cemlad

- ob.select = @
.context.selected_ob]

Mata.objects[one.name].

-

gwint("please select exacty

. OPERATOR CLASSES
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Introduccion

Este trabajo esta dirigido a todas las personas que empiezan el fantastico mundo
del desarrollo de software. De esta manera, se ha tratado de explicar los diferentes
conceptos de manera didactica para que sea facil de leer e interpretar.

Es necesario mencionar que se ha disefiado el libro para que el lector lo revise desde
el inicio, e ir analizando los ejercicios resueltos y resolver los ejercicios propuestos,
ya que cada leccion utiliza los conceptos de las lecciones anteriores. Sin embargo, si
el lector ya conoce algunos de los tépicos tratados, puede estudiar un tema especifi-
co sin la necesidad de seguir el desarrollo completo del texto.

Para desarrollar la 16gica de programacion, mas alla de la creacion de algoritmos
en una hoja de papel, a lo largo de este libro se utilizan dos simuladores: DFD para
representar los diagramas de flujo y Pselnt para representar el pseudocddigo. Cabe
mencionar que el software utilizado se encuentra disponible en Internet para su
descarga.

El libro se encuentra divido en tres capitulos:

El capitulo I estudia los conceptos y definiciones generales para empezar a desa-
rrollar la légica de programacion. Se busca introducir al estudiante en conceptos
simples pero muy necesarios a la hora de buscar soluciones l6gicas a un problema.

El capitulo IT aborda la técnica y los diferentes conceptos a la hora de resolver algorit-
mos. Ademas, se utilizan diagramas de flujo y pseudocddigo para su representacion.

Finalmente, el capitulo III explica el uso de vectores y matrices, los cuales seran de
gran ayuda a la hora de resolver algoritmos mucho mas complejos.

Se recomienda leer y estudiar a profundidad todos los temas tratados en este libro,
los cuales servirdn de base para aplicarlos con cualquier lenguaje de programacion
y asi disminuir considerablemente la curva de aprendizaje de lenguajes como, por
ejemplo, Java, C#, PHP, Python, etc.






1. Capitulo |

1.2. Logica

Para empezar a estudiar la logica de programacion, es necesario responder la siguiente
pregunta: ;Qué es la 16gica? Para ello, he buscado esta informacién en Internet que
es el medio por el cual se puede acceder a la informacion en poco tiempo, y he en-
contrado la siguiente definicién de Wikipedia (2019): “La logica es la ciencia formal
y rama tanto de la filosofia como de las matematicas que estudia los principios de la
demostracion y la inferencia valida, las falacias, las paradojas y la nocién de verdad”.
No contento con dicha definicién, he decidido buscar en otra fuente, el Diccionario de
la Lengua Espaiiola (2019): “Modo de pensar y de actuar sensato, de sentido comuin”

Ambeas definiciones ayudan a tener indicios sobre el significado de la palabra logica.
No obstante, he indagado un poco mas y me he encontrado con una definicion bas-
tante explicita (Buritic4, 1999, p 12): “Es la forma mas OBVIA y mé4s FACIL de hacer
algo” Después de una busqueda exhaustiva en Internet y en libros, pude encontrar
esta definicion lo suficientemente clara y facil de entender para cualquier persona
que se esta iniciando en el fabuloso mundo de la programacién. Recomiendo tener
siempre en mente esta ultima definicion.

1.3. Programacion

La programacion es un concepto mucho mas simple de entender (Buritica, 1999, p 10):
“La programacion involucra el conocimiento de técnicas e instrucciones de un de-
terminado lenguaje a través de los cuales se nos hace sencillo lograr que el compu-
tador obtenga unos resultados mucho mas rapido que nosotros”. Actualmente a la
programacion se la relaciona con la creacion de aplicaciones o programas informa-
ticos que permitan resolver un problema en particular, valiéndose de lenguajes de
programaciéon como, por ejemplo, Java, C#, PHP, etc., a través de un Integrated De-
velopment Environment (IDE, en espafiol: Entorno de Desarrollo Integrado) como,
por ejemplo, Netbeans, Eclipse, Visual Studio, etc.

1.4. Légica de programacion

Entendiendo por separado la definiciéon de logica y programacion, resulta sencillo
asimilar la siguiente definicién (Buritica, 1999, p 10): “La légica de programacion
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involucra de una manera técnica y organizada, los conceptos que nos permiten
diseflar en términos generales la solucién a problemas que pueden llegar a ser
implementados a través de un computador”. Por lo tanto, la 16gica de programacion
es el paso previo a la construccién de un programa informatico; unicamente busca
una solucion en términos generales para resolver un problema, a diferencia de la
programacion, la cual busca la construccion de un programa informatico partiendo
de la légica de programacion.

1.5. Estudio de la légica de programacion

Antes de empezar a profundizar en el estudio de la légica de programacion, me gus-
taria mencionar lo que no se requiere.

No se requieren conocimientos previos
sobre computadores o tecnologia en
general.

No se requieren conocimientos de un
lenguaje de programacion en particular.

Figura 1. Qué no se requiere para aprender |dgica de programacion

Elaborado por Carlos Salazar

Como se puede observar en la Figura 1, para empezar a estudiar logica de progra-
macion no hacen falta de conocimientos previos sobre tecnologia, lenguajes de pro-
gramacion ni mucho menos de base de datos. Sin embargo, si se requiere de tiempo
para estudiar, practicar y muchas, pero muchas ganas de aprender.

1.6. Metodologia para resolver problemas

Por lo general y casi siempre, un programa informatico busca dar solucién a un proble-
ma en particular, por lo tanto, los programadores o desarrolladores de software antes de
empezar a programar debieron haber encontrado la solucion légica a dicho problema.

Para continuar con el estudio de este libro, es importante que, a partir de este instan-
te, al problema se lo conozca como objetivo, por lo tanto, el primer paso que se debe
realizar a la hora de resolver un problema es identificar el objetivo: esto permitira
visualizar hacia dénde vamos y hasta dénde se debe llegar.

Cuando se busca resolver un problema, siempre se debe tener muy claro el objetivo
y nunca perderlo de vista. Pueden ocurrir mil percances o adversidades que nos
alejen de dicho objetivo; lo importante como desarrolladores de software es nunca
perder de vista el objetivo por alcanzar.

El siguiente paso a la hora de resolver problemas (Buriticd, 1999, p 18) es: “Cuando
el objetivo esta suficientemente claro podemos vislumbrar un camino légico para
llegar hasta €él. Ese camino ldgico va a tener un nombre dada la orientacion de este
libro y ese nombre es algoritmo”.

Para finalizar, todo algoritmo debe ser probado antes de ser ejecutado con el propo-
sito de tener la certeza en cuanto al logro del objetivo.
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1.7. Algoritmo

Un algoritmo no es mas que un conjunto de pasos secuenciales y ordenados que
permiten lograr un objetivo. Todos los algoritmos tienen un inicio y un fin.

Si al momento de crear un algoritmo usted siente que no sabe qué hacer o se siente
perdido, no busque mas, eso simplemente significa que realmente no tenia tan claro
el objetivo como habia creido.

Ejemplo:

Desarrollar un algoritmo que permita adquirir el libro Don Quijote de
la Mancha, escrito por el espaiiol Miguel de Cervantes Saavedra.

Objetivo:

Adquirir el libro Don Quijote de la Mancha de Miguel de Cervantes Saa-
vedra. Mucha atencion al objetivo: es solamente adquirirlo. En ningtin
momento el objetivo es leerlo o resumirlo ni nada; solamente adquirirlo.

Algoritmo:

Salimos del lugar en donde nos encontramos y nos dirigimos hacia una
libreria. En caso de que ya estemos en una, pues sencillamente pregun-
tamos si tienen el libro; si lo tienen lo adquirimos y si no lo tienen va-
mos a otra libreria en donde repetimos el proceso.

Explicado de esta manera, el algoritmo no va a pasar de ser un breve tex-
to explicativo que nos va a permitir lograr el objetivo. Pero podriamos
organizar este algoritmo de manera que fuese un poco mas entendible
y estético, comenzando con que esta vez le vamos a poner un nombre y
lo vamos a generalizar para conseguir cualquier libro, siempre y cuando
esté completamente definido.

Algoritmo: Adquisicion_libro

Inicio

1. Saber cudl es el libro que se quiere adquirir
2. Desplazarnos hacia una libreria

3. Preguntar si tienen el libro que necesitamos
4. Silo tienen

Adquirirlo y parar
Si no lo tienen

Ir al paso 2
Fin

Note las siguientes observaciones sobre este algoritmo:

1. Los pasos estan numerados.
2. Se debe cumplir la orden 1 para seguir con la orden 2.
3. Se puede adquirir cualquier libro.
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4. Si probamos este ejemplo con el libro en mencién, tendremos un alto porcentaje
de seguridad de que lo conseguimos, a menos que esté agotado.

Si se observa con mas detalle, cada linea numerada del algoritmo puede considerar-
se a su vez como otro algoritmo, ya que el solo hecho de saber cual es el libro que
se quiere adquirir nos obliga a realizar una serie de pasos ordenados y secuenciales
para poderlo saber. Entonces surge una inquietud: ;Cuan detallado puede ser un
algoritmo? Un algoritmo debe tener el nivel de detalle suficiente como para que no
exista ninguna duda en su puesta en marcha; es decir, cada linea debe ser realizada
sin el mas minimo asomo de inquietud. Por lo tanto, algunos algoritmos pueden
ser mas entendibles para unas personas que para otras, dada su misma definicion
racional.

1.7.1. Tipos de algoritmos

Hay dos tipos de algoritmos: informales y computacionales. Los informales son
aquellos algoritmos en donde el ejecutor real es el ser humano como, por ejemplo:
algoritmo para dar un beso, algoritmo para cocinar, algoritmo para conseguir un
libro. Sin embargo, en la actualidad no solo el ser humano puede realizar este tipo
de algoritmos; también lo pueden realizar las maquinas, asi que se consideraran
como informales aquellos algoritmos que son preferiblemente realizables por el ser
humano.

Los algoritmos computacionales son aquellos preferiblemente implementados por
un computador con el fin de aprovechar su velocidad de procesamiento como, por
ejemplo: generar los primeros 100 numeros primos. A lo largo de este libro, profun-
dizaremos un poco mas en este tipo de algoritmos.

1.7.2. Caracteristicas de los algoritmos
Las caracteristicas de un algoritmo son las siguientes:

 Es preciso e indica el orden de realizacion de cada paso.

 Es definido: si se sigue un algoritmo varias veces, se debe obtener el mismo re-
sultado cada vez.

« Es finito: si se sigue un algoritmo se debe terminar en algin momento. Debe te-
ner un numero finito de pasos.

El algoritmo debe ser planteado como un sistema de informacion.

ENTRADA ==) PROCESO =-) SALIDA

Figura 2. Representacion de un algoritmo como un sistema de informacion.

Elaborado por Carlos Salazar
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Entrada. Como menciona (Regino, p 45):

La entrada hace referencia a la informacién proporcionada al algoritmo, la cual
debe sufrir un proceso para obtener los resultados. Un algoritmo tiene cero o
mas datos de entrada. Estos valores le son dados por medio de una instruccion
o mandato que se debe cumplir al ejecutarse el algoritmo. Si no existen datos
de entrada es porque una o mas instrucciones generan los valores de partida,
de los que hard uso el algoritmo para producir los datos o valores de salida.

Es necesario recalcar lo siguiente: datos de entrada es toda la informacién que pro-
porciona el algoritmo la cual debe ser procesada para lograr el objetivo.

Proceso. Citando a (Regino, p 46), el proceso son los “calculos necesarios para que
a partir de un dato de entrada se llegue a los resultados”. Por lo tanto, se entiende
como proceso al conjunto de acciones u operaciones que se realizan con o sin los
datos de entrada para cumplir el objetivo y obtener los datos de salida esperados.

Salida. Haciendo referencia a (Regino, p 46), la salida son los “resultados finales o
transformaciones que ha sufrido la informacion de entrada a través del proceso”.
Es decir, es el resultado u objetivo logrado gracias a la ejecucion del proceso.

1.7.3. Prueba de escritorio

Para efectos técnicos, la prueba de escritorio no es mas que la simulacion de la puesta
en marcha de un algoritmo con el fin de conocer si el algoritmo que se ha disefiado
logra el objetivo. De no ser asi, podremos concluir que se debe corregir el algoritmo
hasta lograr que satisfaga el objetivo propuesto.

1.7.4. Ejercicios sobre algoritmos informales

Como todo en esta vida, se aprende haciendo, y crear algoritmos no es la excepcién.
Por ello se han propuesto los siguientes ejercicios para resolver:

Desarrollar un algoritmo que permita adquirir una revista.

Desarrollar un algoritmo que permita entrar en una casa que esta con llave.
Desarrollar un algoritmo que permita dar un beso.

Desarrollar un algoritmo que permita empacar un regalo.

Desarrollar un algoritmo que permita encender un vehiculo.

Desarrollar un algoritmo que permita freir un huevo.

Desarrollar un algoritmo que permita mirar por un telescopio.

Desarrollar un algoritmo que permita botar la basura.

e A o

Desarrollar un algoritmo que permita tomar un bafo.

—
=)

. Desarrollar un algoritmo que permita estudiar para un examen.

[a—y
[a—y

. Desarrollar un algoritmo que permita tocar determinada cancién con un ins-
trumento musical.

12. Desarrollar un algoritmo que permita viajar en avion.

13. Desarrollar un algoritmo que permita encender un bombillo.
14. Desarrollar un algoritmo que permita encender una vela.

15. Desarrollar un algoritmo que permita apagar una vela.
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16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34,
35.
36.
37.
38.
39.
40.
4].
42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.

Desarrollar un algoritmo que permita apagar un bombillo.

Desarrollar un algoritmo que permita parquear un vehiculo.

Desarrollar un algoritmo que permita almorzar.

Desarrollar un algoritmo que permita ir de la casa al trabajo.

Desarrollar un algoritmo que permita ponerse una camisa.

Desarrollar un algoritmo que permita quitarse la camisa.

Desarrollar un algoritmo que permita escuchar un determinado disco.
Desarrollar un algoritmo que permita abrir una ventana.

Desarrollar un algoritmo que permita ir a la tienda a comprar algo.
Desarrollar un algoritmo que permita tomar una fotografia.

Desarrollar un algoritmo que permita hacer deporte.

Desarrollar un algoritmo que permita cortarse el cabello.

Desarrollar un algoritmo que permita hacer un avién con una hoja de papel.
Desarrollar un algoritmo que permita manejar una bicicleta.

Desarrollar un algoritmo que permita manejar una motocicleta.
Desarrollar un algoritmo que permita manejar un monociclo.

Desarrollar un algoritmo que permita maquillarse.

Desarrollar un algoritmo que permita hacer un pastel.

Desarrollar un algoritmo que permita hacer un almuerzo.

Desarrollar un algoritmo que permita adquirir un pantalon.

Desarrollar un algoritmo que permita hacer un mercado pequeiio.
Desarrollar un algoritmo que permita leer el periodico.

Desarrollar un algoritmo que permita saludar a un amigo.

Desarrollar un algoritmo que permita arrullar a un bebé hasta que se duerma.
Desarrollar un algoritmo que permita hacer un gol en futbol.

Desarrollar un algoritmo que permita jugar ping pong.

Desarrollar un algoritmo que permita nadar.

Desarrollar un algoritmo que permita tirarse desde un avién con un paracaidas.
Desarrollar un algoritmo que permita tirarse desde un avion sin un paracaidas.
Desarrollar un algoritmo que permita descifrar un jeroglifico.

Desarrollar un algoritmo que permita amarrarse un zapato.

Desarrollar un algoritmo que permita quitarse los zapatos.

Desarrollar un algoritmo que permita silbar.

Desarrollar un algoritmo que permita elevar una cometa.

Desarrollar un algoritmo que permita desarrollar algoritmos.

1.7.5. Consideraciones algoritmicas sobre el pensamiento humano

Es importante conocer cuales son las estructuras basicas que rigen el pensamiento
humano. Segun (Buritica, 1999, p 46), concluy6 que hay tres estructuras generales
que rigen dicho pensamiento, de las cuales se hablara a continuacidon.
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Cuando usted estd planeando un paseo familiar para el proximo feriado, su mente va
proyectando un conjunto de acciones por realizar que le permitan disfrutar de sus
vacaciones tan anheladas. A este conjunto de acciones se lo conoce como secuencia.

Constantemente nuestro cerebro estd inmerso en esta estructura: generalmente pri-
mero se planea cada secuencia de acciones de forma consciente o inconscientemen-
te antes de ejecutarlas. Cada accién que se hace un dia cualquiera, no es mas que
una secuencia de acciones que se han planeado para cumplir con nuestros objetivos
en la sociedad.

Ahora, imaginese que debe elegir el sitio donde se hospedara en sus vacaciones: bus-
cara las mejores habitaciones, un buen desayuno, servicio de parqueadero, piscina,
tv cable, costo asequible, etc. Usted debera escoger en qué hotel pasard la noche, y
aqui entra la estructura de decision, gracias a la cual puede escoger la mejor alter-
nativa de entre varias a disposicion. Se debe mencionar que esta estructura siempre
se da cuando usted tiene que escoger de entre, por lo menos, dos caminos légicos,
ya que si solo tiene una alternativa simplemente no tiene alternativas que escoger.

Para finalizar, digamos que usted acostumbra a tomar el té todos los dias a las 5:00
pm de lunes a domingo, los 365 dias del afio. En este escenario, usted vive practi-
cando la tercera estructura que son los ciclos, la cual consiste en repetir una o varias
acciones una cantidad definida de veces.

Mas adelante, se profundizard en mayor detalle en cada una de las estructuras que
se han explicado en esta seccion. Por ahora, lo mas importante es identificar las tres
estructuras generales que rigen el pensamiento humano:

a. Secuencia de acciones
b. Decisidn de accidén
c. Ciclos de acciones

1.8. Diagrama de flujo

Un diagrama de flujo es la representacion grafica de un algoritmo, en donde cada
simbolo representa diferentes acciones las cuales se unen entre si mediante lineas
que indican el orden en que se deben ejecutar los procesos.

1.8.1. Caracteristicas
Toda representacion grafica debe cumplir con las siguientes cualidades:

Sencillez Claridad

Norma- Flexi-
lizacion bilidad

Figura 3. Caracteristicas del diagrama de flujo

Elaborado por Carlos Salazar
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« Sencillez. Un método grafico de disefio de algoritmo se debe implementar facil-
mente.

o+ Claridad. Cualquier persona puede interpretar facilmente el algoritmo, recono-
ciendo todos los elementos que lo conforman.

o Normalizacién. Tanto los disefiadores de programas como los usuarios necesi-
tan utilizar la misma norma de documentacion.

o Flexibilidad. Es de facil modificacion.

1.8.2. Simbologia

Los simbolos utilizados en los diagramas de flujo que se exponen a continuacién
hacen referencia al simulador DFD que se utilizara en los ejemplos posteriores.

Simbolo Descripcion

Imicia
Indica el inicio y el fin de un
algoritmo. Los procesos deben estar
dentro de esta estructura.

Representa la entrada de datos. Se
debe escribir en su interior el nombre
de la variable en donde se desee
almacenar el dato que entra por el
teclado.

Este simbolo representa una accién
0 una orden por ejecutar de manera
clara y concreta. Un ejemplo tipico
es la asignacion de un dato a una
variable.

pantalla. Puede ser el resultado de
una operaciéon o un mensaje.

Q Permite escribir una salida por

<Pafa >
C Fin (Para)

= D
C Fin (MQ)

No si Permite escoger el camino por
seguir en base de una pregunta que
devuelve un valor de verdadero o
falso.

Permite representar el ciclo repetitivo
Para.

Permite representar el ciclo repetitivo
Mientras.

Figura 4. Simbologia del diagrama de flujo

Elaborado por Carlos Salazar
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1.9. Pseudocoédigo

Para lograr implementar un algoritmo que permita alcanzar un objetivo, necesaria-
mente se tuvo que analizar el problema, en donde se identificé la entrada, proceso y
salida. Posteriormente se realiza la implementacién grafica utilizando diagramas de
flujo y finalmente se debe proceder a la etapa de codificacion, y es precisamente aqui
donde se utiliza el pseudocddigo.

Como menciona (M.C. Edgar E. Garcia Cano, p 1): “Un pseudocddigo es la repre-
sentacion escrita de un algoritmo, es decir, muestra en forma de textos los pasos
a seguir para solucionar un problema. El pseudocddigo posee una sintaxis propia
para poder realizar la representacion del algoritmo (solucién de un problema)”. Ate-
rrizando algunas ideas, los diagramas de flujo permiten representar de manera gra-
fica el algoritmo, mientras que el pseudocddigo permite la representacion textual
del mismo, con la caracteristica de usar una sintaxis propia la cual se debe utilizar
para simular las acciones del algoritmo.

En los ejercicios propuestos en este libro se utilizara el simulador Pselnt para crear el
pseudocddigo de los algoritmos utilizados de ejemplo. A continuacion, se presenta
la representacion textual de los objetos en su representacion grafica.

