habilidades, pagina 37)

Algoritmo y diagrama de flujo (Encamina tus habilidades, pagina 42)

Algoritmo y diagrama de flujo (Subproducto procedimental 1.2, pagina 44)
Respuestas (Subproductos declarativo y actitudinal-valoral 1.2, paginas 42 y 43)
Conclusiones a partir de una lluvia de ideas (De aqui en adelante, pagina 46)
Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocddigo (Encamina tus habilidades, pagina 56)
Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo (Subproducto procedimental 1.3, pagina 61)

Respuestas (Subproductos declarativo y actitudinal-valoral 1.3, pagina 61)

{Oué tanto se?

) Responde en tu cuaderno con base en tus conocimientos previos.

1. Describe al menos tres diferencias importantes entre software y hardware.

2. ¢Qué es un algoritmo y cuél es la funcién de una variable en este?

3. :Cuil es la diferencia entre un operador aritmético y un operador légico?

4. :Cuil es la principal ventaja que tendria aprender a programar?

© SANTILLANA’




Analisis y solucién de problemas

A desarrollar

Alterminar esta secuencia didactica aprenderés aidentificar las fases parasolucionar pro-
blemas. Utilizards los algoritmos para representar graficamente la solucién de diferentes
problemas.

El subproducto procedimental de esta secuencia diddctica consistira en elaborar, en
parejas, un algoritmo que solucione un problema matematico.

Las actividades que realizaras en esta secuencia didactica te servirdn para:

4.2. Aplicardiversas estrategias comunicativas seqtin quienes sean los interlocutores, el
contexto en el que te encuentras y los objetivos que persigues.

4.5. Manejar las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener informa-
ciony expresar ideas, de manera responsable y respetuosa.

5.1. Seguirinstrucciones y procedimientos de manera reflexiva en la bisqueda y adqui-
sicién de nuevos conocimientos.

5.2. Ordenarinformacién de acuerdo con categorias, jerarquias y relaciones.

8.1. Plantear problemasy ofrecer alternativas de solucién al desarrollar proyectos en equi-
pos de trabajo, y definir un curso de accién con pasos especificos.

8.3. Asumiruna actitud constructiva al intervenir en equipos de trabajo, congruente con
los conocimientos y las habilidades que posees.

L g L S T i A ST

De aqui en adelante

) Pide a tu profesor que organice una lluvia de ideas en el grupo para res-
ponder las siguientes preguntas y escribe las conclusiones de cada una en
el espacio correspondiente.

¢ ¢Qué es un algoritmo y para qué sirve?

* Describe una situacién en la que hayas usado un algoritmo en tu vida cotidiana.

© SANTILLANA
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Anailisis de problemas

A diario enfrentas problemas y situaciones que debes solucionar de manera
6ptima bajo diversos contextos, es decir, segtin las circunstancias que rodean
la situacién. Un problema se entiende como aquella situacion o cuestion, que
involucra varios hechos, circunstancias, acciones y obstdculos que impiden
alcanzar un objetivo, por lo que es indispensable obtener una solucién.

Por otra parte, para solucionar problemas requieres desarrollar ciertas habili-
dades cognitivas, con el propésito de otorgar una respuesta correcta con base
en una situacién. En pocas palabras, para solucionar un problema es necesa-
rio entenderlo, y para ello se puede empezar por estudiar sus categorfas. Los
problemas se pueden clasificar en tres tipos, los estructurados, los semiestruc-
turados y los no estructurados. A continuacién se describe cada uno de estos.

o Problema estructurado. Plantea situaciones claras, bien definidas y
delimitadas; en estos se puede establecer una solucién de forma segu-
ra y precisa, la cual puede estar fundamentada en teorfas, metodologfas
y tecnologias.

» Problema semiestructurado. Parte de la informacién disponible es
clara y precisa, pero hay incégnitas y dudas en algunos aspectos de la si-
tuacién. La labor de quienes tratan de resolver este tipo de problemas
es aclarar inc6gnitas y dudas, con el fin de establecer de forma precisa
los requerimientos del programa que se va a generar. Resolver proble-
mas semiestructurados presenta dificultades que dependen del grado
de las imprecisiones y de la incertidumbre que se tenga, asi como de la
complejidad de la solucién. Los problemas estructurados y semiestruc-
turados se pueden resolver utilizando una computadora, por lo que este
tipo de problemas serén los que aprenderds a solucionar en este curso.

* Problema no estructurado. Su planteamiento es impreciso e incom-
pleto; las relaciones entre sus elementos no son claras, lo que provoca
ambigiiedad y confusion en la solucién requerida. Este tipo de problemas
no se pueden resolver utilizando una computadora.

—

A practicar1.1.1

Analiza en equipo las siguientes situaciones y compartan las posibles
soluciones de cada uno con el resto del grupo.

1. :Qué es mis barato: invitar a un amigo a comer dos veces, o invi-

tar a dos amigos una vez?

Un hombre se casa con la hermana de la que en vida fue su espo-

sa, ;qué parentesco adquiere su nueva companera?

3. Un estudiante tiene tres montones grandes de plumas, otro tiene
seis montones chicos y un tercero tiene cuatro montones media-
nos. Si deciden juntarlos todos, ¢cuéntos montones habra?

4. Enunaescuela es necesario cercar la parte frontal para brindar ma-
yor seguridad a los estudiantes; si el terreno tiene diez metros de
frente y se quiere colocar un poste cada dos metros, ¢cudntos pos-
tes se necesitan?

I~

Recursos en linea

Entra ala pagina

bachilleratoenred.
com.mx/enlaces/
LCIVUAS2016 y abre
elenlacel.l, enel
cual encontrards mas
informacién acerca
dela clasificacién de

los problemas.

v
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:Cuil ha sido el procedimiento que
has seguido para resolver tus

problemas hasta ahora?

N




Recursos en linea

Entraalenlace 1.2

y conoceras las
estrategias que aplican
otras disciplinas,

como la psicologiaola
epistemologia, para
analizar y resolverlos
problemas.

Un algoritma estd conformado por
una serie de instrucciones a seguir
que representan un modelo de
solucién para un problema.

Shutterstock/ESB Professional

Fases de la solucién de problemas

Existen distintas metodologias para la solucién de problemas. Todas coinci-
den en la importancia de plantearse preguntas durante el proceso que sirvan
para identificar el problema y buscar alternativas de solucién. En este libro
de texto se considera que la siguiente metodologia es la ideal para solucio-
nar problemas como los que enfrentas a diario. Este procedimiento consta
de tres pasos, que son:

1. Andlisis profundo del problema.
2. Diseno y creacién del algoritmo.
3. Implementaci6n y verificacién del algoritmo.

Andlisis profundo del problema. Para esta fase necesitas leer un enun-
ciado que describa el problema que se va a solucionar, partiendo de algu-
nas preguntas, y asi determinar los teoremas, las férmulas, las variables y
las constantes que se necesitan para dar solucién Gptima al problema. Las
preguntas que pueden plantearse en esta fase son similares a las siguientes:
¢qué necesito resolver?, :qué debo saber para solucionarlo?, :c6mo podria
resolverse?, scudles son los datos que estan involucrados en el problema?,
¢con qué paso se debe empezar?, :qué metodologia puede aplicarse para
resolver el problema?, entre otras.

Al definir los teoremas o férmulas que se van a usar se determina cudles y
cudntas variables y constantes se utilizardn, y qué procesos van a realizarse
para dar soluci6n al problema.

Disefio y creacién del algoritmo. Con base en la etapa anterior se defi-
nird la serie de pasos que se van a seguir para dar solucién de forma 6ptima
al problema planteado (algoritmo); obviamente, tomando en cuenta todo lo
definido en la etapa anterior, como los teoremas, las férmulas, las variables,
las constantes, etcétera.

Implementacién y verificacién del algoritmo. Finalmente, en esta esta-
pa se usard el algoritmo creado y disefiado en la etapa anterior, y se verificard
si el resultado obtenido atiende de manera efectiva la solucién del problema;
de lo contrario, se debe regresar a la primera etapa para abordarlo de nuevo.

© SANTILLANA
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Etapas del disefio y creacién de algoritmos

Como lo aprendiste en el tema anterior, el disefio o creacién de algoritmos
es la segunda fase para la solucién de problemas. El algoritmo debe consi-
derar las férmulas, los teoremas, las variables y demés elementos numéricos
para llegar a la solucién de uno o varios problemas.

Existen muchas definiciones de algoritmo, que pueden ser diferentes segtin
la 6ptica de la materia que los aplica; sin embargo, todas las definiciones
coincidenen que un algoritmo es un conjunto de pasos, operaciones o ac-
ciones finitas, ordenados légicamente, que permiten solucionar un problema.

Con base en esta deficicién toda tu vida has utilizado algoritmos para alcanzar
objetivos, incluso sin darte cuenta, solo que hasta ahora no habias aplicado
la formalidad con la que se deben plantear. Asi, todos los algoritmos cuentan
con tres etapas principales, que son:

1. Entrada de informacién. Cualquier algoritmo requiere de la informa-
cién necesaria para procesarla y solucionar un problema, ya que no se
puede partir de la nada, porque la nada no existe, ¢0 acaso se podrian
sumar dos niimeros que no se conocen?

2. Procesamiento de la informacién. En esta etapa se aplican fér-
mulas, teoremas, procesos y demds metodologias que se determinaron
en la fase de Andlisis profundo del problema, utilizando obviamente la
informacién que fue introducida en la etapa 1.

3. Salida o muestra del resultado. El propésito principal de los algorit-
mos es solucionar un problema, por lo que se requiere mostrar el resul-
tado, el cual debe atender al problema planteado. Mostrar la solucién
del problema es el objetivo de esta fase.

Ademds de estas etapas, la creacién de un algoritmo también debe cumplir
con las siguientes caracteristicas principales:

1. Precisién: la metodologia debe estar definida de forma precisa, es de-
cir, no debe existir la ambigiiedad en el seguimiento de los pasos del al-
goritmo creado.

2. Efectividad: el algoritmo debe ser efectivo, es decir, las operaciones
o procesos deben ser las méds adecuadas para solucionar el problema.

3. Determinismo: al darle un conjunto de datos idénticos de entrada, el
algoritmo debe llegar siempre al mismo resultado.

4. Finitud: un algoritmo debe terminar en un niimero finito de pasos, sin
importar su complejidad.

En informdtica existen varias maneras de categorizar a los algoritmos, pero
las mas frecuentes consideran cuatro aspectos importantes: 1) quién los
ejecutard, 2) qué signos se usaran, 3) cudl es su funcién y 4) cudl serd la
estrategia que usard para resolver el problema.

La programacién
deunrobotse basa
enalgoritmos que
ayudan al procesad
resolver problemas

ora
de

manera inmediata; por
ejemplo, sise enfrentan

aunobstaculolas
instruccionesen el

algoritmo programado le
ayudara a resolver hacia
dénde debe girar para

superarlo.

Diagrama de las etapas
de un algoritmo.

Eldiagramadelas

fases de un algoritmo

empata con el diagr
que explica lamane

dama
ra

en gue funcionauna
computadora, el cual

fue creado por Von
Neumann y se cono
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Neumann.
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Clasificacién de los algoritmos

Los algoritmos se clasifican en informales y computacionales. Los pri-
meros se disefian para que sean ejecutados por el ser humano y no por una
computadora. A diario ejecutas este tipo de algoritmos en diversas activida-
des, como vestirte, bafarte, preparar comida, ir a la escuela, etcétera. Los
algoritmos computacionales se crean tomando en cuenta que una compu-
tadora los ejecutard, por lo que los pasos deben ser mds precisos que los
anteriores, vy asi aprovechar la velocidad del equipo de cémputo y obtener
resultados mds confiables.

Como se mencion6 en la pdgina anterior, los algoritmos también pueden
clasificarse con base en el sistema de signos que utilizan, la funcién que
realizan o la estrategia usada para obtener un resultado. Por lo anterior, se
establece que los algoritmos se nombran como sigue:

1. Segiin su sistema de signos

a) Cuantitativos: cuando se ocupan operaciones numéricas para re-
solver un problema; por ejemplo, al sumar los precios de dos pro-
ductos adquiridos en el mercado.

b) Cualitativos: cuando se utilizan instrucciones verbales en la re-
solucién; por ejemplo, al atender las instrucciones de un instructor
de manejo cuando muestra la manera de cambiar un neumdtico.

2. Segiin su funcién

a) De ordenamiento: cuando se ordenan datos con base en deter-
minadas normas o reglas.

b) De biisqueda: cuando su tarea principal es encontrar un elemen-
to en una lista determinada de datos.

¢) De encaminamiento: cuando se utilizan para buscar datos si-
guiendo una ruta determinada y mediante una serie de pasos en-
lazados, los cuales pueden ser adaptativos o estdticos. Los primeros
permiten ajustarse segun las circunstancias v los segundos funcio-
nan de forma mecanizada y no permiten adaptacién.

3. Segiin la estrategia usada para llegar a un resultado

a) Probabilisticos: presentan soluciones que pueden ser erréneas
o correctas, las cuales se denominan aproximaciones.

b) Cotidianos: se utilizan en la vida diaria y no pueden ser ejecuta-
dos en una computadora.

c) Heuristicos: se emplean cuando no se puede llegar a una solu-
cién de las maneras tradicionales.

d) En escalada: para llegar a la solucién de un problema con estos
algoritmos se parte de una solucién equivocada, la cual se modifi-
ca hasta llegar o estar cerca de la solucién correcta.

e) Voraz: el propésito tinico de este tipo de algoritmos es analizar
cada paso como tnico v darle una solucién éptima.

f) Deterministas: estos algoritmos son lineales y predictivos, va que se
conoce exactamente cudles son los datos o la informaci6n que con-
tienen y c6mo realizan los procesos para solucionar un problema.
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Los algoritmos que se disefiardn en esta asignatura serdn computacionales,
y para este tipo de algoritmos existen algunas instrucciones o sentencias
que debes aprender a utilizar. El cuadro de abajo muestra las principales
acciones y sentencias que se utilizardn a lo largo del curso.

Accion Sentencia que se utilizara

Asignar (variable = respuesta/

Establecer el valor para una variable variable = proceso)

Mostrar un mensaje Decir: “mensaje”
Pedir algtin dato o valor Preguntar: “¢pregunta?”

Establecer un valor inicial para

B bl Programar (variable = 0/ variable =)

Conceptos basicos para la creacion de algoritmos

En la creacién de los algoritmos también debes utilizar variables y cons-
tantes, que estdn estrechamente relacionadas con las férmulas o teoremas
que se emplearin, pues los algoritmos al ser usados por alguien més pueden
darle solucién a diversos problemas sin importar los datos que se introduz-
can; siempre y cuando el problema sea del mismo tipo del que se basé el
disefio del algoritmo.

Variables

El uso de variables no es nuevo para ti, ya que las has usado en asignatu-
ras como Matemiticas, Fisica o Quimica. El concepto que conoces sobre
variables hasta el momento es que estas son la expresién simbélica de un
elemento cuyo valor es desconocido, esto quiere decir que una variable pue-
de adquirir distintos valores. Las variables sin duda alguna son elementos
fundamentales para disefiar y crear algoritmos, por tal motivo resulta de vital
importancia que aprendas a utilizarlas en este apartado.

En programacién, una variable basicamente es un espacio de memoria en
el que, de manera temporal, se almacenan datos de varios tipos, los cuales
se utilizardn durante alguno de los procesos que se van a ejecutar durante
la implementacién del algoritmo.

Como podrés darte cuenta, el uso de variables en programacién tiene la
misma finalidad que en las asignaturas que se mencionaron antes; solo que
al programar debes considerar que los recursos necesarios para resolver un
problema los obtendras de una computadora, y que las variables ocuparan
un espacio temporal en la memoria RAM.

En programacién, el espacio de memoria que ocupara una variable puede ser
de longitud fija o variable. Las variables de longitud fija son aquellas cuyo
tamafio o espacio no cambia a lo largo de la ejecucién de los procesos, pues
solo almacenan datos de cualquier tipo, y solo existen algunas excepciones,
como las variables de tipo listas, arreglos o cadenas. Por el contrario, las varia-
bles de longitud variable modifican su tamafio, pues este tipo de variables
se utilizan en las colecciones de datos o arreglos dinamicos.

Has usado variables
desde gue estabasenla
primaria; solo recuerda
alguna férmula que
usaste para determinar
el perimetro, dreao
volumen de una figura
0 cuerpo geometrico.
Por ejemplo, el drea del
cuadrado: A = L2




£
=
E
=
£
:
£
¢

Y ud, zeres constante o variable
en tu humor?

Las variables usadas en programacién deben cumplir ciertas normas o re-
glas para darles el nombre que las identifica; estas reglas son las siguientes:

1. Evitar el uso de caracteres especiales, acentos, espacios en blanco y
simbolos. Si el nombre de la variable se compone de dos palabras se
puede usar un guion bajo para unirlas; por ejemplo: numero_cuenta.

2. El nombre de la variable debe escribirse con letras mintsculas; por
ejemplo: perimetro. Esto es por factibilidad a la hora de identificar las
variables.

3. El nombre de la variable debe tener relacién con el dato que almace-
nard, para ser identificada mas rapido y reconocer el tipo de dato que
se almacenaré en ella. Por ejemplo, si se requiere almacenar dos ni-
meros en dos variables distintas, las variables podrian llamarse nume-
rol y numero2.

