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1. IDENTIFICACION DE

Nombre de la Asignatura: LENGUAJE Y |Componentes |COGNOSCITIVOS
PROGRAMACION del
Aprendizaje

Resultado del Aprendizaje:

Comprende el disefio de algoritmos.

Comprende la programacion estructurada y una introduccién a la programacion al leguaje de
desarrollo C++

Aplica los conocimientos relacionados a las aplicaciones que se pueden usar para aplicar un
lenguaje de programacion.

Disefia, analiza y usan la creatividad realizando programas que solventen una necesidad.
Reconoce la necesidad de usar una herramienta de programacion para su aprendizaje y
desarrollo profesional.

Utiliza las técnicas, estrategias y herramientas de la ingenieria moderna necesarias para la
practica de la misma.

Aplica los conocimientos relacionados a los lenguajes de programacion, modelado de
sistemas de informacion, construccion de software de calidad y administracién de recursos
tecnoldgicos.

Desarrolla la capacidad de razonamiento l6gico (analizar y aplicar) a través de la practica en
la construccion de algoritmos y su codificacién en el Lenguaje de Programacion C++.
Fortalece las habilidades en el Proceso de desarrollo (construccion o adaptacion) de
sistemas informéticos para las empresas. Conociendo las Metodologias y Técnicas en la
Creacion, Desarrollo de Algoritmos y su Codificacibn en un lenguaje de programacion
determinado.

Construye algoritmos eficaces para la solucién de problemas computacionales basicos
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COMPETENCIAS

Conoce y elabora un programa en un lenguaje de programacion, analiza y descubre los

errores de ejecucion a fin de solventarlos.
Conocer las herramientas, espacios y recursos del Aula Virtual.
Adquiere habilidades de trabajo en equipo en un entorno virtual de aprendizaje.

Obtiene habilidades de analisis, tratamiento, interpretacion, elaboracién y estructuracién de

la informacion digital.

Monitorizar y facilitar analiticamente las actividades relacionadas con los conocimientos.
Analiza problemas para disefiar soluciones de aplicaciones con software de programacion en
Disefia aplicaciones de software de programacion en C++

Implementa algoritmos mediante software de programacion de Lenguaje C++.

OBJETIVOS

Capacitar a los alumnos en el uso de herramientas y aplicaciones usando el lenguaje de
programacion de programacion en el entorno de NetBeans C++, que se aplicaran en el
laboratorio de computo.

Motivar al estudiante en la utilizacion de las aplicaciones para la ejecucion de programas.

Al finalizar el ciclo el estudiante debera estar en la capacidad de poder manipular la
codificacion utilizada en el lenguaje de programacion y aplicativos en forma préactica en el
desarrollo de asignaturas en su formacion profesional.

Impartir al alumno el desarrollo de clases netamente practicas con materiales visuales
practicos que se podran comprobar y practicar en computadoras fuera de hora de clases.
Apoyar al estudiante a desarrollar los diversos problemas que se presentan en los ejercicios

practicos, realizando ejercicios participativos que denoten sus errores a fin de solventarlos

C++
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Docente de Implementacion: Msc. Diana Moncayo

Unidades

Competencia

Duracion: 25 horas

Resultados de

Aprendizaje

Actividades

Tiempo de

Ejecucién

Unidad | Introduccion al manejo de | Entiende y|Practica en| 5horas
Introduccion a | lenguajes de programacion comprende las | Clase
los lenguajes de |b. Componentes de un|aplicaciones Diapositivas
programacion y | programa,  estructura  y|necesarias para el |Videos
aplicaciones a | sentencias. desarrollo de
ser usadas Introduccién a Netbeans |, |lenguajes de
herramienta complementaria | programacion
que maneja C++
UNIDAD II Aprenden a estructurar un|Realizan  practicas | Practica  en| 5 horas
Estructurade |programa , y comprenden la|guiadas que ayudan al | clase ,
un programa, |logica para el desarrollo delalumno a  seguir|realizan
librerias, tipo | un sistema adecuadamente la| varios
de datos, I6gica matemética de | ejercicios
declaracion de un programa para obtener
variables, resultados en
impresion y pantalla,
lectura de datos operaciones
en pantalla. matematicas
UNIDAD IlI1 La sentencia IF como Switch | Diferencia y aplica | Ejercicios en 10 horas
Sentencias de|comprende la ejecucién de |sentencias de control |Clase, con
Control instrucciones  cuando la|para validacion de|ejemplos de
If, Swith condicién es verdadera, y|ejercicios casos reales.
else ejecuta las instrucciones | propuestos,, Debate e
para el caso en que la Précticas en
condicion es falsa. clase
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UNIDAD IV Introduccién en el manejo de | Se introducen en el |Ejercicios de 5 horas
Sentencias  de |ciclos de repeticion , for, se|beneficio del uso de|programacion
Repeticion introducen ejemplos , | los ciclos de|en clase,
For, While, Do- | ejercicios, de igual manera se | repeticion, se | practicas
While revisa la sentencia while y|simplifican los | guiadas en la
Do while codigos y estructura | plataforma
de programacion.
UNIDAD V Se introducen en vectores y|Conoce como | Ejercicios de 5 horas
Arreglos y el almacenamiento en | estructurar la | programacion
Estructuras memoria, se coordina con |informacion de forma|en clase,
estructuras y funciones para|organiza, toma como | practicas
obtener un mejor desarrollo | punto de partida para|guiadas en la
del programa. inicializar un | plataforma
programa con | Evaluaciones
complejidad. Explosion de
casos de
estudio

2. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y RELACIONADOS

Co-requisitos

1.-Identificar los conceptos basicos de la importancia del uso de los lenguajes de programacion

en la educacion y la aplicacion e

2.-Realizar précticas en clase qug

estadistico..

| proyectos de carrera.

permitan plantear ejercicios de dominio matematico e
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3.-Realizar practicas en clase que permitan conocer lista comandos, tipos de datos verdaderos y
errados. (Comprobar en la computadora)

4. Conocer las estrategias para diferenciar las variables, constantes y operadores que se aplican
en el sistema informatico.