Simbolo Descripciéon

Inicio
Proceso <Nombre de proceso>
FinProceso

Proceso <Nombre de proceso>

Leer <variable>

FinProceso

La asignacion de datos en Pselnt se la realiza con el
simbolo “=", Ejemplo: x =1+ 2

Escribir <variable / texto>

: Proceso <Nombre de proceso>

FinProceso

<Psra > Para<variable_numerica>

<valor_inicial> Hasta <valor_final> Con
( Fin (Fara) Paso <paso> Hacer
secuencia_de_acciones

Fin Para

25
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<Mo > Mientras <expresion> Hacer

<instrucciones si el resultado es verdadero>
C Fin (MQ) FinMientras

Si <expresion> Entonces

No S . . .
<instrucciones si el resultado es verdadero>

Sino

<instrucciones si el resultado es falso>

FinSi

Figura 5. Pseudocddigo vs Diagrama de flujo

Elaborado por Carlos Salazar

1.9.1. Empezando a programar

A lo largo de mi carrera profesional, tanto como Ingeniero de Sistemas y como Do-
cente de Educacién Superior, compafieros de trabajo y estudiantes de las catedras
que he impartido me han preguntado: ;Cual es la mejor manera de aprender a pro-
gramar? Pues bien, antes de responder a esta pregunta hay que mencionar que hay
personas que adquieren este conocimiento de diferentes maneras: lectura de libros,
videotutoriales, cursos en linea, clases presenciales, etc. Hay estudiantes que hacien-
do uso de estos medios logran desarrollar la habilidad de programar; sin embargo,
hay un nimero considerable de estudiantes que no logran entender los principios de
programacion y terminan frustrados y decepcionados.

Aprender a programar desde cero, no es recomendable debido a que los lenguajes
de programacion estan compuestos de instrucciones poco intuitivas para los recién
llegados, aparte de que en su gran mayoria tienen una sintaxis en lengua inglesa lo
que complica un poco més a las personas que estan empezando.

Considero que la mejor manera de aprender a programar es aquella en donde las
instrucciones se pueden entender de forma natural, en donde se pueden aprender
las bases en la lengua materna, y el lenguaje perfecto para hacerlo se llama pseudo-
codigo.

A lo largo de este libro se busca desarrollar el pensamiento légico orientado a la pro-
gramacion, estudiando sus puntos criticos, los mismos que se aplican en todos los
lenguajes de programacion sin importar su sintaxis. Recuerde que atras de cualquier
cddigo fuente hay una légica que permite su correcto funcionamiento y es precisa-
mente esa légica la que se pretende desarrollar a continuacion.



2. Capitulo I

2.1. Variables y constantes

Al escuchar la parable variable, seguramente viene la idea de algo que puede cam-
biar de un momento a otro; es decir, algo que no es fijo, que varia en el tiempo.
Esta idea no estd muy lejos de su conceptualizacion técnica, donde una variable
es un campo de memoria al que se le puede cambiar su contenido cuantas veces
sea necesario.

Para poder utilizar variables primero se debe definir qué tipo de dato van a almace-
nar. Imagine que las variables son pequefas cajas de diferentes tamafos, lo que se
debe aclarar previamente para que el computador asigne las dimensiones de memo-
ria de acuerdo con las necesidades.

Por otro lado, las constantes son valores que no deben ser alterados o modificados
durante la ejecucion de un programa, es decir, siempre tendran el mismo valor y
sera necesario definir qué tipo de dato van a almacenar. A continuacion, se explican
los principales tipos de datos que se utilizaran a lo largo de este libro.

2.1.1. Tipos de datos
Entre los principales tipos de datos, se tiene:

o Entero. Maneja nimeros que no tienen punto decimal, por lo tanto en sus ope-
raciones jamas va a generar decimales.

o Real. Trabaja con nimeros que tienen punto decimal, por lo tanto en sus opera-
ciones puede generar punto decimal.

o Caracter. Este tipo de dato puede almacenar letras, signos de puntuacion, nime-
ros, operadores, y se delimitan con comillas simples.

o Logico. Puede tomar valores booleanos (verdadero y falso).

Observe y analice el tipo al que pertenece cada dato en la siguiente figura:
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Dato Tipo
25 Entero
A Caracter
-4 Entero

2/5 Real
Caracter

Figura 6. Clasificacion tipo de dato

Elaborado por Carlos Salazar

Notese que en la Figura 6 hay datos entre comillas simples, por ejemplo: A’; . Tam-
bién puede darse el caso de tener numeros ‘6’; ‘1,5’ Cuando el dato se encuentra en-
tre comillas sera almacenado como tipo cardcter, sin importar que su contenido sea
un nimero o simbolo. Una vez identificados los tipos de datos, es necesario conocer
qué operaciones se puede realizar sobre ellos. En la siguiente seccion encuentra mas
informacion sobre este tema.

2.2. Operadores

Un operador es una entidad que actta sobre los datos para modificarlos. A con-
tinuacion se exponen los diferentes tipos de operadores que se utilizardn en este
trabajo.

2.2.1. Operador de asignacion

Esta representado por la expresion: “=7, la cual permite asignar los valores resul-
tantes de las operaciones del lado derecho en la variable o identificador de la parte
izquierda. Observe los siguientes ejemplos:

Operacién Descripcion
A=3 Guarda el valor 3 en la variable “A”.
X=y Guarda el valor que tenga la variable “y” en la variable “X”.
Suma=a+b Guarda en la variable “Suma” el resultado de sumar “a” + “b”.
Area = longitud * ancho Guardé la multip’?lic?cién d:a los valor'es de“I,as vinriables
longitud” y “ancho” en la variable “Area”.

Figura 7. Operador de asignacion

Elaborado por Carlos Salazar

Como se observa en la figura 7, el operador de asignacién funciona para todos los
tipos de datos. Fijese que al lado izquierdo se ubican las variables y en el derecho
las operaciones.

2.2.2. Operadores aritméticos

Permiten realizar operaciones matematicas devolviendo como resultado un valor
numérico. A continuacion se muestra el operador y la operacion que representa.
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Operador Operacion
+ Suma
- Resta
* Multiplicacion
/ Divisién

Figura 8. Operadores aritméticos

Elaborado por Omar Ivan Trejos

Preste atencion a los siguientes ejemplos:

« SiA=10yB=3

Expresion Resultado
A+B 13
A-B 7
A*B 30
A/B 3
A%B 1

¢ SiA=125yB=2.0

Expresion Resultado
A+B 14.5
A-B 10.5
A*B 25.0
A/B 6.25
A%B TIPOS INCORRECTOS

2.2.3. Operadores relacionales

Son simbolos utilizados para comparar dos valores. Al utilizar este tipo de opera-
dores, el resultado siempre sera un valor 16gico: Verdadero (1) o Falso (0), también
conocidos como valores booleanos. Observe en la siguiente figura los tipos de ope-
radores relacionales que se pueden utilizar.

Operador relacional Funcién
< Menor que
<= Menor o igual que
> Mayor que
> = Mayor o igual que
Operador de igualdad Funcion
== Igual que
1= No igual que

Figura 9. Operadores relacionales

Elaborado por Omar Ivan Trejos

Observe los siguientes ejemplos:
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2.2.4. Operadores légicos

Pueden o no trabajar en conjunto con los operadores relacionales permitiendo com-
binar expresiones légicas sencillas para generar expresiones logicas complejas. Ob-

Sil=1,J=2,K=3

Expresion Interpretacién Valor
I<J VERDADERO 1
(+J)>=K VERDADERO 1
UJ+K)Y>U+5) FALSO 0
K!=3 FALSO 0
l==J FALSO 0
K< =1 FALSO 0

serve la siguiente figura:

A continuacién, se muestra una tabla de verdad para visualizar los valores que de-

Operador Descripcion
Y Conjuncién
O Disyuncion

NO Negacion

Figura 10. Operadores ldgicos

Elaborado por Omar lvan Trejos

volveria la expresion seguin su combinacion.

) q PYaq POgq Ip
FALSO FALSO FALSO FALSO VERDADERO
FALSO VERDADERO FALSO VERDADERO | VERDADERO
VERDADERO FALSO FALSO VERDADERO FALSO
VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO FALSO
Observe el siguiente ejemplo:
e SiI=7,F=55yC=10
EXPRESION INTERPRETACION VALOR
(I>=6)Y (C==10) VERDADERO 1
(I>=6)0(C==9) VERDADERO 1
(F<11) Y (I>10) FALSO 0
(C!=15)0 ((I+F)<=10) VERDADERO 1
(I>=6)0 (C==65) VERDADERO 1
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2.2.5. Operadores de entrada
Consiste en capturar datos desde un periférico de entrada como el teclado. Los datos
capturados van a la memoria RAM.

En Pselnt se utiliza la operacion “Leer”.

2.2.6. Operadores de salida

Consiste en enviar datos desde un area de la memoria RAM hacia un periférico de
salida como el monitor.

En Pselnt se utiliza la operacion “Escribir”.

2.3. Reglas de prioridades

Cuando se trabaja con expresiones matematicas hay reglas que indican qué ope-
raciones se deben realizar primero. Por ejemplo, en una operacién que contenga
suma, resta, multiplicacion y divisién, primero hay que resolver la multiplicaciéon y
division para luego resolver la suma y la resta.

A continuacion, se muestra una tabla de jerarquias que sera de utilidad a la hora de
trabajar con expresiones matematicas.

Categoria Operador Prioridad
Aritmético /% 1
Aritmético +, - 2
Relacionales <, <=, >, >= 3

Igualdad == I= 4
And légico Y 5

Or légico (e} 6
Asignacion = 7

Figura 11. Tabla de prioridad o jerarquia

Elaborado por Omar Ivan Trejos

Observe los siguientes ejemplos:

e 2+4x2

Como primer paso, se debe resolver la multiplicacion: 4 x2 = 8
Como segundo paso, se resuelve la suma: 2 + 8 = 10
e 9-4/2
Como primer paso, se resuelve la division: 4 /2 =2
Como segundo paso, se resuelve la resta: 9 -2 =7

Si en la expresién matematica hay agrupamiento por paréntesis, se debe resolver
desde los paréntesis interiores hacia los exteriores. Observe los siguientes ejemplos:

e 5+1)x2=(6)x2=12

31



32

LOGICA DE PROGRAMACION

. (9-4)+(2x3)=(5)+(6)=11
e 5-1)x(7-2)/5=(4)x(5)/5=4
e ((15-3)x4)-1x((5+3)x4)
=((12)x4) -1x((8) x4)
= (48) -1x(32)
=48 - 32
=16

2.4. La secuencia

En secciones anteriores, se abordé el tema de algoritmos informales, en donde, si-
guiendo una serie de pasos ordenados de manera 1dgica, se logra alcanzar un obje-
tivo (resolver un problema), pues bien, esta estructura se trata precisamente de eso,
ejecutar un conjunto de acciones una tras otra hasta alcanzar el objetivo.

Se puede representar a esta estructura de la siguiente manera:

Accién1 == Accién2 == Accién N

Figura 12. Estructura de secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

A partir de este instante, se trabajara con algoritmos computaciones, aplicando el
principio de secuencia. Observe el siguiente ejemplo:

Declara que las variables A, By C son de tipo entero, de manera que solo

Entero: A, B, C podran almacenar datos enteros.

A =10 Almacena el dato 10 en la variable A.
B=15 Almacena el dato 15 en la variable B.
Cc=20 Almacena el dato 20 en la variable C.

Almacena en la variable A el resultado de sumar el contenido de A mas el

A=A+B contenido de B, en otras palabras, 10 + 15 es igual a 25.
B=B+8 Almacena en la variable B el resultado de sumar el contenido de B con el
valor de 8, en otras palabras, 15 + 8 que es igual a 23.
Almacena en la variable C el resultado de sumar el contenido de la variable
C=C+A C mas el contenido de la variable A. En otras palabras, 20 + 25 que es igual

a 45. Fijese que en esta linea se utiliza el ultimo valor de almacenado en la
variable A.

Al finalizar, las variables A, B y C tendrian los siguientes resultados:
A=25 B=23 C=45

A continuacion, se utilizara el ejercicio anterior pero representado a través de un
algoritmo. Para ello es necesario analizar el problema para su posterior implemen-
tacion. Como primer paso, en todo algoritmo se debe visualizar el objetivo, para ello
es necesario identificar entrada, proceso y salida.
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B ANALISIS

ENTRADA
Como datos de entrada se puede observar lo siguiente:

o Setienen tres variables: A, By C.

o Seasigna a la variable A el valor de 10.
o Seasigna a la variable B el valor de 15.
o Seasigna a la variable C el valor de 20.

PROCESO

Sobre las variables A, B y C, se deben realizar las siguientes operaciones matematicas:

« A=A+B
e« B=B+8
« C=C+A

Es importante mencionar que dichas operaciones deben ser ejecutadas en un orden
determinado, pues en caso contrario el resultado podria ser diferente del esperado.

SALIDA
Mostrar el valor final que contiene la variable A, By C.

Una vez que se ha identificado la entrada, proceso y salida del algoritmo, se podria
decir que se tiene claro el objetivo, por lo tanto, se conoce qué se debe lograr y hasta
ddnde se debe llegar. A continuacidn se procede a crear el algoritmo en base del
analisis realizado.

ALGORITMO

Algoritmo: Calculo_matematico

Inicio

1.  Asignar a la variable A el valor de 10.

2. Asignar a la variable B el valor de 15.

3. Asignar a la variable C el valor de 20.

4. Asignar a la variable A la suma de Ay B.

5. Asignar a la variable B la suma entre By 8.

6. Asignar a la variable C la suma entre C y A.
7 Mostrar en pantalla el valor de la variable A.
8. Mostrar en pantalla el valor de la variable B.
9. Mostrar en pantalla el valor de la variable C.

Fin

Una vez identificado el algoritmo, es necesario probar su funcionamiento. Para ello,
se utiliza la prueba de escritorio, que permite ejecutar paso a paso las instrucciones
del algoritmo para evaluar si se obtienen o no los resultados deseados.
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Operaciones A B C
A =10 10
B =15 10 15
C=20 1o 15 20
A=A+B 25 15 20
B=B+8 25 23 20
C=C+A 25 23 45

Como se puede observar, se logra el resultado esperado en las variables A, By C.
A=25 B=23 C=45

Notese que cuando se identifica correctamente la entrada, proceso y salida, el desa-
rrollo del algoritmo resulta bastante facil de lograr. Una vez que se tiene disefiado
el algoritmo, se procede a representarlo de manera grafica (diagrama de flujo). Para
ello, se recomienda utilizar el simulador DFD. Observe su implementacion en la

siguiente figura:

=,
|'. b
| inkcio ]J
\_ /
A 4+ 10
B +« 15
. G — 20
PR, - E—
| A 4+ A=BH
B 4+ B+B
C 4= A

LY

T
= A I|
.
_:--""-'-F-'--'-F.l"'l
-ii_':::_h f |
—— - I
1 -
T
-
< ¢ |
Iﬂ-\--\-_.;
."‘ -"'\.
| Fim |

Iy
-

Al ejecutar el diagrama de flujo en el simulador, se obtendran los siguientes

resultados:

Figura 13. Diagrama de flujo secuencia

Elaborado por Carlos Salazar
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| bkl oo powmivls * | Sullake por pa-iafls o

- N
[= F1
N

fm

Figura 14. Diagrama de flujo resultado secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

Como se puede observar, los resultados esperados para las variables A, B y C se han
cumplido, por lo tanto se puede considerar que se ha resuelto el algoritmo. Final-
mente se procedera a representar el algoritmo en Pseudocédigo.

Para ello, se utilizara el programa Pselnt. Observe su implementacion en la siguiente
figura:

Proceso calculo_matematico
Definir A Como Entero;
Definir B Como Entero;
Definir C Como Entero;

A= 10}
B = 15;
Cc = 20;
A=A 4+ B;
B=B + &;
C=C+ A;

Escribir A;

Escribir B;

Escribir C;
FinProceso

Figura 15. Pseudocddigo secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

En relacién a la figura 15, note las siguientes observaciones:

« Elbloque “Inicio” y “Fin” de un algoritmo, se reemplaza por el bloque “Proceso”
y “FinProceso” en pseudocddigo.

« El nombre del algoritmo en pseudocéddigo se coloca junto a la seccién “Proceso”

o Antes de hacer uso de las variables, primero se las debe definir, ademas de indicar
el tipo de dato que almacenara.

Al ejecutar el pseudocddigo, se obtiene el siguiente resultado:
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B PSelnt - Ejecutando proceso CALCULO MATEMATICO

b

¥ Pijacucidn Iniciada.

o B3 BD
= LA Lk e

¢ Bjecucidn Finalizada, 44+

Figura 16. Ejecucion secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

En el transcurso de este libro se representaran los algoritmos utilizando diagramas
de flujo con el simulador DFD y en pseudocddigo con Pselnt. Como se menciond
en capitulos anteriores, todo el software que se utiliza en el texto se encuentra dispo-
nible en Internet para su descarga.

2.4.1. Ejercicios etapa |

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo con su
respectivo analisis (entrada, proceso, salida), diagrama de flujo y pseudocddigo.

1. Determinar el valor de A, B y C al finalizar la siguiente serie de instrucciones:

e« A=10

e« B=15

e« C=20

e A=A+B
e B=B+8

e« C=C+A
e A=A+5
e B=B+3

e C=C+2
e A=A-B
e B=A-B
« C=A-B
e A=A-C

2. Determinar el valor de A, By C al finalizar la siguiente serie de instrucciones:

e« A=10

e« B=20

e« C=10

e A=A+15
e B=B+12
e« C=A"C
e A=B+1

3. Determinar el valor de A, B y C al finalizar la siguiente serie de instrucciones:
e A=3
- B
« C
A

I
Ul — o0



Carlos E. Salazar Guaiia 37

e B=9

e C=7

e A=A+1
e B=B+2

e C=C+3
e A=A+C

4. Determinar el valor de A, By C al finalizar la siguiente serie de instrucciones:
e A=1

e B=2

e« C=3

e A=A+B
e« B=A-B
« C=A*B
e A=A-B
e B=A+B
« C=A/B

5. Determinar el valor de A, By C al finalizar la siguiente serie de instrucciones:
e A=1

e B=2

e C=3

e A=A+2

e B=A+2+B

e C=A+2+C

e A=A/2

e B=B/2

e« C=C/2
Linealizar

Algo que se debe tener en cuenta al momento de escribir una expresion es que el
computador solo entiende expresiones en formato linealizado, es decir, escritas en
una sola linea.

B » a+b
Xpresion: var =

P c+d
Transformacion: var =a+b/c+d
Agrupacion

La agrupacion es una técnica que permite alterar la jerarquia de operadores utili-
zando la agrupacion con paréntesis, lo que permite llegar a férmulas especificas. Es
necesario mencionar que un paréntesis mal colocado finalmente hace que los resul-
tados que calcule el computador sean diferentes a los esperados.
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2.4.2. Ejercicios etapa ll
Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo con su
respectivo analisis (entrada, proceso, salida), diagrama de flujo y pseudocddigo.

1. Determinar el valor de X si:
« A=5B=4yC=2

B
L AtT
T A
Z+C
2. Determinar el valor de X si:
« A=10,B=5yC=4
A+B+%
x=——258
c
3. Determinar el valor de X si:
« A=2,B=4,C=2yD=1
(8¢
- A+ B+ DA
- C
A+ B+ E
4. Determinar el valor de X si:
« A=1,B=2,C=4yD=1
B
7 = A+ T +D
A
5. Determinar el valor de X si:
« A=4,B=2,C=3yD=1
A+ B
A+T=Z
X=a+—L2D
A+ B
6. Determinar el valor de X si:
« A=2,B=3,C=4yD=6
A
Xx=A+B+-+82L
B+C
7. Determinar el valor de X si:
e« A=5B=6C=1yD=2
! D
_ £, B=C  ~
X=B+ PR YR
B+C
8. Determinar el valor de X si:
° A = 6, B = 2, C = 3
c A
_ BxA
X=C+A+ Z + Y
B xC

Una vez familiarizados con la creacién de algoritmos y su representacion tanto en dia-
gramas de flujo como en pseudocddigo, ha llegado la hora de implementar algoritmos
un poco mas adaptados a un entorno real. Preste atencion al siguiente ejemplo:
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B ENUNCIADO

Calcule la paga neta de un trabajador. Para ello se debe solicitar el ingreso, por tecla-
do, de las horas trabajadas, la tarifa horaria y la tasa de impuestos.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

o Horas trabajadas
o Tarifa horaria
o Tasa de impuestos

PROCESO

o Leer por teclado las horas_trabajadas

o Leer por teclado la tarifa_horaria

o Leer por teclado la tasa_impuesto

o Calcular paga = horas_trabajadas * tarifa_horaria
 Calcular impuesto = (tasa_impuesto * paga) / 100
+ Calcular paga_neta = paga — impuesto

SALIDA

o Mostrar en pantalla el valor de paga_neta

ALGORITMO

Algoritmo: Calcular_paga

Inicio

1. Solicitar al usuario que ingrese la cantidad de horas trabajadas.

2. Almacenar el valor en una variable llamada “horas_trabajadas”.

3. Solicitar al usuario que ingrese la tarifa horaria.

4. Almacenar el valor en una variable llamada “tarifa_horaria”.

5. Solicitar al usuario que ingrese la tasa de impuesto.

6. Almacenar el valor en una variable llamada “tasa_impuesto”.

7. En la variable “paga” almacenar el resultado de multiplicar “horas_trabaja-

das” por “tarifa_horaria”.