Existen dos formas de clasificar a las variables informaticas, ya sea por su
contenido o por su uso, como se describe a continuacién:

Por su contenido:

* Numéricas: son aquellas que almacenan niimeros positivos o negativos,
incluidos los decimales.

¢+ Légicas: estas solo pueden tener dos significados, es decir, verdadero o
falso; se conocen también como booleanas y son usadas para ofrecer el
resultado de una comparacién.

« Alfanuméricas: estas almacenan caracteres alfanuméricos, es decir, le-
tras y ndmeros.

Por uso:

* De trabajo: son las variables que reci-
birdn la asignacién del resultado de un
proceso u operacién.

» Contadores: son variables que llevan el
control de las ocasiones en las que se reali-
7a un proceso u operaciéon mientras alguna
condicién se cumple. Son utilizadas espe-
cificamente dentro de los bucles o ciclos.

» Acumuladores: son usadas para llevar
la suma acumulativa de una serie de va-
lores que se han leido o calculado de ma-
nera progresiva.

Constantes

En el proceso de la programacién, al igual que en las matematicas, la constan-
te es un valor que no puede ser modificado o alterado durante el algoritmo.
Por tal motivo, a estas les corresponde un tamafio fijo en un 4rea reservada
en la memoria principal de la computadora, donde se almacenan valores fijos.

Por uso y costumbre, los nombres de las constantes se escriben con mayus-
culas. Por ejemplo: PI = 3.1416. Al igual que las variables, las constantes
pueden almacenar datos numéricos y alfanuméricos, los cuales no cambiarén.
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Tipos de datos fundamentales

Reconocer los tipos de datos te permitird representar diferente informacién
en el momento de disefar o crear un algoritmo, sobre todo cuando este sea
programable en una computadora.

Existen tres grandes categorias de tipo de datos, las cuales ya has manejado
en Excel, estas son numéricos, alfanuméricos y booleanos.

Datos numéricos. Los datos numéricos, como su nombre lo indica, son
aquellos que comprenden niimeros positivos y negativos; estos, a su vez, se
dividen en dos categorfas: enteros y decimales o de punto flotante.

Datos alfanuméricos. Se conforman por aquellos caracteres de letras
y nlimeros que permiten representar informacién cuyo contenido es des-
criptivo, es decir, algunos los encontrards como nombres de personas, di-
recciones, fechas, horas, etcétera. En ocasiones un dato numérico puede
volverse alfanumérico, pero esto implicarfa perder su propiedad matem4-
tica, es decir, no serd posible realizar operaciones con €l. El contenido de
este tipo de datos, en general, estard encerrado entre comillas.

Booleanos. Estos datos solo pueden conformarse por dos tipos de valores:
uno verdadero y otro falso, los cuales representaran el resultado de compa-
raciones realizadas durante diferentes procesos.

Como podris darte cuenta, conocer el tipo de dato que vas a utilizar te
ayudard a definir las caracteristicas de las variables que emplearas en el
algoritmo. pues se encuentran estrechamente relacionados.

Estructuras de control

Las estructuras de control en programacién son aquellas que permiten con-
trolar el orden de ejecucién de las instrucciones del algoritmo empleado para
la solucién de un problema en especifico. Las estructuras de control usan
comparaciones como pardmetro principal, y para poder especificar estas
se usan operadores l6gicos y los llamados de condicion. El siguiente cuadro
muestra los operadores légicos y de condicién més utilizados.

Operadores de comparacion
Operador Significado

< Menor que
% Mayor que
&= Menor o igual
= Mayor o igual
<>ol= Diferente
== lgual
.ANDo&&aY Y (union)
ORo|jul 0O (disyuncién)
NOTo!oNO Negacion

En Microsoft Excel usaste
y manipulaste datos que
pertenecen alguna

de las tres categorias de
datos fundamentales,

aungue en ese programa
cumplen con distintas
funcionesalasdela
programacién; por
ejemplo, las funciones
BUSCARV, BUSCARH y
PROMEDIO usan alguno
de los tres tipos de datos.




Los mensajes

de los algoritmos
computacionales

deben escribirse

entre comillas dobles

y cumplir con todas

las reglas ortogréaficas
necesarias. Por ejemplo:
“iHola, mundo!”. Cuando
los mensajes estan
compuestos por variables
y caracteres se debe
utilizar el simbolo + para
unirlos o concatenarlos,
asf el mensaje sera

mas claro.

Existen tres tipos de estructuras de control: secuenciales, selectivas y repe-
titivas. A continuacién se describen las caracteristicas de cada una de estas
estructuras de control.

Estructuras de control secuencial

Este tipo de estructuras de control se ejecuta conforme aparece en el algorit-
mo, es decir, en orden secuencial, del paso 1 al 2, al 3 vy asf sucesivamente.
Para comprender mejor este tipo de estructuras, piensa en la manera en que
disenaste y creaste un algoritmo para solucionar los problemas planteados
en el tema anterior. Ademds, realiza las actividades que se describen a con-
tinuacién con el apoyo de tu profesor. Cuando se quiere mostrar los valores
incluidos en las variables es necesario concatenarlas usando el signo +.

Ejemplo1.1.1

Problema: obtener el perimetro y el drea de un cuadrado del cual no se
conocen sus dimensiones,

Solucién: disefiar un algoritmo con base en las fases de solucién de
problemas, usando estructuras de control secuencial.

Fase 1: se requiere conocer las férmulas para calcular el perimetro yelarea
de un cuadrado. Con base en la definicion de un cuadrado, la medida de sus
cuatro lados es la misma. Por tanto:

e Formula del perimetro: P = 4*medida del lado.

s Formula deldrea: A = (medida del Iado)2

= Variables: perimetro, areay m_lado.

Fase 2: sequir el siguiente algoritmo para resolver el problema:
1. Inicio. '
2. Programar todas las variables que se van a utilizar: m_lado = 0, perimetro =

Oyarea=0.

3. Decir: “Este algoritmo servird para obtener el Perimetro y el Area de un
cuadrado”,

4. Preguntar: ";Cudntos metros miden los lados del cuadrado?”.

5. Asignar el valor de la respuesta a la variable m_lado (m_lado = respuesta).

6. Asignar el resultado al aplicar la férmula para obtener el perimetro ala
variable perimetro(perimetro = 4*m_lado).

7. Asignar el resultado al aplicar la férmula para obtener el drea a la variable

area(area = m_lado*m_lado). _
8. Decir: “Para un cuadrado de” + m_lado + “metros por lado, su Perimetro
mide” + perimetro + "metros lineales, y su Area” + area + “metros
cuadrados.”,
9. Fin.

Fase 3: para verificar el algoritmo anterior se debe asignar valores a las

variables y realizar todos los procesos; asi se obtendra el resultado.

a) m_lado=4,

b) perimetro = 4*4 (sustituyendo m_lado por 4).

€) area = 4*4 (sustituyendo m_lado por 4),

d) Elresultado obtenido se leerd como sigue: “Para un cuadrado de 4 metros
por lado, su Perfmetro mide 16 metros lineales y su Area 16 metros
cuadrados.”.
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A practicar1.1.2

1

Encamina tus habilidades

1l

[~

Con ayuda de tu profesor, crea el algoritmo adecuado para resolver
el siguiente problema: calcular cuantas horas, minutos y segundos
hay en una cantidad determinada de dfas.

Comienza por escribir una solucién, como en el ejemplo 1.1.1.

Describe los pasos por seguir en cada una de las tres fases, tal como
se mostr6 en el ejemplo 1.1.1. de la pagina anterior.

Usa las estructuras de control secuencial contemplando las tres
fases de solucién de problemas.

Escribe el algoritmo en un documento de Word y gudrdalo porque
lo utilizards mas adelante.

De manera individual, crea un algoritmo para resolver el siguiente
problema:

En una gasolinera se registra el ingreso del liquido, el cual se al-
macena en galones, pero el precio de la gasolina se establece en
litros y en délares. Se debe obtener como resultado el precio de
venta al publico en pesos mexicanos por la gasolina cargada; ade-
mis, debe agregarse la informacién del tipo de cambio y el costo
por litro de gasolina.

Al crear el algoritmo, sigue las fases de solucién de problemas y
usa estructuras de control secuencial.

Guarda el algoritmo en un documento de Word y envialo a tu pro-
fesor para su evaluacion; pidele que realice una retrolimentacion
de tu trabajo porque usards el mismo algoritmo mds adelante en
el curso.

Insignial.ll

Crea un algoritmo, usando
estructuras de control se-
cuencial, para resolver el
siguiente problema basado
en las tres fases de solu-
cién de problemas: cal-
cular el drea y el volumen
de un cilindro. Guarda el
algoritmo en un documen-
to de Word y envifalo a tu
profesor.




_ Relaciénalo con...

Las estructurasde
control ya las has usado
antes, solo recuerdalas
funciones Sl, SI-Y y SI-0
de Excel.

Estructuras de control selectivo

Este tipo de estructuras se usa cuando la continuacién del desarrollo del
algoritmo debe tomar una decisién para continuar con un proceso o una
ruta alternativa. Estas decisiones se basan en la valoracién de una o ms
condiciones, las cuales sefialan hacia dénde se modificar4 el sentido del
algoritmo. Las estructuras de control selectivo se dividen en tres grandes
tipos: simples, dobles y multiples.

Las estructuras de control selectivo simple tienen como caracteristica
principal que se componen por una sola condicién, es decir, el que se ejecute
uno o mds procesos va a depender si la condicién evaluada se cumple; de
lo contrario no se realiza ninglin proceso o accién. Este tipo de estructuras
expresan el algoritmo de la siguiente manera:

Si (condicidén(es)) entonces
..... . Proceso(s)
Fin del 8i

Las estructuras de control selectivo doble, al igual que las simples,
estdn compuestas por una sola condicién, pero en estas habrd dos caminos
que tomar con relacién a los procesos del algoritmo; uno ser4 si la condicién
evaluada se cumple y el otro si no se cumple. En otras palabras, si se cumple
o no se realizaran distintos procesos. Este tipo de estructuras se expresan asf:

Si (condicién(es)) entonces
-+:.. Proceso(s)

De lo contrario
+:... Proceso(S)

Fin del Si

Ejemplo1.1.2

Problema: conocer si un ndmero es positivo o negativo.

Solucién: disefiar dos algoritmos, uno para solucionar el problema usanda
estructuras de control selectivo simple y otro mediante estructuras de
control selectivo doble.

Fase 2: sequir el siguiente algoritmo para resolver el problema:
[Estructuras de control selectivo simple

1. Inicio. _

2. Programar las variables que se van a utilizar (numero = 0).

3. Decir: “Este algoritmo ayudard a conocer si un ndmero es Positivo o
e

4. Preguntar: "sCudl nimero deseas saber si es Positivo o Negativo?”.
5, Asignar'{a-respu&sta_a la variable numero (numero = respuesta),

6. Si(numero > 0), entonces.

7. Decir: "El nimero” + numero + "es Positivo.”,

8: Findelsi, . 0 -

9. Si(numero < 0), entonces. R ok
10. Decir: “El ndmero” + numero + "es Negativo.".
11. FindelSi. :
12. Fin,
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Estructuras de control selectivo doble

Inicio.

Programar las variables que se vana utilizar (numero=0).
Decir: “Este algoritmo ayudard a conocer si un nimero es Positivo o
Negativo.". i _
Preguntar: “;Cual nimero deseas saber si es Positivo o Negativo?".
Asignar la respuesta a la variable numero (numero = respuesta).
Si (numero > 0), entonces. =

6.1. Decir: “El nimero” + numero + “es Positivo.".

De lo contrario =

71. Escribir; "El nimero"” + numero + “es Negativo.".

Fin del Si.

Fin.

—

A practicar1.1.3
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1. Conayuda de tu profesor, crea el algoritmo adecuado para resolver
el siguiente problema: con base en la calificacién de un alumno
como dato de entrada, obtener como resultado si estd “Aprobado”,
si la calificacién minima es de 6 y “Reprobado” si es lo contrario.

2. Comienza por escribir una solucién en el siguiente espacio.

3. Describe los pasos por seguir en cada una de las tres fases, tal como
se mostré en el ejemplo 1.1.1 de la pagina 18.

4. Usa una estructura de control simple o doble para resolver el pro-
blema planteado.

5. Escribe el algoritmo en un documento de Word y gudrdalo porque
lo utilizards mas adelante.




Por tltimo, las estructuras de control selectivo multiples, también
conocidas como anidadas, se dividen para su estudio en dos tipos, las es-
tructuras de control selectivo simple anidado y las selectivas de caso.
Las primeras estan formadas por estructuras de control selectivas simples
anidadas con la instruccién de lo contrario Si; estas estructuras se pueden
identificar en los algoritmos de la siguiente manera:

Si (condicién(es)) entonces
«.... Proceso(s)

De lo contrario Si (condicién(es)) entonces
... Proceso(s)

De lo contrario
«+:2. Proceso(s)

Fin del si

Las estructuras de control selectivo de caso se identifican en los algo-
ritmos con la expresién En caso de, las cuales toman como pardmetro una
variable tipo opcién, la cual también sirve de guia para el flujo del algoritmo
con relacién a los procesos por realizar, y siempre tendrd una opcién por
defecto. En un algoritmo se identifican de la siguiente manera:

En caso de (opcién)
Caso valorl:
.... Proceso(s)
Interrumpir
Caso wvalor2:
«+ss.. Proceso(s)
Interrumpir
Caso defecto:
[E—— Proceso(s)
Fin del caso

Ejemplo1.1.3

Problema: conocer si un nimero es positivo, negativo o igual a cero.
Solucién: disefiar un algoritmo para solucionar el problema utilizando
estructuras de control selectivo simple anidado.

Fase 2: sequir el siguiente algoritmo para resolver el problema:
Estructuras de control selectivo simple anidado

1. Inicio.
2. Programar las variables que se van a utilizar (numero=0).
3. Decir: "Este algoritmo ayudard a conocer si un nimero es Positivo o Negativo.”.
4. Preguntar: "sCual ndmero deseas saber si es Positivo o Negativo?”.
5. Asignar la respuesta a la variable numero (numero = respuesta).
6. Si(numero > 0), entonces,
6.1, Decir:"Elnimero” + numero + “es Positivo.”.
7. De lo contrario, Si (numero < 0), entonces. _
7.1. Decir: “El nimero” + numero + “es Negativo.”.
8. De lo contrario.
~ 8.1. Decir:"El numero es igual a Cero”.
9, FindelSi.
10. Fin.
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Ejemplo1.1.4

Problema: conocer el nombre del dia de la semana con solo introducir el
nudmerg de dia que es.

Solucién: disefiar un algoritmo para solucionar el problema utilizando
estructuras de control selectivo de caso.

Fase 2: sequir el siguiente algoritmo para resolver el problema:

Estructuras de control selectivo de caso

1. Inicio.

2. Programar las variables que se van a utilizar (dia = 0).

3. Decir: “Con este algoritmo conoceras el nombre del dia de la semana que es
consolointroducir el ndmero.”.

4, Preguntar: “Dame un nimero entero del 1 al 7 para saber guédiaes.”.

5. Asignar larespuesta a la variable dia (dig = respuesta).

6. Encasode (dia).
6.1. Casol:

6.1.1. Decir:"El dia” + dia + "de lasemana es Lunes.”.
6.1.2. Interrumpir.

B6.2. Caso2:
6.21. Decir:"El dia” + dia + "de la semana es Martes.",
6.2.2. Interrumpir.

53 Easa 3
6.3.1. Decir: “El dia” + dig + "de la semana es Miércoles.”,
6.3.2. Interrumpir.

64. Caso4:
6.41. Decir; “El dia” + dia + “de la semana es Jueves.”
6.4.2. Interrumpir.

6.5. Caso5: .
6.5.1. Decir;“El dia” + dia + "de la semana es Viernes.”,
6.5.2. Interrumpir,

6.6, Casob:
6.6.1. Decir:“El dia” + dig + "de la semana es Sabado.”,
6.6.2. Interrumpir.

67 Caso?7:
6.71. Decir:"El dia” + dia + "de la semana es Domingo.".
6.7.2. Interrumpir.

6.8. Casodefecto:
6.71. Decir:"Opcién no vélida.”.

7. Fin.

O it i 0

A practicar1.1.4

1. Con todo el grupo, disena y crea un algoritmo en Word usando la es-
tructura de control selectivo (simple, anidado o de caso) necesaria
para resolver el siguiente problema: calcular el pago del sueldo y ho-
ras extras de un empleado con base en los datos de la siguiente tabla:

Categoria A B C D
Sueldo $83.55 $83.55 $103.55 $113.55

Hora extra $30.50 $37.60 $48.80 $65.50




<Qué tipo de problemas se podrian

resolver con las estructuras de
control repetitivo?

Estructuras de control repetitivo

Las estructuras de control repetitivo, también llamadas de iteraccion, per-
miten ejecutar uno o varios procesos de manera repetida. En algunas refe-
rencias bibliogréficas las podrds encontrar con el nombre de ciclos o bucles
porque estas estructuras de control permiten que se repita una serie de
procesos. Para disefar y crear este tipo de estructuras es necesario consi-
derar dos aspectos muy importantes: ;cudntas veces se repite el ciclo?, y
ccudl serd el contenido o cuerpo del ciclo? En este tipo de estructuras de
control siempre se usan las variables del tipo contador, las cuales juegan un
papel muy importante en el funcionamiento de los ciclos o bucles porque
las condicionantes con las que se trabajan los aleoritmos responderdn al
contenido de los contadores; es decir, sin un contador los ciclos quedardn
ciclados, valga la redundancia, pues nunca se podria salir de ellos; por tanto,
se debe tener cuidado de siempre incluir contadores en los ciclos.