5. Disefiar y ejecutar presentaciones que plantean formulas de ingenieria para resolver con

algoritmos y codificacion en C++.

3. UNIDADES TEORICAS

e Desarrollo de las Unidades de Aprendizaje (contenidos)

A. Base Tedrica

UNIDAD I : Introduccion a los lenguajes de programacion y aplicaciones a ser usadas

TEMA 1: Introduccion a los lenguajes de programacion.

1. Introduccién.

Es el idioma utilizado para controlar el comportamiento de una maquina, maguinaria
0 equipos. Consiste en un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas

que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones

Historia
El Lenguaje C fue creado en 1972 por Dennis Ritchie en un PDP-11 de Digital
Equipment Corporation bajo el sistema operativo UNIX. El lenguaje C es del tipo

lenguaje estructurado como son Pascal, Fortran, Basic.

2. Instalacién y configuracién de C++ con Netbeans
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NetBeans IDE es una herramienta muy util permite desarrollar aplicaciones para
sistemas operativos como Windows, Mac, Linux y Solaris. NetBeans es un
proyecto publico que consiste en un IDE (Integrated Development Enviroment)
de cdodigo abierto y una plataforma de aplicacion.

Pasos para la Instalacion:

= Descargar ,e instalar la versibn mas reciente de NetBeens, para esta clase

descargaremos Java : jdk-8ulll-nb-8 2-windows-x64.exe , Cygwin: setup-

x86_64.exe.

= Mientras se realiza la instalacién de Cygwin se debe considerar seleccionar

los paquetes:

O

©)

O

gcce-core
gcc g++
Devel:

make GNU
Devel:

gdb GNU
Cmake

gmake

= Editar Variables de entorno - en propiedades del

sistema Buscar en Variables del sistema :

Editar la variable del sistema. No borrar afiadir un ; al final y agregar la

direccién del cygwin:
Path : \;C:\cygwin64\bin\;C:\cygwin64\lib\;

= Configurar programa de Netbeans

Ingresar al Menu Tools -

Options C++
Add New TOOL Collection

Buscar ruta:

C:\cygwin64\bin
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Seleccionar la collection: GNU 4.x CYgwin

C: compiler :
C:\cygwin64\bin\gcc.exe C++
compiler : C:\cygwin64\bin\g++.exe
Assembler : C:\cygwin64\bin\as.exe
Make Command:
C:\cygwin64\bin\make.exe Debugger
Command: C:\cygwin64\bin\gdb.exe

g vptions A~

o _ PR Q, [Filter (Ctrl+F)
= ] i ) v | — q
nlk @ @@4” =5 ©

eneral Editor Fonts & Colors Keymap |Cjc++| Team Appearance Miscellaneous

Build Tools  project Options  Code Assistance  Debugging Options  Other

Build Host: localhost ~ Edit...
o Eulecis Family: GMNU 4.x Cygwin Encoding: |UTF-8 ~
o= Cygwin

Base Directory: C:'cygwing4\bin

C Compiler: C:eygwinG4\binlgec.exe

C++ Compiler: Cilcygwing4\bin'g ++.exe

Fortran Compiler:

Assembler: C:cygwing4ibin'as.exe
Make Command: C:eygwingd\binimake .exe
Debugger Command: |C:'cygwing4\bin'gdb. exe
QMake Command:

CMake Command: ||

Figural: Configuracion de c++ en Netbeans

3. Creacion de Nuevos Proyectos C++
Para la creacion de nuevos proyectos se debe Ingresar al menu File/ New
Project C++ Aplication.



INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

@) New Project

Steps Choose Project
1. Choose Project Q Filter:
2 ..
Categories: Projects:
rICD CfC++

- Samples

Description:

[[¥] C/C++ Project with Existing Sources
7] ©/C++ Project from Binary File
([EER</c ++ application

5 C/C++Dynamic Library
[[s] ©fC++ Static Library
CjC++Qt Application

[E5 C/C++Qt Dynamic Library
[EE ©fc++ Qt Static Library

Creates a new application project. 1t uses an IDE-generated makefile to buid your project.

< Back

Finish Cancel

Figura 2: Imagen de cémo crear nuevos proyectos

Dar un nombre al proyecto y seleccionar la ubicacion donde se alojara

Help

@) New C/C++ Application

Steps 02 ProjectNameand Location
;‘ S;z;’:::;z:":‘e _ Project Name: Ipclase 1
Location Project Location: C:\Users\acastro\Documents\NetBeansProjects Browse...
Project Folder: C:\Users\acastro\Doct sProjects\pdase 1
Project Makefile Name: Makefile
Create Main File | main C
Build Host: localhost
Tool Collection: Default (Cygwin (GNU 4.x Cygwin))
< Back Next [E Cancel Help

Figura 2: Guardar Proyecto

n los archivos

Configurarla salida en pantalla del programa Dar click derecho sobre el

proyecto y seleccionar propiedades, Buscar la opcion Run y cambiar a

consola: Standard output
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Q-

P . Srto

s 8 setroioges by rstaing sugns $om

«

Java

Console Type ©

Controls where a rogram s un

] Om =9 800 - o B

Figura 3: Configuracion la salida de pantalla

= Compilacion del programa
Iniciar creando un programa que imprima “Hola mundo” , a continuacion se
detallan las opciones para compilar un programa
e Menu Run
e Compilar F9
e Construir F11
e Ejecutar F6