8. En la variable “impuesto” almacenar el resultado de multiplicar “tasa_im-
puesto” por “paga” y dividir para 100.

9. Enlavariable “paga_neta” almacenar el resultado de restar la “paga” menos
el “impuesto”.

10. Mostrar el valor de la variable “paga_neta”.

Fin
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PRUEBA DE ESCRITORIO

Horas_ Tarifa_ Tasa_

Operaciones trabajadas horaria impuesto Impuesto | Paga

Paga_
neta

Ingresar la cantidad de
horas trabajadas.

Almacenar el valor en una
variable llamada “horas_ 100
trabajadas”.

Solicitar al usuario que
ingrese la tarifa horaria.

Almacenar el valor en una
variable llamada “tarifa_ 10
horaria”.

Solicitar al usuario que
ingrese la tasa de impuesto.

Almacenar el valor en una
variable llamada “tasa_ 12
impuesto”.

En la variable “paga”
almacenar el resultado
de multiplicar “horas_ 1000
trabajadas” por “tarifa_

horaria”.

En la variable “impuesto”

almacenar el resultado de

multiplicar “tasa_impuesto” 120

por “paga” y dividir para
100.

En la variable “paga_neta”

almacenar el resultado de

restar la “paga” menos el
“impuesto”.

880

Mostrar el valor de la
variable “paga_neta”.

880

DIAGRAMA DE FLUJO

Parte 1

—

( Imicio
ngrese a :u)

horas_trabajadas

Imprime el mensaje 'Ingrese la cantidad de horas trabajadas’

Captura la informacion que se ingrese por teclado y la guarda
en la variable "horas_trabajadas”

Imprime el mensaje ‘Ingrese la tarifa horaria’

Tngrese Ia tar

Captura la informacion que se ingrese por teclado y la guarda
en la variable “tarifa_horaria”

tarfa_horania

Ingrese la tas

334333

‘Ingrese la tasa de impuestos’
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Parte 2

Captura la informacion que se ingrese por teclado y la guarda
en la variable “tasa_impuesto”

tasa_impuesto

— horas t Realiza los siguientl_!s céll:u1os; .
paga = horas_trabajadas * tarifa_horaria
Impuesto = (tasa_impuesto® paga)/100
paga_neta = paga-impuesto

paga
impues! +— (tasa_ir
paga_mni #— paga-im

Muestra en pantalla el resultado final.
'La paga neta es:',paga_neta

3 3

La paga nela

Figura 17. Diagrama de flujo ejercicio paga neta

Elaborado por Carlos Salazar

En base del ejercicio anterior, noétese los siguientes puntos:

>

o Los textos se escriben entre comillas simples .
o Elsimbolo coma (,) permite concatenar textos con variables.

» En algunos casos es importante utilizar los paréntesis para priorizar el orden de
las operaciones.

Al ejecutar el algoritmo se obtendra el siguiente resultado:

Salida por pantaila ¢ | Entrada de valores por teclade b4
Seobda Valor a ingresar:
Ingrese s cantidad de hodas babajadas |.|m
Salida por pantalls X Entrada de valores por teclado X
Sala Valot & ngresar
Ilngm I avifa hotaria I‘ 5
Salida por pantalla X |Entrada de valores por teclado X
Sabda Valor 2 mgresan:
[lﬂwﬂhw»duivweﬂm Pa
Salida por pantalla X
Sabdy

[La paga rets e B30

Figura 18. Ejecucidn paga neta

Elaborado por Carlos Salazar
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Como se puede observar al momento de ejecutar el diagrama de flujo, el resultado
obtenido coincide con el obtenido en la prueba de escritorio. A continuacion, se
muestra la implementacion del algoritmo utilizando pseudocddigo:

PSEUDOCODIGO

Proceso Calcular paga

Definir
Definir
Definir
Definir
Definir

horas trabajadas Como Entero;
tarifa horaria Como Real;
tasa_impuesto Como Real;
impuesto Comeo Real;

padga Como Real;

Definir paga neta Como Real;

Esoribir "Ingrese la cantidad de horas trabajadas"™:
Leer horas_trabajadas;

Escribir "Ingrese la tarifa horaria™;

Lear tarifa_horaria;

Escribir "Ingrese la tasa de impuestos”

Leer tasa_impuesto;

paga = horas_trabajadas * tarifa_horaria;
impuesto = ({tasa_impuesto * paga) /f100;
paga_neta = paga - impuesto;

Escribir "La paga neta =s:
FinProceso

",paga_neta;
Figura 19. Pseudocddigo paga neta

Elaborado por Carlos Salazar

Al ejecutar el pseudocddigo de la figura anterior e ingresando los datos que se han
tomado como ejemplo, se podra visualizar lo siguiente:

B | PSelnt - Ejecutando proceso CALCULAR_PAGA - a x

444 Ejecucién Iniciada. ***
Ingress la cantidad de horas trabajadas

Y

ngrese la tarifa horaria

la tasa de impuestos

2 B I:J-I Wb
g
L =]

1]
I
]

=

paga neta es: B80
+* Ejecucidédn Finalizada. *%+

Figura 20 Ejecucidon pseudocddigo paga neta

Elaborado por Carlos Salazar

Como se puede notar, con un correcto andlisis del problema es posible desarrollar
un algoritmo eficiente que permite llegar al objetivo. Utilizando dicho algoritmo, es
posible crear un diagrama de flujo sin mayor complicacion y finalmente, en base del
diagrama de flujo, se puede implementar la soluciéon en pseudocddigo obteniendo
en todos los métodos el mismo resultado.

A continuacion, se muestra una serie de ejercicios propuestos para que el estudiante
fortalezca y desarrolle la habilidad de resolver y representar algoritmos utilizando
una estructura secuencial.
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2.4.3. Ejercicios etapa lll

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo con su
respectivo analisis (entrada, proceso, salida), diagrama de flujo y pseudocédigo.

1. Elabore un algoritmo que permita leer dos nimeros por teclado y los muestre
por pantalla.

2. Escriba un algoritmo que permita leer dos nimeros enteros y muestre su suma,
resta, multiplicacion y division.

3. Elabore un algoritmo que lea un nimero por teclado y obtenga su valor en ne-
gativo.

4. Elabore un algoritmo que lea un numero por teclado y obtenga su cuadrado y
su cubo.

5. Elabore un algoritmo que pregunte al usuario su nombre y luego muestre un
mensaje de bienvenida con su nombre, por ejemplo: “Bienvenido Luis”

6. Escriba un algoritmo que encuentre el salario semanal de un trabajador, dadas
la tarifa horaria y el nimero de horas trabajadas diariamente.

7. Escriba un algoritmo que permita calcular el area de un rectangulo.
8. Elabore un algoritmo que permita determinar el drea de un cuadrado.

9. Escriba un algoritmo que permita conocer el area de un triangulo a partir de la
base y la altura.

10. Dadas dos variables numéricas A y B, que el usuario debe teclear, elabore un al-
goritmo que intercambie los valores de ambas variables e imprima el contenido
de cada una.

11. Elabore un algoritmo que permita ingresar por teclado cuatro calificaciones de
un estudiante y muestre su promedio final.

12. Elabore un algoritmo que solicite el nimero de respuestas correctas, incorrectas
y en blanco, correspondientes a un postulante para ingresar en la carrera de In-
genieria. Al finalizar, debe mostrar el puntaje final, considerando que por cada
respuesta correcta tendrd 4 puntos, por cada respuesta incorrecta tendra -1y
por cada respuesta en blanco tendra 0.

13. Desarrolle un algoritmo que permita calcular el precio de un boleto de viaje,
tomando en cuenta el nimero de kilémetros que se van a recorrer, con el precio
de $2,50 por km recorrido.

14. Elabore un algoritmo que permita calcular el cambio de moneda de ddlares a
euros y pesos mexicanos.

15. Elabore un algoritmo que lea una distancia en metros y la transforme a pies y
pulgadas.

16. Elabore un algoritmo que permita transformar el peso en kilos de una persona
a gramos, libras y toneladas.

17. Elabore un algoritmo que permita calcular el descuento y el monto por pagar
por un medicamento cualquiera en una farmacia si todos los medicamentos
tienen un descuento del 25%.
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

Elabore un algoritmo que permita calcular el nuevo salario de un empleado si
obtuvo un incremento del 10% sobre su salario actual y un descuento de 2,5%
por servicios.

Elabore un algoritmo que permita obtener la edad de una persona en meses, si
se ingresa su edad en afos y meses. Ejemplo: Ingresando 3 afios 4 meses debe
mostrar 40 meses.

Suponga que un individuo desea invertir su capital en un banco y quiere saber
cuanto dinero ganara después de un afo si el banco paga 1,5% de interés men-
sual. Elabore un algoritmo que permita conocer lo solicitado.

Elabore un algoritmo que permita calcular el total de una factura considerando
el precio unitario, cantidad, precio total y el IVA del 12%. Al finalizar debe mos-
trar el subtotal, IVA y total.

Dada la temperatura en grados Celsius escribir un algoritmo que la transforme
a grados Fahrenheit

F=(C*<§)+32)

Escriba un algoritmo que dada la edad de una persona en afios calcule su edad
en segundos.

Suponga que se guarda en el banco una cantidad de “C” délares por un tiempo
determinado de “N” aflos a una tasa de interés denominada “I”. La cantidad que
se va a tener luego de ese tiempo viene dada por la siguiente ecuacion:

i
"= 1 I
C C*( +1OO

Al finalizar, el algoritmo debe indicar el valor de “C”.

Escriba un algoritmo que pida al usuario una cantidad de segundos y muestre
su equivalente en horas y minutos.

Elabore un algoritmo que permita calcular el numero de CD necesarios para
hacer una copia de seguridad de la informacién almacenada en un disco duro
cuya capacidad se ingresa por teclado. Considere que el disco duro estd lleno de
informacion, expresada en gigabytes. Un CD virgen tiene 700 Mb de capacidad
y un Gibagyte es igual a 1024 Mb.

Una persona recibe un préstamo de N ddlares de un banco a X afios y se desea
saber cudnto pagard de interés, si el banco le cobra una tasa del 30% anual. Ela-
borar un algoritmo que dé solucién al problema.

En un hospital hay 3 areas: Urgencias, Pediatria y Traumatologia. El presupues-

to anual del hospital se reparte de la siguiente manera:

» Urgencias: 30%

o Pediatria: 40%

o Traumatologia: 30%

« Elaborar un algoritmo que permita obtener la cantidad de dinero que recibi-
ra cada drea para cualquier monto presupuestal.
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29. Un vendedor recibe, a mas de su sueldo, el 12 % extra por comisidon de ventas
que realice al mes. Se requiere un algoritmo que lea el sueldo, total de ventas y
muestre el total de comision y el total neto por cobrar.

30. Elabore un algoritmo que permita conocer el porcentaje de hombres y el por-
centaje de mujeres que hay en un determinado curso.

2.5. Las decisiones

Como se estudio en secciones anteriores, la decision es la segunda estructura sobre
la cual se basa el pensamiento humano. Gracias a ella, se puede escoger la mejor
alternativa segtin se crea conveniente. Hay que considerar que siempre se requiere
de entrada por lo menos dos caminos logicos para escoger, porque en caso contra-
rio no se estaria trabajando con esta estructura, sino mas bien con una estructura
secuencial.

Por ejemplo, si usted desea viajar a la ciudad de Quito desde Guayaquil debe escoger
una de dos alternativas: via aérea o via terrestre. ;Cudl escoge? Sin duda, el resultado
va a depender de algunos criterios por considerar, como: si el pasaje es mas barato
via terrestre, entonces elijo esta alternativa. Como tengo prisa en llegar y tengo el
dinero suficiente, decido ir en avién. Lo mismo sucede con los algoritmos: cuando
es necesario tomar una decisién o camino por seguir, fijese que en este ejemplo se
tuvo dos escenarios u opciones para escoger.

Citando a (Regino, p 52):

La estructura decision ldgica o selectiva esta formada por una condicion de
tipo 16gico que puede ser simple o compuesta, de la que salen dos posibles
caminos: un conjunto de acciones o secuencias a ejecutar, si el resultado de la
condicion es verdadera; u otro conjunto de acciones o secuencias a realizar, si
el resultado de la condicidn es falsa.

Cuando se menciona que la condicion puede ser simple, eso quiere decir que en la
condicion tnicamente se utilizan los operadores relacionales, pero cuando se hace
referencia a una condicién compuesta, se combinan los operadores relacionales con
los operadores légicos, y se obtendra como resultado dos posibles valores (VERDA-
DERO o FALSO).

A continuacion, se describen las variaciones que se pueden encontrar dentro de esta
estructura.

2.2.1. Si-Entonces simple

Se utiliza cuando se necesita realizar preguntas l6gicas para identificar cual es el
camino que debe tomar el flujo del algoritmo. Esta estructura estd formada por dos
partes: una expresion logica y un conjunto o secuencia de instrucciones o acciones
por ejecutar. Su estructura es la siguiente:
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Primera Forma
Si <expresion> Entonces
<instrucciones si ¢l resultado es verdadero>

FinSi

Segunda Forma
Si <expresion> Entonces
<instrucciones si el resultado es verdadero=
Sino
<instrucciones si el resultado es falso>
FinSi
Figura 21. Estructura decision Si-Entonces simple

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede observar en la figura anterior, su estructura se utilizara en la creacion
de algoritmos y para implementar el pseudocddigo. Su representacion en diagrama
de flujo es la siguiente:

Figura 22. Diagrama de flujo Si-Entonces simple

Elaborado por Carlos Salazar

A continuacion, observe el siguiente ejemplo utilizando la estructura SI-ENTON-
CES SIMPLE.

B ENUNCIADO

Leer un numero entero y determinar si es igual a 10.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

o Numero entero.
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PROCESO

o Leer por teclado un numero entero.

o Comparar si el numero leido es igual a 10.
 Siesiguala 10, mostrar que el nimero es igual a 10.
« Sino, mostrar que el nimero no es igual a 10.

SALIDA
o Mostrar en pantalla si el numero es o no igual a 10.

ALGORITMO

Algoritmo: Compara_numero
Inicio
1. Solicitar el ingreso por teclado de un nimero entero.

2. Guardar el nimero ingresado en la variable “num?”.
3. Preguntar o comparar si “num” es igual a 10.

Mostrar el mensaje: “El niUmero ingresado es igual a 10.”

Caso contrario

Mostrar el mensaje: “El niUmero ingresado no es igual a 10.”

Fin

PRUEBA DE ESCRITORIO

Operaciones num pantalla
Solicitar el ingreso por teclado de un numero entero.
Guardar el numero ingresado en la variable “num”. 10
Preguntar o comparar si “num” es igual a 10. E' numero
) ) ) ] ingresado
Mostrar el mensaje: “El nimero ingresado es igual a 10.” Caso esigual a
contrario Mostrar el mensaje: “El nimero ingresado no es igual a 10.” 10.

DIAGRAMA DE FLUJO

{ )
| w0 |

= e el 4 Se imprime el texto "Ingrese un
-«-.____'\l;tﬁo u--'nlll niimers”

e

Condicion que verifica si el | S—
contenido de la variable numera I

es igual a 10 B

5i ¢l resultado de ln ! ) S
condicidn es FALSA e i

s& imprime "No es
Igual a 10"

Figura 23. Ejemplo diagrama de flujo Si-Entonces simple

Elaborado por Carlos Salazar

x| . '
- Se almacena el ndmero ingresado en
o la variable “numere”

5i el resultada de la
candicidn es
VERDADERA se
imprime “Es igual a 107
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Como se observa en la figura 23, se tienen dos caminos por seguir, segtn el resul-
tado de la condicién. Esto permite controlar el flujo del algoritmo de acuerdo con
los resultados obtenidos. Al ejecutar el diagrama de flujo, la ejecucion del algoritmo
seria de la siguiente manera:

Solicita el ingreso de un ndmere Se ingresa el numero Muestra el resultado
Sadkn g et sl E
Ertachs dur valies pos Bechods ® Sabida por pantall *
!’ e -
- = N
g — ke & g
fid Salely
| |nya.w
Sabde g prabie * | Emtrada de valores por teclade K| ks por pantata X
o = Y
e inscam Valot aingecer Sady
] o o2 gt 410

Figura 24. Resultado diagrama de flujo Si-Entonces simple

Elaborado por Carlos Salazar

En la figura 24, se puede observar el resultado del algoritmo en los dos escenarios
posibles. Una vez que se ha verificado su funcionamiento de manera grafica, se pro-
cede a realizar su implementacién en pseudocddigo.

Pseudocddigo

Proceso Compara numero
Definir num Como Entero:

Escribir "Ingrese un numera";
Leer num;
Si num = 10 Entonces
i Escribir "Es igual a 10";
Sino
Escribir "No es igual a 10";
Finsi

FinProceso

Figura 25. Pseudocddigo Si-Entonces simple

Elaborado por Carlos Salazar

Observe la figura 25: el condicional Si-Entonces simple trabaja en forma de blo-
que, en donde todas las acciones que contiene se encuentran dentro de la estructura
con una tabulacion. Esto permite mantener cédigo limpio, facil de entender, leer y
mantener, criterios de suma importancia al escribir cédigo.

Por esta razon es importante que se vaya familiarizando con estos pequeios pero
utiles consejos durante su formacion.
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B PSelnt - Ejecutando proceso COMPARA_NUMERO

tdk Piecucidn Iniciada. **+
Ingrese un numero
> 8

No es igual a 10
*4*+ pPjecucidn Finalizada. ***

Figura 26. Ejecucion de pseudocddigo Si-Entonces simple

Elaborado por Carlos Salazar

Similar al diagrama de flujo, se ha presentado el resultado de los dos escenarios (si es
igual a 10 o si no es igual a 10), pero utilizando pseudocddigo. La estructura Si-En-
tonces simple es una de las mas utilizadas a la hora de programar; sin embargo, se
tienen otras estructuras que permiten tomar decisiones. El uso entre una u otra es-
tructura dependera del problema por resolver, las necesidades del algoritmo y sobre
todo del proceso que se seguira para alcanzar el objetivo. A continuacién se exponen
las diferentes estructuras de decision disponibles.

2.2.2. Si-Entonces cascada

No es mas que una variante a la estructura de decision Si-Entonces, en donde, el
Sino de cada Si condicional da inicio a un nuevo Si condicional N veces. Observe su
estructura:

Si <expresion> Entonces

<instrucciones si el resultado es verdadero>

Sino
Si <expresion> Entonces
<instrucciones si el resultado es verdadero>
Sino
Si <expresion> Entonces
<instrucciones si el resultado es verdadero>
FinSi
FinSi
FinSi

Figura 27. Estructura Si-Entonces cascada

Elaborado por Carlos Salazar

En la estructura Si-Entonces cascada, a diferencia de la simple, es posible generar
. . . <« [3)) . .7 « . »

varios condicionales “Si” dentro de una condicidn “Sino”. Generalmente esta estruc-

tura se utiliza cuando se desea reevaluar una expresion en caso de que no cumpla la

primera.
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Hay que tener mucho cuidado con la apertura “Si” y el cierre “FinSi” de cada con-
dicioén. A continuacién se muestra un ejemplo de su uso e implementacién en un
algoritmo y su representacion en diagrama de flujo y pseudocddigo.

B ENUNCIADO

Elabore un algoritmo que permita leer dos nimeros enteros e indique cual es el
mayor o si son iguales.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

e Dos nimeros enteros.

PROCESO

o Leer por teclado un numero entero.
» Almacenar en la variable “num1”.
o Leer por teclado el segundo nimero.
» Almacenar en la variable “num?2”.
e Sinuml > num?2
Escribir “El primer nimero es mayor”
Caso contrario
Sinuml < num2
Escribir “El segundo numero es mayor”
Caso contrario
Escribir “Son iguales”

SALIDA

« Mostrar en pantalla cual nimero es el mayor o si son iguales.

ALGORITMO

Algoritmo: Numero_mayor

Inicio

1. Solicitar el ingreso de dos niumeros enteros.

2. Almacenar el primer niumero en la variable “num1”.

3. Almacenar el segundo numero en la variable “num2”.
4. Sinuml>num?2

Escribir “El primer numero es mayor”
Caso contrario
Si num1 < num?2
Escribir “El segundo numero es mayor”
Caso contrario
Escribir “Son iguales”

Fin
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DIAGRAMA DE FLUJO

Sinum1l < num2 Escribir "El
segundo nimero es
mayor”, 5i no, Escribir “Son
iguales”

’ Lectura de nameros

Sinuml > num2 Escribir “El
primer numero es mayor”
=

Figura 28. Diagrama de flujo Si-Entonces cascada

Elaborado por Carlos Salazar

Notese en la figura 28 como entra una estructura condicional dentro de otra y esta
accion se la puede repetir las veces que sea necesario. De esta manera los posibles
caminos que puede tomar un proceso aumentan considerablemente dentro del flujo
de un algoritmo.

Si en algiin momento la condicién no funciona como se espera, se debe verificar el
contenido de las variables que se estdn comparando para asegurar que se esta traba-
jando con los valores correctos.