El contador puede comportarse de dos maneras, va sea en aumento o en
decremento. El comportamiento de los contadores depende de los procesos
que necesites ejecutar dentro de los ciclos. Los contadores se identifican
con variables cuyo nombre empiezan con las letras i, j, k, I, m, n. Ademds de
los contadores, en ocasiones usards variables tipo bandera, conocidas también
como booleanas, cuyo propésito es servir de interruptor dentro del ciclo. Estas
variables deben estar inicializadas en 0 antes de entrar al ciclo; una vez dentro
de este, segtin el proceso o condicién, puede cambiar su valor a 1, ya que 0
es false (falso o apagado) y 1 es true (verdadero o encendido).

Existen tres principales estructuras de control repetitivas, que son: mien-
tras, paray haz mientras; de las cuales solo se aplicardn las dos primeras.
La estructura Mientras se conoce también como while en el 4mbito de la
programacién, y se utiliza principalmente cuando no se conoce el nmero
de repeticiones o vueltas que debe dar el bucle al realizar los procesos esta-
blecidos. Este niimero depende de las proposiciones o condiciones dentro
del ciclo, es decir, los procesos que se encuentren en el cuerpo del ciclo
se ejecutardn siempre y cuando su condicién siga siendo verdadera; en el
momento en el que esta no se cumpla el ciclo serd interrumpido v el flujo
del algoritmo continuars con la siguiente secuencia de pasos.

La estructura de este ciclo consta de dos partes, que son: el ciclo (conjunto
de procesos o instrucciones que se ejecutardn de manera iterativa), y la con-
dicién (elemento que se evaluard para permanecer o salir de la ejecucion del
ciclo en si). En los algoritmos, la estructura Mientras se identificard como
se muestra a continuacion:

Mientras (condicién(es))
«::.s Proceso(s)
Fin del Mientras

La estructura de control repetitivo Haz Mientras se conoce también como
do while. Su funcionamiento es muy similar al del ciclo mientras, solo que
en esta los procesos dentro del cuerpo del ciclo se ejecutardn al menos una
vez antes de que la condicién sea evaluada, es decir, la estructura de este
bucle permite una ejecucién al menos antes de salirse por completo si la
condicién no se llega a cumplir.
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Al igual que en la estructura Mientras (while), Haz Mientras consta de
dos partes, que son el ciclo (conjunto de procesos o instrucciones que se
ejecutardn de manera iterativa), y la condicién (elemento que se evaluard
para permanecer o salir de la ejecucién del ciclo en sf). En los algoritmos,
la estructura Haz Mientras se identifica con la estructura siguiente:

Haz
++.. Proceso(s)
Mientras (condicidn(es))

La estructura Para se llama también for. A diferencia de las estructuras
mencionadas antes, esta se usa cuando ya se encuentra definido el nimero
de veces que se ejecutard el ciclo, aunque en ocasiones se puede utilizar
para hacer ciclos infinitos.

Para es la estructura de control repetitivo més usada entre los desarrollado-
res debido a su sencilla estructura. Su expresion estd compuesta por cuatro
partes: la tarea de inicializacién (indica a partir de qué niimero se empezard
a contar), la condici6n (elemento que se evaluard para permanecer o salir de
la ejecucion del ciclo en si), la tarea final por vuelta (define el comportamien-
to de la variable contador dentro del ciclo) y, por dltimo, el ciclo (conjunto
de procesos o instrucciones que se ejecutaran de manera iterativa). En los
algoritmos se encontrard expresada de la siguiente manera:

Para (tarea de inicializacién; condicién; tarea_ final por vuelta)
...+ Proceso(s)
Fin del Para

Ejemplo1.1.5

Problema: visualizar |a tabla de multiplicar de cualquier nimero entero
positivo con resultados que abarquen hasta ser multiplicado por 15.
Solucién: disefiar un algoritmo para solucionar el problema utilizando la
estructura de control repetitivo Mientras.

Fase 2: seguir el siguiente a‘lg'oritmo pararesolverel problema:
Estructura de control repetitivo Mientras

1. Inicio.
2. Programar las variables que se van a utilizar (numero = 0, i = 0, resultado = 0).
3. Decir; “Con este algoritmo conoceras Ia tabla de multiplicar comprendida del
1 al 15 de cualquier nimero entero positivo.”.
4, Preguntar: “;De qué numero quieres conocer su tabla de multiplicar?”.
5. Asignar la respuesta a la variable numero (numero = respuesta).
6. Decir: “Tabla de multiplicar del nimero:" + numero.
7. Asignar icomo valor inicial (i=1).
8. Mientras (i <= 15).
81. Asignar el resultado del calculo a la variable resultado (resultado =
numero*).
8.2. Decir: numerg +"x" + i+ "=" + resultado.
83. i=itl
9. Fin del Mientras.
10. Fin.




Ejemplo1.1.6

Problema: visualizar |a tabla de multiplicar de cualquier nimero entero
positivo con resultados que abarquen hasta ser multiplicado por 15.
Solucién: disefiar un algoritmo para solucionar el problema utilizando la
estructura de control repetitivo Para.

Fase 2: seguir el siguiente algoritmo pararesolver el problema:
Estructura de control repetitivo Para

Inicio.
Programar las variables por utilizar (numero = 0, i = 0, resultado = 0).
Decir: “Con este algoritmo conocerds la tabla de multiplicar comprendida del
1al15 de cualquier nimero entero positivo.”.
Preguntar:“;De qué nimero quieres conocer su tabla de multiplicar?”,
Asignar la respuesta a la variable numero (numero = respuesta).
Decir: “Tabla de multiplicar del nimero:" + numero.
Para(i=1i<=15i=i+1) _
71. Asignar el resultado del célculoala variable resultado (resultado =
~ numero*j). )

7.2. Decir: pumero +"x" + i+ "="+ resultado.
Fin del Para.

- Fin.

Encamina tus habilidades

I. De manera individual, crea un algoritmo para resolver el siguiente
problema:

W=

No v s

© @

Introducir un nimero entero cualquiera y determinar si este ni-
mero es Primo o No primo.

o

Al crear el algoritmo, sigue las fases de solucién de problemas y usa
estructuras de control secuencial, selectivo y repetitivo que creas
necesarias para que se cumpla el proceso y se obtenga el resulta-
do adecuado.

3. Guarda el algoritmo en un documento de Word y envialo a tu pro-
fesor para su evaluacién; pidele que realice una retrolimentacién
de tu trabajo porque usaras el mismo algoritmo m4s adelante en
el curso.

Insignial.1.2

| \.
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Investiga en internet qué son los arreglos y, en un documento en
Microsoft Word, elabora una tabla comparativa de las variables simples
y los arreglos, en la cual deberds resaltar sus diferencias, ventajas y des-
ventajas de uso.
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Estructuras de datos

gt S U A S R

A practicar1.1.5

Con ayuda de tu profesor, y con todo el grupo, disefien y escriban en
el pizarrén el algoritmo que resuelva el siguiente problema: introducir
cierta cantidad de ntimeros y mostrarlos ordenados de manera ascen-
dente. Para lograrlo, usen las estructuras de control secuencial, selectivo
y repetitivo que consideren necesarias.

Para solucionar problemas similares al de la actividad anterior se necesita
implementar una estructura de datos, es decir, la manera en que se orga-
niza la informacién. En general, una estructura de datos es una colecci6n de
datos de un mismo tipo agrupados en un contenedor. Existen dos grandes
tipos de estructuras de datos, que son las siguientes:

a) Estéticas (arreglos y estructuras). Presentan un tamafio fijo.
b) Dindmicas (listas, pilas, colas y arbol). Presentan un tamafio variable
o dindmico.

Las estructuras de datos, sin importar su tipo, presentan varios métodos
comunes, que pueden ser los siguientes:

¢ [Insertar elemento.

s  Eliminar elemento.

= Modificar o editar elemento.

s QOrdenar los elementos.

*  Buscar uno o varios elementos en particular.

Por cuestiones didécticas de este material, de los dos grandes tipos de es-
tructuras de datos centrards tu estudio en las estructuras estéticas, especi-
ficamente en los arreglos.

:Qué son los arreglos?

Un arreglo es una coleccién finita de datos del mismo tipo, que sirve para
manipular un nimero determinado de elementos en comtin. En los arreglos,
cada elemento contenido en él tiene un lugar especifico asignado, el cual se
nombra de manera especifica, conjugando el nombre del arreglo y el dato
del espacio o casilla donde se ubica.

A manera de metéfora, un arreglo puede representar una caja con muchos
casilleros, y cada casillero tiene un nombre especifico; dentro de cada uno
se encuentran elementos siempre del mismo tipo.

Para manipular los elementos contenidos en los arreglos siempre se recurre a
los ciclos o bucles (sin importar cual), y para avanzar dentro del arreglo se usa
siempre una variable de tipo indice, que es un contador de posiciones en el
arreglo. La posici6n inicial de cualquiera de los tipos de arreglos que existen
estd definida en el elemento 0.




I :

Para evitar confusiones
en los algoritmos que
usan variables tipo
contador para recorrer
oinsertar elementos en
un arreglo, se les asignan
las letras del alfabeto
comprendidasde lai
alan.

Tipos de arreglos

En programacién existen tres tipos de arreglos, que son los unidimensiona-
les, los bidimensionales y los multidimensionales.

Los arreglos unidimensionales presentan una estructura natural para
mostrar listas, las cuales se componen de elementos iguales; para acceder
a estos elementos se necesita un indice. Los arreglos bidimensionales
basicamente se usan para representar datos en forma de tablas con filas y
columnas; para acceder a sus elementos se necesitan dos indices. Por tiltimo,
los arreglos multidimensionales son similares a los bidimensionales, pero
en estos se necesita n cantidad de indices para acceder a sus elementos.

En este material diddctico se describiran las caracteristicas tnicamente de
los arreglos unidimensionales para que logres disefiar y crear nuevos algo-
ritmos. Para manipular arreglos con cualquiera de sus métodos se pueden
aplicar hasta cinco metodologfas, las cuales se describen a continuacién:

I. Declaracién de arreglos con elementos previamente definidos.

nombre_del_arreglo[dimensién] = {elementol, elemento2,
elemento3, .., elemento_n}

I

Declaracién de arreglos con tamafio definido, pero sin elementos.
nombre del arreglco[dimensidn]

3. Declaracién o inicializacién de arreglos sin tamafio ni elementos defi-
nidos, es decir, los elementos se leerdn de la siguiente manera:

nombre_del_ arreglo[]

4. Insercién y modificacién de elementos.
nombre del_ arreglo[posicién] = elemento
O bien, con la siguiente estructura:

Para (contador=0; contador<dimensién; contador+l)
nombre del arreglo[contador] = elemento
Fin del Para

5. Ordenamiento con el algoritmo denominado método burbuja:

Para (contador_1=0; contador_l<dimensién-1; contador 1+1)

Para (contador 2=0; contador 2<dimensién-1; contador 2+1)
Si (nombre_del arreglo[contador 2] > nombre_del
arreglo[contador 2+1]) entonces

band = nombre_del arreglo[contador_ 2]
nombre_del_arreglo[contador 2] = nombre del arreglo[contador 2+1]
nombre_del arreglo[contador_2+1] = band

Fin del si
Fin del Para
Fin del Para
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Ejemplo1.1.7

Problema: calcular el exponente al cubo de cinco ndmeros enteros
cualquiera. :

Solucién: disefiar un algoritmo para solucionar el problema utilizando
las estructuras de control secuencial, selectivo y repetitivo, asi como las
estructuras de datos que consideres necesarias.

P W e e e S R

A practicar1.1.6

1. Con ayuda de tu profesor, crea el algoritmo adecuado para resol-
ver el siguiente problema: introducir cierta cantidad de nimeros
'y mostrarlos ordenados de manera ascendente. Usa todo lo que
has aprendido en esta secuencia didictica para disear y crear el
algoritmo adecuado

2. Comienza por escribir una solucién en el siguiente espacio.




3. Describe los pasos que se van a seguir en cada una de las tres fa-
ses, tal como se mostré en el ejemplo 1.1.1 de la pagina 18.

4. Escribe el algoritmo en un documento de W
lo utilizarés més adelante.
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Subproductos

Subproducto procedimental

Retinete con otro compafiero y, con base en lo que aprendieron
en esta secuencia didéctica, disefien y elaboren un algoritmo que
permita resolver el siguiente problema: conocer cudntos y cud-
les niimeros primos existen antes de un niimero entero positivo
cualquiera.

Retomen las evidencias que obtuvieron al realizar las actividades
de las secciones Encamina tus habilidades para disenar las estruc-
turas de control secuencial, selectivo y repetitivo, asi como las de
datos que crean necesarias para resolver el problema planteado.
Compartan su algoritmo con el profesor para que lo evalte y reci-
ban retroalimentacién.

Apliquen las modificaciones necesarias y guarden el algoritmo en
un documento de Word.

Subproducto declarativo

)

Contesta lo siguiente con base en las indicaciones de tu
profesor.

¢Cusles son las etapas de la resolucién de problemas?

¢Cules son las etapas del disefio y creacion de algoritmos?
Explica por qué se deben usar variables en el disefio y creacién de
algoritmos.

Segin el funcionamiento de los ciclos y bucles, explica cudl es su
propésito y cudl te resulté ms facil de usar.

:Por qué y para qué es necesario el uso de arreglos para lo resolu-
cién de problemas?

Subproducto actitudinal-valoral

).

Con base en lo que has aprendido en esta secuencia di-
déctica, comenta con tu grupo lo siguiente: ¢ha cambiado
tu forma de analizar los problemas que se te presentan en
otras asignaturas? Justifica tu respuesta.




Insignial.2.1

Para obtener esta insignia
deberds crear un algoritmo
y diagrama de flujo usan-
do estructuras de control
secuencial, que resuelvan
el siguiente problema: cal-
cular el perfmetro y el 4rea
de un terreno poligonal de
mds de cuatro lados.

Ejemplo1.2.1

Problema: obtener el perimetro y el érea de un cuadrado del que se
desconocen sus dimensiones.

Solucién: retomar el algoritmo que elaboraste al resolver el problema del
Ejemplo 1.1.1, en el cual usaste estructuras de control secuencial, y crear
el diagrama de flujo con base en ese algoritmo.

Fase 2: crear el diagrama de flujo:

Estructuras de control secuencial

_

A practicar1.2.1

Retoma la evidencia que obtuviste al realizar la actividad de la seccién
A Practicar 1.1.2 de la pagina 19 y, con ayuda de tu profesor, crea el
diagrama de flujo con estructuras de control secuencial que resuelva
el problema mencionado; no olvides estructurarlo con base en las fases
para la solucién de problemas. Guarda el diagrama de flujo en el mismo
documento de Word donde est4 el algoritmo, recuerda que lo utilizards
de nuevo més adelante.
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Encamina tus habilidades

1. De manera individual, crea el algoritmo y el diagrama de flujo que
ayude a resolver el siguiente problema: un alumno necesita saber
el promedio final de sus calificaciones obtenidas durante un se-
mestre de una asignatura especifica, en la cual fue evaluado en
cuatro ocasiones distintas.

2. Al crear el algoritmo y el diagrama de flujo, sigue las fases de solu-
cién de problemas y usa la estructura de control secuencial para
que se cumpla el proceso y se obtenga el resultado adecuado.

3. Guarda el algoritmo en un documento de Word y envialo a tu pro-
fesor para su evaluacién; pidele que realice una retrolimentacién
de tu trabajo y aplicala en cuanto la conozcas.

Ejemplo1.2.2

Problema: saber, de tres nimeros cualquiera, cudl de ellos es el mayor,
cosiderando que pueden ser iguales.

Solucién: crear un algoritmo y un diagrama de flujo, usando estructuras de
control selectivo, ya sea simples o multiples.

Fase 2: sequir el siguiente algoritmo para resolver el problema:

Estructura de control selectivo

1. Inicio.
2. Programar las variables que se van a utilizar (numl = 0, num2 = 0, num3 = Q).
3. Decir: "A partir de tres nimeros cuaiquiera podrés saber cual es el mayor.".
4. Preguntar: “Dame el primer nimero.”",
5. Asignar larespuesta ala variable numl (numl= respuesta)
6. Preguntar: “Dame el sequndo ndmero.”.
7. Asignar la respuesta a la variable num2 (numZ = respuesta).
8. Preguntar: “Dame el tercer nimero.”,
9, Asignar la respuesta ala variable num3 (num3 = respuesta).
10. Si(numl > numZ2), entonces:

10.1. Si(numi > num3), entonces:
10.1.1. Decir:"El ndmero” + numl + “es eimayor de los tres
capturados.”.
10.2. De lo contrario, Si (numl = = num3), entonces:
10.2.1. Decir:"Los numeros" + puml +"y" + num3+ “son igualesy son
los mayores.”,
10.3. Delo contrario:
10.3.1. Decir: "El nimero” + num3 + "es el mayor de los tres
capturados.”.
10.4. Fin del Si.
11. Delo contrario, Si (num2 = = numl), entonces:
11.1. Si(numZ > num3), entonces
11.1.1. Decir:“Los numeros + puml + “y* + pumZ + "son iguales y son
los mayores.”.
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11.2. Delo contrario, Si (num2 = = num3), entonces:
11.21. Escribir: “Todos los nimeros son iguales”.
11.3. Delo contrario:
11.31. Decir:"El nimero” + num3+ “es el mayor de los tres
capturados.”,
11.4. Fin del Si.
12. De lo contrario, Si (num2 > num3), entonces:
12.1. Decir:“El ndmero” + nume + “es el mayor los tres capturados.”.
13. Delo contrario, Si (num2 = = num3), entonces:
13.1. Decir:“Los nlmeros” + num2 + “y" + num3 + “son iguales y son los
mayores.”,
14. Delo contrario:
14.1. Decir: "El nimero” + num3 + “esel mayor de los tres capturados.”,
15, Fin del Si.
16. Fin.