Projects x| Files Classes Services = || StartPage x| Ejmain.c x|

= Pa::alderﬁ‘es | SQuIrce History ‘ e B-8 - ‘ Lo = RS ‘ e ‘ SE 2 ‘ @ = ‘
4} ﬁ Resource Files 1 2
= E:j Source Files
E] main.c
[ @ Test Files
- ﬁ Important Files

14 int main() {
e Nt | 15 printf ("Hola mundo");
|inatal) Havigatarx} Bl e return (EXIT SUCCESS);:
@ mainQ 3 -
17 }

Figura 4: Configuracion la salida de pantalla Netbeans

ne:
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hola.obj
(cédigo objeto)

hola.cpp =——

(codigo fuente)

Codigo objeto de
la biblioteca iostream

(— hola.exe
(ejecutable)

Figura 5: Salida de archivos cpp

Hola Mundol

UNIDAD I1 : Estructura de un programa, librerias, tipo de datos, declaracion de variables,

impresién y lectura de datos en pantalla.

TEMA 1: Sintaxis de un Lenguaje de Programacion

- = Literales

instruccion . Stop I

avanzar

avanzar direccion Blocks

direccién num

Figura 6: Sintaxis de un lenguaje de programacion
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TEMA 2: Tipo de Datos

e Los tipos de datos en C++ se clasifican en primitivos y derivados.
e Los tipos de datos primitivos son los que estan definidos dentro del lenguaje.

e Los tipos de datos derivados se forman a partir de los tipos primitivos.

En este tema veremos los tipos primitivos y en temas siguientes estudiaremos los tipos derivados.
Los tipos de datos primitivos en C++ son: numéricos enteros, numeéricos reales, tipo l6gico y tipo

caracter ampliado.

Tipos de datos C++ numéricos enteros
El tipo de dato humérico entero es un subconjunto finito de los nimeros enteros del
mundo real. Pueden ser positivos 0 negativos.
En C++ los tipos de datos numéricos enteros son los siguientes:

. . Numero de
Tipo de Dato Descripcion bytes tipico Rango
short Entero corto 2 -32768 a 32767
. -2147483648
int Entero 4 a +2147483647
-2147483648
long Entero largo 4 a +2147483647
char Caracter 1 -128 a 127

Con los tipos enteros pueden utilizarse los calificadores signed y unsigned. Estos
calificadores indican si el nimero tiene signo o no. Si se usan solos, sin indicar el
tipo de dato se asume int.
Por ejemplo, las siguientes declaraciones son
equivalentes: unsigned int x; equivale a:
unsigned x;

Usando estos calificadores podemos tener los siguientes tipos enteros:
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: L, Namero de
Tipo de Dato Descripcion bytes tipico Rango
signed short Entero corto 2 -32768 a 32767
unsigned short Entero_ corto sin 2 0 a 65535
sigho
signed int Entero 4 -2147483648 a +2147483647
unsigned int Entero sin signo 4 0 a 4294967295
signed long Entero largo 4 -2147483648 a +2147483647
unsigned long |  ENtero largo sin 4 0 a 4294967295
sigho
signed char Caracter 1 -128 a 127
unsigned char Caracter sin signo 1 0 a 255

Podemos ver que los datos enteros de tipo signed son equivalentes a los enteros sin utilizar el
calificador:

signed int a; es equivalente a escribir int a;

Tipos de datos numéricos reales

El tipo de dato numérico real es un subconjunto finito de los numeros reales. Pueden ser
positivos o negativos.

En C++ los tipos de datos numéricos reales son los siguientes:

ipo e Descripcion LGIETD Rango
Dato P bytes tipico 9
float Real (NUmero en 4 Positivos: 3.4E-38 a 3.4E38
coma flotante) Negativos: -3.4E-38 a -3.4E38
Real doble(NUmero .
Positivos: 1.7E-308 a 1.7E308
double | en coma flotante de 8 Negativos: -1.7E-308 a -1.7E308
doble precision)
long Positivos: 3.4E-4932 a 1.1E4932
double | Real doble largo 10 Negativos: -3.4E-4932 a -1.1E4932

Tipo logico

Los datos de este tipo s6lo pueden contener dos valores: true 6 false (verdadero

0 falso). Si se muestran como enteros, el valor true toma el valor 1y false el valor
0.

NUmero de
bytes tipico

Tipo de

Dato Descripcion

Rango

bool Dato de tipo légico 1 0,1
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Tipo caracter extendido
Este tipo se utiliza para representar caracteres UNICODE. Utiliza 2 bytes a diferencia del tipo

char que solo utiliza 1.

lpe Descripcion Numero de Rango
Dato p bytes tipico 9
wchar_t Caracter Unicode 2 0 a 65535

TEMA 3: Declaracion de variables en un programa Cy C++

Para tener una variable en un programa, previamente hay que definirla con un tipo y un
identificador (es decir, un nombre para la variable).

Por ejempilo:

int numero define una variable de tipo entero que se llama numero. Y seguidamente hay

gue afadir un punto y coma a la expresion:

int numero;

El punto y coma transforma la expresion en una instruccion que se ejecutara en el programa.
Cuando se llegue a ella, el programa reservara espacio de memoria segun el tipo de variable
para poder escribir y leer valores.

Por lo tanto, la férmula general es:

<tipo> <identificador> <;>

Es lo que llamamos una declaracion de variable. En C y C++ todas las variables se

deben declarar antes de su uso. Si no, se producira un error de compilacion.