Una vez disefiado el diagrama de flujo, se procede a ejecutarlo y se obtendran los
siguientes resultados en los tres posibles escenarios (el primer niimero es el mayor,
el segundo nimero es el mayor o los dos nimeros son iguales).

joatuta poe pantans fufida pex pantails et ot pantaty
|

| e e akele
I-.u-a_-...._..._.. rv_um...... | yrerpe———
Inteanda de vakbies pov teclade * mtrada da ralorry por teclado * stvada da vakires por belada ®
= = —
Viloi @ ngpesn Voo & e Ve 8 s
pi ] fid
| |
mtrada de valores por teclada b rtrada de valones por teclade ®
irtets da valones por heclads x
— —=
=) = =g
Vs 8 e Vel a rpes

Vis 8 ingpeses
|1
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9 9 &

Gafify pot partale Sahatla pae pantalle Sy por parcalls
Sabds ks Sy
[!;mwmw e [Erswamasniners =t e [P

Figura 29. Resultado diagrama de flujo Si-Entonces cascada

Elaborado por Carlos Salazar

Cuando ya se tenga disefiado el algoritmo en diagrama de flujo y se ha verificado su
funcionamiento, se procede a implementarlo en pseudocddigo.

PSEUDOCODIGO

Proceso Numero_mayor
Definir numl Como Entero;
Definir num2 Como Entero;

5 Eacribir "Ingreae dos nimeros enteros®;
e
Leer numl:
Leer num2:

9 51 numl > numZ Entonces
1 Escribir "El primer nimero &3 mayor”
11 S5ino

12 51 numl < num2 Entonces
i3 i i Escribir "El segundo numero &5 mayor™
14 Sino
H Bscribir "Son iguales"
1€ | Pinsi
FinSi

1% FinProceso

Figura 30. Pseudocddigo Si-Entonces cascada

Elaborado por Carlos Salazar

La figura 30 muestra como se utilizan dos condicionales en una sola estructura, depen-
diendo de los valores de las variables, en este caso “num1” y “num?2”. El flujo del algorit-
mo tomard un camino u otro. A continuacion se muestra el resultado de su ejecucion:

B PSeint - Ejecutando proceso NUMERQ_MAYOR ¥ PSelnt - Ejecutando proceso NUMERO_MAYOR

444 piecucidn Iniciada. +44 4dédé pipcucidbn Iniciada, &4
Ingrese dos nimeros enteros Ingrese dos nimeros enteros

g
> 10 > g
> B > 1¢
Bl primer nimero es mayor El segunds nimarc a3 mayor
t4s pPiacucidn Finalizada., **+ des Piscucidbn Finalizada. 44

N PSeint - Ejecutando proceso NUMERO _MAYOR

béd pimcucibn Iniciadm. +44
Ingress dos numsrcs sntercs

Son iguales
bés pimcucibn Finalizada. 449

Figura 31. Resultado pseudocddigo Si-Entonces cascada

Elaborado por Carlos Salazar
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2.2.3. Si-Entonces secuencia

Esta estructura generalmente se utiliza cuando se deben realizar varias preguntas en
donde no es importante el Sino de cada decision. Se puede o no incluir un Sino para
cada Si. Su estructura es la siguiente:

Si <expresion> Entonces

<instrucciones si el resultado es verdadero>
FinSi
Si <expresion> Entonces

<instrucciones si el resultado es verdadero>
FinSi
Si <expresion> Entonces

<instrucciones si el resultado es verdadero>

FinSi

Figura 32. Estructura si-entonces secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede apreciar en la figura 32, la estructura Si-Entonces secuencia, a diferencia
de la estructura en cascada, da fin a una condicién “Si” y simultaneamente empieza
otra condicidn. Se utiliza esta estructura cuando se requiere realizar varias condicio-
nes sin importar si se cumple o no la anterior. Observe su uso en el siguiente ejemplo:

B ENUNCIADO

Crear un algoritmo que permita ingresar un numero entero por teclado, y si el nu-
mero es menor a 20, que imprima un mensaje indicando que es menor a 20; si es
mayor a 5, que se imprima un mensaje indicando que es mayor a 5, y si es mayor a
cero que imprima un mensaje indicando que el numero es positivo.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

« Numero entero

PROCESO

o Leer por teclado un numero entero.
o Almacenar el numero ingresado en la variable “num”
e Sinum <20
Escribir “El numero ingresado es menor a 20”
Sinum > 5
Escribir “El numero ingresado es mayor a 5”
Sinum >0
Escribir “El numero ingresado es positivo”
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SALIDA
» Mostrar en pantalla si el nimero es menor a 20, mayor a 5 o si es positivo.

ALGORITMO

Algoritmo: Numero_comparar
Inicio
1.  Solicitar el ingreso de un numero entero.
2. Almacenar el nimero en la variable “num”
3. Sinum <20
Escribir “El niumero ingresado es menor a 20”
Sinum >5
Escribir “El numero ingresado es mayor a 5”

Sinum > 0O
Escribir “El numero ingresado es positivo”

Fin

DIAGRAMA DE FLUJO

Primera parte Segunda parte

A

D I
o

Tgrese un nds

=L,

[ —

L[] ‘-""‘-\.SJ

Figura 33. Diagrama de flujo Si-Entonces secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

Noétese que, en esta estructura de decision, el condicional “Si” va a continuacion de
otro. De esta manera, el proceso tiene que pasar por las tres condiciones establecidas
(comparar si es menor a 20; comparar si es mayor a 5, y comprobar si es mayor a
0). Recuerde que en esta estructura se puede tener los condicionales “Si” que sean
necesarios para logar un objetivo. Al ejecutar el algoritmo obtendra un resultado
como el que se muestra a continuacion:
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Zalids per pantalla x
Seida
Salicla por partatls ¥ iﬂﬂhﬂvﬂwnthmmuqm
Sl
- | Salds pov pantalls =
||wlnw
l Sakdy
Entrada de valores por teclado K [El ruineeo rgresiada o4 posteea
= J
+ Salida por pantails E
Wakor & ngreti
@ U]
Sinlclic
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Figura 34. Resultado diagrama de flujo Si-Entonces secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

PSEUDOCODIGO

Proceso Mumero comparar
Definir num Como Entero:

Eseriblir "Ingrese uh numerds encero™:
Leer num;

51 num < 20 Entonoes

Escribir "El nimero ingresado es menor a
Finsi
51 num > 5 Entonces
_. Escribir "El nimero ingresado =3 mayor & 57
FinSi
51 num > 0 Entonces
i Esaribir "El numers ingresado ss positivo®™
FinSi

2g"

FinProceso

Figura 35. Resultado pseudocoddigo Si-Entonces secuencia

Elaborado por Carlos Salazar

Al ejecutar el algoritmo se obtendra el siguiente resultado:

B PSelnt - Ejecutando proceso NUMERO_COMPARAR

¥4+ Fijecucidn Iniciada. **+%¥

Ingrese un NOmMEro Entero

> 10

El nimero ingresado es menor a 20
El namerc ingresado es mayor a 35
El nimero ingresado es positivo
44 Ejecucidn Finalizada. **+

Figura 36. Resultado pseudocddigo Si-Entonces secuencia

Elaborado por Carlos Salazar
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Hay que mencionar que en la estructura Si-Entonces secuencia, la condiciéon “Si’,
puede o no tener un “Sino”. Para finalizar, se estudiard la estructura Si-Entonces
anidado.

2.2.4. Si-Entonces anidado

Su principal caracteristica es que un condicional “Si” se encuentra dentro de otro
condicional “Si”, provocando que se deba cumplir mas de una condicién en el flujo
de un algoritmo. Su estructura es la siguiente:

Si <expresion> Entonces
Si <expresion> Entonces
<instrucciones si el resultado es verdadero>
Sino
<instrucciones si el resultado es falso>
FinSI
Sino <expresion> Entonces
<instrucciones si el resultado es falso>
FinSi
Figura 37. Estructura Si-Entonces anidado

Elaborado por Carlos Salazar

Analice el siguiente ejemplo:

B ENUNCIADO

Crear un algoritmo que permita ingresar un numero entero por teclado. Se debe
verificar si el nimero es positivo, y si es menor a 100, si cumple las condiciones, se
debe mostrar un mensaje en pantalla indicando que el nimero cumple los requeri-
mientos.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

o Numero entero.

PROCESO

o Leer por teclado un numero entero.
o Almacenar el numero ingresado en la variable “num”
e Sinum >0
e Sinum < 100
Escribir “El numero cumple los requerimientos”

SALIDA

« Mostrar en pantalla si el nimero cumple o no los requerimientos.
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ALGORITMO

Algoritmo: Numero_requerimientos
Inicio
1.  Solicitar el ingreso de un numero entero.
2. Almacenar el numero en la variable “num?”.
3. Sinum>0
Si num <100
Escribir “El numero cumple los requerimientos”.
Sino
Escribir “El nUmero no cumple los requerimientos”.
Sino
Escribir “El nUmero no cumple los requerimientos”.

DIAGRAMA DE FLUJO

Si <expresion> Entonces
Si <expresion> Entonces
<instrucciones si el resultado es verdadero>
Sino
<instrucciones si el resultado es falso>
FinSI
Sino <expresion> Entonces
<instrucciones si el resultado es falso>

FinSi

Figura 38. Diagrama de flujo Si-Entonces anidado

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede observar en la figura 38, esta estructura es muy similar al condicional
Si-Entonces cascada. La diferencia radica en el condicional “Si’, ya que este se en-
cuentra dentro de otro condicional “Si”, valga la redundancia. Al ejecutar el diagra-
ma de flujo obtendra el siguiente resultado:

Salida por pantalla X

-

Salda

Jqune un ndmeio erbero

&

Entrada de valores por teclado X
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4

Salida por pantalla b e

P

Y

Salds
IEln.‘nmounob 101 requesmerios

Figura 39. Resultado diagrama de flujo Si-Entonces anidado

Elaborado por Carlos Salazar

Para que un nimero cumpla los requerimientos, debe cumplir con las dos condi-
ciones que se han planteado en el diagrama de flujo. A continuacién observe su
implementacion en pseudocddigo:

PSEUDOCODIGO

Proceso Numero_reguerimientos
Definir num Como Entero:;

Escribir "Ingrese un namero entero™;

Leer num;

Si num > 0 Entonces

i Si num < 100 Entonces
| Escribir "Cumple los requerimientos™;
Sino
: BEscribir "No cumple los requerimientos”
FinSi

Sino

: Escribir "No cumple los reguerimientos"

FinSi

FinProceso

Figura 40. Pseudocdédigo Si-Entonces anidado

Elaborado por Carlos Salazar

Al ejecutar el algoritmo, se obtiene el siguiente resultado:

Figura 41. Resultado pseudocddigo Si-Entonces anidado

B PSelnt - Ejecutando proceso NUMERO_REQUERIMIENTOS

**+ Fiecucidn Iniciada. ***
sIngrese un numero entero

|= 10

|Cumple los requerimientos

*+4 Fijecucidn Finalizada. ***

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede ver, todas las variantes de la estructura de decision tienen algo en co-
mun: se debe cumplir una condicién para realizar una serie de acciones; en caso
contrario, se ejecutaran acciones determinadas para controlar el flujo del algoritmo
y lograr el objetivo.
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A continuacion se muestra una serie de ejercicios propuestos para que el estudiante
fortalezca y desarrolle la habilidad de resolver y representar algoritmos utilizando
estructura secuencial y decision.

2.2.5. Ejercicios

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo con su
respectivo analisis (entrada, proceso, salida), diagrama de flujo y pseudocéodigo.

1. Leaun numero entero y determine si es igual a 10.

Lea un nimero entero y determine si es negativo.

Lea dos niimeros enteros y determine, ;cual es el mayor?
Lea dos nimeros enteros y determine, ;cual es el menor?

Lea dos numeros enteros; simelos y determine si el resultado es mayor a 10.

AN

Lea dos numeros enteros, si el resultado de sumarlos es menor a 5 imprimir la
suma, caso contrario imprimir la multiplicacion.

7. Leaun numero entero y determine si es nimero negativo o positivo, si es mayor
a 10y si es menor a 100.

8. Lea dos ntimeros enteros y realice la divisiéon garantizando que los valores in-
gresados sean mayores a cero.

9. Elabore un algoritmo en el que entre el nombre de un empleado, su salario ba-
sico por hora y el nimero de horas trabajadas en el mes; escriba su nombre y
salario mensual si éste es mayor a $400; de lo contrario escriba solo el nombre.

10. Elabore un algoritmo que solicite el ingreso de la edad de una persona y deter-
mine si es mayor o menor de edad. Es mayor de edad cuando pasa los 17 afios.

11. Elabore un algoritmo que permita leer el peso de tres cajas (A, By C) y muestre
en pantalla cudl es la caja de mayor peso.

12. Una libreria hace los siguientes descuentos: si el cliente compra menos de 5
libros se le da un descuento del 10% sobre la compra; si el nimero de libros es
mayor o igual a cinco, pero menos de 10, se le otorga un 20%, y si son 10 o mds
se le da un 40%. Haga un algoritmo que determine cuanto debe pagar un cliente
si el valor de cada libro es de $80.

13. Desarrolle un algoritmo que solicite el ingreso de tres calificaciones, obtenga el
promedio final y si el resultado es mayor o igual a 7, que aparezca un mensaje de
Aprobado; en caso contrario, que aparezca un mensaje de Reprobado.

14. Elabore un algoritmo que nos diga el porcentaje de descuento aplicado a los
comerciales de una empresa, dependiendo de la categoria profesional:

o Categoria A: 2%
« Categoria B: 8%
o Categoria C: 12%

« Se debe ingresar la categoria y se debe mostrar el porcentaje que le corres-
ponde.
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

Una fruteria ofrece las manzanas con descuento segun la siguiente tabla:

NUmero de manzanas compradas % Descuento
0-4 0%
5-8 10%
9-12 15%
13 en adelante 20%

o Determinar cuanto pagard una persona que compre X manzanas en esa fru-
teria.

Cierta universidad tiene un programa para estimular a los estudiantes con buen
rendimiento académico:

o Siel promedio es de 9,5 0 mas y el alumno es de pregrado, entonces cursara
30 créditos y se le hara un 25% de descuento.

o Siel promedio es mayor o igual a 7,0 pero menor que 9,5 y el alumno es de
pregrado, entonces cursara 25 créditos y se le hard un 10% de descuento.

« Siel promedio es mayor que 6,0 y menor que 7,0 y es de pregrado, cursara
20 créditos y no tendra ningtin descuento.

o Siel promedio es mayor o igual a 5,0 y menor que 6,0 y es de pregrado, cur-
sara 15 créditos y no tendra descuento.

o Siel promedio es menor de 5,0 y es de pregrado, no podrd matricularse.

o Siel promedio es mayor o igual a 8,5y es de posgrado, cursara 20 créditos y
se le hard un 20 % de descuento.

o Siel promedio es menor de 8,5 y es de posgrado cursara 15 créditos y no
tendra descuento.

» Haga un algoritmo que determine cuanto debe pagar un estudiante y cuan-
tos créditos registra si el valor de cada crédito es de $500 para pregrado y
$300 para posgrado.

Un proveedor de repuestos de vehiculos ofrece un descuento del 10% si la com-
praesde $1.000 o mas. Ademas, independientemente, ofrece el 5% de descuento
si la marca es Toyota. Determine cuanto pagara, con IVA incluido, un cliente
por la compra de repuestos para su vehiculo.

Determine el precio de un pasaje de ida y vuelta por avidn, conociendo la dis-
tancia por recorrer, el numero de dias de estadia y sabiendo que:

o Siladistancia es superior a 500 km, y el numero de dias de estadia es supe-
rior a 5,1alinea aérea le hace un descuento del 15 %. El precio por kilémetro
es de $100.

En una escuela se requiere implementar un algoritmo que permita convertir
calificaciones numéricas, segtn la siguiente descripcion:

e A=19y20,B=16,17y18,C=13,14y 15D =10,11y12,E = 1 hasta 9.
Se asume que la calificacién esta comprendida entre 1y 20.

Escriba un algoritmo que lea la temperatura y muestre por pantalla la actividad
mas apropiada para dicha temperatura teniendo en cuenta los siguientes crite-
rios:
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o  Temperatura > 30 (Natacion)

o Temperatura < 20 hasta < = 30 (Futbol)

o Temperatura < 10 hasta < = 20 (Ciclismo)
o Temperatura < 5 hasta < = 10 (Trote)

o Temperatura < =5 (Descanso)

2.6. Seleccion miiltiple

También conocida como estructura de caso, se caracteriza por contener un grupo de
instrucciones pertenecientes a un conjunto de alternativas posibles. A diferencia de
las estructuras de decision Si-Entonces, no utiliza dentro de sus estructuras expre-
siones de condicidn, sino el valor almacenado en una variable, logrando asi ejecutar
aquellas instrucciones que coinciden en sus casos con el valor almacenado en dicha
variable. Observe en la siguiente figura su estructura:

Segun variable Hacer
opcion_1:
secuencia_de_acciones_1
opcion_2:
secuencia_de_acciones_2
opcion_3:
secuencia_de_acciones_3
De Otro Modo:
secuencia_de_acciones
Fin Segun

Figura 42. Estructura seleccion multiple

Elaborado por Carlos Salazar

La estructura de seleccion multiple es muy utilizada a la hora de programar, muchos
lenguajes de programacion la utilizan. Sin embargo, el simulador DFD no dispone
de una simbologia para representar esta estructura, y por esta razén tinicamente se
la va a representar en pseudocddigo. A continuacion, observe el siguiente ejercicio:

B ENUNCIADO

Realizar un algoritmo que permita ingresar el numero de dia del 1 al 7 e imprima a
qué dia de la semana pertenece.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

« Numero entero.

PROCESO

o Leer por teclado un numero entero.

o Verificar si coindice con el nimero 1, si es asi, imprimir lunes.

o Verificar si coindice con el nimero 2, si es asi, imprimir martes.
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Verificar si coindice con el nimero 3, si es asi, imprimir miércoles.
Verificar si coindice con el nimero 4, si es asi, imprimir jueves.
Verificar si coindice con el nimero 5, si es asi, imprimir viernes.
Verificar si coindice con el nimero 6, si es asi, imprimir sabado.
Verificar si coindice con el nimero 7, si es asi, imprimir domingo.

SALIDA

Mostrar en pantalla el dia de la semana al que corresponde el numero ingresado.

ALGORITMO

Algoritmo: dia-semana

Inicio

1. Leer por teclado un numero entero

2. Verificar si coindice con el numero 1, si es asi, imprimir lunes

3.  Verificar si coindice con el numero 2, si es asi, imprimir martes

4. Verificar si coindice con el numero 3, si es asi, imprimir miércoles
5. Verificar si coindice con el numero 4, si es asi, imprimir jueves

6. Verificar si coindice con el numero 5, si es asi, imprimir viernes

7. Verificar si coindice con el numero 6, si es asi, imprimir sdbado
8. Verificar si coindice con el nUmero 7, si es asi, imprimir domingo

n
5

Fijese en el desarrollo del algoritmo: se podria resolver este ejercicio haciendo uso
de 7 estructuras de decision Si-Entonces. Cuando se tiene este escenario, en donde
se desea comparar una variable con un determinado valor, resulta muy eficiente
hacer uso de la estructura selectiva. Observe su implementacion en pseudocodigo:

PSEUDOCODIGO

Proceso dia_de la_ semana
Definir dia Como Entero
Leer dia
Segun dia Hacer

Escribir "Lunes
Escribir "HMartes"
Escribir "Miercoles®
Escribir "Jusvea®
Baoribir "Viernes®
Escribir "Sabado"
Escribir "Domingo®
De Otro Modo:
Esoribir "Ho pertenece a un dia de la semana®

Fin Segun
FinProcesao

Figura 43. Pseudocodigo seleccion multiple

Elaborado por Carlos Salazar
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Como puede notar en la figura 43, la estructura selectiva realiza una comparacion
de igualdad en base de una variable, en este caso “dia”. Si el contenido de dicha varia-
ble coincide con algtn valor por comparar, se ejecuta la secuencia de acciones que
contiene dicho valor; esta estructura funciona con datos numeéricos y caracteres. En
el caso de no coincidir con algtn valor dentro de la estructura, por defecto se ejecu-
taran las instrucciones que se encuentran en la seccién “De otro modo”.

Cuando se tiene escenarios de comparacion por igualdad, es mucho mejor trabajar
con una estructura de seleccion multiple, no solo por la simplicidad en su imple-
mentacion sino también para mantener un cddigo limpio y de facil mantenimiento.

A continuacion se muestra una serie de ejercicios propuestos para que el estudiante
fortalezca y desarrolle la habilidad de resolver y representar algoritmos utilizando
estructuras de seleccion multiple.

2.2.1. Ejercicios

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo con su
respectivo analisis (entrada, proceso, salida) y pseudocddigo.

1. Escriba un algoritmo que lea una calificacién de la A hasta la letra E y emita un
mensaje correspondiente a la nota ingresada:

o A - Excelente

e B-Buena

o C-Regular

o D - Suficiente

o E - No Suficiente

o Sila calificacién ingresada no corresponde a la clasificacion anterior, se
debe imprimir el siguiente mensaje: “Calificacion errénea”

2. Escriba un algoritmo que lea un numero entero del 1 al 12 y determine a qué
mes hace referencia

¢ 1 - Enero
o 2 - Febrero
e 3 -Marzo...