Fase 2: crear el diagrama de flujo:

Estructura de control selectivo

En la pagina 39 podras observar un ejemplo del diagrama de flujo para resolver
este problema.

Ejemplo1.23

Problema: conocer el nombre del dia de la semana con solo introducir el
numero de dia que es,

Solucién: retomar el algoritmo que elaboraste al resolver el problema del
Ejemplo 1.1.4, de la pagina 23, en cual usaste estructuras de control selectivo,
y crear el diagrama de flujo con base en ese algoritmo.

Fase 2: crear el diagrama de flujo:
Estructura de control selectivo

Enla pagina 40 podrds observar un ejemplo del diagrama de flujo para resolver
este problema.

L g e e

A practicar1.2.2

Retoma la evidencia que obtuviste al realizar la actividad de la seccién
A Practicar 1.1.3 de la pagina 21 y, con ayuda de tu profesor, crea el
diagrama de flujo con estructuras de control simple o doble que resuelva
el problema mencionado; no olvides estructurarlo con base en las fases
para la solucién de problemas.

Guarda el diagrama de flujo en el mismo documento de Word donde
estd el algoritmo, recuerda que lo utilizards de nuevo mas adelante.
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Ejemplo1.2.4

Problema: después de recibir como datos cierta cantidad de nimeros
enteros, determinar cudl es el mayor y cudl es el menor de todos, pero
mostrando la posicién en el arreglo donde se encuentra cada uno de ellos

y suvalor.

Solucién: disefiar y crear un algoritmo y un diagrama de flujo, utilizando
estructuras de control secuencial, selectivo y repetitivo, asi como estructuras
de datos.

Fase 2: sequir el siguiente algoritmo para resolver el problema:

s

@ ~y

10.
a5

Estructuras de control repetitivo y de datos

. Inicio.
. Programar las variables que se van a utilizar (numeros[], mayor= 0,

menor=0,i=0,n=0, band =0, pos_mayor = 0, pos_menor= 0).

. Decir: "Ahara podrés capturar varios nimeros y almacenarlos en un

arreglo, y al final saber cudl es el mayor y cudl el menor, ademas de conocer
exactamente en qué posicion del arreglo se encuentra cada uno.”.

. Preguntar:“;Cudntos nimeros deseas capturar?”,
. Asignar la respuesta a la variable n (n = respuesta).
LPara(i=Lii<=ni=i+1)

6.1. Preguntar; “Numero” + i+
6.2. Insertar respuesta como elemento del arreglo ndmeros en la posicién
i(ndmeros[i] = respuesta).

. Findel Para.
LPara(i=Li<=ni=i+1).

8.1. Si(bond= = 0), entonces:
8.1.1. Asignaralavariable bandvalorde 1 (band = 1).
8.1.2. Asignaralavariable mayorel valor del elementoidel arreglo
numeros (mayor = numerosfi]).
8.1.3. Asignaralavariable pos_mayorla posicién de i
(pos_mayor = i).
8.2. Delo contrario, (mayor < numeros[i]), entonces:
8.2.1. Asignaralavariable mayorel valor del elemento idel arreglo
numeros (mayor = numeros(i]).
8.2.2. Asignara lavariable pos_mayorla posicion de |
(pos_mayor = i).
8.3. FindelSi.

. Findel Para.

Asignar a la variable bandvalor de O (band = Q).
Para(i=l;i<=mi=i+1).
11.1, Si(band= = 0), entonces:
11.1.1. Asignar ala variable bandvalor de 1 (band = 1).
11.1.2. Asignara la variable menorel valor del elemento idel arreglo
ntimeros (menor= numerosfi]).
11.1.3. Asignar alavariable pos_menor|a posicién de i
(pos_menor = i).
11.2. De lo contrario, Si (menor > numeros[i]), entonces:
11.2.1. Asignara la variable menorel valor del elemento idel arreglo
numeros (menor = numeros(i]).
11.2.2. Asignaralavariable pos_menorla posiciénde
(pos_menor = i).




12, Findel Para. _

13. Decir: "De los ndmeros analizados, el mayor fue el:” + mayor + “yse
encuentra enla posicién” + pos_mayor + “del arreglo.”.

14. Decir:“De los niimeros analizados, el menor fue el:” + menor + "y se
encuentra enla posicién” + pos_menar + “del arreglo.”.

15. Fin,

Fase 2: crear el diagrama de flujo:
Estructuras de control repetitivo y de datos

En la pagina 43 podras observar un ejempio del diagrama de flujo para resolver
este problema.

A practicar1.1.4

Retoma la evidencia que obtuviste al realizar la actividad de la seccién
A Practicar 1.1.5 de la pagina 27 y, con ayuda de tu profesor, disena y
crea el diagrama de flujo que resuelva el problema mencionado: no ol-
vides estructurarlo con base en las fases para la solucién de problemas.
Guarda el diagrama de flujo en el mismo documento de Word donde
estd el algoritmo, recuerda que lo utilizards de nuevo mds adelante.

Encamina tus habilidades

1. De manera individual, crea el algoritmo y el diagrama de flujo que
ayude a resolver el siguiente problema: conocer de cierta cantidad
de nimeros los siguiente:

a) Determinar su promedio y mostrarlo.

b) Indicar cudntos nimeros de los introducidos son mayores que
el promedio y mostrar cudles son.

¢) Indicar cudntos nimeros de los introducidos son menores que
el promedio y mostrar cuiles son.

2. Al crear el algoritmo y el diagrama de flujo, sigue las fases de so-
luci6n de problemas y usa la estructura de control secuencial, se-
lectivo o repetitivo que creas convenientes para que se cumpla el
proceso y se obtenga el resultado adecuado.

3. Guarda el algoritmo en un documento de Word y envialo a tu pro-
fesor para su evaluacién; pidele que realice una retrolimentacién
de tu trabajo y aplicalas en cuanto las conozcas.

Insignial.2.2

Crea un algoritmo y diagrama de flujo para resolver el siguiente proble-
ma: el Servicio Meteorolégico Nacional necesita conocer, después de
registrar los promedios mensuales de lluvias durante el afio pasado, las
cafdas en las regiones Norte y Sur; pero debe considerar a) el promedio
anual de lluvia de cada una de las regiones, b) el mes y el registro con
menor lluvia en la regién del Norte y c) la regién, el mes y el registro
con mayor cantidad de lluvia en todo el pafs.
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Subproductos

Subproducto procedimental

1.

2.

Retinete con otro compariero y, con base en lo que aprendieron
en esta secuencia diddctica, disefien y elaboren un algoritmo que
permita resolver el siguiente problema:

El Instituto Electoral Nacional (INE), durante el proceso electo-
ral de 2012, en el que se eligi6 un nuevo presidente de México,
participaron seis candidatos, de los cuales, y para efectos de este
problema, cada uno se identificar con los niimeros del 1 al 6; re-
solver los siguientes puntos:

a) La cantidad de votos que obtuvo cada uno de los candidatos.
b) :Cudl fue el candidato ganador, cudntos votos obtuvo y cusl
fue el porcentaje con relacién al total de la votacién?

Los votos se registrardn de la siguiente manera:
1 5 2 1 6 3 4 4 0
Nota: el cero determina el final de los registros.

Retomen las evidencias que obtuvieron al realizar las actividades
de las secciones Encamina tus habilidades para disenar las estruc-
turas de control secuencial, selectivo y repetitivo, asf como las de
datos que crean necesarias para resolver el problema planteado.
Compartan su algoritmo y diagrama de flujo con el profesor para
que los evalde y reciban retroalimentacion.

Apliquen las modificaciones necesarias y guarden el algoritmo y el
diagrama de flujo en un documento de Word.

Subproducto declarativo

)

lQ

Contesta lo siguiente con base en las indicaciones de tu
profesor.

¢Qué ventajas tiene diagramar los algoritmos que disefias?
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2. :Qué otras aplicaciones puedes utilizar para crear los diagramas
de flujo que disefias para resolver los problemas de ndole acadé-
mico? Describe sus funciones y justifica tu eleccién.

3. :Cudles son las reglas que debe cumplir un diagrama de flujo?

Subproducto actitudinal-valoral

¢ Cuando creas diagramas de flujo para representar algoritmos, ¢es més
facil o dificil entender hacia dénde se mueve la informacién en ellos?

¢ :Crees que se debe promover el uso de los diagramas de flujo como
organizadores gréficos en otras asignaturas? Justifica tu respuesta.




Pseudocédigo en Scratch

A desarrollar

Al terminar esta secuencia didactica utilizarés el software llamado Scratch para operar
pseudocodigos, asicomo disefiary crear algoritmos, incluso hastala fase de comprobacion.

El subproducto procedimental de esta secuencia didactica consistiré en elaborar el al-

goritmo, el diagrama de flujo y el pseudocédigo en el programa Scratch para resolver un
problema especifico.

Las actividades que realizards en esta secuencia didactica te serviran para:

4.2. Aplicar diversas estrategias comunicativas seguin quienes sean los interlocutores, el
contexto en el que te encuentras y los objetivos que persigues.

4.5. Manejar las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener informa-
ciony expresar ideas, de manera responsable y respetuosa.

5.1. Seguir instrucciones y procedimientos de manera reflexiva en la bisqueda y adqui-
sicién de nuevos conocimientos.

5.2. Ordenar informacién de acuerdo con categorias, jerarquias y relaciones.

7.3. Articular saberes de diversos campos y establecer relaciones entre ellos y tu vida
cotidiana.

8.1. Plantear problemasy ofreceralternativas de solucién al desarrollar proyectos en equi-
pos de trabajo, y definir un curso de accién con pasos especificos.

8.2. Aportar puntos de vista con apertura y considerar los de otras personas de manera
reflexiva.

8.3. Asumir una actitud constructiva al intervenir en equipos de trabajo, congruente con
los conocimientos y las habilidades que posees.

L T e SR e SR |

De aqui en adelante

En la primera secuencia did4ctica de este curso aprendiste que la tercera fase de la re-
solucién de problemas implica comprobar el algoritmo creado; esta etapa podria resultar
una tarea muy compleja o muy sencilla, segiin lo establezca el problema y el algoritmo
creado para resolverlo.

> Con base en tus conocimientos previos, pide a tu profesor que organice
un debate con todo el grupo acerca de los programas o aplicaciones que
conozcan tu y tus compaiieros para comprobar algoritmos. Toma nota de las
participaciones en tu cuaderno y escribe a continuacién una conclusién:
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:Qué es un pseudocédigo?

El proceso de desarrollo de programas informéticos contem-
pla una fase que resulta muy importante, que es la crea-
cién del pseudocddigo, nombre con el que se conoce a la
forma de escribir los pasos que va a ejecutar un programa,
la cual debe cumplir una estructura similar a la del lenguaje
de programacion.

El propésito principal de disefiar y crear un pseudocédigo
es darle la formalidad necesaria a los algoritmos y diagra-
mas de flujo, para después codificarlos en el lenguaje de
programacién que se requieren para su ejecucion. Para lo-
grarlo, se deben seguir ciertas reglas, las cuales conocerds
a continuacién.

Reglas para la creacién de un pseudocédigo

Comtinmente, los pseudocédigos se escriben a mano o en algiin procesador
de texto, ya que realmente terminan siendo casi igual a los algoritmos, solo
que se les agregan algunos componentes que determinan su funcién, como
pueden ser los siguientes:

a) Después de la palabra Inicio se debe colocar el caricter {.

b) Antes de la palabra Fin se escribe el simbolo }.

¢) Se debe agregar el simbolo ; al terminar cada sentencia o proceso a
realizar.

d) Se coloca el simbolo { al iniciar las estructuras de control y el simbolo
} al finalizar, esta tltima sustituye la leyenda usada en el algoritmo que
define el fin de la estructura.

Con base en estas diferencias, analiza el siguiente comparativo de escritura
entre un algoritmo y un pseudocédigo:

Comparacion de escrituras entre...

algoritm pseudocddigo
Si (condicién(es)) entonces Si (condicidn(es)){
... Proceso(s) ... Proceso(s);
Findel Si ]

En ocasiones, este procedimiento resulta complejo, sobre todo cuando se
hace “a pie” como cominmente se dice cuando se escribe a mano v paso
por paso.

Por lo anterior, desde hace afios se han disefiado diversas aplicaciones
que permiten que este proceso sea mds fluido y amigable para el usua-
rio; una de las aplicaciones mds usadas en el mundo se llama Scratch,
y es la que aprenderas a usar en esta secuencia diddctica para elaborar
pseudocédigos.

—

:Qué serd mis dificil de escribir
para un programador, un algoritmo
o un pseudocédigo?

Recursos en linea

Abre elenlacel.4

y conoceras mas
ejemplos acerca de
como se escriben los
pseudocédigos a partir
de algoritmas.

Shutterstockfronstik
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¢Qué es Scratch?

Scratch es una aplicacion informdtica que te permitird explorar y experi-
mentar de forma gréfica los conceptos de la programacién que has aprendi-
do hasta ahora. La interfaz de este software es muy sencilla y amigable en
su uso para el usuario, ya que permite comprobar incluso si los algoritmos
disefiados realmente funcionan o si requieren alguna mejora, para después
llevarlos a codificar a cualquier programa.

Descarga e instalacién de Scratch

La aplicacién Scratch se puede descargar de manera segura desde la siguien-
te URL: https://scratch.mit.edu/ que se ubica dentro del portal de Scratch,
solo hay que desplazarse a la parte inferior de la pagina inicial y buscar la
categorfa Soporte, una vez en ese sitio se debe dar clic sobre el enlace llamado
Editor sin conexidn. como se muestra en la siguiente imagen:

& O 0|8 pistachedeg

Opciones de descarga de la
aplicacién Scratch.

Crear (= Comerdar Acerca oo Scrleh

Después de haber seleccionado la opcién Editor sin conexién, sigue los pasos
que aparecerdn de manera secuencial en las siguientes pantallas v, al final,
se descargari el programa en tu computadora o dispositivo para que puedas
iniciar el uso de Scratch, ya sea en linea o desconectado a la red.

Scratch 2 Offline Editor

You can instadl the Scratch 2.0 eddor 1o work on frojects without an indetnat
connechion This version wil work on Mac Windows. and $0Me versions of

Linux (32 bt}

Mote for Mac Users: the latest version of Scraich 2 0 Ofine requires Adobe

Ax 20 To upgrade 10 Adobe Akt 20 manually, go here,

o dom ity have 2 Sovedbad
and install the tadest Adcbe AR

Hag OF X - Download &
Hlac OF 0.5 6 Obder - Dovnioad &
Windows - Dovalosd &
R+ Downiaad &

eut Sounitas st ivctadl the
Brestes 20 Offie Edver

Mat O8 X - Dovilosd &
Mac 05 195 & Odar - Dovniond &
Windoes - Downioad &
Limwi = Dovenload &

Toppd nome heip getting staned”
Hive soe pome helphul resoutes

Staner Posjects - Donnboad &
Getting Gated Guide - Dovnload
Sesich Cards - Dovinload &
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Interfaz gréfica de Scratch

Los elementos que se enlistan a continuacién son los componentes principales
del entorno grafico de Scratch, ubica cada uno de ellos en la imagen de abajo
con base en la relacién de su ndmero de lista con el que indica la imagen.

T Serateh 2 Offiine Editor
e
|BRR © o

Touil
-y

wiwar ) @) grados

Objetos

[ = s i ]
PR - = O o < = O v |
'u.-wu S/ a/m

Escenario.

Objetos (Sprites).

Paleta de bloques.

Area de programas.

Lista de objetos.

Disfraces.

Informacién del objeto actual.
Pestana Sonidos.

Barra de herramientas y menu.

x.IG\UI-I'—EJth\.):—-

O 00

El Escenario de Scratch es donde se ejecuta el pseudocédigo armado con
ayuda de los bloques que puedes usar en Scratch. Siempre aparecera
con fondo blanco, aunque puede personalizarse usando las herramientas
del bloque Escenario de la interfaz grafica de la aplicacion, el cual podras
ubicar en la parte inferior izquierda de la pantalla.

Las herramientas principales del bloque Escenario son cuatro, y cada una
se distingue por un icono diferente. EI primer icono, vistos de izquierda a
derecha, tiene la forma de un paisaje de montana con el Sol al fondo, y per-
mite elegir un fondo de la biblioteca de Scratch. Al presionar este comando
la aplicacién abriré el cuadro de didlogo Biblioteca de fondos, donde
podrés observar los fondos existentes para que elijas el que mds te agrade.
El segundo icono tiene la forma de un pincel, y sirve para dibujar un esce-
nario nuevo; al activarlo, del lado derecho de la interfaz se mostrarin las
herramientas para crear un escenario nuevo.

Entorno grifico de la aplicacién
Scratch.

Escenario
1 fondo

Fondo nuevo:

vﬁ/u"a

Herramientas del bloque Escenario.

|49




Programas Fondos Sonidos

[Fandot B = ¢ Afiadlt | Imponar ool S
E/ oG
.
N\
fonde! -
AZ0AY
®
i X
&
@
B
Q=9
100%
. .. Modo mapa de bits
Herramlemas baSICaS para crear un ‘ e Comvartir avecior

escenario nuevo en Scratch.