A continuacién se muestra un programa completo que funciona: solo declara variables

de tipos distintos:

int main()

{

char

caracter;

short valor;

int numero:;

long numeroMasLargo;
float numeroRealFloat;
double
numeroRealDoble;

/l fin
return O;

}
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Existe un método para acceder a una variable global enmascarada por una variable local. Se

trata del operador de ambito, que consiste en dos caracteres de dos puntos seguidos (::).

Veremos este operador con mas detalle en el capitulo dedicado a los espacios con nombre,

pero veamos ahora como lo podemos usar para acceder a una variable global enmascarada:

int x; // Variable global
int main()
int x; // Variable local gue enmascara a la glcbal
x = 10; // Accedemos a la wariakble leocal
::x = 100; // Mediante el cperador de Ambito accedemcs a la glocbal
return 0;

Unidad 111 : Sentencias de Control C++

TEMA 1: Condicionales

Hay tres tipos de sentencia condicional: if-else-if, ? y switch

1. if-else-if

f en inglés significa si (condicional, no si de afirmacion) y la estructura es la siguiente:

if (condiciodn)

{

lo que se ejecuta si se cumple la condicidn

Entre paréntesis va la condicion que se expresa con operadores y comparadores que
vimos en la entrega anterior. Por ejemplo, vamos a hacer un programa que crea dos
variables de tipo “int”, deja que el usuario meta un niimero en cada una y luego dice cuél

€s mayor.
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Ejemplo:

int main()

{

int edad;

cout << "Escribe cudntos afios tienes: .
3

cin >> edad;

/fIndica si el usuario es mayor de edad

if (edad »= 18) {
cout << "Puedes pasar”;

¥

//Indica si el usuario es mayor de edad
if (edad < 18) {

cout << "Acceso denegado, eres menor de edad";

Figura 7 : Ejemplo con la sentencia IF

Un else después de un if significa: sila condicién del if no se ha cumplido, entonces

ejecuta esto:
if (condicidn)

{

lo que se ejecuta si se cumple la condicicn

lo que se ejecuta si no se cumple la condicion
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l if - else / C++

__//" ‘\“‘--\,,\
verdadero falso
Y
’ bloque l bloque I

Figura 8 : Estructura IF-ELSE

La sentencia if / else controla las 2 posibilidades de una decision, if ejecuta las
instrucciones cuando la condicion es verdadera, y else ejecuta las

instrucciones para el caso en que la condicion es falsa.

La sintaxis de la estructura if / else es la siguiente:

if {condicidn) {
f/Instrucciones cuando la condicidn es wverdadera
I else {

f/Instrucciones cuando la condicién es falsa

En donde,
(condicién), es una expresion que da como resultado un valor l6gico

(verdadero, falso), los paréntesis agrupando a la condicién son obligatorios.
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{1}, las llaves indican el alcance de la expresion de if y de la expresion else,
respectivamente, son necesarias a menos que la instruccion esté formada solo
por una sentencia.

//sentencias, las instrucciones que corresponden a la primera parte se
ejecutaran si la condicion es verdadera. Si la condicion es falsa se ejecutaran
las instrucciones que se encuentran enseguida del else.

Reescribiendo el programa anterior utilizando if / else queda de la siguiente forma:

#include <iostream>»
using namespace std;
int main()

r

1

int edad;

cout << "Escribe cudntos afios tienes: ";

cin »» edad;

{//Indica si el usuario es mayor de edad

if (edad »= 18) {

cout << "Puedes pasar";

cout << "Acceso denegado, eres menor de edad";

return @;

(]

Figura 9 : Ejemplo de IF-ELSE
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2.- SWITCH

Este ultimo tipo se utiliza cuando se quiere hacer algo para cada valor de una variable
pero hay demasiados valores por lo que hacer un if else if seria muy incomodo.

El uso de switch es el siguiente:

switch (variable)

1
case valorl:
Lo que se ejecuta si la variable tiene el valorl
break; //sale del switch
case valor2:
Lo que se ejecuta si la variable tiene el valor2
break;
case valorN;
Lo que se ejecuta si la variable tiene el valorN
break;
default:
Lo que ejecuta si la variable no tiene ninguno de 1
break;
¥
Ejemplo :
finclude <iostream>
using namespace std;
int main{)
1 ¢
cout << "Ingrese la Opcidn a ejecutar: "
int opcion = 0;
cin >> opclion;
switch (opcion)
{
case 1l: cout << "Usted ha seleccionado la opcidn 1";
break;
case 2: cout << "Usted ha seleccionado la opcidn 2";
break;
case 3: cout << "Usted ha seleccionado la opcidn 3";
break;
default: cout << "Usted ha ingresado una opcidn incorrecta";
}
system ("FLUSE") ;
-}

Figura 10 : Ejemplo de SWITCH
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Unidad IV : Sentencias de Repeticion

TEMA 1: Sentencia FOR

El bucle for nos permite repetir una tarea un nimero de veces, el formato es el siguiente:

for ( dar valores ; condicion ; lo que hacer )

{

lo que se ejecuta

¥

Por ejemplo, vamos a hacer un programa que imprima en la pantalla 10 veces la frase
Hola Mundo con el niamero de frase antes. Esto ante lo teniamos que hacer escribiendo
10 veces una funcion printf con el mensaje, pero ahora podemos usar el bucle for para

hacerlo de manera mas sencilla:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main()

1
int 1; //Usaremos esta variable para contar el numero de veces
for (1 = 8; 1 < 18; 1++)
1
printf("%i.- Hola mundo‘\n", i+1);
I
return @;
b

Es un codigo bastante sencillo, lo primero es dar valores. Lo que pongamos aqui solo
se ejecutara al comenzar el bucle, y le decimos que i sea
igual a 0.Lo segundo es la condicion y lo tercero es lo que hacer si la condicion se
cumple. Si la condicion se cumple entonces se ejecuta lo tercero y se da paso al bloque
de cadigo que hay entre {y }. Si no se cumple entonces se termina el bucle y se sigue

con el codigo. Si i es menor de 10 le suma
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1 a iy hace esa funcién printf, en cuanto i sea mayor o igual a 10, ya no se ejecutara el

bucle, como cada vez le sumamos 1 (i++) se ejecutara diez veces.