« Sedebe validar que el numero ingresado no sea menor a 0 y tampoco mayor
al2.

3. Una familia ecuatoriana desea viajar en el verano, decide dejar a la suerte su
destino turistico, de modo que preparan cinco papeles en una bolsa, numerados
del 1 al 5. Si sacan de la bolsa el 1, visitan Atacames; si sacan el 2, van a Bafos; si
sacan el 3, visitan Cuenca; si sacan 4, van a Galdpagos; y si sacan 5, visitan Man-
ta. Realice un algoritmo en pseudocédigo que permita representar el sorteo.

4. Elabore un algoritmo que permita calcular e imprimir el promedio final de un
estudiante cuyas calificaciones se realizan con letras en donde: A vale 4 puntos,
B vale 3 puntos y C equivale a 2 puntos. De esta manera, si el estudiante obtuvo
una A en un curso de cinco créditos, es 4*5 = 20; si obtuvo una C en un curso de
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cuatro créditos, es 2*4 = 8; y si obtuvo una B en un curso de tres créditos seria
3 *3 =9. Se debe ingresar la calificacion en letras y determinar el puntaje obte-
nido. Ademias, si la calificacion ingresada no corresponde a A, B o C, se debe
imprimir un mensaje que diga: “No se reconoce la calificacion”.

5. Elabore un algoritmo que lea dos nimeros y un operador aritmético (+, -, *, /).
Se debe realizar la operacion ingresada con los niimeros leidos y mostrar en
pantalla el resultado.

2.7. Los ciclos

En secciones anteriores se habld sobre las estructuras que rigen el pensamiento hu-
mano, entre ellas: secuencia, decision y ciclos. En este apartado se abordara la altima
estructura también conocida como estructura repetitiva.

Hasta el momento se ha trabajado con algoritmos en donde sus instrucciones o
acciones se ejecutan una, y sélo una vez de manera secuencial. Los ciclos permiten
ejecutar estas acciones las veces que sea necesario siempre y cuando se cumpla una
condicion.

En los ciclos, iteraciones o bucles, lo principal es identificar las acciones que se van
a repetir y hasta cuando o cuantas veces se van a repetir dichas instrucciones; esto
dependera del tipo de bucle que se utilizara. A continuacion se abordan las diferen-
tes estructuras de repeticion.

2.7.1. Variable Contador

Los contadores se definen como variables de tipo entero y se usan en estructuras
repetitivas, generalmente para conocer el numero de veces que se repite un proce-
dimiento.

El conteo se hace con una variable que se incrementa o disminuye en un valor cons-
tante. Su formato es el siguiente:

Contador = Contador + 6 - valor_constante

Figura 44. Estructura variable contador

Elaborado por Carlos Salazar

2.7.2. Variable Acumulador

Un acumulador o totalizador es una variable cuya misién es almacenar cantidades
resultantes de procesos sucesivos. Su formato es el siguiente:

Acumulador = Acumulador + 6 - expresion

Figura 45. Formato variable acumulador

Elaborado por Carlos Salazar
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2.7.3. Estructura - Mientras

Esta estructura permite controlar la ejecuciéon de una o mas instrucciones (secuen-
cia), en base del valor de verdad que arroje la evaluaciéon de una expresion de tipo
légico. Dicha evaluacion determinara el nimero de veces que se ejecutaran las ac-
ciones que se encuentren dentro de esta estructura. Su estructura es la siguiente:

Mientras <expresion logica> Hacer
<instrucciones si el resultado es verdadero>
FinMientras

Figura 46. Estructura Mientras

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede observar en la figura 46, la estructura Mientras esta formada por dos
partes:

o Expresion de tipo légico.
« Conjunto de instrucciones.

La expresion logica sera evaluada cada vez que se intente repetir un proceso; esto
determinara si se da paso o no a su repeticion. En cuanto al conjunto de instruccio-
nes, se debe procurar que en algiin momento cambie el valor de la expresion logica;
en caso contrario, se obtendra como resultado un bucle infinito.

Su representacion en DFD se la realiza de la siguiente manera:

Inicio

Figura 47. Diagrama de flujo estructura Mientras

Elaborado por Carlos Salazar

A continuacién, observe el siguiente ejemplo utilizando la estructura de repeticion
Mientras.
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B ENUNCIADO
Realizar un algoritmo que permita mostrar en pantalla los niimeros del 1 al 10.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

o Sin datos de entrada

PROCESO

o Utilizar una variable “num” con el valor de 1
» Mientras “num” sea menor o igual a 10
Imprimir “num”
Se hace un incremento de uno a la variable “num”

SALIDA

e Mostrar en pantalla los numeros del 1 al 10

ALGORITMO

Algoritmo: imprimir_numeros

Inicio
1. Definir la variable “num” con el valor de 1
2. Mientras “num” < =10

Imprimir “num”

(inumll = ((num” + ‘I

Fin

Como puede observar en la etapa de analisis y en la creaciéon del algoritmo, se
utiliza la estructura Mientras para representar las acciones que se van a repetir.
Ademas, ndtese en la linea cuatro el uso de una variable que funciona como con-
tador debido a que realiza el incremento de un valor constante, en este caso de 1
en cada iteracion.

En la siguiente figura puede observar su implementacion utilizando la representa-
cion de la estructura Mientras en diagrama de flujo en el programa DFD.
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DIAGRAMA DE FLUJO

Inicio

¥

<MQ num <= 10

num 4— num+1

h 4

( Fin (MQ)

Figura 48. Diagrama de flujo estructura Mientras

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede notar en la figura 48, las instrucciones de impresiéon de la variable
<« » . .

numero” y el incremento se encuentran dentro de la estructura Mientras. De esta
manera, en un determinado momento, la condicion emitird como resultado el valor
de FALSO y terminara el ciclo repetitivo.

PSEUDOCODIGO

Proceso imprimir numeros
Definir num Como Entero;
num = 1;

Mientras num <= 10 Hacer
| Imprimir num;

num = num + 1;

Fin Mientras
FinProceso

Figura 49. Pseudocddigo estructura Mientras

Elaborado por Carlos Salazar
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Nétese en la figura 49 que la estructura Mientras tiene un inicio y un final. Ademas,
todas las instrucciones se encuentran dentro de este bloque. Al ejecutar el algoritmo,

se obtendra el siguiente resultado:

i PSelnt - Ejecutando proceso IMPRIMIR_NUMEROS

. i g oo
** Ejecucidn Iniciada. ***

el b o

-~ .

[=x]

W

k4% Ejecucidn Finalizada. ***

Figura 50. Resultado estructura Mientras

Elaborado por Carlos Salazar

B ENUNCIADO

Crear un algoritmo que capture un numero y realice la tabla de multiplicar del 1 al

10 de dicho numero.

ALGORITMO
Algoritmo: tabla_multiplicar

Inicio

1. Leer un numero entero y guardar en la variable “num”
2. Crear un contador que inicie en 1

3. Mientras el contador sea menor o igual a 10

Escribir num “*” contador = num * contador
contador = contador +1

Fin

DIAGRAMA DE FLUJO

Parte uno

num,’ * ‘,contador,' ="', num*contador «
contador = contador +1 «

<ua cantader €3 10

Parte dos

<k

LORIBI0 4= CONIRSY

C Fim (MO

Figura 51. Diagrama de flujo tabla de multiplicar estructura Mientras

Elaborado por Carlos Salazar
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PSEUDOCODIGO

Proceso tabla multiplicar
Definir num,contador Como Enteroc:
contador = 1;
Escribir "Ingrese un numero";

Leer num;
Mientras contador <= 10
: Egeribir num,” * ", ,contador," = ",num*contador;
E contador = contador + 1;
FinMientras
FinProceso

Figura 52. Pseudocddigo tabla de multiplicar estructura Mientras

Elaborado por Carlos Salazar

Al ejecutar el algoritmo de la figura 52, obtendra el siguiente resultado:

B " PSelnt - Ejecutando proceso TABLA_MULTIPLICAR

ok ok k&

Ejecucidn Iniciada.
Ingrese un numero

> 10

10 * 1 = 10
10 * 2 = 20
10 * 3 = 30
10 * 4 = 40
10 >+ 5 = 50
10 * 6 = &0
10 * 7 = 70
10 * 8 = 80
10 * 9 = 20

10 * 10 = 100
4% Bjecucibébn Finalizada. ***

Figura 53. Resultado pseudocddigo tabla de multiplicar

Elaborado por Carlos Salazar

2.7.4. Estructura Repetir

A diferencia de la estructura Mientras, esta condicion primero realiza las acciones
y después se comprueba la expresion légica. Por lo tanto, las acciones se ejecutan al
menos una vez. Su estructura es la siguiente:

Repetir
<secuencia_de_acciones>
Hasta Que <expresion_logica>

Figura 54. Estructura Repetir

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede observar en la figura 54, la estructura esta formada por dos partes:

 Conjunto de instrucciones.
» Expresion logica.
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Al igual que la estructura de seleccién multiple, no es posible representarla en DFD,
por esta razén solo se implementara en Pselnt. La mayoria de lenguajes de pro-
gramacion si la incorporan en sus estructuras de repeticion. Observe su uso en el
siguiente ejemplo:

B ENUNCIADO

Realizar un algoritmo que permita mostrar en pantalla los numeros del 1 al 10.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.

ENTRADA

o Sin datos de entrada

PROCESO

« Utilizar una variable “num” con el valor de 1

o Imprimir “num”

o Se hace un incremento de uno a la variable “num”
o+ Repetir hasta que “num” sea menor a 10

SALIDA

o Mostrar en pantalla los numeros del 1 al 10

ALGORITMO

Algoritmo: imprimir_numeros

Inicio
1. Definir la variable “num” con el valor de 1
2. Hacer

Imprimir “num”

”num” = “num” + ‘I

Repetir hasta que “num” > 10
Fin

PSEUDOCODIGO

Proceso imprimir numeros
Definir num Como Entero;
num = .1;

Repetir

i Imprimir num;

i num = num + 1;

Hasta Que num > 1C
FinProceso

Figura 55. Ejercicio estructura Repetir

Elaborado por Carlos Salazar
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Al ejecutar el algoritmo de la figura 55, obtendra el siguiente resultado:

B " PSelnt - Ejecutando proceso IMPRIMIR_NUMERQOS

k44 Fjecucidn Iniciada. *4*

Lo JEN I o N Y - S VT o I

o

10
4% Fiecucidn Finalizada. *+*

Figura 56. Ejercicio estructura Repetir

Elaborado por Carlos Salazar

B ENUNCIADO

Crear un algoritmo que capture un nimero y realice la tabla de multiplicar del 1 al
10 de dicho nimero.

ALGORITMO
Algoritmo: tabla_multiplicar

Inicio
1.  Leer un numero entero y guardar en la variable “num”
2. Crear un contador que inicie en 1
3. Hacer
Escribir num “*” contador = num * contador
contador = contador +1
Repetir hasta que contador sea mayor a 10

Fin

PSEUDOCODIGO

Proceso tabla_multiplicar
Definir num,contador Como Entero;
Leer num;
contador = 1;
Repetir
E Escribir num," * ",contador," = ", num*contador;
! contador = contador + l;
Hasta Que contador > 1O
FinProceso

Figura 57. Pseudocoddigo tabla de multiplicar estructura Repetir

Elaborado por Carlos Salazar
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Al ejecutar el algoritmo de la figura 57, obtendra el siguiente resultado:

® ° PSelnt - Ejecutando proceso TABLA_MULTIPLICAR

Ak Fijecucidn Iniciada. ¥+
> 10

10 * 1 = 10

10 + 2 = 20

10 * 3 = 30

10 * 4 = 40

10 * 5 = 50

10 * &€ = 60

10 * 7 = 70

10 = 8 = 80

10 + 9 = 90

10 * 10 = 100

Yk Poescucidn Finalizada. *4+*%

Figura 58. Resultado pseudocoédigo tabla de multiplicar estructura Repetir

Elaborado por Carlos Salazar

2.7.5. Estructura Para

La estructura de repeticiéon Para permite implementar un cierto conjunto de ins-
trucciones un nimero predeterminado de veces. Para ello, utiliza una variable de
control definiendo el valor de inicio, valor final y el incremento o decremento segin
sea el caso. Observe a continuacion su estructura:

Para <variable_numeérica = valor_inicial> Hasta <valor_final> Con Paso <paso> Hacer
secuencia_de_acciones
Fin Para

Figura 59. Estructura Para

Elaborado por Carlos Salazar

En donde:

o Para. Indica el nombre de la variable de control y su valor inicial.

o Hasta. Indica el valor que tomara la variable de control para terminar el ciclo
repetitivo.

o Con Paso. Se establece el incremento que tendra la variable de control y cada
iteracion.

Observe el siguiente ejemplo:

B ENUNCIADO

Realizar un algoritmo que permita mostrar en pantalla los nimeros del 1 al 10.

ANALISIS

El primer paso consiste en identificar y entender el objetivo. Para ello es necesario
analizar el enunciado para determinar la entrada, proceso y salida.
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ENTRADA

o Sin datos de entrada

PROCESO

o Utilizar una variable “num” con el valor de 1
o Repetir hasta que num sea igual a 10 con un incremento de uno en cada iteracién
o Imprimir “num”

SALIDA

e Mostrar en pantalla los numeros del 1 al 10

ALGORITMO

Algoritmo: imprimir_numeros
Inicio

1. Definir la variable “num” con el valor de 1
2. Repetir hasta que “num” =10 con un incremento de 1 en cada iteracion
3. Imprimir “num?”

Fin

DIAGRAMA DE FLUJO

Inicio

<Pa=‘a num 4 1 10 1>

Figura 60. Diagrama de flujo estructura Para

Elaborado por Carlos Salazar

Notese en la figura 60 las condiciones: el valor inicial, fin e incremento se encuen-
tran explicitas en la estructura y no en las instrucciones. A continuacién, observe su
implementacién en pseudocddigo:
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PSEUDOCODIGO

Proceso imprimir numeros
Definir num Como Entero;

Para num = 1 Hasta 10 Con Paso 1 Hacer
i  Escribir num
Fin Para

FinProceso

Figura 61. Pseudocoédigo estructura Para

Elaborado por Carlos Salazar

Al ejecutar el algoritmo, obtendra el siguiente resultado:

# ' PSelnt - Ejecutando proceso IMPRIMIR_NUMEROS

&+ Plecucidn Iniciada. **+

<l N W=

o

0

10
**¥ Fjecucidn Finalizada. ***

Figura 62. Resultado pseudocddigo estructura Para

Elaborado por Carlos Salazar

B ENUNCIADO

Crear un algoritmo que capture un numero y realice la tabla de multiplicar del 1 al
10 de dicho numero.

ALGORITMO

Algoritmo: tabla_multiplicar

Inicio

1. Leer un numero entero y guardar en la variable “num”

2. Crear un contador que inicie en 1

3. Repetir hasta que “contador” sea igual a 10 y cada iteracidon se aumenta su

valor en uno
Escribir num “*” contador = num * contador

Fin
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DIAGRAMA DE FLUJO

fufm

F

<me1h1- 1 . W .'>

’ num,' * ',contador,’ = ',num*contador

Figura 63. Diagrama de flujo tabla de multiplicar estructura Para

Elaborado por Carlos Salazar

PSEUDOCODIGO

Proceso tabla multiplicar
Definir num,contador Como Entero:;
Leer num;

Para contador = 1 Hasta .0 Con Paso . Hacer
f Escribir num," * ",contador,™ = " ,num*contador;
FinPara

FinProceso

Figura 64. Pseudocddigo tabla de multiplicar estructura Para

Elaborado por Carlos Salazar

Al ejecutar el algoritmo de la figura 64, se obtiene el siguiente resultado en pantalla:

B PSeint - Ejecutando proceso TABLA_MULTIPLICAR

k4% Piecucidn Iniciada. ***

> 10

0% X 10 Figura 65. Resultado pseudocédigo
10 * 2 = 20 tabla de multiplicar estructura Para
i? : i =~ i? Elaborado por Carlos Salazar

o * = 40

10 *+ 5 = 50

10 * 6 = 60

10 * 7 =70

10 * 8 = 80

10 * 9 = 90

10 * 10 = 100

k4% BEjecucidn Finalizada. ***
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A continuacion, se propone una serie de ejercicios para que el estudiante fortalezca
y desarrolle la habilidad de resolver y representar algoritmos utilizando las estruc-
turas de ciclos y decision.

2.7.6. Ejercicios

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo y repre-
sentarlo en diagrama de flujo y pseudocddigo.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
19.

Elabore un algoritmo que imprima los nimeros enteros del 0 al 100.
Elabore un algoritmo que imprima los nimeros enteros del 100 al 0.

Elabore un algoritmo que solo permita ingresar N veces la letra “S” y se detenga
cuando se ingrese por teclado la letra “N”.

Imprima 10 veces la serie del 1 al 10.

Realice un algoritmo que encuentre la suma de los primeros cinco nimeros
naturales.

Realice un algoritmo que encuentre la suma de los primeros N numeros naturales.

Haga un algoritmo que encuentre el valor mayor y menor dentro de N numeros
y encuentre el promedio entre todos los nimeros ingresados.

Elabore un algoritmo que permita encontrar la factorial de un numero.

Elabore un algoritmo que encuentre la factorial de cada uno de N niimeros en-
teros positivos.

Haga un algoritmo que lea un valor positivo y muestre desde 1 hasta el valor
ingresado de uno en uno.

Haga un algoritmo que pregunte si se desea ingresar calificaciones S/N de un
alumno e informe:

o Cuantas calificaciones son mayores o igual a 7.
« Cuantas calificaciones son menores a 7.

« Se debe ingresar calificaciones hasta que el usuario ingrese la letra “N” por
teclado.

Haga un algoritmo que lea nombres de personas hasta que se ingrese un valor
en blanco o nulo.

Haga un algoritmo que permita ingresar N nimeros hasta que se ingrese el nu-
mero 0 (cero) y obtenga el promedio de los nimeros ingresados.

Haga un algoritmo que permita imprimir el promedio de 10 numeros enteros
leidos por teclado.

Elabore un algoritmo que permita leer 5 numeros enteros y calcule el promedio
final.

Haga un algoritmo que permita imprimir la tabla de multiplicar del 0 al 12 de
un numero ingresado por teclado.

Haga un algoritmo que encuentre la suma de los numeros pares comprendidos
entre 1 y N.

Realice la suma de N numeros hasta que se ingrese como dato 0.
Cree un algoritmo que encuentre:

o Lasuma de los valores de un conjunto de niumeros enteros.
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20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

« Lacantidad de valores negativos, positivos, iguales a cero.

« Eltotal de niimeros en el conjunto.

Un local de comida rapida ofrece hamburguesas sencillas (S), dobles (D) y tri-
ples (T), las cuales tienen un costo de $3, $5 y $8 respectivamente. La empresa
acepta tarjetas de crédito con un cargo de 5% sobre la compra. Suponiendo que
los clientes adquieren N hamburguesas, las cuales pueden ser de diferente tipo,
realice un algoritmo para determinar:

o Elnimero de hamburguesas por cada tipo.

o Cuanto debe pagar al finalizar la compra.

Se requiere un algoritmo para conocer de N cantidades:

+ (Cuantas son igual a cero?

« ;Cudntas son menores a cero?

¢ (Cudntas son mayores a cero?

Realice un algoritmo para determinar cuanto ahorrara en pesos una persona

diariamente, y en un afo, si ahorra 3 centavos el primero de enero, 9 centavos el
dos de enero, 27 centavos el tres de enero y asi sucesivamente todo el afio.

Se desea saber el total de una caja registradora de un almacén, se conoce el
numero de billetes y monedas, asi como su valor. Realice un algoritmo para
determinar el total.

Un vendedor ha realizado N ventas y desea saber:

¢ ;Cudntas fueron de $1 a $10.000?

+ (Cuantas fueron por mas de $10.000 pero por menos de $20.000?
« ;Cuanto fue el monto de las ventas de cada una y el monto global?
o Realice un algoritmo para determinar los totales.

Realice un algoritmo para leer las calificaciones de N alumnos y determine el
numero de alumnos aprobados y reprobados. Un alumno esta aprobado cuando
su calificacion es mayor o igual a 7/10.

En 1940, una persona vendio las tierras de su abuelo al gobierno por la cantidad
de $2.000. Suponga que esta persona ha colocado el dinero en una cuenta de
ahorros que paga 13% anual. ;Cuanto vale ahora su inversién? Realice un algo-
ritmo para obtener este valor.

Realice un algoritmo para determinar cuanto pagara una persona que adquiere
N articulos, los cuales estan de promocién. Considere que si su precio es mayor
o igual a $200 se le aplica un descuento de 15%, y si su precio es mayor a $100
pero menor a $200, el descuento es de 12%; de lo contrario, s6lo se le aplica 10%
de descuento. Se debe saber cual es el costo y el descuento que tendra cada uno
de los articulos y finalmente cuanto se pagara por todos los articulos vendidos.