El tercer icono del bloque Escenario tiene la forma de un folder abierto, al
activarlo puedes elegir cualquiera de las imdgenes que tengas en tu equipo de
cémputo e incluirla en el pseudocédigo, solo tendrds que buscarla por medio
del cuadro de didlogo emergente, como se ilustra en la siguiente imagen:

& Seleccione los archivos que se cargaran con app:/Scratch.swf X
« v 4 [& » Esteequipo » Imagenes v O Buscar en Imagenes 2
Organizar v Nueva carpeta = M ©
~ -~
& OneDrive
» #& OneDrive - UNIVE
v [ Este equipo :
- & Descargas 414810.jpg 10168028_153796 10569055_145731
b 4158810091_4469 5004541674_8370 Calacciopaial
+ ] Documentos 252584373726950 061150040380076 T
: : del qu
> [ Escritorio njpg _njpg
> &= Imagenes
> b Masica 4
» B Videos
5 i Disco local (C) bg_steps.png Binary.jpg Blue-Logomark2,
png
> @F Red o & g
Nombre: l v1 -T_oda:os ;lravo.s &= ~
v

Opciones de imdgenes disponibles
en un equipo y que pueden
incluirse en el pseudocédigo.

El dltimo icono tiene la forma de una cdmara fotografica, al activarlo pue-
des usar la cdmara web de la computadora para capturar una fotografia e
incluirla en el pseudocédigo que estés creando.
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El segundo elemento de Scratch que conocerds se llama Objetos (Sprites,
en inglés), y este espacio te ayudard a agregar tantos objetos o avatares ne-
cesites, segun el pseudocédigo que estés creando. Del mismo modo que el
comando Escenario, el personaje creado por la aplicacién (que es un gato)
se puede perosnalizar; incluso, los personajes que puedas crear se podran
agregar como auxiliares de la herramienta.

Otra de las similitudes entre los comandos Escenario y =~ Obietos
Objetos es que este tltimo también cuenta con cuatro iconos
para personalizar los avatares o personajes que vayas creando. %
La imagen del lado derecho contiene estos cuatro iconos, Obistot
que son denominados, de izquierda a derecha, como Nuevo
objeto, Dibujar objeto, Archivo de objetos y Captura de objeto.

La funcién de Nuevo objeto, cuyo icono es una caricatura, permite elegir
un nuevo personaje desde la biblioteca de objetos de Scratch, lo cual se lo-
gra por medio del cuadro de didlogo Biblioteca de objetos; solo deberés
elegir el que mis te guste para darle tu toque personal al pseudocédigo. La
siguiente imagen muestra algunos ejemplos de lo que podras en contrar en

esa Biblioteca de objetos.
A

Biblioteca de objetos

Amn

>t
*

A
ey

Después de elegir el personaje u objeto con el que te ayudards para la eje-
cucién del pseudocédigo, puedes editarlo y cambiar su apariencia activando
la pestafia Disfraces desde el lado derecho de la interfaz.

El segundo icono de herramientas del Objeto, al igual que el de la funcién
Escenarios, tiene la forma de un pincel y sirve para dibujar un objeto o perso-
naje nuevo auxilidndote de las herramientas de dibujo de la pestafia Disfraces.

El tercer icono del bloque Objetos también tiene la forma de un folder
abierto, con este comando podrés elegir alguna de las imagenes que tengas
almacenada en tu equipo de c6mputo, agregandola como objeto o personaje
del pseudocédigo que estés creando.

El cuarto y tltimo icono que puedes usar del bloque Objetos también tiene
la forma de una cdmara fotografica y, al igual que la funcién Escenario, este
comando permitird que uses la cdmara web de la computadora que estés
utilizando para tomar una fotograffa y colocarla como objeto o personaje en
el pseudocddigo que estés creando.

Nuevo objeto: @ / &b

v

Todas las herramientas se activan al
seleccionar cualquier elemento del
mapa de sitio.

Para cambiar el personaje
inicial de Scratch debes
darcliccon el botdn
secundario del ratén
sobre el personaje y elegir
la opcién Borrardel
menu contextual. Aplica
esta dindmica cadavez
que necesites eliminar
cualguier elemento

del programa.




El tercer elemento a estudiar del entorno grifico de Scratch, con base en
lo que se defini6 en la imagen de la pagina 49, se denomina Paleta de
bloques; para conocer més acerca de sus funciones es importante que se
defina primero qué son los bloques en este programa.

Los bloques son los segmentos de Scratch que contienen las estructuras que
podrés utilizar en el disefio y creacién de pseudocédigos. Cada bloque est4
dividido por categorfas, segtin la funcién que se le asigne. Las categorias se
activan con la pestaia Programas, y estén divididas de la siguiente manera:

1. Movimiento: opciones para darle movimiento a los objetos o avatares.

2. Apariencia: es uno de los bloques mds importantes porque en él en-
contrards las estructuras para escribir las frases que se mostraran en el
escenario.

3. Sonido: a lo largo de los bloques de esta categorfa podris insertar al-
gtin audio a los avatares u objetos.

4. Lapiz: hace cambios referentes al ldapiz del escenario.

Datos: esta categoria es de vital importancia porque permite crear las

variables necesarias en los pseudocédigos, de acuerdo con los algorit-

mos y diagramas de flujo disefiados previamente.

6. Eventos: los bloques de esta categorfa sirven para indicar cudndo em-
pezardn a ejecutarse ciertas instrucciones y otros eventos.

7. Control: en estos bloques se encuentran las estructuras de control se-
lectivo y repetitivo para aplicarse en los pseudocédigos; ademds, este
bloque indicard cudndo debe detenerse la ejecucién del pseudocédigo.

8. Sensores: por medio de los bloques de esta categoria podrés realizar
procesos como pedir algin dato, leerlo y asignarlo a una variable.

9. Operadores: contiene los bloques para realizar distintas operaciones
de caricter l6gico o matemaitico.

10. Mas bloques: permite crear bloques con instrucciones personaliza-

das por el usuario. Esta categoria es utilizada con frecuencia en la
Programacién Orientada a Objetos (POO).

(91

Al activar alguna categoria de la Paleta de bloques podrés observar todos los
bloques relacionados con dicha categoria en la divisién inferior del contene-
dor, solo deberis seleccionar el bloque que deseas usar y arrastrarlo hasta el
drea llamada Area de programas, tal como se observa en la siguiente imagen:

Progrtamas | Distraces | Sonidos

Juosmens

IA:anpn:m ICcmml

I Sonid I Sensuies 38
| (BT § ooeragares y
l Dates ' Miz Blogues

al presionsr tecls espacic

sl hacer clic on esto objets
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El cuarto elemento por estudiar del programa Scratch se llama Area de
programas, y es el comando que sirve para colocar los bloques de las es-
tructuras que se necesiten al disefar y crear un pseudocédigo.

El uso de los cinco elementos que restan, segtin lo que se definié en la pagina
49 acerca del entorno grafico de Scratch, es tan amigable con el usuario que
podrés identificar su potencialidad de manera autodidéctica, solo considera
lo siguiente acerca de cada uno de estos elementos.

Lista de objetos. En esta drea se muestran imdgenes en miniatura que
representan todos los objetos disponibles en el proyecto actual.

Pestainia Disfraces. Esta pestana activa el drea en la que puedes editar la
apariencia de los avatares u objetos disponibles en el proyecto.

Informacién del objeto actual. Contiene el nombre del objeto, asi como
su posicién, direccién, estado de giro, estado de su ldpiz y condicién de
bloqueo.

Pestafia Sonidos. Con esta pestaiia podrds incluir sonidos a los pseudo-
c6digos a partir de tres opciones: seleccionar sonidos de la librerfa, grabar
nuevos sonidos o importar archivos de audio.

Barra de herramientas y menii. En esta barra encontrards comandos
para crear nuevos proyectos, guardar el proyecto actual, cambiar el idioma
de Scratch, borrar y duplicar, entre otras funciones.

Bloques en Scratch

El uso de los bloques en Scratch requiere de experiencia en el manejo de
la aplicacién, pero con el siguiente cuadro podrds aprender sus funciones

de manera dgil, pues muestra los bloques que debes usar para expresar
correctamente los algoritmos y simbolos del diagrama de flujo que conoces.

Simbolo Significado

Inicio del diagrama

Fin del diagrama

Procesos y operaciones

Blogue

al presionar

detener todos

decir m por o segundos

Escribir o expresar
\_/_'
Preguntar preguntar
\_/_
D Asignar respuestaa... fijar varisble

fijar variable

What's your nama? [FEFTRTEIERS

4 respuesta




Simbolo

“mensaje” + varible + “mensaje”

MOD

o
as
Eea
Ry

Significado

Concatenar o unir (+) mensajes

Operadores aritméticos

Operadores l6gicos

Residuo

Si(condicién(es)) entonces
Findel Si

Si (condicién(es))
De lo Contrario
Fin del Si

Si (condicién(es))

De lo contrario Si (condicién(es))
De lo contrario

Fin del Si

En caso de (opcion)
Findeencasode

Mientras (condicién(es))
Fin del mientras

Para (tarea_de_inicializacion;
condicion; tarea_final_por_vuelta)

Fin del Para

Instruccionalgoritmica

unir  unir [LSI0)  variable

repetir hasta que

repetir m
=3
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Ejemplo1.3.1

Problema: obtener el perimetroy el drea de un cuadrado del cual no se
conocen sus dimensiones.

Solucién: retomar el algoritmo que elaboraste al resolver problema del
Ejemplo 1.1.1, asi como el diagrama de flujo del Efemplo 1.2.1, en los cuales
se usaron estructuras de control secuencial, y observa cdmo se crea el
pseudocédigo en Scratch.

Fase 2: crear el pseudocédigo en Scratch:
Estructura de control secuencial

La siguiente imagen muestra los bloques gue se utilizan en Scratch para
resolver este problema:

al presionar

fija_r m_lada a n
fijar penmetro “Sa ﬂ

£ 0}

[[L2s 1@ Este algoritmo nos servira para obtener el Perimetro y Area de ue cuadrado

fijar area

por & segundos

e L=t {Cuanto miden en metros los lados del cuadrado?

Yy esperar

fijar m_lado @& respuesta i

fijar pecmetro - a @ m_lado |
ﬁar. area . a  m_lado * m_lado )

dear ui‘ll'l‘ I'll__ladll purasegundus

decr | unie I TETIICXITI pedmetro | por € sequndos
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A practicar1.3.1

Retoma las evidencias que obtuviste al realizar las actividades de la sec-
cién A Practicar 1.1.2 y 1.2.1 de las paginas 19 y 36, respectivamente, y
con ayuda de tu profesor crea el pseudocédigo en Scratch con estructuras
de control secuencial que resuelva el problema mencionado.

Guarda el pseudocédigo en un directorio junto con el documento de
Word donde esti el algoritmo y el diagrama de flujo, recuerda que lo
utilizards de nuevo mas adelante.

imsignia

Crea el algoritmo, el dia-
grama de flujo y el pseudo-
cédigo en Scratch, usando
estructuras de control
secuencial, que permita
resolver el siguiente pro-
blema: después de saber
el precio de un articulo
comprado por un cliente,
determina la cantidad que
pag6 el cliente y el cambio
que recibié. Coloca el ar-
chivo de Word y el archivo
de Scratch en un directo-
rio comprimido y envialo
a tu profesor para su eva-
luacién, no debes dejar de
lado las fases de la solu-
cién de problemas.




En Scratch se puede usar
mds de un avatar. Por
ejemplo, en caso de que
el algoritmo creado deba
mostrar las opciones del
menu, en el momento de
elaborar el pseudocadigo
en Scratch se deben usar
dos avatares para que

el secundario sirva de
auxiliar. Cada avatar
debe armarse bajo una
secuencia de acciones
por separado.

Encamina tus habilidades

I.. De manera individual, crea el algoritmo, el diagrama de flujo y
el pseudocédigo en Scratch que ayude a resolver el siguiente
problema: conocer el nombre de un oso polar que vive en un zoo-
I6gico, su peso en libras y su longitud en pies, convertir su peso a
kilogramos y su longitud a metros; mostrar como resultado el nom-
bre del oso polar, su peso en kilogramos y su longitud en metros.

2. Al crear el algoritmo y el diagrama de flujo, sigue las fases de so-
lucién de problemas y usa las estructuras de control que creas
necesarias para que se cumpla el proceso y se obtenga el resulta-
do adecuado.

3. Coloca el archivo de Word que incluye el algoritmo y el diagrama
de flujo, junto con el archivo de Scratch, que incluye el pseudo-
cddigo, en un directorio comprimido y envialo a tu profesor para
su evaluacién.

Ejemplo1.3.2

Problema: saber, de tres nlimeros cualquiera, cudl de ellos es el mayor,
cosiderando que pueden ser iguales.

Solucién: retomar el algoritmo y el diagrama de flujo que elaboraste al
resolver el problema del Ejemplo 1.2.2, de la pagina 37, en el cual usaste
estructuras de control selectivo, y crear el pseudocddigo en Scratch con
base en esas evidencias.

Fase 2: crear el pseudocédigo en Scratch:
Estructura de control selectivo

Enla pagina 57 podrés observar un ejemplo del pseudocédigo creado en
Scratch para resolver este problema.

Ejemplo1.3.3

Problema: conocer el nombre del dia de la semana con solo introducir el
ndmero de dia que es.

Solucién: retomar el algoritmo que elaboraste al resolver problema del
Efemplo 1.1.4, de |a pagina 23, asi como el diagrama de flujo del Ejemplo 1.2.3,
de lapagina 38, en los cuales se usaron estructuras de control selectivo, y
observa cdmo se crea el pseudocddigo en Scratch.

Fase 2: crear el pseudocadigo en Scratch:
Estructura de control selectivo

Enla pdgina 58 podras observar un ejemplo del pseudocédigo creado en
Scratch para resolver este problema.
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A practicar 1.3.2

Retoma las evidencias que obtuviste al realizar las actividades de la sec-
cién A Practicar 1.1.3 y 1.2.2 de las paginas 21 y 38, respectivamente,
y con ayuda de tu profesor crea el pseudocédigo en Scratch con las
estructuras de control que resuelvan el problema mencionado. Guarda
el pseudocadigo en el mismo directorio de las evidencias.

Ejemplo1.3.4

Problema: después de recibir como datos cierta cantidad de ndmeros enteros,
determinar cudl es el mayor y cuél es el menor de todos, pero mostrando la

posicion en el arreglo donde se encuentra cada uno de ellos y su valor.

Solucién: retomar el algoritmo y el diagrama de flujo que elaboraste al

resolver el problema del Ejemplo 1.24. de las paginas 41 y 42, en el cual usaste
estructuras de control secuencial, selectivo y repetitivo, asi como estructuras .
de datos, y crear el pseudocédigo en Scratch con base en esas evidencias.

Fase 2: crear el pseudocédigo en Scratch:
Estructuras de control secuencial, selectivo, repetitivo y de datos

En la pagina 60 podrds observar un ejemplo del pseudocédigo creado en
Scratch para resolver este problema. '

A practicar1.3.3

Retoma las evidencias que obtuviste al realizar las actividades de la sec-
cién A Practicar 1.1.5 y 1.2.3 de las pdginas 27 y 42, respectivamente,
y con ayuda de tu profesor crea el pseudoc6digo en Scratch con las M
estructuras de control que resuelvan el problema mencionado. Guarda
el pseudocédigo en el mismo directorio de las evidencias. Crea el algoritmo, diagra-

ma de flujo v pseudocé-
digo en Scratch, usando

que creas necesarias para

1. De manera individual, crea el algoritmo, el diagrama de flujo y el resolver el siguiente pro-
pseudocédigo en Seratch que ayude a resolver el siguiente proble- blema: conocer cudntos

ma: conocer cierta cantidad de niimeros enteros (tal vez repetidos) v cudles niimeros del 1

v mostrar como resultado el arreglo de los niimeros enteros orde- al 100 son pares y cudn-
nados, pero sin mostrar los repetidos. tos y cudles son impares.

2. Alcrear el algoritmo v el diagrama de flujo, sigue las fases de solucién Coloca el archivo de Word
de problemas y usa las estructuras de control que creas necesarias y el archivo de Scratch en
para que se cumpla el proceso y se obtenga el resultado adecuado. un directorio comprimido

3. Coloca el algoritmo y el diagrama de flujo, junto con el archivo de y envialo a tu profesor para
Scratch que incluye el pseudocédigo, en un directorio comprimi- su evaluacién, no debes

do y envialo a tu profesor para su evaluacién. dejar de lado las fases de

la solucién de problemas.

_
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Subproductos

Subproducto procedimental

10

Retnete con otro compafiero y, con base en lo que aprendieron en
esta secuencia diddctica, disefien y elaboren un algoritmo, diagra-
ma de flujo y pseudocédigo en Scratch que permita resolver el si-
guiente problema: el usuario de una compaiia de telefonia mévil
necesita calcular el costo de las llamadas telefénicas internacio-
nales que realizé durante el mes pasado, dicho costo depende de
la zona geografica del pais donde se recibe la llamada y del nime-
ro de minutos en que se hablé. Mostrando como resultado cudn-
tas llamadas se hicieron a cada zona, el pago total por zona y cudl
es el cargo completo del recibo telefénico. En la siguiente tabla se
presenta el costo del minuto por zona; cada zona tiene asignada
una clave.