Ejercicios Sentencia For:

$include <iostream
#include <windows.h

using namespace std;

int main (void) {

int i=0, com=0, n=0;total=0

system("clza");

cout<<"Escriba el numeroc total de empleados: ";
cin>> n;

cout<<"E=scriba el wvamor de comision ":

cin>> com;

for (i=l:;i<=n;++i){

total=com/n;
}
cout<<"El walor a recibir por empleado es: "<<total:
system("pause") ;

Figura 11 : Ejemplo sentencia FOR

TEMA 2: Sentencia WHILE
La sentencia while es parecido a for, solo que en este simplemente especificamos la

condicion, es util si queremos hacer un bucle indefinido, su uso es:

while(condicidn)

{
¥

a ejecutar;
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while ( condicion ) cuerpo

Bloque
de codigo

Condicion J —
while (condicidn) {
—>cuerpo

}

©Q Silacondicién es false al empezar,

no se ejecuta el cuerpo ninguna vez

Figura 12 : Manejo sentencia while

Ejemplo:

#include <iostream>
using namespace std;

S

~.

int main() {
int i =1, n =0, suma = 0;
while (n <= @) { // S6lo n positivo
cout << "iCuantos numeros quieres sumar? ";
cin >> n;

}

while (i <= n) {
suma = suma + i;
i++;

}

cout << "Sumatorio de i (1 a
<< suma << endl;
return 9;

<« n<")="

Figura 13 : Ejemplo sentencia while
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Ejercicio:

#include <iocstream:>

using namespace std;
int main()
{
int numero;
cout <« "Ingrese un numero ";
cin >> numero;
while (numero <= 100)
{

cout << "Ingrese un NUMerc
cin >> numero;

}

system (" PAUSE") ;

return 0;

Figura 14 : Ejercicio sentencia while

TEMA 3: Sentencia DO-WHILE

Es similar a while, solo que este primero ejecuta y luego comprueba la condicion.

do

{
a ejecutar;
} while (condicion);



INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

do - while / C++

do

N

instrucciones

verdadero

— -
/// \
condicion

Figura 15 : sentencia DO-while

do, palabra reservada que indica el inicio del ciclo

{}, Todas las instrucciones dentro de las llaves se ejecutaran como una instruccion como parte
del ciclo while, como parte del codigo debemos generar la instruccion de paro de modo que
podamos salir de forma limpia del ciclo.

while, palabra reservada que establece el ciclo.

(condicién de parada), es una condicién légica que se evalla por la instrucciéon while, en caso
de ser verdadera, se ejecutaran las instrucciones dentro del ciclo while, en caso de ser falsa, se
ignora este codigo.

El siguiente ejemplo ilustra el uso del ciclo do — while

El bucle do — while se puede leer como «haz — mientras», esta estructura se encarga de repetir
de forma ciclica un conjunto de instrucciones que se encuentren dentro del bucle, esta
repeticion se realizard hasta que se cumpla la condicion de parada que definamos y que es

evaluada con la palabra reservada while
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Ejercicio do —while

#include <iostream:>

using namespace std;

int main()

{
int a = @;
cout<<"Tabla de cddigos ASCII utilizando do While™ << endl << endl;
cout << "Cddigo “\t Caracter™ << endl;
do {
ff char{a) convierte el valor numérico de "a" & su correspondencia ASCIT
cout << @ €€ " %\t - " << char{a) << endl;
a=a+1; /ffincrementamos nuestro contador
} while (&<=255);
return 8;
H

Figura 16 : Ejercicio sentencia DO-while

Unidad IV : Arreglos y Estructuras
TEMA 1: Arreglos
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Los arrays, arreglos o vectores forman parte de la amplia variedad de estructuras de datos que
nos ofrece C++, siendo ademas una de las principales y mas utiles estructuras que podremos
tener como herramienta de programacion. Los arrays, arreglos o vectores (como los quieras
llamar), son utilizados para almacenar multiples valores en una Unica variable. En un aspecto
mas profundo, los arrays, permiten almacenar muchos valores en posiciones de memoria
continuas, lo cual permite acceder a un valor u otro de manera rapida y sencilla. Estos valores
pueden ser nimeros, letras o cualquier tipo de variable que deseemos incluso tipos de datos

propios.

Los arrays permiten agrupar datos usando un mismo identificador. Todos los
elementos de un array son del mismo tipo, y para acceder a cada elemento se usan

subindices.

Sintaxis:

<tipo> <variable de array>[<nimero de elementos>][[<numero de elementos>]...];

Los valores para el nUmero de elementos deben ser constantes, y se pueden

usar tantas dimensiones como queramos, limitado sélo por la memoria

disponible.

Cuando solo se usa una dimension se suele hablar de listas o vectores, cuando se

usan dos, de tablas.

Ahora podemos ver que las cadenas de caracteres son un tipo especial de
arrays. Se trata en realidad de arrays de una dimensién de tipo char.
Los subindices son enteros, y pueden tomar valores desde 0 hasta <namero de elementos>

-1. Esto es muy importante, y hay que tener mucho cuidado, por ejemplo:

int Vector[10];

Creara un array con 10 enteros a los que accederemos como Vector[0] a Vector[9].

Como subindice podremos usar cualquier expresion entera.