El gerente de una distribuidora de bicicletas desea determinar el impuesto que
va a pagar por cada bicicleta que posee, ademas del total que va a pagar por
cada categoria y por todas las bicicletas que tiene a disposicion, basandose en la
siguiente clasificacion:

 Bicicletas con clave 1 pagan 10% de su valor.

« Bicicletas con clave 2 pagan 7% de su valor.

77
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29.

30.

31.

32.

33.

34.

« Bicicletas con clave 3 pagan 5% de su valor.

o Realice un algoritmo para obtener dicha informacion.

Los directivos de una escuela quieren determinar cual es la edad promedio de
cada uno de las X salones y cudl es la edad promedio de toda la escuela. Cree un
algoritmo para determinar dichos promedios.

Un profesor tiene un salario inicial de $500, y recibe un incremento de 10%
anual durante 6 afios, se quiere conocer:

+ (Cuadl es su salario al cabo de 6 afios?

*  /Qué salario ha recibido en cada uno de los 6 afios?

Calcule y escriba las tablas de multiplicar del 10 al 20 en los siguientes rangos:
25al 35, 45 al 50 y 60 al 85 lo mismo que el promedio de cada rango.

Dado un grupo de 10 nimeros enteros diferentes de cero, realice un algoritmo
que permita:
« Encontrar el nimero mayor y menor.

« Cantidad de nimero mayores a 15.
« Cantidad de nimeros negativos.

o Promedio de nimeros positivos

Una empresa tiene un nimero N de empleados y de cada uno de ellos se solicita
la siguiente informacion:

o Cddigo, nombres, nimero de hijos, salario por hora y nimero de horas
trabajadas al mes.
o Laretencion para cada empleado se determina de la siguiente manera:

o Para salarios menores de $500:

o Siel numero de hijos es mayor de 6 no hay retencion; si el nimero de hijos
es menor o igual a 6, se le retiene un porcentaje igual a 6% menos el nimero

de hijos dividido por 2.
o Para salarios iguales o mayores a $500:

« Siel nimero de hijos es menor de 3, se le retiene un 3%; si el nimero de
hijos es mayor o igual a 3 se le retiene un porcentaje igual a 10% dividido
por el numero de hijos.

o Elabore un algoritmo que muestre: cddigo, nombres, retencion y total por
pagar.

Una oficina de seguros ha reunido datos concernientes a todos los accidentes

de transito ocurridos en el area metropolitana de Quito en el dltimo ano. Por

cada conductor involucrado en un accidente se toman los siguientes datos: afio

de nacimiento, sexo (1: femenino; 2: masculino), registro del carro (1: Quito; 2:
Otras ciudades). Haga un algoritmo que muestre:

o El porcentaje de conductores menores de 25 afios.
o Porcentaje de conductores del sexo femenino.
o Porcentaje de conductores masculinos con edades entre 12 y 30 afos.

o Porcentaje de conductores cuyos carros estan registrados fuera de Quito.
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35.

36.

37.

38.

39.

Una empresa de aviacion fumiga cosechas contra una gran variedad de plagas.
Los valores cobrados a los propietarios de las granjas dependen de lo que se
desee fumigar y de cudntas hectdreas se fumigan, de acuerdo con la siguiente
distribucion:

o Caso I: fumigacion contra malas hierbas, 10 délares por hectarea.

« Caso 2: fumigacion contra langostas, 15 dolares por hectarea.

« Caso 3: fumigacion contra gusanos, 20 délares por hectarea.

o Caso 4: fumigacion contra todo lo anterior, 30 do6lares por hectarea.

o Siel area por fumigar es mayor de 1.000 hectareas, el granjero goza de un
10% de descuento. Ademas, cualquier granjero cuya cuenta sobrepase los
3.000 ddlares se le descuenta un 15% sobre la cantidad que exceda dicho
precio. Si se aplica ambos conceptos, el correspondiente a la superficie se
considera primero. Por cada pedido se tiene la siguiente informacién: nom-
bre del granjero, tipo de fumigacion (1, 2, 3, 4) y el numero de hectareas
por fumigar. Por cada solicitud se debe suministrar: nombre del granjero y
valor por pagar. Ademas, el algoritmo debe permitir realizar N cotizaciones
de servicio hasta que el usuario lo desee.

En un curso se generan 4 evaluaciones con los siguientes porcentajes: 25%, 20%,
25% y 30%, respectivamente. Por cada estudiante se ingresa el nombre y los cua-
tro aportes. Haga un algoritmo que calcule la nota definitiva de cada estudiante,
el promedio de notas definitivas del curso y el porcentaje de reprobados (menor
a7).

Un restaurante paga a sus meseros dos clases de comisiones:

«  Una comision del 7% sobre toda venta.

o Otra comision que depende del tipo de venta: 15% si la venta es de contado,
10%si la venta se hizo en cheque, y 5% si se hizo con tarjeta de crédito.

El restaurante tiene por cada venta:

o Identificacion del vendedor (1, 2, 3).

o Tipos de ventas (1: contado; 2: cheque; 3: tarjeta).
o Total de la venta.

Elabore un algoritmo que obtenga el total por pagar a cada uno de los empleados.

Se tiene la siguiente informacién de los N estudiantes de una universidad:
« Edad

e Sexo (1: masculino; 2: femenino).

o Carrera (1: Tecnologia; 2: otra carrera).

o Haga un algoritmo que obtenga:
o Promedio de edad de los estudiantes de Tecnologia.
o Porcentaje de hombres en la universidad.

o Porcentaje de mujeres que estudian tecnologia.

Elabore un algoritmo que haga el siguiente censo para una empresa de trans-
porte:
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40.

o Numero de vehiculos cuyo modelo sea anterior a 1990.

o Numero de vehiculos cuyo modelo sea de 1990 o posterior y cuya capaci-
dad sea menor de 40 pasajeros.

o Numero de buses cuyo modelo sea posterior a 1990 con capacidad mayor
de 40 pasajeros.

o Numero de buses cuyo modelo sea anterior a 1990 con capacidad mayor de
40 pasajeros.

o Numero de busetas con capacidad menor de 40 pasajeros.

o Eltotal de vehiculos de la empresa.

« Por cada vehiculo la empresa tiene la siguiente informacion:
o Tipo de vehiculo (1: buseta; 2: bus)
o Modelo del vehiculo
o Capacidad del vehiculo

Un hotel presta cuatro clases de servicios. Por cada servicio que presta se tienen
los siguientes datos: clase de servicio prestado (valores del 1 al 4), jornada en la
que se presto el servicio (M: manana; T: tarde) y valor del servicio. Al final del
dia se quiere determinar el valor producido por cada clase de servicio, el nime-
ro de veces que se prestd cada servicio, el servicio que mas veces se prestd y si
este se prestd mas en la manana o en la tarde.



3. Capitulo I

3.1. Arreglos

En los capitulos anteriores, unicamente se trabajé con variables definidas de tipo en-
tero, real, caracter y booleano. En este capitulo, la definicién de variable se expande a
una coleccion de ellas, agrupadas bajo un solo nombre y diferenciadas por un indice.

Imagine el siguiente escenario: se desea almacenar 2.000 nombres de personas. En
primera instancia, se deberia utilizar 2.000 variables de tipo caracter para almace-
nar dicha informacién. Sin embargo, esto conllevaria tener un programa demasiado
complicado de mantener; precisamente es en este tipo de casos en donde se utilizan
los arreglos. En este texto se estudiaran los arreglos de una dimension o vectores y
los arreglos de dos dimensiones o matrices.

3.2. Arreglos de una dimensién o vectores

Un arreglo es una estructura formada por un grupo de componentes finitos. Dichos
componentes deben ser del mismo tipo de dato y son representados a través de un
solo nombre y diferenciados entre si por un indice o subindice.

La cantidad de elementos del arreglo dependera del total de datos que se va a ma-
nejar. Si la cantidad de datos es N, entonces se define el arreglo con N elementos. Se
debe considerar que el indice siempre empieza desde el numero 0; es asi que si un
vector tiene N elementos también tendra N-1 de indices. Observe la siguiente figura:

Elemento
20 | 15 &) 30 15 50
o 1 2 i a 5
! ]
indice
Vector

Figura 66. Estructura de un Vector

Elaborado por Carlos Salazar
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Como puede notar en la figura 66, se presenta un arreglo con 6 elementos de tipo en-
tero. Notese que tiene 6 indices que van del nimero 0 al 5, esto permitird manipular
de forma independiente cada componente del arreglo.

En base del vector de la figura 66, suponga que el vector se llama “Numeros”. Cada
elemento perteneceria a un indice de dicho vector, por ejemplo:

El vector “Numeros” en su indice “[0]” tiene el valor de 20.
El vector “Numeros” en su indice “[3]” tiene el valor de 30.
El vector “Numeros” en su indice “[5]” tiene el valor 50.

3.2.1. Asignacion manual de elementos

En esta seccion se indicara como asignar elementos a un vector de manera manual,
lo cual resulta muy util en algunos casos. Para empezar, en un algoritmo la asigna-
cidn se realizaria de la siguiente manera:

Numeros[0] = 20
Numeros[1] = 15
Numeros[2] = 25
Numeros[3] = 30
Numeros[4] = 15
Numeros[5] = 50

La asignacién manual de elementos a un vector en diagramas de flujo utilizando
DED se realizaria de la siguiente manera. Observe la siguiente figura:

i "
%

! )

|I1 Inicia )

e,
1

Ram{l} +— 20
Ham{1)} 4= 15
Hom{Z}) +— 325

'

Nom{3] +— 30
Hum{d] +— 15
HumdS) +— 50

JJ“\
(=)

o

it

Figura 67. Asignacion manual Vector unidimensional

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede observar en la figura 67, los indices se encuentran entre paréntesis. A
continuacion, observe la asignacién manual utilizando pseudocodigo:
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1 Proceso asignacion manual
Definir ArregloNumeros Como Entero;
Dimension ArregloNumeros[S]:

ArregloNumercsa[0] = 20;
ArregloNumeros[i] = 15;
rregloNumercs[2] = 25;
ArregloNumercos[3] = 30;
ArregloNumeros[4] = 15;
ArregloNumercs[3] = 50;

12 FinProceso

Figura 68. Asignacion manual Vector unidimensional pseudocddigo

Elaborado por Carlos Salazar

De la figura 68, ndtese lo siguiente:

« Antes de utilizar un arreglo es necesario definirlo, observe la linea 2.

« Unavez que se ha definido el nombre del arreglo es necesario indicar sus dimen-
siones, observe la linea 3.

A diferencia de los diagramas de flujo, el indice va entre corchetes junto al nom-
bre del arreglo o vector.

3.2.2. Lectura y escritura manual de elementos

En esta seccion se explicara como representar la lectura (almacenar elementos desde
teclado) en un arreglo o vector a través de un algoritmo:

Ingresar en Numeros|[0]
Ingresar en Numeros[1]

Una vez que se han guardado elementos a un vector, es muy
probable que sea necesario mostrar en pantalla dicha infor-
macion. Esto se puede hacer de la siguiente manera:

Imprimir Numeros[0]
Imprimir Numeros[1]

Es posible realizar en diagramas de flujo de la siguiente ma- Num(0),Num(1)
nera:

Num(0)

Figura 69. Lectura y escritura
manual de vectores diagramas
de flujo

Elaborado por Carlos Salazar
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A continuacion, se muestra la lectura y escritura manual de elementos utilizando
pseudocédigo:

Proceso asignacion manual
Definir Num Como Entero;
Dimension Num[2]:

Leer Num[0]:
Leer Numf[1]:

Escribir Num[O];
Escribir Num([l]:

FinProceso

Figura 70. Lectura y escritura manual de elementos en un Vector pseudocddigo

Elaborado por Carlos Salazar

3.2.3. Lectura y escritura con ciclo repetitivo

Realizar la asignacion, lectura y escritura de elementos en un vector de manera ma-
nual es de utilidad para casos puntuales. Sin embargo, en la mayoria de casos dichas
acciones se las realiza dentro de un ciclo repetitivo, logrando asi optimizar el algo-
ritmo. Observe el siguiente ejemplo:

B ENUNCIADO

Elaborar un algoritmo que permita ingresar 5 nimeros enteros en un arreglo y des-
pués se muestre su contenido.

ALGORITMO

Algoritmo: Elementos_vector
Inicio

1. Definir un vector llamado “num” de 5 dimensiones

2. Definir una variable “indice” que inicie en O

3. Repetir hasta que indice sea < a 5 con un incremento de uno en cada
iteracion
Leer num[indice]

4. Repetir hasta que indice sea < a 5 con un incremento de uno en cada
iteracion
Escribir num[indice]

Fin
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DIAGRAMA DE FLUJO

Inicio

<Parainm't:l‘— 0,4 1

num{indice)

b

C Fin (Para)

h
<F’aramdic1"— 0, 4 ,1>

Fin (Para)

Fin

Figura 71. Lectura y escritura de elementos de un Vector diagrama de flujo

Elaborado por Carlos Salazar

Como se puede observar en la figura 71, se tiene dos ciclos “Para”: el primero se utili-
za para guardar los datos en un vector llamado “num” y se utiliza la variable “indice”
para indicar la posicion en la que se va a almacenar el valor ingresado; el segundo ciclo
“Para” se utiliza para recorrer e imprimir el contenido del vector “num” Notese que
también se hace uso de la variable “indice” para identificar la posicion del vector que
se desea imprimir en pantalla. Observe su implementacion en pseudocodigo:

PSEUDOCODIGO

Proceso asignacion_manual
Definir Num Como Entero;
Dimension Num[Z]:

Para indice = 0 Hasta 4 Con Paso 1 Hacer
! Leer Num[indice];
Fin Para

Para indice = 0 Hasta ¢ Con Paso 1 Hacer
!  Escribir Num[indice]:
Fin Para

FinProceso

Figura 72. Lectura y escritura de datos en un Vector en pseudocodigo

Elaborado por Carlos Salazar
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Observe la figura 72: la implementacién del algoritmo en pseudocddigo es muy si-
milar al diagrama de flujo. Notese las siguientes diferencias:

o FEsnecesario definir el vector antes de utilizarlo.

 Elciclo “para” tiene diferente estructura pero tiene el mismo funcionamiento.

Es posible leer y escribir vectores utilizando otro tipo de estructuras repetitivas. Sin
embargo, la estructura “para” es la mas comun para este fin.

A continuacion se propone una serie de ejercicios para que el estudiante fortalezca
y desarrolle la habilidad de resolver y representar algoritmos.

3.2.4. Ejercicios

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo y repre-
sentarlo en diagrama de flujo y pseudocddigo.

1. Realice un algoritmo que permita ingresar en un vector 5 valores numéricos y
encuentre el nimero mayor y su indice.

2. Desarrolle un algoritmo que permita ingresar 10 nimeros enteros en un vector
e imprima los numeros que sean multiplos de tres.

3. Haga un algoritmo que almacene 8 niimeros enteros y los almacene en un
vector. Al finalizar se debe mostrar la suma de los elementos que se encuentren
en indices pares e impares por separado.

4. Cargue en un vector de 10 elementos, los 10 primeros numeros de la serie Fibo-
nacci y muéstrelos en pantalla.

5. Lealos nombres yla edad de 5 personas y después imprima los datos de la per-
sona mas joven.

6. Realice un algoritmo que permita leer 5 nimeros en un vector, y a partir de este
genere otro vector con el resultado de multiplicar el vector ingresado por 5.

7. Elabore un algoritmo que permita ingresar la edad y los nombres de 5 estudian-
tes y muestre cuantos estudiantes son mayores a 20 afios.

8. Lea 5 palabras, almacénelas en un arreglo y a continuacidn visualicelas separa-
das por un espacio en blanco.

9. Cree un algoritmo que permita almacenar en un vector los nimeros del 1 al 10
y en otro vector el nimero escrito en inglés, respectivamente. Se debe solicitar
ingresar un nimero del 1 al 10 y se mostrara el nombre del nimero ingresado
en inglés.

10. Realice un algoritmo que permita ingresar en un vector inicamente 5 nimeros
mayores a 10. Si se ingresa un nimero menor, no debe ser almacenado en el
vector. Al finalizar se debe imprimir el vector.

11. Cree un algoritmo que permita almacenar 3 numeros en un vector y obtenga el
promedio de los valores ingresados.

12. Realice un algoritmo que permita ingresar 10 niimeros enteros en un vector y
obtenga el promedio. Ademas, debe almacenar en otro vector los elementos que
se encuentren sobre o sean iguales al promedio y en otro vector los elementos
que sean inferiores al promedio.

13. Elabore un algoritmo que lea dos vectores de N tamafo (N se ingresa por te-
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

clado) y forme un tercer arreglo con el producto de los elementos de los dos
arreglos. Al finalizar se deben imprimir los tres vectores.

Cree un algoritmo que lea dos vectores de N tamano (N se ingresa por teclado)
y forme un vector para la suma y otro para la resta de los vectores ingresados. Al
finalizar se deben imprimir todos los vectores.

Realice un algoritmo que forme dos arreglos de N dimensiones (N se ingresa
por teclado). El primero contiene los numeros de cédula de estudiantes de una
universidad que reprobaron la asignatura de “MATEMATICA” y el segundo
contiene los nimeros de cédula de estudiantes que reprobaron la asignatura de
“INGLES”. Partiendo de los dos vectores, se debe formar un tercero que conten-
ga el cddigo de estudiantes que reprobaron las dos materias. Al finalizar impri-
mir dicho vector.

Se tiene un vector de 20 elementos con valores numéricos enteros. Haga lo si-
guiente:

e Lea un valor x y busque en qué posicion del vector se encuentra.
e Llene otro vector con los elementos de las posiciones impares del vector dado.
e En este tltimo vector, busque cuantos elementos son mayores a 20.

Elabore un algoritmo que permita ingresar los cddigos y nombres de N emplea-
dos de una empresa (N se ingresa por teclado). Al finalizar, debe solicitar in-
gresar un codigo y se debe imprimir el nombre del empleado que corresponda.

Elabore un algoritmo que ingrese 10 valores numéricos en un vector y calcule
e imprima:

e El nimero de datos repetidos en el vector.

e El ntimero de valores impares.

e El ntimero de valores pares.

Cree un algoritmo que forme dos vectores relacionados que almacenen los c6-
digos de los N articulos que se venden en un almacén y el stock de cada uno de
los articulos, por ejemplo:

Cédigo Existencia
1 30
2 40
N...

« Por cada proveedor o cliente que llega al almacén, se genera un registro con
los siguientes datos:

o Tipo de transaccion (1 - recibido; 2 - venta).

« Codigo del articulo.

o Numeros de unidades (recibidas o vendidas).

Se requiere calcular lo siguiente para cada transaccion:

o Sise reciben productos, se suma a la existencia actual de ese articulo el nu-
mero de unidades de la transaccion.

« Siesventade productos, se suma a las unidades en existencia de ese articulo
las unidades vendidas.
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20.

Al final se deben mostrar los cédigos de los articulos y las existencias de cada
uno de ellos, es decir, el arreglo de cddigos y de existencias actualizado.

Para el ejemplo, se debe asumir que en ningtin escenario la cantidad vendida es
mayor que la cantidad en existencia y por lo tanto no se presentaran inconsis-
tencias.

En una universidad se efectia un examen de admision que consta de dos prue-
bas: aptitud matematica y aptitud verbal. Cada pregunta tiene 5 opciones nu-
meradas del 1 al 5. Se prepara un registro con 20 campos de una sola posicién
que contiene, cada uno, la respuesta correcta a la pregunta correspondiente.
Las 10 primeras posiciones corresponden al examen de aptitud matematica y
las restantes a las de aptitud verbal. Al finalizar se debe indicar el numero de
respuestas correctas e incorrectas de las dos pruebas.

3.3. Matrices

A diferencia de los vectores, las matrices son un conjunto de datos organizados en
forma de filas y columnas en donde, para referenciar cada dato, se necesita estable-
cer claramente en qué fila y en qué columna se encuentra.

Como menciona (Regino, p 175):

Las matrices son estructuras de datos que organizan su informacién en forma
de tablas; es decir, los elementos que la conforman estan dispuestos bajo dos
conceptos de clasificacion (fila, columna). Para poder indicar el lugar donde
se encuentra un determinado elemento, es necesario utilizar dos indices: uno
para indicar el renglén o fila y otro para indicar la columna.

También, a una matriz se la conoce como un vector de vectores de dimensién N * M,
en donde, N representa las filas y M las columnas.

Columnas
S
o 0 0 1 2 3 4 e
- @ -3
qE_; 1 10 11 12 13 14 oL
= 0 1 2 3 4

Segundo indice

Figura 73. Estructura de una Matriz

Elaborado por Carlos Salazar

Como se observa en la figura 73, la matriz de ejemplo consta de dos filas y cinco
columnas, en donde todos sus elementos son de tipo entero; por lo tanto, la matriz
también sera de tipo entero.