: _-l.":reci_ﬁ
12 América del Norte $2.20
15 Ameérica Central $2.80
i8 Ameérica del Sur S4.75
19 Europa $3565
23 Asia $6.25
25 Africa $6.25
29 Oceania $5.15

Subproducto declarativo

]

l.

2.
3.

4.

Contesta lo siguiente con base en las indicaciones de tu
profesor.

¢Cémo se llama el contenedor blanco donde puedes ver la ejecu-
cién del pseudocodigo?

¢Cudl es el propésito principal de Scratch?

:En qué categoria encuentras los bloques para definir las variables
y los arreglos?

:En qué categorias puedes encontrar los bloques de las estructu-
ras de control?

Subproducto actitudinal-valoral

» Con base en lo que has aprendido en esta secuencia didactica,

comenta con tu grupo lo siguiente: ;consideras que es facil

aprender a programar?, :te sientes capaz ahora de elaborar
tus algoritmos, diagramas de flujo y pseudocédigo con un len-
guaje de programacion estructurada? Justifica tus respuestas.




. Producto integrador de la unidad 1

Sintesis

1. Retinete con los compafieros con quienes trabajaras el producto integrador del curso para esta asignatura.

2. Retomen las evidencias que obtuvieron en la seccién Subproducto procedimental de cada una de las
tres secuencias diddcticas para esta primera unidad, que son las siguientes:
» Algoritmo para resolver un problema especifico (pagina 31)
« Algoritmo y diagrama de flujo para resolver un problema especifico (pédginas 44 v 45)
* Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo creado en Scratch para resolver un problema especi-
fico (pdgina 61)

3. Disefien y elaboren un algoritmo, un diagrama de flujo y su respectivo pseudocédigo en Scratch
que incorpore todos y cada uno de los ejercicios mencionados en los puntos anteriores, de tal for-
ma que mostrardn un mend para poder elegir qué ejercicio resolver. Por ejemplo:

Menzi:

¢ Opci6n 1: “Ntmeros Primos”
s Opcién 2: “Votaciones”

e Opcién 3: “Llamadas”

4. Unavez funcionando todo, tendrdn que grabar la ejecucion de su Scratch, subirla a su canal de YouTube
creado en el semestre anterior y compartir el enlace en un archivo .txt para después colocarlo en la
carpeta contenedora del producto integrador.

5. Como punto final deberdn comprimir la capeta contenedora de los dos archivos: documento en Word
con algoritmo y diagrama de flujo, y archivo Scratch; y enviarla a su profesor para su revision.

Autoevaluacion

Demuestra el nivel de tu conocimiento mediante la siguiente guia de evaluacién, utilizando la escala del
1 al 5, siendo 1 el valor mds bajo y 5 el mds alto.

Corresponden a un nivel de:

Mis conocimientos en:

La importancia de las fases de |a solucién de problemas en la
vida académica y cotidiana.

La identificacion de los datos necesarios para la solucién de
problemas programables.

El uso de algoritmos estructurados para darle solucién 6ptima a
problemas diversos.

Eluso de organizadores graficos, como los diagramas de flujo, en
la vida académica y cotidiana.

La importancia del trabajo en equipo para compartir
conocimientos y habilidades de manera responsable.

El manejo de las tecnologias de |a informacion y la comunicacién
para obtener y expresar informacién de manera responsable
y respetuosa.
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Coevaluacion
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Realiza la siguiente coevalucién con el compafiero de equipo con quien realizaste los subproductos proce-
dimentales. Sé honesto y justo con tus respuestas. Justifica cada una de las opciones.

Nombre del compariero

Participo activamente,
medianamente 0
pobrementeenla
realizacion de las
actividades

Aport6 buenas ideas,
sefiald sus puntesde
vistay realizé el trabajo
que le correspondio

Fuerespetuosoy
accedio a las decisiones
de lamayoriade los
integrantes

Podria mejorar Si...




Unidad 2

Codificacion de

pseudocodigo

Propésito de la unidad

Tu meta sera:

* Utilizar un lenguaje de programacién estructurado
para convertir pseudocédigos en pequefias aplica-
ciones y resolver problemas.

Contenidos tematicos

:Qué aprenderas?

2.1. Introduccién al lenguaje de programacion C++.
2.2. Estructuras en el lenguaje de programacion C++.

Competencias genéricas y disciplinares

En general, te servira para:

4. Escuchar, interpretar y emitir mensajes per-
tinentes en distintos contextos mediante la
utilizacién de medios, cédigos y herramientas
apropiados.

5. Desarrollar innovaciones y proponer soluciones

a problemas a partir de métodos establecidos.

Aprender por iniciativa e interés propio a lo lar-

go de la vida.

8. Participar y colaborar de manera efectiva en
equipos diversos.

=1

En particular, te servira para:

C-12. Utilizar las tecnologfas de la informacién y
la comunicacién para investigar, resolver
problemas, producir materiales v transmitir
informacién.

,' -r-
4
r

Shutterstock/Africa Studio

Saberes especificos
¢Cémo lo aprenderas?

Identificando las caracteristicas de un len-
guaje de programacién.

Interpretando las reglas sintdcticas y
semdnticas.

Reconociendo el tipo de datos primitivos y
operadores de un lenguaje de programacién.
Definiendo, declarando y programando
variables.

Programando sentencias de control de flujo
secuencial, selectivo y repetitivo.
Expresando algoritmos en lenguaje de
programacion.

Reflexionando acerca de la importancia del
uso de algoritmos para resolver problemas
de la vida cotidiana.

Asumiendo una actitud responsable ante la
informacién que expresas mediante lengua-
jes de programacion.

Demostrando creatividad en el disefio de
aplicaciones.

Colaborando en equipos diversos.

¢Qué lograras?

Como producto integrador de esta unidad
elaborards, en equipo y de forma colaborativa,
la codificacién en el lenguaje de programacién
C++ del producto integrador de la unidad 1.
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Evidencias

Conclusiones a partir de una lluvia de ideas (De aqui en adelante, pégina 66)

Tabla de datos completa (Encamina tus habilidades, pagina 69)

Programa ejecutable en Dev C++ (Subproducto procedimental 2.1, pagina 72)

Respuestas (Subproductos declarativo y actitudinal-valoral 2.1, pdgina 73)

Caracteristicas de las estructuras de control (De aquien adelante, pagina 74)

Cédigo en C++ (Encamina tus habilidades, pagina 77)

Cédigo en C++ (Encamina tus habilidades, pagina 83)

Algontmo, diagrama de flujo, pseudocddigo y cédigo en lenguaje C++ (Subproducto procedimental 2.2,

pagina 84)

Respuestas (Subproductos declarativo y actitudinal-vaioral 2.2, pagina 84)

iQue tanto sé?

)} Responde con base en tus conocimientos previos.

1.

2.

3.

¢Qué significa para ti la programacién en informatica?

Describe lo que entiendes por “lenguaje de programacion”.

Escribe lo que has leido o escuchado sobre C++.

A qué se refiere el término codificacion de pseudocddigo?




Introduccidn al lenguaje de
programacion C++

A desarrollar

Al terminar esta secuencia didactica conocerds las caracteristicas del lenguaje de progra-
macién C++ a partir de las reglas sintacticas y semanticas. Utilizaras los datos primitivos
y operadores de este lenguaje de programacién, asi como las variables y constantes que
pueden aplicarse. Ademas, aprenderas a descargar e instalar el editor Dev C++ y conoce-
rds su entorno gréfico.

Como subproducto procedimental elaboraras unaaplicacién en C++ que emule una hoja
de presentacion de un proyectoacadémico en el editor Dev C++, Las actividades que rea-
lizards en esta secuencia diddctica te servirdn para:

4.2. Aplicardiversas estrategias comunicativas segun quienes sean los interlocutores, el
contexto en el que te encuentras y los objetivos que persigues.

5.1. Sequirinstrucciones y procedimientos de manera reflexiva en la busqueda y adqui-
sicién de nuevos conocimientos.

5.2. Ordenarinformacién de acuerdo con categorias, jerarquias y relaciones,

7.3. Articular saberes de diversos campos y establecer relaciones entre ellos y tu vida
cotidiana.

8.1. Plantear problemasy ofrecer alternativas de solucién al desarrollar proyectos en equi-
pos de trabajo, y definir un curso de accidn con pasos especificos.

8.3. Asumir una actitud constructiva al intervenir en equipos de trabajo, congruente con
los conocimientos y las habilidades que posees.

De aqui en adelante

» Pide a tu profesor que organice una lluvia de ideas en el grupo para es-
cribir la definicién de cada uno de los siguientes conceptos de lenguaje.

* Lenguaje de programacion:

* Lenguaje tipo mdquina:

* Lenguaje ensamblador:

* Lenguaje de alto nivel:
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Caracteristicas de C++

El lenguaje de programacién puede definirse como el conjunto de instruc-
ciones capaz de manipular los componentes de una computadora, tanto
el hardware como el software.

Los lenguajes de programacién se clasifican en dos grandes tipos, segtin
su nivel de abstracci6n o propésito. Los primeros se subdividen en tres
niveles, bajo, medio y alto; por su parte, el lenguaje de programacién, segtin
su propésito, se subdivide en los niveles general, especifico, de sistema y
script. A continuacién se describe cada categorfa.

1. Nivel de abstraccién.
a) Nivel bajo: se codifican con base en las caracteristicas del
procesador.
b) Nivel medio: mantienen algunas caracteristicas y cualidades de
~ los de nivel bajo, pero con un nivel de abstraccién mayor.
¢) Nivel alto: son lenguajes de programacién similares al lenguaje
humano, usando diversos tipos de datos, conceptos, simbolos, etc.

2. Propésito.

a) General: pueden realizar cualquier tipo de procesos.

b) Especifico: solo pueden procesar informacién con relacién a su
propésito especifico.

c) Programacién de sistemas: son utilizados para crear sistemas
operativos o drivers, por ejemplo.

d) Script: se utilizan para codificar diversas tareas de control y auxi-
liares dentro de otros lenguajes.

C++ es un derivado del lenguaje de programacién de alto nivel C. Un
lenguaje de este tipo le permite al programador escribir la codificacién de
programas con palabras reservadas en inglés, como if, while o for.

Otra de las caracteristicas de C++ es que, al ser un lenguaje de alto nivel,
su programacion necesita instrucciones en lenguaje ensamblador para al-

gunas sentencias, el cual es otro tipo de lenguaje de bajo nivel que trabaja
con microcontroladores.,

Los programas disefiados y creados en lenguaje ensamblador se conocen
como cédigo fuente, pero estos programas se ejecutan en lenguaje ma-
quina, que es el que realmente puede descifrar una computadora, pues es
especifico para su arquitectura computacional.

*© 9V EEEm
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C++ esunlenguaje de
programacién creado por
Bjarne Stroustrup en los
laboratorios de AT&T en
1983, Stroustrup toma
como base el lenguaje

de programacién mas
popular de aquella época:
el lenguaje C.

" Gosario

microcontrolador.
Circuito integrado

que contiene una unidad
central de procesamiento
(CPU), unidades de
memeria (RAM y ROM),
puertos de entraday
salida, asi como
componentes periféricos.

Los cadigos de nivel alto, como el
C++, pueden tener grandes
alcances en la programacién.




Sintaxis del lenguaje C++

Todos los lenguajes de programacién cuentan con su propia sintaxis, la cual
comprende las instrucciones especificas del lenguaje, conocidas como pala-
bras reservadas. La estructura general de un programa en C++ es la siguiente:

#include <iostream>
using namespace std;

int main(int arge, char** argv) {

Bl 68 |

return 0;
}
iSabias que...7 El analisis de esta estructura es el siguiente:
La sentencia 1. #include se utiliza para incluir o llamar ficheros de cabecera ubicados

cin>>variable no puede
utilizarse cuando se
lee unacadenade
caracteres parque
reconoce el espacio en
blanco o TAB como el
finde la cadena. Para
leer este tipo de datos
debes usarlasentencia
getline(cinvariable).

en directorios base de las librerfas de C++, poniendo el nombre del fi-
chero entre los simbolos <>. Existen archivos de cabecera estindar muy
utilizados, como los siguientes:

a) stdlinb.h: indispensable para usar estructuras de datos dindmicos.
b) string: lo necesitards cuando uses datos tipo cadenas de caricter.
c) math.h: contiene funciones mateméticas y conversiones avanzadas.
d) iostream: contiene el uso de funciones de entrada y salida (cout y cin).
e) type.h: funciones de clasificacién de caracteres.

; 2. using namespace std indica que las instrucciones o miembros de nantes-
AgeiliEsa Tadosis race se usardn durante la ejecucién del programa de forma frecuente
programas o aplicaciones I - e “ PR 9] SCMET: S
en G++ se le agrega una 3. int main(int arge, char®* argv) es una linea que especifica el inicio del
linea més de cédigo cuerpo principal del programa, donde arge y argv son los argumentos
antes del return O, que que se usardn en todo el programa.
diga system("PAUSE").. 4. return O indica que el programa principal, al final de todos los procesos
Esta linea sirve para no regresa nada, es decir, es vacio o void.
que la ventana del cmd 5. Lossignos { } especifican el inicio y el fin de una estructura, respectivamente.
gsimbglodelssiena 6. El simbolo ; tal vez parezca insignificante, pero es una parte impor-
nose cierre solaal ' ’ e 4 insig ' P P p

terminar la ejecucion de
los procesos.

tante del programa que debe ir al final de cada linea de instrucciones
especificas que no sean estructuras.

El cuadro siguiente muestra algunas de las palabras reservadas en el len-
guaje de programacién C++ que usards a lo largo de esta segunda unidad.

Instruccion en C++ Accion Instruccién en C++ Accion
cin>>variable; Leer variable String Cadena de caracteres
cout<<“mensaje”; Salida a pantalla if Si
<< Une mensajes else De lo contrario
1/ Comenta una linea de cédigo while Mientras
[+ */ Comenta un bloque cddigo do while Haz mientras
endl; Findelinea for Para
\n Enterde linea switch case Encasode
int Entero break Terminar
double Decimal pow Elevara #Eﬂ,'g?éenma 2
char Caracter sqrt Raiz cuadrada
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Operadores

C++ cuenta con un gran niimero de operadores, los cuales estdn divididos
en varias categorfas, como son aritméticos, relacionales o légicos, por asigna-
cién, acceso de datos v tamano, manipulacion de bits y varios. Por cuestiones
did4cticas, en este material solo se usan las primeras tres categorias, es decir,
operadores aritméticos, por asignacion y relacionales o légicos. A continua-
cién se muestra otro cuadro con los signos que se pueden usar en cada una
de estas categorias.

Operadores aritméticos

Operador - Nombre Propgsito

+ Suma Sumaayb

=X Resta Restaayb

* Multiplicacion Multiplicagy b

/ Divisién Divide gentre b
% Mod Residuo de gentre b
++ Incremento Incremento de a
-- Decremento Decremento de @

Operadores de asignacion

+= Suma corta Aumentar at=b
-= Resta corta Disminuir a-=b;
*= Multiplicacién corta Multiplicar ax*=p
/= Division corta Dividir a/=b;
&& 4 AND Inclusién a&&b
| CR Disyuncién allb
! NOT Negacién la
< Menor que Comparar a<b
<= Menor oigual gue Comparar a<=h
> Mayor que Comparar arb
3= Mayor oigual gue Comparar a>=pb
== lqual que Comparar a==b
I= Diferente de Comparar al=b

Encamina tus habilidades

1. Visita la pagina de bachilleratoenred.com.mx/enlaces/LCIVUAS2016
y abre el enlace 2.1 para este libro, el cual contiene una tabla de
datos.

2. Con base en esta tabla, completa la cuarta columna colocando la
instruccién del lenguaje C++ que corresponda segtin su accién.

3. Guarda la tabla en un archivo y enviasela a tu profesor para su eva-
luacién y espera su retroalimentacién.

4. Edita la tabla con base en las indicaciones de tu profesor y guarda
el archivo porque lo usards més adelante.

Ejemplo
c=a+h;
c=a-b
c=a*b
c=al/b
€ =a%b;




compilador. Programa
informatico que se
encarga de traducir el
cédigo fuente de una
aplicacion que esté en
desarrollo, es decir,
convierte un programa
hechoen lenguaje de
programacion de nivel
alto a un lenguaje de
maquina, de tal forma
que el equipo de cémputo
pueda procesarlo en el
programa que se ejecuta.

Variables y constantes en C++

Al igual que en los algoritmos, en los diagramas de flujo y en los pseudo-
cédigos, la declaracién de variables y constantes en el lenguaje C++ debe
cumplir con las reglas planteadas en la secuencia did4ctica inicial del cur-
50, con la adicién de que en este lenguaje se debe cumplir también con la
sintaxis de definicién que se establece.

A continuacién se presenta la manera de declarar las variables en este
lenguaje de programacién, lo cual también dependers del tipo de datos que
se manejardn; recuerda que esto es algo muy importante.

a) _ Variables de tipo numérico entero: int x = 0

b) Variables de tipo numérico real: float x = 1.5;

c) Variables de tipo numérico real més grande que float: double x = 1.46235;
d) Variables de tipo carécter: char x = ‘a’

e) Variables de tipo cadena de caracteres: string x = “Hola’;

La definicién de las constantes en C++, al igual que las variables, debe
especificar su tipo, pero precedido de la palabra const, asigndndole ademads
su valor, como se indica a continuacién:

a) Constantes de tipo numérico entero: const int x = I
b) Constantes de tipo numérico real: double x = I

Editor de texto Dev C++

Dev C++ es un editor con Entorno Integrado de Desarrollo (IDE, por sus
siglas en inglés), usado principalmente para el lenguaje de programacién
C++. Este editor es de libre distribucién y sus caracteristicas principales
son las siguientes:

Soporta los compiladores bésicos en GCC, por ejemplo, Mingw.