En general C++ no verifica el ambito de los subindices. Si declaramos un array de 10
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elementos, no obtendremos errores al acceder al elemento 11. Sin embargo, si asignamos
valores a elementos fuera del ambito declarado, estaremos accediendo a zonas de memoria
gue pueden pertenecer a otras variables o incluso al cédigo ejecutable de nuestro programa,

con consecuencias generalmente desastrosas.

Ejemplo:
int Tabla[10][107;
char DimensionN([4][15][6][8][11];

DimensionN|[3

J[11][0][4][6] = DimensionN[O0][12][5]1[3]1[1];
Tabla[0] [0] +=

]
Tablal[9][9];

Cada elemento de Tabla, desde Tabla[0][0] hasta Tabla[9][9] es un entero. Del mismo
modo, cada elemento de DimensionN es un caracter.

Asignacioén de arrays:

Los arrays pueden ser inicializados en la declaracién.

Ejemplos:

float R[10] = {2, 32, 4.6, 2, 1, 0.5, 3, 8, 0, 12};
float S[] = {2, 32, 4.6, 2, 1, 0.5, 3, 8, 0, 12};
int N[] = {1, 2, 3, 6};

int M[][3] = { 213, 32, 32, 32, 43, 32, 3, 43, 21};
char Mensaje[] = "Error de lectura";

En estos casos no es obligatorio especificar el tamafio para la primera dimensién, como ocurre
en los ejemplos de las lineas 2, 3, 4 y 5. En estos casos la dimension que queda indefinida se
calcula a partir del nimero de elementos en la lista de valores iniciales.

En el caso 2, el numero de elementos es 10, ya que hay diez valores en la lista.

En el caso 3, sera 4.

En el caso 4, sera 3, ya que hay 9 valores, y la segunda dimension es 3: 9/3=3.

Y en el caso 5, el nUmero de elementos es 17, 16 caracteres mas el cero de fin de cadena.
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TEMA 2: Estructuras anidadas

También esta permitido anidar estructuras, con lo cual se pueden conseguir
superestructuras muy elaboradas.
Ejemplo:

struct stDireccion {
char Calle[64];

int Portal;

int Piso;

char Puertal[3];

char CodigoPostal[6];
char Poblacion[32];
}i

struct stPersona {
struct stNombre {
char Nombre[32];

char Apellidos([64];

} NombreCompleto;
stDireccion Direccion;
char Telefono[10];

i

En general, no es una practica corriente definir estructuras dentro de estructuras, ya que
resultan tener un ambito local, y para acceder a ellas se necesita hacer referencia a la

estructura mas externa.

Por ejemplo para declarar una variable del tipo stNombre hay que utilizar el operador de
acceso (:3):
stPersona::stNombre NombreAuxiliar;

Sin embargo para declarar una variable de tipo stDireccion basta con declararla:

stDireccion DireccionAuxiliar;
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EJERCICIOS

/IDesarrolle una estructura que guarde los datos de "N" alumnos de la materia de Estructuras de
Datos, y los muestres por pantalla, la estructura debe tener
//(cedula, nombre, apellido, edad, profesion, lugar de nacimiento, direccion y teléfono).

#include <iostream>
#include <windows.h>
#define max 100 /*Constante*/

using namespace std;

int main(void){
[*Declara las variables para los ciclo for*/
inti=0,n=0;

[*Declara estructura persona*/
struct persona{
char cedula[14];
char nombre[15];
char apellido[15];
int edad;
char profesion[20];
char lugar[50];
char direccion[50];
int telefono;
3
[*Declara alumno, arreglo de la estructura persona*/

struct persona alumno[max];
[*Se pide cuantos registros de alumnos se guardaran*/
cout<<"Cuantos datos desea introducir?/n";

cin>>n;

/*Ciclo for que va a recorrer segun la cantidad escrita anteriormente*/



for (i=0;i<n;i++)y{

cout<<"\nEscriba
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la Cedula "<< j+1<<":";

cin>> alumnoli].cedula;

cout<<"\nEscriba

el Nombre "<< i+1<<™";

cin>> alumno[i].nombre;

cout<<"\nEscriba

el Apellido "<< j+1<<™";

cin>> alumnoli].apellido;

cout<<"\nEscriba

la Edad de "<< j+1<<"";

cin>> alumnoli].edad;

cout<<"\nEscriba

la Profesion de "<< i+1<<™":";

cin>> alumnoli].profesion;

cout<<"\nEscriba

el Lugar de Nacimiento de "<< i+1<<™";

cin>> alumnoli].lugar;

cout<<"\nEscriba

la Direccion de "<< i+1<<":";

cin>> alumnoli].direccion;

cout<<"\nEscriba

el Telefono de "<< i+1<<":";

cin>> alumnoli].telefono;

cout<<"/nEl registro

de Alumnos que se introdujeron son: \n\n";

/*Ciclo for que muestra el listado de registro ingresados*/

for i=0;i<n;i++){

/*Se llama al arreglo alumno seguido de la variable cedula*/

cout<< alumnoli].cedula;

cout<<"\t"<<alumnoli].nombre;

cout<<"\t"<<alumnoli].apellido;
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cout<<"\t"<<alumnoli].edad;
cout<<"\t"<<alumnoli].profesion;
cout<<"\t"<<alumnoli].lugar;
cout<<"\t"<<alumnoli].direccion;

cout<<"\t"<<alumnoli].telefono<<"\n\n";

system("pause”);

Ejercicios de programacion:

1) Ejercicio 1: Ejecutemos el siguiente codigo e interpretemos la solucion, cual fue la finalidad delejercicio.
Elimine un ciclo for , ejecute y mire que ha pasado. Capture su solucién

m
!.ll

Ffinclude<iostr
using namespace std;
int i, j,=ize;

int main() {
cout<<"Dame =1 tamafio"<<endl:;
cin>» size;
for (i=l:;i<==size;i++) {
for (jJ=1:j<=1i:;3++)
cout << "=";
cout<<endl;

2) Ejecute el programa , capture y pegue la salida e interprete que hace el programa
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Esrm~T1iAda
~1nCciuac

using namespace

int main

S

()

int x, bono
cout<<"Ingrese 1

cin>> Xx;

if
{
sueldo

(x < 40)

cout<<"Su sueldo esta

1s

e

T 1 (R

bono

"

40;
(x — bono) *

~

20;

sueldo

cout<<"Su = =z =

return
}

Q;

"<<sueldo;

"<<sueldo + (bono * 25);

3) Ejecute el programa , capture y pegue la salida e interprete que hace el programa

Hacer un programa en C++ para una tienda, donde se considera un descuento por compra a sus
clientes con membresia dependiendo de su tipo, s6lo existen tres tipos de membresia, tipo A, tipo
B y tipo C. Los descuentos son los siguientes:

Tipo A 10% de descuento
Tipo B 15% de descuento
Tipo C 20% de descuento

Nota: El programa tiene errores en su cédigo, rectifiquelos y explique para que sirve y porque se usa el

tipo de dato float
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#include <iostream>
using namespace std
int main ()
{

float ®x; char tipo:

cout<<"Ingrese €l monto de compra: ";
cin>> X;

cout<<"Tipo de cliente: ";

cin> tipo;

if (tipo == 'AL')

{

cout<<"Tipo 4" endl;

cout<<"Total a pagar: "<<x - (X * 0.10)
elzse if (tipo == 'B'}

{

cout<<"Tipo B"<<endl;

cout<<"Total a pagar: "<<x - (x * 0.15);
else if (tipo == 'C'}

{

cout<<"Tipo C"<<endl

cout<<"Total a pagar: "<<x - (x ¥ 0.20);
else

{

cout<<"Total a pagar: "<<x;

return 0;

Realizar un programa que ingrese n numero de clientes si el valor de compra que realiza es en efectivo
se le otorga un 10% de descuento, caso contrario un incremento del 4%

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
int valorcompra,nclientes,total;
string tipopago;

cout<<" Ingrese el numero de clientes que realiza su compra"<<endl;
cin>>nclientes;
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for (int i=1;i<=nclientes;i++)
{
cout<<"Ingrese el valor de la compra del cliente "<<i<<endl;
cin>>valorcompra;
cout<<"Ingrese el tipo de de pago que reliza el cliente "<<i<<endl;
cin>>tipopago;
if (tipopago=="efectivo")

total=valorcompra-(valorcompra*0.10);
cout<<"El total de la compra de cliente "<<i<<"con valor de descuento es de : "<<total<<endl;

}

else

{

total=valorcompra+(valorcompra*0.04);
cout<<"El total de la compra de cliente "<<i<<"con valor de incremento es de : "<<total<<endl;

}

1) Ejecute el programa , interprete los resultados y capture imagenes
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using namespace std;

int main ()

{

float salario, aumento;
char contrato;

cout<<"indigue la al gue

e contrato"<<endl;

cout<<"a) a § "<oendl;
cout<<"k) J0"<<endl;
cout<<"c) "<<endl;
cout<<"d) "<<endl;

cinr>contrato;
cout<<"In se

cin>»salario;

switch (contrato)

{

case 'a': case '4L':

aumento = salario + (=alario
cout<<"5u nue salaric
break;

case 'b': case 'B':

aumento = salario + (salario
cout<<"5u nuevo salaric
kbreak;

case 'c': case 'C':

aumento = salarioc + (salario
cout<<"Su nuevo salarioc sera:
kbreak:

case 'd': case 'D':

aumento =

salario + (salario
cout<<"5u nuewvo 1
break;
default:
cout<<"op

return 0;
}

2) Ejecute y transforme el programa de la imagen con la sentencia swicth, es decir en la opcion

1: Suma
2: Resta
3: Multiplicacion

1al"<<endl;

" 0.2):
"<<aumento<<endl;

* 0.1);
"£<aumento<<endl;

* 0.05);
"<<aumento<<endl;

* 0.03):
"<<aumento<<endl;
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¥include <i
¥include <iomanip

using namespace std;

int main (void)

{
float nl, n2;
float suma, resta, malt, divi;
cout << "\nIntroduzca un numero: ";
cin >> nl ;
cout << "\nIntroduzca otro numero: "
cin >> n2;
suma = nl + n2;
resta = nl — n2;
mult = nl * nd;
cout << fixed << setprecision(2):
cout << "\msuma: " << fimed << setprecision(2) << suma:
cout << "“nresta: " << resta;
cout << "‘\mmultiplicacion: " << mult;

system ("pause");

3) Ejecute , repase e investigue para que sirve la sentencia DO-WHILE
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*¥include <iostream>

using namespace std;

7 oint main() {
int uni,
do{

precio;

cout << "Introduce ¢

cin >> uni;

twhile (uni < 1);

switch (uni) {

case 1l: precio
break:
case 2: precio
break:;

case 3: precio
break:
default:
break:;

}

cout << "El1l precic

I
]
=

I
G
"

100;

precio = uni * 85;

B. Base de Consulta

"< precio;

TITULO AUTOR EDICION |ANO |IDIOMA |EDITORIAL

APRENDA C++ Javier Garcia de |1 1998 | Espariol Universidad de
Jalon. Navarra

El C++ por la practica Lluis Gil Espert |1 1999 | Espafiol Ediciones de

Introduccion al lenguaje y su | Montserrat la

filosofia Sanchez Universitaria
Romero Politécnica de

Catalunya
La ruta practica a Power Editora Macro|1 2007 | Espafiol Macro E.I.LR.L