En el siguiente ejemplo, observe como se manipulan los elementos de una matriz de
manera manual y a través de un ciclo repetitivo.
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3.3.1. Manipulacion de elementos en una Matriz

Inicio
A00) +— 5
AD1) ~ 6
A02) « T

<Fin {(Para)

b

r
<Fin {(Para)

Figura 74. Manejo de elementos Matriz diagrama de flujo

Elaborado por Carlos Salazar

En la figura 74, ndtense las siguientes observaciones:

o Los indices de las matrices van entre paréntesis.

o Primero se coloca el indice de las filas y después el de las columnas, separados
entre si por una coma.

o Para recorrer una matriz se requiere de dos ciclos repetitivos Para: el primero
para recorrer las filas y el segundo para recorrer las columnas.
o Cuando se desea imprimir un elemento de la matriz en un bucle repetitivo, se

debe colocar la variable de tipo contador que representa las filas y la que repre-
senta las columnas. En este ejercicio (i, j) respectivamente.
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Proceso Matriz

Definir Matrices Como Entero:
Dimension Matrices[Z,; 2]

Macrices[0,0)=
Macrices[i,]=2
Macrices([0,l]=
Macrices[0,3])=4
Macrices[l,0]=4

Matricesfl,il]=
Matrices[l,2]=2
Matzices([l,3]=

Para i=) Hasta | Con Paso Hacer
Para =0 Hasta Con Paso | Hacer
Escribir Macrices[i,i]
Fin Para
Fin Para

FinProceso

Figura 75. Manipulacion de elementos Matriz pseudocddigo

Elaborado por Carlos Salazar

De la figura 75, ndtense los siguientes puntos:

 En la definicion de la dimension primero se indica el nimero de filas y después
el nimero de columnas entre corchetes.

o Para recorrer la matriz, se hace uso de dos ciclos repetitivos para, uno se utiliza
para recorrer las filas y el otro para recorrer las columnas, ademas, de indicar el
respectivo incremento de dichas variables en cada ciclo.

A continuacion, observe el siguiente ejemplo:

B ENUNCIADO

Ingrese 8 nimeros enteros en una matriz de 4 x 2 y posteriormente imprima el con-
tenido de la matriz.

ALGORITMO

Algoritmo: recorrer_matriz
Inicio
e Definir una matriz de 4 x 2 de tipo entero
¢ Repetir 4 veces
Repetir 2 veces
Ingrese un niumero entero y almacenar en la matriz
e Repetir 4 veces

Repetir 2 veces
Imprimir elemento de matriz

Fin
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DIAGRAMA DE FLUJO

T,
(=)
L 4
= 9 3 .1
|
L
'._.l".l | + a 1 1}
_,—'-"'_l
A

P

7

Lo

- B
Fia iPara)

-
=
"y

Figura 76. Manejo de matrices diagrama de flujo

f— Fia (Parah ?I
|

Elaborado por Carlos Salazar

PSEUDOCODIGO

Proceso recorrer matriz
Definir A Comoc Entero:
Dimension A[4,2];

Para i = 0 Hasta 3 Con Paso 1 Hacer

:I Para j = 0 Hasta 1 Con Paso . Hacer
! Leer A[i,3]):

| Fin Para

Fin Para

Para j = 0 Hasta 1 Con Paso 1 Hacer
!  Escribir &[i,3]:
i Fin Para
Fin Para
FinProceso

Para i = 0 Hasta 3 Con Paso 1 Hacer
1
i
i

Figura 77. Manejo de matrices en pseudocddigo

Elaborado por Carlos Salazar
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A continuacion, se propone una serie de ejercicios para que el estudiante fortalezca
y desarrolle la habilidad de resolver y representar algoritmos.

3.3.2. Ejercicios

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo y repre-
sentarlo en diagrama de flujo y pseudocddigo.

1.

10.

11.

12.

13.

Leer dos matrices de orden Mx N y generar una tercera matriz con la suma de
las dos.

Leer una matriz A de orden M x N y un nimero K. Multiplicar todos los ele-
mentos de la matriz por el nimero K. Mostrar la matriz resultante.

Crear un algoritmo que permita ingresar nimeros enteros en una matriz de 4 x
3 y al finalizar debe mostrar:

o El promedio por columna.
o El promedio por fila.
o El promedio de toda la matriz.

Desarrolle un algoritmo que permita leer una matriz de 4x4 y determine cuan-
tas veces se repite en ella el nimero mayor.

Realice un algoritmo que permita leer una matriz de orden 4 x 3, se debe calcu-
lar la suma de los elementos de cada fila y determinar cual es la fila que tiene la
mayor suma.

Cree un algoritmo que permita leer una matriz de orden 4 x 2 y permita calcular
el promedio de los niimeros mayores de cada fila.

Leer una matriz de 3 x 2 y determinar cudntos niimeros almacenados en ella
tienen mas de tres digitos.

Elaborar un algoritmo que lea una matriz de 3 x 2 por filas y la imprima por
columnas.

Elaborar un algoritmo que lea la dimensién de una matriz y sus elementos,
finalmente debe mostrar el nimero mayor y menor con sus respectivas po-
siciones.

Implementa un algoritmo que permita realizar operaciones sobre matrices de
M x N. El programa debe permitir al usuario la seleccién de alguna de las si-
guientes operaciones: sumar, restar, multiplicas o trasponer dos matrices.

Una fabrica produce N articulos diferentes y utiliza M sucursales para su dis-
tribucion, variando el precio de venta de cada articulo segun la sucursal que lo
distribuye. Para esto la fabrica tiene un cuadro que muestra el precio de cada
articulo segun la sucursal que lo comercia. Al final de cada periodo cada sucur-
sal envia a la fabrica la cantidad vendida de cada articulo, formandose un nuevo
cuadro. Elaborar un algoritmo que encuentre las ventas totales de la fabrica para
cada uno de los articulos y para cada una de las sucursales.

Un avioén dispone de 180 plazas, de las cuales 60 son de no fumador numeradas
del 1 a las 60 y 120 plazas numeradas del 61 al 180. Disefiar un algoritmo que
permita reservar plazas del avion y diga cuantos pasajeros de cada clase ocupan
asientos en el vuelo.

Estudiantes provenientes de 5 colegios, han decidido presentar examen de in-
greso a la universidad. Se requiere de una matriz que indique los resultados de
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14.

15.

16.

las personas de cada colegio que han presentado el examen. La entrada esta
compuesta por el codigo del estudiante, el codigo del colegio (de 1a5) y el resul-
tado del examen. La salida debe tener los puntos de los estudiantes procedentes
de cada colegio y un total de 10 estudiantes por cada uno.

Elaborar un algoritmo que forme una matriz de N * M elementos. Cada elemen-
to del arreglo representa las ventas atribuibles a cada uno de los N vendedores
de una empresa, para cada uno de los M afios de operaciones que ha tenido la
misma y, luego calcular:

o El total de ventas de cada vendedor de los M afios.
o El total de ventas en cada afio.
« El gran total de ventas de la empresa.

En una panaderia se elaboran diariamente los siguientes tipos de productos:
galletas (0,15), pan (0,65), biscocho (0,5), palanqueta (0,9), queso de ¥ kg (1,5),
queso de 1kg (2,5) y queso de 3kg (4,5). Los fines de semana se elaboran tortas
(1,45) y empanadas (1,8). Los precios de cada producto se indican entre parén-
tesis. El panadero desea mantener actualizada la informacién de una semana
sobre la cantidad diaria de productos elaborados, productos vendidos en hora-
rio de mafnana y productos vendidos en horario de la tarde. Considera que el
horario de mafiana es de 8 a 13h, y el de la tarde es de 16 a 19 h. Realiza las de-
claraciones de tipos apropiadas para representar la citada informacién y escribe
un algoritmo que muestre en pantalla el dinero obtenido por la venta de todos
los productos el ultimo dia de la semana.

Se desea obtener el grado de eficiencia de N operarios de una fabrica productora
de pupitres, de acuerdo con las siguientes condiciones que se les impone para
un periodo determinado. Condiciones:

o Ausencia del trabajo < = 3,5 horas.

o Pupitres defectuosos < 300.

o Pupitres producidos > 10000.

Los grados de eficiencia del trabajador son asignados de la siguiente forma:
o  Sino cumple ninguna condicién: Grado =5

o  Sisolo cumple la primera condicién: Grado =7

o Sisdlo cumple la segunda condicion: Grado = 8

o Sisolo cumple la tercera condicion: Grado =9

o Sicumple la primera y la segunda: Grado = 12

o Sicumple la primera y la tercera: Grado = 13

+ Sicumple la segunda y la tercera: Grado = 15

o  Sicumple las tres condiciones: Grado = 20

Por cada trabajador se tiene un registro con los siguientes datos:
o (Cddigo del trabajador.

o Horas de ausencia.

o  Pupitres defectuosos.

o  Pupitres producidos.

Elaborar un algoritmo que calcule para cada trabajador su correspondiente gra-
do de eficiencia e imprima toda su informacion.
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17. Un campo de golf consta de 18 hoyos, en ellos debe introducirse, sucesiva-

18.

19.

20.

mente, una pelota a base de golpes con un bastén. En una tarjeta van anotan-
dose el numero de golpes requeridos para llegar a cada uno de los hoyos. En
la misma tarjeta van anotandose el nimero de golpes requeridos para llegar
a cada uno de los hoyos. En la misma tarjeta pueden anotarse los golpes de
varios jugadores, ya que ésta tiene la forma de una tabla (matriz): los renglo-
nes corresponden a los jugadores y las columnas a cada hoyo del campo. Por
ejemplo, si en un juego participan 4 jugadores la tarjeta tendra 4 renglones y
18 columnas. El juego lo gana el participante que llegue al hoyo 18 con el me-
nor numero de golpes.

Suponga que después de concluido el partido se tiene la tarjeta con todos los
golpes de los N jugadores. Elaborar un algoritmo que obtenga:

o Laformacion de un vector con los nombres de los participantes.

o Elnombre de la persona que ocupo el primer lugar, el segundo, etc., hasta el
enésimo.

En una universidad, se tiene un grupo de N estudiantes; cada uno de ellos toma
8 materias; semestralmente el profesor de cada materia reporta a secretaria ge-
neral el codigo del estudiante, el nimero de la materia y la calificaciéon final.
Elaborar un algoritmo que obtenga:

o El promedio de las calificaciones obtenidas por cada estudiante.
o El promedio de la calificacion por cada materia.
o Elestudiante con mayor promedio.

o El numero de estudiantes aprobados (nota final sea mayor o igual a 7) por
cada materia.

o El numero de estudiantes reprobados (nota final sea menor a 7) por cada
materia.

Un instituto tiene 10 carreras y cada carrera tiene 5 niveles. Semestralmente
cada carrera elabora un registro que contiene: cddigo de la carreray, a continua-
cion, los costos de cada nivel. Elaborar un algoritmo que calcule e imprima:

o Costo total y promedio por nivel de todas las carreras.
o El nivel menos cuantioso por carrera.

o  El nivel mas costoso por carrera.

o La carrera mas costosa.

En un hospital de la ciudad de Quito, se tiene la siguiente clasificacion de tipo
de urgencia:

NIVEL DE URGENCIA TIPO DE URGENCIA
1 RESUCITACION
2 EMERGENCIA
3 URGENCIA
4 URGENCIA MENOR
5 SIN URGENCIA

El hospital tiene la capacidad de recibir a 100 pacientes por dia, de los cuales se
obtiene la siguiente informacion:
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o Numero de cédula.

o Nombres.

o Nivel de urgencia.

« Edad.

Elaborar un algoritmo que permita obtener la siguiente informacion:

« Eltipo de urgencia que mas pacientes tuvo.

« Eltipo de urgencia que menos pacientes tuvo.

o Unlistado de urgencias con su respectivo total de pacientes atendidos.
o Elnumero de pacientes menores de edad.

o Elnumero de pacientes mayores de edad.

o Un listado de pacientes con la siguiente informacién (niimero de cédula,
nombres, edad y tipo de urgencia).

3.4. Subprocesos

Un subproceso o también conocido como subprograma, es una técnica dentro de
la programacion estructurada que permite dar mas entendibilidad y facilidad en la
construccion y correccion de posibles errores que se presentan a la hora de dar so-
lucion a un determinado problema.

A lo largo de este libro, se han entendido los problemas como si fuesen un todo, sin
embargo, es necesario aplicar la conocida frase “Divide y venceras”, pues bien, pre-
cisamente de eso se tratan los subprocesos, tomar un problema macro, y dividirlo
en pequefos subproblemas los cuales, trabajando en conjunto logran alcanzar el
objetivo planteado.

Citando a (Regino, p 133), “Un subprograma es un algoritmo disefiado para efec-
tuar una tarea particular, bajo la dependencia de un algoritmo u otro subprograma
que lo utiliza” En otras palabras, un subproceso esta disefiado para realizar ciertas
acciones dentro del flujo de un algoritmo principal.

El uso de subprocesos en la creacion de algoritmos provoca trabajar de manera mo-
dular, esto evita la creaciéon de acciones redundantes y en vez de ello, se convoca a un
modulo o subprograma para que ejecute dichas acciones las veces que sea necesario,
por lo tanto, su uso hace que los algoritmos sean mas cortos en su implementacion.
Como lo menciona (Regino, p 133) “La fragmentaciéon en moddulos individuales
proporciona claridad, facilidad de distribucion de trabajo en equipo y, por ser algo-
ritmos cortos, son mas faciles de escribir, corregir y su estructura logica es mas clara
que la de los programas que no estan divididos en mddulos”

Se debe visualizar al subproceso como un algoritmo, el cual tiene un inicio, fin, da-
tos de entrada, proceso y datos de salida; sin embargo, es utilizado para un propésito
especifico. Por lo general un subproceso recibe datos de un algoritmo o de otro sub-
proceso que lo invoca y este devuelve un resultado. Imaginese el siguiente ejemplo:
En un almacén se tiene un jefe encargado (algoritmo) que le da instrucciones a un
empleado (subproceso), para que realice determinada labor y asi poder continuar
con su trabajo; en este lapso de tiempo, el jefe encargado (algoritmo) se detiene a la
espera de que el empleado (subproceso) termine su labor para poder continuar con
el suyo.
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Cuando se trabaja de manera modular, es necesario pasar cierta informacién
desde un algoritmo al subproceso, para ello, se hace uso de parametros, las cuales
funcionan como si se tratasen de variables.

Cuando se trabaja con subprocesos, se debe tener en cuenta lo siguiente:

» Los subprocesos deben ser muy sencillos, deben realizar acciones muy puntuales.

 Un programa se simplifica significativamente cuando se trabaja de manera modular,
lo importante es identificar cdmo y qué acciones realiza para cumplir con su objetivo.

» Un subproceso como representacion de un mddulo, tiene todas las caracteristi-
cas de un algoritmo.

» Los mddulos o subprocesos siempre realizan una determinada tarea y constan de
un grupo de acciones y un nombre por el cual son invocados desde un algoritmo
u otro subproceso.

 Los subprocesos deben ser definidos antes del algoritmo que los invoca.

« Losargumentos que se envian desde el algoritmo deben ser igual en numero y en
tipo de dato de los que recibe el subproceso.

3.4.1. Representacion de Subprocesos

Para representar los diagramas de flujo a lo largo de este libro, se ha utilizado el sof-
tware DFD, dentro de este simulador, se utilizara la herramienta “Llamada” y “Nue-
vo Subprograma”. El objeto “llamada” es utilizado para convocar a un subproceso o
subprograma desde el algoritmo y el objeto “Nuevo Subprograma” es utilizado para
definir el subproceso al que se esta haciendo referencia, en esta seccion se indica las
acciones que realizara dicho subproceso al ser convocado.

En pseudocddigo, un subproceso inicia con la palabra “SubProceso” y finaliza con
“FinSubProceso” las acciones que realizara se colocan dentro de este bloque. Obser-
ve el siguiente ejemplo:

B ENUNCIADO

Crear un algoritmo que permita convocar tres veces un subproceso, el cual, impri-
mira en pantalla un mensaje de “Hola mundo”

Algoritmo Subproceso

Figura 78. Subproceso imprimir diagrama de flujo

Elaborado por Carlos Salazar
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SubProceso Saludar()
Escribir 'Hola mundo':;
FinSubProceso

Proceso ProcesoPrincipal
Saludar():
Saludar():
Saludar();

FinProceso

Figura 79. Subproceso imprimir pseudocddigo

Elaborado por Carlos Salazar

Como puede observar en la figura 78 y 79, desde el algoritmo principal se realiza la
invocacion al subproceso las veces que se requiera.

Ahora bien, cambiando un poco el enunciado del ejemplo anterior, se va a realizar
lo mismo, pero se debe enviar el mensaje que se desea imprimir a través de un para-
metro. Observe el siguiente ejemplo:

Algoritmo Subproceso

Saludarimensaje)
Inicio

mensap 4— Holam

Retomar
< Saludar{mensaje) >

Saludarimensaje)

Saludar{mensaje)

Figura 80 Subproceso con pardmetros diagrama de flujo

Elaborado por Carlos Salazar

Observe la figura 80: ndtese que en el algoritmo se define la variable mensaje con
el texto “Hola mundo” Ademas, cuando se convoca al subproceso “Saludar” se en-
via dicha variable. En el subproceso se recibe la variable “mensaje” y se imprime su
contenido.

A continuacion, observe la implementacion del ejercicio anterior utilizando pseu-
docédigo:
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SubProceso ImprimirMensaije (message)
Escribir message;
FinSubProceso

Procesc Mensaje
Definir message Como Caracter;

message = 'Hola mundo';

ImprimirMensaje (message) ;
ImprimirMensaje (message) ;
ImprimirMensaje (message) ;

FinProceso

Figura 81. Subproceso con paradmetros pseudocddigo

Elaborado por Carlos Salazar

Ahora observe el siguiente ejemplo de subprocesos que devuelven un valor:

Subproceso res = ppexacion[num}
res = num %2 ;
FinSubProceso

Proceso Multiplicacion
Escribir "El resultado es3: ",0Operacion(3):

FinProceso

Figura 82. Subproceso con retorno

Elaborado por Carlos Salazar

A continuacidn, se propone una serie de ejercicios para que el estudiante fortalezca
y desarrolle la habilidad de resolver y representar algoritmos.

3.3.2. Ejercicios

Se recomienda resolver los siguientes ejercicios identificando el algoritmo y repre-
sentandolo en diagrama de flujo y pseudocédigo. Recuerde utilizar subprocesos en
su implementacion.

1. Cree un algoritmo que permita obtener el interés generado por X ddlares que se
invierten al 1% mensual en un periodo de N meses.

2. Haga un algoritmo que guarde 5 valores en un vector, luego imprima dicho
vector.

3. Cree un algoritmo que permita leer un vector de N elementos y encuentre el
nimero mayor.

4. Elabore un algoritmo que permita encontrar la posicién del nimero mayor y
menor en un vector de N elementos.

5. Sume los elementos correspondientes de dos vectores para dar como resultado
un nuevo vector.

Elabore un algoritmo que emule el funcionamiento de una calculadora.

7. Elabore un algoritmo que busque un nimero dado un vector de N elementos y
muestre su posicion.

8. Elabore un algoritmo que permita leer N palabras y muestre un resumen de las
palabras con el numero de veces que se repite.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Elabore un algoritmo que emule las ventas en una tienda de ropa y muestre la
prenda mas vendida.

Elabore un algoritmo que emule la asignacién de cupos de estudiantes a la uni-
versidad. Se debe mostrar el numero de estudiantes Aceptados, Rechazados, de
un total de N estudiantes.

Elabore un algoritmo que permita consultar el estado del clima para cualquier
dia de la semana.

Elabore un algoritmo que permita conocer a qué signo del hordscopo pertene-
cen N personas recibiendo como dato la fecha de nacimiento.

Elabore un algoritmo que emule el censo de una ciudad y determine:
« Cudntos ciudadanos hombres y mujeres existen.

« Cuantos ciudadanos son mayores de edad.

o El porcentaje de la poblacién que se encuentra trabajando.

o El porcentaje de la poblacién que tiene estudios superiores.

Cree un algoritmo que permita emular las multas realizadas por un radar de
velocidad en la carretera. Se debe mostrar la siguiente informacion:

o Elnimero de vehiculos que tuvieron una multa por exceso de velocidad.
o Elntmero de vehiculos que viajaban a la velocidad maxima permitida.
« Elntmero de vehiculos que circulaba a la velocidad minima permitida.

Desarrolle un algoritmo que permita asignar conductores a una flota de buses
interprovinciales por cada dia de la semana. Al finalizar, se debe mostrar el ca-
lendario de asignacion semanal entre buses y conductores.

Elabore un algoritmo que permita identificar el medicamento mas vendido de
la semana. Ademas, se debe mostrar el resumen diario de la venta de medica-
mentos que se tienen en stock.

Cree un algoritmo que permita conocer qué juego generé mayor ganancia en el
dia en un parque de atracciones.

Elabore un algoritmo que permita conocer el nimero de horas promedio que ve
television una familia al dia.

Establezca un algoritmo que permita identificar el curso con mas estudiantes en
una escuela de primero a sexto grado.

Desarrolle un algoritmo que permita conocer la cantidad promedio de inte-
grantes de una familia en un determinado barrio.

3.5. Consejos y reflexiones sobre programacion

He dedicado esta seccién a la recopilacion de consejos y reflexiones que he apren-
dido durante mi carrera profesional. Espero que los proximos parrafos le ahorren
mucho tiempo en la curva de aprendizaje en su formacién como desarrollador de
software.