Cuenta con un depurador integrado basado en GDB (GNU DeBugger).

Mantiene una lista con las clases utilizadas durante la edicién de un

programa.

4. Mantiene una lista de las funciones definidas en la implementacién del
programa.

5. Tiene un manejador de proyectos.

6. Soporta la actualizacién del software y bibliotecas por medio de internet.

o —

Cada vez que realices una secuencia de c6digo en Dev C++ deberis crear
un directorio para guardar el proyecto completo, ya que este programa ge-
nera los archivos que se requieren para la ejecucién de forma automatica,
los cuales deben estar dentro de un mismo directorio para no ocasionar
problemas de ejecucién.

Descarga e instalacién de Dev C++

El editor Dev C++ lo podrds descargar desde la siguiente direccién URL:
http://www.bloodshed.net/dev/devepp.html. En esta misma pagina podrés
desplazarte hacia abajo y buscar la opcién de la versién mds actual que
contenga Mingw/GCC, descérgalo y sigue las instrucciones para instalarlo.
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~ |Donations

Dev-C++ from day to day.
Chick on the button below o make a donation using Paypal or your Credit Card :

|Downloads

] ﬁ) Dev-C++ 5.0 beta 9.2 (4.9.9.2) (9. Dlﬂ)wﬁl&w /GCC 3.
3 Mumd.m.‘-n incluses fall Mingw compder system GWMHMMM 1 See NEWS. b for changes in

Download from:
+ SourceForge

Dev-C++ 5.0 beta 9.2 (4.9.9.2), executabile only (2.4 MB)
mcoomuummauwmmua one f you already have » previous DeveCes
o already 3 compllen. See NEWS Bt for changes in this releate.

Downioad from:
+ Sourceforge

Dev-C++ 5.0 beta Mf‘-’-’-ﬂ:mmﬂ -6 MB)
@ Dev-Co+ vortion 4.9.9.2 source code
+ SourceForge

Dev-C++ 4

Entorno gréfico de Dev C++

Para comenzar a codificar pseudocédigos en el lenguaje de programacién
C++ debes conocer primero el entorno gréfico del editor Dev C++, cuyos
componentes principales se describen a continuacién; relaciona los nime-
ros de las descripciones con los que se ubican en la imagen de la siguiente
pagina, la cual ilustra el entorno gréfico de este programa.

1.

Barra de Menii. Contiene los menus principales del editor, que son
Archivo, Edicién, Buscar, Ver, Proyecto, Ejecutar, Herramientas, AStyle,
Ventana y Ayuda.

Barra de herramientas. Al igual que en otros softwares esta barra pre-
senta las opciones més usadas por los usuarios, como pueden ser Nuevo,
Abrir proyecto, Guardar, Guardar todo, Cerrar'y Cerrar todo, entre otras.
Botones de ejecucién. Estos botones contienen las opciones nece-
sarias para realizar las siguientes acciones con el cédigo:

a)

b)

c)

Compilar (F9). Esta accién traduce el c6digo escrito en el lengua-
je C++ a un cédigo ejecutable por la mdquina. En este proceso, el
compilador busca que no existan errores en la sintaxis del c6di-
go; en caso de encontrar alguno se mostrard en la casilla Registro
de Compilacién (6), informando cudles son los errores y en qué
linea se encuentran. Los errores se clasifican solo en dos tipos, si
son de compilacion o de ejecucion.

Ejecutar (F10). Este botén se encargard de ejecutar la tltima
compilacién del c6digo, generando un archivo .exe(ejecutable) en el
directorio del proyecto; al ejecutarse en este editor el c6digo abri-
rd de forma automatica una ventana del emd o simbolo del sistema
(6), en la cual podras ver la ejecucién del programa.

Compilar y Ejecutar (F11). Realiza con un solo clic las dos ac-
ciones anteriores, es decir, compila el cédigo y lo ejecuta, siempre
y cuando no tenga errores.

" |Please support Dev-C++ by making a denation | The maney will be shared between the active developers and the support manager in order to help us continue
- |improving
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Opciones de descarga del programa
Dev C++.




d) Reconstruir todo (F12). Vuelve a compilar el c6digo v hace el
archivo .exe con los cambios realizados, pero sin ejecutarlo.

4. Navegador de Proyectos/Clases. Area que muestra el o los provec-

tos ablertos para poder acceder a ellos de manera directa.

Area de codificacién. En esta zona se deben teclear todas las ins-

trucciones en el lenguaje C++, siguiendo las reglas de sintaxis y de

estindar de codificacién de pr L}Uldnmunn estr L!Lluﬂda

6. Registro de codificacién. Muestra los resultados de la com pilacién
o reconstruccién de la codificacién del programa en C++.

7. Ventana Promt (cmd o simbolo del sistema). Esta serd la ventana
de ejecucion de los programas; en ella podras leer, procesar y mostrar
informacién, segtin la codificacion.

J1

Wl seos

Archivo  Edicidn  Buscrr Ver  Proyects  Ejecutsr  Heramientss  AStide Vermtsna Ayuds

|D@.‘ﬂt E '-*__&LQIEE ﬂﬂ g EV EARY T rm—an:«;:u.».,nz,.,. = .'..'-"'

@0 [wean R o SR = S SHEa,
Proyects ClasestFun * | * | mlln.cpp | CALaciD) og TN = o ®
@ D Pragrama 1 /* Programe A1 5
1 Creado por: MC. Rigoberto Sontiago Garzdn
ERR e
4  #include <iostresmy
5 using nasespace std;
(1
4 7H int main(int arge, char** argy) {
8 Cout<<™---- Bienvenide a la materia ----"<<endl;
) CouT<<"-~ Laboratorio de Computo IV --"<<endl;
18 return 8;
' 5
“Cm R Recunsos dllh Regiatro de . o of D ién B p B cemr

|cempiiacien resulzs.

- |- E= o

- wu:u.now 2

[shonten compier paths | = Output Filename: C:\Usess\Dazth Rige'\Deakzop\Programa 1\Programal.exe
= Cutput Size: 1.832609176631574 MaB |
| = Cempdlazicn Time: 1.30s

Subproductos
Subproducto procedimental

1. De manera individual, elabora tu primer programa en C++, cuya
secuencia de c6digo solo usara algunas de las sentencias o pala-
bras claves iniciales del lenguaje G++. El programa solo deberd
mostrar mensajes en la ventana del CMD, imitando una hoja de
presentacién de un trabajo escolar.

2. Para lograr la estructura definida en el punto anterior, considera los
siguientes datos para la presentacién de un trabajo escolar: nombres
de la universidad, del colegio, de la asignatura, del estudiante y del
profesor, asi como el ntimero de la unidad y del grupo.

3. Guarda el proyecto en un directorio siguiendo las instrucciones de
tu profesor y enviaselo para su evaluacién.
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Subproducto declarativo

} Relaciona las siguientes columnas con base en lo que has
aprendido en esta secuencia did4ctica.

1. :Quién es el creador del len- () iostream
guaje C++7?

2. :En qué ano se cre6 el lengua-
je C++? () Enteros

3. :Cudl es el carécter utilizado
para hacer comentarios en un
bloque de cédigo? Y
4. :Cudl es el caricter utilizado i
para separar instrucciones?
5. :Cudl es el fichero de cabece-
ra bdsico que se debe impor-
tar para cualquier programa en
lenguaje C++?
6. :Cudl es el cardcter utilizado G J1983
para hacer comentarios en una
linea de c6digo?

() Compilacién

7. ¢Cudl es el cardcter que sim- () Reales grandes
boliza el inicio y el fin de una
estructura?

8. :Cudl es el nombre del pro- () Bjarne Stroustrup

ceso al que se somete el cédi-
go de los programas, donde se
encuentran posibles errores en
su codificacién o ejecucion? ¢ )
9. :Qué tipos de datos se decla-
ran colocando la palabra int en
C++2 s e
10. :Qué tipos de datos se decla-
ran colocando la palabra dou-

ble en C++? G
Subproducto actitudinal-valoral

» Describe una situacién en la que puedas aplicar el conoci-
miento que has adquirido en esta secuencia did4ctica.




Estructuras en el lenguaje de
programacion C++

A desarrollar

Al término de esta secuencia didéctica aprenderds a programar en lenguaje C++ con base
en las sentencias de control de flujo secuencial, selectivo y repetitivo.

El subproducto procedimental de esta secuencia didéctica consiste en la transcripcién
de la solucién de un problema en el lenguaje de programacién C++.

Las actividades que realizaras en esta secuencia didéctica te serviran para:

4.2. Aplicardiversas estrategias comunicativas seguin quienes sean los interlocutores, el
contexto en el que te encuentras y los objetivos que persigues.

5.1. Seguirinstrucciones y procedimientos de manera reflexiva en la bisqueda y adqui-
sicién de nuevos conocimientos.

5.2. Ordenarinformacién de acuerdo con categorias, jerarquias y relaciones.

5.6. Utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién para procesar e interpre-
tar informacion.

7.3. Articular saberes de diversos campos y establecer relaciones entre ellos y tu vida
cotidiana.

8.1. Plantear problemasy ofreceralternativas de solucién al desarrollar proyectos en equi-
pos de trabajo, y definir un curso de accién con pasos especificos.

8.2. Aportar puntos de vista con apertura y considerar los de otras personas de manera
reflexiva.

8.3. Asumir una actitud constructiva al intervenir en equipos de trabajo, congruente con
los conocimientos y las habilidades que posees.

e e e e T T o Ve

De aqui en adelante

} Describe las caracteristicas de las siguientes estructuras de control.

o Estructuras de control secuencial:

o Estructuras de control selectivo:

« Estructuras de control repetitivo:
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Estructuras de control en el lenguaje C++

Las estructuras que se manejan en el lenguaje de programacién C++ son
las mismas que aprendiste al inicio del curso. Como recordarés, el principal
objetivo de los algoritmos es que sean programados o codificados en un len-
guaje de programacién; por tanto, en esta secuencia didéctica aprenderds a
elaborar los algoritmos que resuelven problemas concretos en el lenguaje C++
de programacién de nivel alto.

Estructuras de control secuencial en el lenguaje C++

Los cédigos en el lenguaje C++, al igual que los algoritmos que has ela-
borado, estdn compuestos por una secuencia de acciones o instrucciones
que se deben ejecutar en orden, lo que se conoce como estructura. Estas
estructuras deben escribirse en el c6digo separdndolas por el cardcter punto
y coma (;). Por ejemplo, si necesitas agrupar en un bloque una serie de ac-
ciones, este bloque deberé colocarse entre el simbolo de la llave de apertura
({) que marcari el inicio y la llave de cierre (}), la cual marcari el final.

Ejemplo 2.2.1

Problema: obtener el perimetroy el drea de un cuadrado del que se
desconocen sus dimensiones.

Solucién: retomar el algoritmo que elaboraste al resolver el problema del
Ejemplo 1.1.1y el diagrama de flujo del Ejemplo 1.2.1 asf como el pseudocodigo
creado en Scratch elaborado en el Ejfemplo 1.3.1, en los cuales usaste
estructuras de control secuencial para resolver el problema. Con base

en estas evidencias, generar el cddigo en lenguaje G-+,

Fase 2: crear el codigo en lenguaje G-+
Estructuras de control secuencial

/* Programa 01

Creado por: MC. Rigoberto Santiago Garzon
MMXVI*/

#include <iostream>

#include <math.h>

using namespace std;

int main(int argec, char** argv) {
double m_lado = 0;
double perimetroc = 0;
double area = 0;
cout<<”Este algoritmo serviréd para obtener el
Perimetro y el Area de un cuadrado”<<endl;
cout<<”iCuanto miden en metros los lados del
cuadrado?”;
cin>>m lado;
perimetro = m lado*4;
area = pow(m lado,2);
cout<<”Para un cuadrado de “<<m lado<<” metros
por lado, su Perimetro es de “<<perimetro<<”
metros lineales y su Area es de “<<area<<” metros
cuadrados.”;
system(“PAUSE”) ;
return 0;

Cuando se codifica

un algoritmoen el
lenguaje C++ se deben
seguir ciertas normas
llamadas Estdndares
de codificacion,

esto significa que
debe cumplirse un
estilo homogéneo

de codificacién que
permita que cualquier
programador logre
entender el cddigo. Este
estandar de codificacion
posee caracteristicas
especificas como

Ias sangrias, los
comentarios de cddigo
o ladeclaracién de
variables, entre
muchas otras.
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A practicar2.2.1

Retoma las evidencias que obtuviste al realizar las actividades de la
seccién A Practicar 1.1.2, 1.2.1 y 1.3.1 de las pdginas 19, 36 y 55,
respectivamente, y con ayuda de tu profesor codifica la solucién del
problema mencionado en el lenguaje C++.

Guarda el directorio del proyecto junto con el documento de Word
donde esti el algoritmo y el diagrama de flujo, asi como el archivo de
Scratch que contiene el pseudocédigo.

Hasta este momento ya has aprendido c6mo elaborar algoritmos, diagramas
de flujo, pseudocédigos en Scratch y codificacién en C++.

Por tanto, para obtener esta insignia debes realizar los cuatro procesos
mencionados antes para solucionar el siguiente problema:

Calcular la distancia entre dos puntos con base en sus coordenadas, las
cuales se ilustran en la siguiente grifica:

14 - i za

12 - -

10 i | I
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Encamina tus habilidades

1. Retne las evidencias que obtuviste al realizar la actividad propues-
ta en la pagina 56, que son el algoritmo, el diagrama de flujo y el
pseudocédigo que sirven para solucionar el siguiente problema:
conocer el nombre de un oso polar que vive en un zooldgico, su
peso en libras y su longitud en pies, convertir su peso a kilogramos
y su longitud a metros; mostrar como resultado el nombre del oso
polar, su peso en kilogramos y su longitud en metros.

De manera individual, codifica la solucién en el lenguaje C++.
Coloca el directorio del proyecto de C++ en el mismo directorio
donde estan el archivo de Word y el archivo de Scratch, el cual de-
beras comprimirlo y enviarlo a tu profesor para su evaluacién.

W o

Estructuras de control selectivo en el lenguaje C++

Como recordards, este tipo de estructuras son capaces de organizar una serie
de instrucciones, acciones o procesos para que se realicen con base en el
resultado de una condicién. Existen tres grandes tipos: simples, dobles y
muiltiples, la sintaxis de cada una de ellas se muestra a continuacién:

*Simples:

If (condicién(es)){
.esss Proceso(s);
}

*Dobles:

If(condicidén(es){

..... Proceso(s);
}else{

..... Proceso(s);
¥

*Miltiples
— Selectivas simples anidadas

if (condicién(es)){

.+s-. Proceso(s);
}lelse if (condicién(es)){

....s Proceso(s);
}else{

..s+« Proceso(s)

}
— Selectivas de caso

switch (opcion){

case valorl:
<<=+ Proceso(s);
break;

case valor2:
...-.- Proceso(s);
break;

default:
..==.s Proceso(s);




Fase 2: crear el cédigo en el lenguaje G +:
Estructuras de control secuencial, selectivo, repetitivo y de datos

/* Programa 04

Creado por: MC. Rigoberto Santiago Garzén
MMXVI*/

#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char** argv) {

int* numeros = NULL;
int mayor = 0;
int menor = 0;
int i = 0;
int n = 0;
int band = 0;
int pos_mayor = 0;
int pos_menor = 0;

cout<<”Ahora podremos capturar varios numeros y
almacenarlos en un arreglo, y la final saber cual es
el mayor y cual el menor, y conocer exactamente en que
posicion del arreglo se encuentra cada uno.”<<endl;
cout<<”iCuantos numeros deseas capturar?”;
cin>>n;
numeros = new int[n];
for(i=0;i<n;i++){
cout<<”Numero “<<i+l<<”: *“;
cin>>numeros[i];
}
for(i=0;i<n;i++){
if(band==0){

band = 55
mayor = numeros[i];
pos_mayor = ais
}else if(mayor<numeros[i]){
mayor = numeros([i];
pos_mayor = 3is
}
}
band = 0;

for(i=0;i<n;i++){
if(band==0){

band = 1
menor = numeros[i];
pos_menor = st

}else if(menor>numeros[i]){
menor = numeros{i];
poOS_menor = i

}
}

cout<<”De los numeros que introdujiste el mayor fue

el: “<<mayor<<” y se encuentra en la posicion “<<pos_

mayor+1<<” del arreglo.”<<endl;
cout<<"De los numeros gue introdujiste el menor fue

el: “<<menor<<"” y se encuentra en la posicion “<<pos_

menor+1<<” del arreglo.”<<endl;
system(“PAUSE” ) ;
return 0;

) SANTILLANA
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A practicar 2.2.3

Retoma las evidencias que obtuviste al realizar las actividades de la
seccién A Practicar 1.1.5, 1.2.3 y 1.3.3 de las pédginas 27, 42 y 59,
respectivamente, y con ayuda de tu profesor codifica la solucién del
problema mencionado con el lenguaje C++.

Guarda el directorio del proyecto junto con el documento de Word

donde esté el algoritmo y el diagrama de flujo, asf como el archivo de
Scratch que contiene el pseudocédigo.