Point 2007

E.LR.L
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Programacién en C/C++ Fermi Vila 1 2011 |Espafiol Buenos Aires
Paidos
Orientacion educativay TIC | Dominguez 1 2012 | Espariol Bogota
Fernandez, Ediciones de
Guillermo laU 2012
Manual imprescindible | Charte  Ojeda, | 1 2013 | Espaiiol Madrid Anaya
Microsoft Word 2013 Francisco Multimedia

C. Base practica con ilustraciones

TRABAJOS A PRESENTAR DETALLE

3- Presentacion del Proyecto Impreso

Debe contener caratula, encabezado y pie
de pagina, Indice, inicio a normas APA

4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE 1: Andlisis y Planeacion

Descripcion:

La complejidad de los programas que se desarrollan actualmente produce la necesidad de iniciar a
los alumnos en un camino que los conduzca a utilizar efectivas técnicas de programacion. Es
importante para ello poner énfasis en el disefio previo. Como se ha comprobado, una estrategia
valedera es comenzar a ensefiar programacion utilizando los algoritmos como recursos
esquematicos para plasmar el modelo de la resolucion de un problema. Esto genera una primera

etapa de la programacion que resulta un tanto tediosa para los alumnos que estan avidos de utilizar
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la computadora. Si bien no aparecen dificultades graves con el aprendizaje de esta técnica, se puede
comprobar que no resulta una tarea trivial obtener un algoritmo seméanticamente correcto. EI hecho
de reescribir los algoritmos hasta ponerlos a punto es operativamente complicado cuando se trabaja
con lapiz y papel. Ademés, comprobar la correccion del algoritmo presenta inconvenientes
importantes. Es dificil, mental o graficamente, representar las acciones del algoritmo en ejecucion
de manera totalmente objetiva, sin dejarse llevar por la subjetividad, fundamentalmente cuando el
que lo hace es el propio autor del algoritmo. Por otra parte, se ha comprobado que el uso del método
global para el aprendizaje del lenguaje de programacion, ahorra tiempo y esfuerzo. Con el proposito
de trabajar especialmente sobre los aspectos mencionados se cred un Ambiente de Aprendizaje con
un editor interactivo de algoritmos, un constructor automatico de trazas y un traductor de algoritmos
a programas en lenguaje Pascal. Se presentan en este trabajo, los resultados obtenidos en una
experiencia de campo disefiada para comprobar la efectividad de la aplicacion del entorno de

programacion mencionado.

Se pretende adquirir conocimiento , a traves de la practica participativa en temas relevantes como :
Introduccién a los Algoritmos, Conceptos basicos, Identificadores, entradas y salidas

Estructuras de Control Selectivas, Primera Practica, Estructura de Control Repetitiva While y Do
While. Estructura de Control Repetitiva For, Segunda Préactica, Funciones, Vectores y Funciones
con y sin parametros. Matrices, Tercera Practica, Ordenamiento y Examen Final. Los ejercicios en
clase guiados por el maestro ayudan al estudiante a comprender el lenguaje de mejor manera y
genera a su vez la necesidad de poder crear nuevo conocimiento, investigar nuevos conceptos
complementarios al buen desempefio del trabajo que se esta realizando.

Se persigue que el estudiante debe mostrar interés en el desarrollo del curso, asumir un
compromiso en las pautas metodologicas, participar activamente en modo personal y grupo.
Finalmente el estudiante se identifica con la carrera al plantear sus propias aplicaciones para su

solucion. Participa activamente con responsabilidad y respeto.

Ambiente(s) requerido:

Aula amplia con buena iluminacion.

Material (es) requerido:
Infocus.

Laboratorios de computacion
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Parlante

Docente:

Con conocimiento de la materia.

5. ACTIVIDADES
e Controles de lectura

e EXxposiciones

e Presentacién del Trabajo final

e CD con contenido del Proyecto

e Habilidad y esfuerzo en el proyecto entregado

6. EVIDENCIAS Y EVALUACION

Tipo de Evidencia

Descripcion ( de la evidencia)

De conocimiento:

Creacion de un sistema informatico aplicando una metodologia
de ensefianza proporcionada basada en normas APA , que
permitira al estudiante comprender como comercializar y

promocionar un producto apoyado de las TIC’s.

Desempefio:

Trabajo individual presentacion del trabajo sobre la creacion de
un sistema de control para usuarios finales.

Exposicion individual del proyecto educacional

De Producto:

v Trabajo de realizado consiste en la presentacién de un
programa completo desarrollado en C++.

v' Defensa del proyecto mediante una practica de los
estudiantes

Exposiciones orales sobre los temas de investigacion

individuales asignados a los estudiantes, sobre hojas de célculo

De Innovacion

Programas creados , para solucién tecnoldgica empresarial
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Criterios de Evaluaciéon (Minimo

5 Actividades por asignatura)

Identificar la I6gica matematica aplicada en un sistema

informético.

ANEXO 1 EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Msc. Diana Moncayo

Alexis Benavides

Milton Altamirano

Elaborado por:
(Docente)

Revisado Por:

(Coordinador)

Reportado Por:

(Vicerrector)
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ANEXO 1

Practicas en clase
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ANEXO 2
USO DE LA PLATAFORMA

# Inicio @ Area personal 4 Eventos & Mis Cursos ol Este curso

& NetBeans|pE 8.0.2

® Configuracién Netbeans

@ Ejercicios para resolver

! Hecho 13 de septiembre de 2019
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Estructura de Programacion en “C”
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