Encamina tus habilidades

1. Retine las evidencias que obtuviste al realizar la actividad propuesta
en la seccién Encamina tus habilidades de la pagina 59, que son el
algoritmo, el diagrama de flujo y el pseudocédigo que sirven para
solucionar el siguiente problema: conocer cierta cantidad de niime-
ros enteros (tal vez repetidos) y mostrar como resultado el arreglo
de los niimeros enteros ordenados, pero sin mostrar los repetidos.

2. De manera individual, codifica la solucién en el lenguaje C++.

3. Coloca el directorio del proyecto de C++ en el mismo directorio
donde estén el archivo de Word y el archivo de Scratch, el cual de-
berds comprimirlo, y envfalo a tu profesor para su evaluacién.

Para conseguir la dltima insignia del curso deberés aplicar todo lo que
aprendiste para disefiar y crear el algoritmo, el diagrama de flujo, el pseu-
docédigo en Scratch y el proyecto codificado en el lenguaje C++, usando
estructuras de control y de datos, para resolver el siguiente problema:
capturar dos vectores para que sus elementos se multipliquen y obtener
en vector resultante lo siguiente:

AI Bl CI
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Subproductos

Subproducto procedimental

1.

3.

4.

Retinete con el companiero con el que resolviste el subproducto
de la secuencia didéctica 1.3, que consistfa en resolver el siguien-
te problema:

El usuario de una compaiifa de telefonfa mévil necesita calcular
el costo de las llamadas telefénicas internacionales que realizé
durante el mes pasado, dicho costo depende de la zona geografi-
ca del pais donde se recibe la llamada y del niimero de minutos
en que se hablé. Mostrando como resultado cudntas llamadas
se hicieron a cada zona, el pago total por zona y cudl es el cargo
completo del recibo telefénico. En la siguiente tabla se presenta
el costo del minuto por zona; cada zona tiene asignada una clave.

Tabla de zonay precios

Zona Precio

12 América del Norte $2.20
15 América Central $2.80
18 América del Sur $4.75
19 Europa $3.65
23 Asia $6.25
25 Africa $6.25
29 Oceania $5.15

Retomen las evidencias que obtuvieron al resolver este problema,
que son el algoritmo, el diagrama de flujo y el pseudocédigo en
Scratch, v codifiquen la solucién en el lenguaje C++ usando las
estructuras de control secuencial, selectivo y repetitivo, asi como
las estructuras de datos que consideren necesarias.

Compartan su c6digo C++ con el profesor para que los evalte y
reciban retroalimentacién. ;

Apliquen las modificaciones necesarias y guarden el c6digo siguien-
do las indicaciones de su profesor.

Subproducto actitudinal-valoral

)

Contesta lo siguiente:

1. Con base en lo que has aprendido acerca de la programacién
:qué alcances visualizas en el uso de tu equipo de c6mputo?
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2. ¢Qué otras situaciones en tu vida académica, personal o pro-
fesional se te ocurren que puedes solucionar con lo que has

aprendido en el curso?

3. Explica la manera en que ahora percibes la comunicacién en-
tre el software y el hardware de una computadora, asf como la
interaccion entre el operador y el computador.

1. Para incluir un fichero de ca-
becera en C++ se utiliza la
sentencia...

2. La funcién sqrt se refiera a...

3. La sentencia en C++ const
float PI = 3.14 hace referen-
cia a...

4. Un cédigo en el lenguaje C++
‘debe pasar por los procesos...

5.IOSTREAM, CONIO y
STDLIB, son...

6. La sentencia Deciry Preguntar
en un pseudocédigo equiva-
le en el lenguaje C++ a...

7. Sentencia que se usa para leer
informaci6n en C++.

8. Ejemplo de declaracion de una
variable en C++.

9. Los lenguajes de programacién
se clasifican por su...

10. C++ es un lenguaje de progra-
macién de...

Subproducto declarativo

(
(

) Alto nivel

) Compilacién y ejecucién
)inta=0;

) #include

) Calcular rafz cuadrada

) Declaracién de una
constante

) cout<<
) cin>>
) Ficheros de cabecera

) Nivel de abstraccién y
propdsito
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I Productointegrador de la unidad 2 [

Sintesis

1. Retnete con los compafieros con quienes trabajards el producto integrador del curso para esta
asignatura.

2. Retomen el producto integrador de la unidad 1 (Fundamentos de programacién) y las evidencias que
obtuvieron en la seccién Subproducto procedimental de cada una de las cinco secuencias didcticas
de este curso, que son las siguientes:

* Algoritmo para resolver un problema especifico (pagina 31).
* Algoritmo y diagrama de flujo para resolver un problema especifico (pdginas 44 y 45).

* Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo creado en Scratch para resolver un problema especi-

fico (pagina 61).
* Portada de un trabajo escolar disefiado en Dev C++ (pagina 72).
* Codigo C++ para resolver un problema especifico (pagina 84)

3. Codifiquen en el lenguaje de programacién C++. Para lograrlo, deben usar las estructuras de con-
trol secuencial, selectivo y repetitivo, asi como las estructuras de datos.

4. Una vez terminado, comprueben que el cédigo funcione.

5. Coloquen el directorio del proyecto en el mismo directorio donde se encuentran los archivos del
Producto Integrador antes mencionado, compriman los archivos del directorio y envienlo a su profesor
para su revision.

Autoevaluacion

Demuestra el nivel de tu conocimiento mediante la siguiente gufa de evaluacién, utilizando la escala del 1
al 5, en la que 1 es el valor m4s bajo y 5 el més alto.

Corresponden a un nivel de:

Mis conocimientos en:

Identificar cémo el software manipula el hardware del equipo
de computo.

Identificar cdmo funcionan los lenguajes de programacion.

Elaborar programas en el lenguaje de programacién C++.

Laimportancia del trabajo en equipo para compartir
conocimientos y habilidades de, manera responsable.

El manejo de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
para obtener y expresar informacién de manera responsable
y respetuosa.
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Coevaluacion

Realiza la siguiente coevalucién con tus compafieros de equipo con los que realizaste el Producto Integrador
de la unidad 2. Sé honesto y justo con tus respuestas. Justifica cada una de las opciones.

Nombre del compafiero

Participo activamente,
medianamente o
pobrementeenla
realizacion de las
actividades

Aportd buenasideas,
sefalo sus puntosde
vistay realizé el trabajo
que le correspondi6

Fue respetuosoy
accedio alas decisiones
de la mayoriade los
integrantes

Podria mejorarsi...
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Productointegradordelcurso R

Sintesis

1. Rednete con los compafieros con quienes has trabajado en el curso de manera colaborativa.

2. Retoma el Producto Integrador de las unidades 1 y 2. Apliquen los siguientes cambios a cada uno de sus
elementos, que son: el algoritmo, el diagrama de flujo, el pseudocédigo y su codificaién en el lenguaje C++.
* Agreguen una opci6én mds al mend, la cual denominaran “Juego del Ahorcado”. Las estructuras de
control y de datos que disefien para esta opcién deberdn resolver el siguiente problema: simular el
juego del ahorcado usando solo una palabra, sin importar su longitud y sin caracteres especiales, con
un maximo de cinco errores, es decir, si se piden cinco letras y no estén en el texto original, debe de
terminarse el juego y el jugador habré perdido.
* Después de agregar la opcién anterior, agregardn una mis con el texto: “Salir”, logrando que el algo-
ritmo siga en funcién si no se selecciona esa opcién, es decir, estdn en un ciclo infinito que se rom-
perd cuando se elija la opcién “Salir” (ver Anexo).

3. Una vez que hayan probado que funciona todo lo anterior de manera adecuada, lo codificaran en el
editor Dev C++, con el lenguaje C++.

4. Para entregar este Producto Integrador del Curso deberan colocar el directorio del proyecto en C++,
junto con los archivos del algoritmo, el diagrama de flujo y el pseudocédigo en Scratch; después de-
ben comprimirlo y enviarlo a su profesor para su evaluacién.

Autoevaluacion

Demuestra el nivel de tu conocimiento mediante la siguiente gufa de evaluacién, utilizando la escala del 1
al 5, en la que 1 es el valor mé4s bajo y 5 el més alto.

Corresponden a un nivel de:

Mis conocimientos en:

Aplicar las fases de solucién de problemas.

Distinguir los elementos principales que enmarcan los
problemas, como las variables y las constantes,

Aplicar diversas estructuras de control y de datos para solucionar
de manera 6ptima diversos problemas.

Identificar el funcionamiento del software.

Identificar el funcionamiento del hardware.

Aplicar la programacién estructurada para la codificacion de
programas que solucionen problemas programables.
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Reconocer la importancia del trabajo en equipo para compartir
conocimientos y habilidades de manera responsable.
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Coevaluacion

Realiza la siguiente coevalucion con tus companeros de equipo con los que realizaste el Producto Integrador
del curso. Sé honesto y justo con tus respuestas. Justifica cada una de las opciones.

Nombre del compafiiero

Participo activamente,
medianamente o
pobrementeenia
realizacionde las
actividades

Aporto buenas ideas,
sefialé sus puntosde
vistay realizé el trabajo
que le correspondio

Fuerespetuosoy
accedio a las decisiones
de lamayoriade los
integrantes

Podria mejorar si...




Como sabes, los diversos software que has utilizado hasta ahora en el 4mbi-
to académico siempre se mantienen en ejecucién hasta que le indicas que
quieras salir de €l, ya sea presionando un botén de salida o algunas teclas es-
pecificas. Este anexo estd dirigido a que analices el disefio de dos algoritmos
cuya funcién especifica es salir de los programas en que han sido creados.

Si analizas detenidamente, la intencién de los algoritmos es ejecutar los
programas o aplicaciones por medio de ciclos o bucles infinitos que solo se
romperdn cuando el usuario lo indique.

Ahora, si te remontas a la primera secuencia did4ctica de este libro, espec-
ficamente en el apartado de las estructuras de control repetitivo, recordaras
que existen tres tipos, que son: Para (for), Mientras (while) y Haz mientras
(do while). De estas estructuras de control repetitivo la tinica que no fun-
ciona para realizar la accién es Para o for, pero las otras dos (Mientras y Haz
mientras) s permiten crear una estructura para realizar la ejecucién de los
programas de manera ciclica hasta aplicar la orden de salir.

Entre los ciclos Mientras y Haz mientras, como recordaris, solo existe una
diferencia, que el segundo asegura que se ejecuten al menos una vez los
procesos que estdn contenidos en su interior; por tanto, este ciclo (Haz
mientras) es el ideal para usarlo y lograr que las aplicaciones se ejecuten
de forma continua, sin embargo, no significa que no se pueda lograr con el
Mientras también.

En las siguientes pdginas, leerds dos algoritmos disefiados para calcular el
perimetro y el drea de un cuadrado en repetidas ocasiones, hasta que
el usuario decida salir, cada uno ofrece la opcién numérica o con un carécter.
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Fase 2: crear el algoritmo en el bucle Haz mientras:

1

i

Opcién numérica

Inicio.
2. Programarlas variables a utilizar (opcion = 0, m_lado = 0, perimetro = 0,
area = 0).

Haz.
34,

i,
33,
3.4.
3.5
36.

A7,

3.8,

Decir: “Este algoritmo servird para obtener el Perimetroy el Areade
un cuadrado’.

Preguntar: “;Cuanto miden los lados del cuadrado expresadoen
metros?”.

Asignar el valor de la respuestaa lavariable m_lado (m_lado =
respuesta).

Asignar el resultado de aplicar la férmula para obtener el perfmetroa
a variable perimetro (perimetro = 4*m_lado).

Asignar el resultado de aplicar la férmula para obtenereldreaala
variable area (area = m_lado*m_lado).

Decir: “Para un cuadrado de” + m_lado + “metros por lado, su
Perimetro es de” + perimetro + ‘metros lineales y suAreaesde” +
area + “metros cuadrados.”.

Preguntar: ‘Quieres calcular otro cuadrado con distintas medidas
(1=Sf, 0=No)?".

Asignar el valor dela respuesta ala variable opcion (opcion =
respuesta).

4. Mientras (opcion = 1).

5;

Fin.




Fase 2: crear el algoritmo en el bucle Haz mientras:

Opcién con un caricter
1. Programar las variables a utilizar (opcion =", m_lado = 0, perimetro =)
area = Q).
2. Haz. \
2.1. Decir: “Este algoritmo servirs para obtener el Perimetro y el Area de
un cuadrado”,
2.2. Preguntar: “sCudnto miden los lados del cuadrado expresado en
metros?”,
2.3. Asignarelvalordela respuestaala variable m_lado (m_lado =
respuesta).

2:4. Asignar el resultado de aplicar la férmula para obtener el perimetro a
la variable perimetro (perimetro = 4*m_lado).

2.5. Asignar el resultado de aplicar la férmula paraobtenerel dreaala
variable area (area = m_lado*m_lado).

2.6. Decir: “Para un cuadrado de” + m_lado + “metros porlado, su
Perimetro es de” + perimetro + “ metros lineales ysuAreaesde” +
area + "metros cuadrados.”,

27. Preguntar: “;Quieres calcular otro cuadrado con distintas medidas

[S/N]?",
2.8. Asignar el valor de la respuesta a la variable opcion (opcion =
respuesta). .
3. Mientras (opcion ='s' O opcion = S

4, Fin.
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Fase 2: crear el algoritmo en el bucle Mientras:

DA O

41.

4.2

4.3,

4.4,

4.5,

4.6,

4.7

4.8.

Opcién numérica

Inicio.

Programar las variables a utilizar (opcion = 0, m_lado = 0, perimetro = 0,
area = 0). '

Asignar el valor de 1 a la variable opcion (opcion = 1).

Mientras (opcién = 1).

Decir: “Este algoritmo serviré para obtener el Perimetro yelAreade
un c uadrada”, ;

Preguntar: “sCudnto miden los lados del cuadrado expresado en
metros?”,

Asignar el valor de la respuesta a la variable m_lado (m_lado =
respuesta).

Asignar el resultado de aplicar la férmula para obtener el perimetroa
la variable perimetro (perimetro = 4*m_lado).

Asignar el resultado de aplicar la férmula paraobtenerel dreaala
variable area (area = m_lado*m_lado).

Decir: “Para un cuadrado de” + m_lado + “metros por lado, su
Perimetro es de” + perimetro + “metros lineales ysuAreaesde” +

-area + “metros cuadrados.”,

Preguntar: “;Quieres calcular otro cuadrado con distintas medidas
(1=S1, 0=No)?".

Asignar el valor de la respuesta a la variable opcion (opcion =

respuesta).

5. Findel Mientras.

6.. Fin.




Fase 2: crear el algoritmo en el bucle Mientras:

Opcién con un caracter
1. Inicio.
2. Programarlas variables a utilizar (opcion = *, m_lado = 0, perimetro = 0,
area = 0).

3. Asignar el valorde s’ ala variable opcion (opcion = 's').
4, Mientras (opcion ='s' O opcion =S).

4.1
4.2
4.3.
4.4,
45,

45,

4.7

4.8.

Decir: “Este algoritmo servird para obtener el Perimetro y el Areade
un cuadrado”. .

Preguntar: “;Cudnto miden los lados del cuadrado expresado en
metros?’,

Asignar el valor de la respuesta a la variable m_lado (m_lado =
respuesta).

Asignar el resultado de aplicar la férmula para obtener el perimetro a
la variable perimetro (perimetro = 4*m_lado).

Asignar el resultado de aplicar la férmula para obtener el areaa la
variable area (area = m_lado*m_lado).

Decir: “Para un cuadrado de” + m_lado + “metros por lado, su
Perimetro es de” + perimetro + “metros lineales y su Areaesde” +
area+ " metros cuadrados.”

Preguntar: “;Quieres calcular otro cuadrado con distintas medidas
[S/N]?",

Asignar el valor de la respuesta a la variable opcion (opcion =
respuesta).

5. Findel Mientras.

6. Fin
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Como podrés darte cuenta, en el primer algoritmo de cada bucle se asigna
un valor numérico de 1 a la respuesta Si y de 0 al No. En el segundo algo-
ritmo de cada bucle, en cambio, la respuesta Sf se asigna a los caracteres ‘s’
0 'S’y a la respuesta No los caracteres n’o ‘N'.

Al usar el ciclo Haz mientras se asegura que por lo menos una vez entren
a ejecucion los procesos del programa y al terminar la ejecucién se le pre-
gunta al usuario si quiere volver a ejecutar de nuevo el programa o no. En
el caso del ciclo Mientras, necesitas agregar un paso més en el algoritmo
para darle un valor verdadero a la variable que almacena la opci6n para que
la condicién del ciclo se cumpla la primera vez, por esta razén se dice
que la estructura de control repetitivo Haz Mientras es la idénea para
hacer que los programas se ejecuten hasta que el usuario indique lo con-
trario, porque siempre debes tener claro que un paso mis en el algoritmo
representa una linea de c6digo mds y, por ende, un paso mds a ejecutar
por la computadora cuando el algoritmo se programe.

Cabe mencionar que en lenguajes de programacién cuya ejecucion del c6-
digo se da en consola, como lo es C++, es necesario realizar este tipo de
acciones, pero en los lenguajes que ejecutan sus aplicaciones en modo gra-
fico lo que se hace es solo colocar una opcién, va sea en un ment o en un
botén para salir. Sin embargo, no hay necesidad de colocar la ejecucién de
los procesos dentro de un ciclo, ya que el mismo lenguaje tiene la instruc-
cién de manera interna, para que la ejecucion del programa siga hasta que
se presiona la opcién para salir.
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