3.5.1. Sobre la légica

No olvide la definiciéon de logica: “Es la manera mas facil y obvia de hacer algo”.
Esto resulta muy sencillo de aplicar a la hora de resolver problemas. Si en algtin pun-
to se observa que la solucion que se planea implementar no es sencilla, por simple
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definicion, usted podria concluir que no es lo suficientemente obvia; por lo tanto,
recomiendo que se tome el tiempo para replantear el algoritmo que esta disefiando.

Una manera facil de plantear soluciones es resolverlo utilizando nuestras propias
reglas, las cuales, posteriormente se deben ajustar a las reglas de la 16gica de progra-
macion (secuencias, decisiones, ciclos, etc.) para su futura codificacion.

Es posible desarrollar nuestra logica. Para ello, le sugiero destinar parte de su tiem-
po a resolver cualquier tipo de problema, no tiene necesariamente que ser sobre
programacion. Pueden ser acertijos matematicos, cartas, juegos de mesa, ajedrez e
incluso adivinanzas. Esto le permitira desarrollar soluciones espontaneas, originales
y creativas.

Durante su formacién, lo mas comun es trabajar de manera individual asimilan-
do los conceptos y poniéndolos en practica. Sin embargo, cuando usted trabaje en
equipo, podra notar que sus compaieros encuentran formas diferentes de resolver
problemas; usted debe tomarse el tiempo para escuchar sus propuestas y en conjun-
to definir qué algoritmo utilizar. Recuerde que no todas las personas pensamos de
la misma manera: hay experiencias, conocimientos, convivencias, entorno personal,
familiar y muchas mas razones que hacen que una persona vea la solucion desde
una Optica diferente a la nuestra.

3.5.2. Sobre la metodologia para resolver problemas

A estas alturas, podra notar que la metodologia que se ha propuesto le permitira
no solo resolver problemas computaciones, también podra aplicarla para resolver
cualquier tipo de problema.

Debe tener claro que antes de buscar una solucién, debe tener muy pero muy claro
cudl es el objetivo: esto permitird conocer qué se debe hacer y hasta donde se debe
llegar. Recuerde que una vez identificado el objetivo no debe perderlo nunca de vista
porque eso le permitira visualizar el camino por seguir para crear el algoritmo.

Cuando usted disefie algoritmos computacionales, estos siempre deben estar enfo-
cados en facilitar su posterior codificacion en cualquier lenguaje de programacion.
Siempre tenga en mente que detras de una buena aplicacion hay buenos algoritmos
que permiten lograr un objetivo.

Una vez creado el algoritmo es necesario poder verificar su efectividad. Para ello es
muy importante hacer uso de pruebas de escritorio con los escenarios posibles que
se pueden presentar y evaluar el resultado que se obtiene; de esta manera, se puede
mejorar y corregir cualquier desperfecto.

Si usted no realiza la prueba de escritorio, el algoritmo no es mas que un grupo de
pasos secuenciales que posiblemente den solucién a un problema, y digo posible-
mente porque se espera que lo resuelva, pero no se ha demostrado. Si se omite la
prueba de escritorio, su verificacion se realizard una vez que ya esté implementado
en algin lenguaje de programacion y su correccion en este punto puede conllevar
dificultades y demora en la construccion del aplicativo.

El desarrollo de software parte de la metodologia utilizada para resolver un proble-
ma. Me gustaria recalcar que, identificando el objetivo y su posterior implemen-
tacion en un algoritmo con su respectiva prueba de escritorio, permitira obtener
una buena base logica en la construccién de un producto de software. Pero su mala
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implementaciéon puede comprometer gravemente el correcto funcionamiento del
mismo.

3.5.3. Sobre las variables y operadores

Cuando usted empiece a crear un algoritmo, es importante definir las variables que
puede visualizar en ese instante. No pierda tiempo analizando todas las variables
que necesitara, empiece por las que puede identificar de manera inmediata y segiin
vaya disefiando el algoritmo podra identificar las faltantes y definirlas en la marcha.

En cuanto a los operadores lo primordial es dominar el uso de la agrupacion de
términos, ademas de tener claro que primero se hacen las multiplicaciones y divi-
siones; después, las sumas y restas. Este principio utiliza la mayoria de lenguajes de
programacion.

3.5.4. Sobre la representacion de algoritmos

Una vez que se tiene implementado el algoritmo con su respectiva prueba de escri-
torio, es importante poder visualizar lo mismo, pero de manera grafica, ya que es
posible que se encuentre una solucién ain mas eficiente a la que se realiz6 por el
simple hecho de verlo reflejado desde otro punto de vista.

La representacion grafica de un algoritmo se traduce en un diagrama de flujo, lo cual
permite tener una 6ptica diferente del flujo de acciones que se esta disefiando. Se ha
demostrado que hay personas que entienden o captan mejor las ideas de manera
grafica; por lo tanto, si usted no esta convencido del algoritmo que ha creado, a pesar
de lograr el objetivo, es muy probable que pueda encontrar la manera de optimizarlo
utilizando su representacion grafica.

Otro punto a favor de los diagramas de flujo es que la secuencia de acciones resulta
simple, sencilla de leer y entender para la mayoria de programadores ya que se uti-
lizan simbologias con acciones y significados ya establecidos.

Ademas de representar un algoritmo de manera grafica, también es posible repre-
sentarlo de manera textual. Pero ojo: no es cualquier texto; bajo mi optica diria
que es un texto técnico con estructuras y principios generales de programacion. Su
principal ventaja a futuro es disminuir la curva de aprendizaje de cualquier lenguaje
de programacion ya que se centra en desarrollar la logica algoritmica y no en com-
prender los pormenores de un lenguaje de programacioén como tal.

Para finalizar, considero que es bueno conocer estas técnicas de representacion de
algoritmos no solo por ser de gran utilidad para entender los fundamentos de pro-
gramacion, sino también porque existen muchos autores de manuales y libros que
los utilizan para representar conceptos técnicos relacionados con el desarrollo de
software.

3.5.5. Sobre las decisiones

Es importante identificar cudndo y qué estructuras de decision utilizar. Recuerde
que se puede combinar varias estructuras para lograr el objetivo; ademas, recomien-
do utilizar siempre que pueda la estructura de selecciéon multiple ya que ahorra co-
digo y permite entender el algoritmo de mejor manera.
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3.5.6. Sobre los ciclos

De manera general, debe asegurarse de crear acciones que permitan terminar con
un ciclo repetitivo; en caso contrario, se estaria enfrentando a un bucle infinito.
Las diferentes estructuras que ha estudiado en este libro podra encontrarlas en la
mayoria de lenguajes de programacion. La logica se mantiene; lo tinico que cam-
biara es la sintaxis. Es cuestion de practica para perfeccionar su uso y explotar su
potencial.



4. Anexos

A continuacién, se presenta una serie de ejercicios realizados por los estudiantes
de primer nivel de la carrera de Desarrollo de Software. Espero sirva como ejemplo
para estudiar y analizar el uso de las diferentes estructuras abordadas en este libro.

Debo mencionar que en el CD del libro se encuentran los archivos en DFD y Pselnt
para que pueda cargarlos en su maquina y ejecutarlos o modificarlos si asi lo requiere.
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1. Dadas las variables A, B y C, realizar un algoritmo que imprima en pantalla la
suma de las tres notas y el promedio del estudiante.

Parte uno Parte dos
(o) P
-
<< P favor inge P A3

——
ABC ~<_ELPROM Eﬂj

R 4= ABeC Em)

Figura 83. DFD Promedio ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)

Proceso PROMEDIO
Definir A,B,C,R,P Como Real:
Escribir "ingrese 3 numeros™;

Leer A,B,C;

R=A+B+C:

Escribir "la suma de las notas &s:", R;

P=R/3:;

Escribir "El promedio del estudiantes es:™, P;
FinProceso

Figura 84. Pselnt Promedio ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)
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2. Dadas A =10, B =20y C =30, se desea saber el cuadrado de A y el cubode By C.

Parte uno Parte dos
Begn
A [ 10
B - 20
| - — 3
F
A —
B — B3
[ - C*3

(=)

Figura 85. DFD Cuadrado y cubo ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)

Proceso CUDRADOS_CUBOS
Definir a,b,c como real:
A= 10;

C= 30;

A = Ar2;

Escribir "El cuadrado de A es:", A;
B = B*3;

Escribir "El cubo de B es:"™, B:

C = C*3;

Escribir "E1 cubo de C esa:™, C;

FinProceso

Figura 86. Pselnt Cuadrado y cubo ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)
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3. Determinar la hipotenusa de un tridngulo rectangulo aplicando el teorema de
Pitagoras.

c=NT

Parte uno Parte dos
et e
<B¢gnﬂ 0
ﬁ,\_l-"’"“'- A +— A2
< INGRESE uJ 0 +~ 02
B e H + SORT(
A ‘_.__...-'-’"'-
e
A 1A HF‘OTEI)

o ~——

:::@mssfz E!J ( Em)

% S

Figura 87. DFD Hipotenusa ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)

Proceso Hipotenusa

Definir A,B,C como Real:

Escribir "Ingrese la adyacente"”;

Leer A:

Escribir "Ingress &l opussto":;

Leer B;

A = R*2;

B = Br2;

H =xc(A+B);

Escribir "La hipotenusa es:", H;
FinProceso

Figura 88. Pselnt Hipotenusa ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)
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4. Realizar un algoritmo que sume el cuadrado de:

A=A2+B2
B=B2+C2
C=A2+C2

[" ABC

A
B
C

— (AN
= (B"2)
— (AN

Parte dos

/},,ﬂ

d:,.,__“‘l;:asmw

‘x___,/

Figura 89. DFD Suma de cuadrados ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)

Proceso SUMA_CUADRADOS

Definir A,B,C como real:;

Escribir "Ingrese 3 numeros®;

Leer L,B,C;
!

:A= {A"2)+ (B 2) :

Esceribir "La suma de A es:" A:

B=(BA2)+(C*2) ;

Eseribir "La suma de B es:",B;

C=(A"Z)+(C*2) :

Escribir "La suma de C es:",C;

FinProceso

Figura 90. DFD Suma de cuadrados ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)
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5. Realizar un algoritmo que sume, reste y multiplique el cuadrado de:
o A=A2+B2

o B=B2-C2
o« C=A2*C2

Parte uno
—

(e

mgrese 3 na

ABC

i

A o~ [A"2)s

B « (B2}

C A2
|

Figura 91. DFD Operaciones ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)

Proceso OPERACICHES

Definir A,8,C como real;
Escribirc "Ingrese 3 numeros®™;
Leer A,B,C:

B=(Ar2)+ (B 2)
Escribir "La suma es: b",A;
B=(BA2) - (C*2)
Ezcribir "La rescta es: " ,B:
C=(Ar2) *(Cr2) ;
Escribir "La multiplicacion es: ",C:
1.
FinProceso

Figura 92. Pselnt Operaciones ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)
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6. Linealizar la siguiente expresion, el algoritmo debe solicitar el ingreso por tecla-
do de las variables.

a ¢
X = —*x——a
Fal
(o)
Y
{“ﬂmbsvj
/l:
abcd
Assagnation X
e fanyg| E
] el

e

I

(=)

Figura 93. DFD Linealizarl ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)

Proceso Ejerciciocé

definir a,b,c,d como entero;
Escribir "ingrese laa variablea™:
leer a,b,c,d

X=(a/b) *((c/d)-a)

escribir "El1 resultado es ", X

FinProceso

Figura 94. Pselnt Linealizar1 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)
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7. Linealizar la siguiente expresion, el algoritmo debe solicitar el ingreso por tecla-
do de las variables.

a_ L

_b _d

¥T o a

d b
A

=)
o S
_'_'_'_'__,..-'r-
ngrese hsv)
abcd
Assignation b 4

X [{ab)l ..’ E

o= (it Hc/dMic/di bl

Figura 95. DFD Linealizar2 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)

Proceso Ejercicio?

Definir a,b,c,d como real:

Leer a,b,c,d:

escribir "Ingrese las variables";
X=((a/b)-(c/d)) /((c/d)+(a/b)):
egcribir "El1 resultado ea ",X;

FinProceso

Figura 96. Pselnt Linealizar2 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)
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8. Linealizar la siguiente expresion, el algoritmo debe solicitar el ingreso por tecla-
do de las variables.

b_Cc,a
d+c
b—a

(a—c)+ (a%)

X =

¢ e (o B X = ((a%b)-(c/d)+(a/c))/((b-a)/(a-c)+(arc))

Figura 97. DFD Linealizar3 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)

Proceso Ejercicios

Definir a,b,c,d como real

Escribir "Ingrese las variablesa"™

leer a,b,c,d

X=((a”b)-(c/d)+(a/c)) /((b-a)/(a-c)+(a"c))

Escribir "El resultado s " . X
FinProceso

Figura 98. PseInt Linealizar3 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)
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9. Linealizar la siguiente expresion, el algoritmo debe solicitar el ingreso por tecla-
do de las variables.

a—c a+c
*
cxd b—d

X =
e

(Begn)
Hngrese ios ')

—

Assgnation X

X+ ((@-cyi ‘

[E o [la< T dl

Figura 99. DFD Linealizar4 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)

Proceso Ejercicio9

definir a,b,c,d como real:
leer a,b,c,d:
x=((a-c)/(c*d))*((a+c)/(b-d)):
escribir "E1 resultado es ",x;

FinProceso

Figura 100. Pselnt Linealizar 4 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)
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10. Linealizar la siguiente expresion, el algoritmo debe solicitar el ingreso por tecla-
do de las variables.

(a@a+b+c)x(d—e—f)
x= ate

(a+exf)x (19

X o (| WP X=((a+btc)*(d-e-f))/((a+e*f)*((a+e)/c))

Figura 101. DFD Linealizar5 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)

Proceso Ejercicioll

Definir a,b,c,d,2,f como real;

azcribir "Ingrese los valores":

Leer a,b,c,d,e,L;
®¥={((atbtc)* (d-e-£) )/ ((a+e*f) * [ (ate) fc))
egcribir "El resutado es ", %!

FinProceso

Figura 102. Pselnt Linealizar5 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (Estudiante)
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11.

En un transcurrido hospital de la ciudad se requiere un algoritmo que permita
agendar citas médicas. Para ello el paciente debe ingresar la siguiente informacion:
o Nombre del paciente
o Edad
o Desea agendar cita (Si: 1; No: 2)
o Siel paciente ingresa la opcion 1, se lo debe asignar automaticamente al
departamento médico correspondiente segtin la edad del paciente.
o Pediatria: 1-13 aflos
o Medicina general: 14-50 afios
o Geriatria: 51-110 afnos
Parte uno Parte dos

Figura 103. DFD Decisionl ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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Proceso Ejercicicll
Definir nom Como Caracter
Definir edad,op Como Entero
Escribir "ingrese el nombre del paciente™;

Leer nom

Esoribir "ingrese la edad";

Leer =dad

Escribir "quiere agendar la cita 1 5i o 2 Ho"
leer op:

81 op=1 entonces

gi edad »=: & edad <=13 Entonces
Escribir "nifio/a :",nom, " de ",esdad
Escribir "su cita &s para pediacria™;

Sino

8i edad >=14 & edad <=50 Entonces

Eseribir "sefior/fa :(",nom, " de ",edad
Escribir "au cita es para medicina general®:
Sino

81 edad >=5. & edad <=110 Entonces

: Escribir "sefior/a :",nom, " de ",edad
| Escribir "su cita es para geriatria;
sino

[ Escribir "esta adad no exisce"

FinSi

Fin5i

FinSi
Sino

Escribir "intente nuevamente "
FinSi

?inPrn-cesu

Figura 104. Pselnt Decisiéon1 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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12. Realice un algoritmo que solicite el ingreso de estos datos: afio de nacimiento,
mes de nacimiento, afio actual y mes actual; y devuelva el total de afios y meses
que tiene actualmente.

+— ri*{-1)
— 1
— 12-n

Figura 105. DFD Decision2 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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Proceso Ejercicioll
Definir nom,ape Como Caracter
ﬁefinir aa,ma,an,mn,r,rl,rx2 como entero

E
3
i1

ESCRIBIR "ingrese el afio actual™:
leer zaa;

ESCRIBIR "ingrese =l mes actual";

leer ma;

ESCRIBIR "ingrese el afio naciemiento";
leer an:

ESCRIBIR "ingrese £l mes nacimiento™;
leer mn;

r= aa-an;

rl = ma-mn;

si(mn > ma) Entonces
rl = xl#*(-1):;
r=r-1;

ri=12-ri;

escribir "mes",rl,"y afio",r
Sino

si (mn <= ma) entonces

E escribir "afios",xr,"y mese",rl:
sino

E escribir "ingrese bien los datos":
FinSi

FinSi
FinProceso

Figura 106. Pselnt Decision2 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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13. En una conocida escuela de la ciudad se requiere elaborar un algoritmo que
permita ingresar los 4 aportes de un estudiante y se elimine la calificaciéon mas
baja. Se debe mostrar como resultado el promedio final y la calificacién que fue

eliminada.

- — L] - e 3

+

e #— (int+r3

Fin

Figura 107. DFD Decision3 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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Froceso Ejercicicl3
Definir nl,nd,.nd,nd,pzo,eli Como Resal
escopibit "diguite las 4 notas ™
LesT 1l n2, a3, n8;)
1 nl<nd & nl<n? & nl< nd Entonces
| Elimnl
Sino

81 ni<nl & ni<nd & ni< n¥ Entonces
eli=n2
Sing
| si n3<nl & n3<n2 & ni< nd Entonces
|  eli=nd
S5ino
I | eli=ng
|  Pinsi
FinSi
FinSi
pro={{nl+n2+n34ni)-el1) /3
asoribir "su promedico fus®.pro Ty 1a
FinProceso

notd aliminads fue =, &li;

Figura 108. Pselnt Decisidon3 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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14. Desarrollar un algoritmo que permita calcular la raiz cuadrada de un niimero
ingresado por teclado. Se debe tener en cuenta que no se puede sacar raices de
numeros negativos.

Inicio

'ingrese un ni

¥

no se puede a + sqgrtinw

Figura 109. DFD Decisién4 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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Proceso Ejerciciols
Definir a, num Como Real
Escribir "ingrese un numero®;
Leer num:
51 num >=0 entonces

: a= raiz{num) ;

escribir a:

Sino
i escribir "no se pusde raiz negativa™;
finsi

FinProceso

Figura 110. Pselnt Decision4 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)



122 LOGICA DE PROGRAMACION

15. Elaborar un algoritmo que solicite el ingreso de una marca de vehiculo y mues-
tre su informacion.

Proceso Ejezciclials

DEFINIR A como caracter

Escribir ‘ingrese la marca del wehiculo®
lear A

8i (A='chevrolet®)eantonces

chevrioler Tiss ransformamss un icono pars crear el Chevs
I esoribir "chevricler cisne Transformamos un ong pAZE crear el Chewst
Sino

s8i (A='toyota') Entonces
| asoribir "toyora tiens un diseflo proactive y versaril, carrocerid
Sino

81 {(A="nissan') Entonces

I esoribir "nisszan tiene La cecnalogia del Nuevs Hissan Versa '}

S5ine
| esoribir 'no sxisce esa marca’
Fin5i
FinSi
FinSi
FinProocsso

Figura 111. Pselnt Decision5 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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‘ingrese fa me

b

F

[}

no existe es: nissan tiene

Figura 112. Pselnt Decisidon5 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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16. Realizar un algoritmo que permita calcular: area del rombo, area del trapecio,
perimetro del triangulo. En cada caso se deben ingresar los valores necesarios
para dicho célculo.

Proceso Ederciciols
Definir a Como Entero
Definir d1,d2,r,h Como Real

esoribir "1
esoribir "2
esoribir "3
leer &:

Ezcribir "ingre
: -
: PERIMETRO DEL TRIANGULO":

segun & hacer
egoribir "ingrese las diagonales de &l rombo™;
lear 41,d42;
Limpiar Pantalla
rw(dlwd2) f2:
escribir r:

(2%

escribir "ingrese las bases Yy la alctura de el trapecio™;
lear dil,d2 h:

Limpiar Pantalla

i (dl<>d2)entonces

| z=(dl+d2)/2:

i I=x¥%h;

| escribir r;
Sino
|

ascribir "las bases d=ben ser difersntea™:

Finsi
Escribir "ingrass 1os
Lesr dl,d2 . h;
Limpiar Pantalla
redl+d2+h
| Escribir r:

ftnsuqun
FinProceso

i
]
o
I}
1]
Li
]
ot
i
1
rl
]
I
G
|-
o
a2

ol

Figura 113. DFD Seleccién Multiplel ejemplo

Elaborado por Javier Armijos y Dayana Medina (estudiantes)
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17. Elaborar un algoritmo que permita realizar reservaciones para las vacaciones

segun la siguiente informacion:
o Costa - (Esmeraldas y Tonsupa) .
e Oriente - (Tena) .

Sierra - (Quito y Ambato)

Region Insular - (Islas Isabela y Santa Cruz)

PFrocase Eyeceisisly

Dafinit a,al,p Coses Enterc

EsoTibiT "Enqr FiemEN pADN dde de TeGeOlomEw *f
Escribir =2
Eacribir =2
Esceibir =
Escribir "4
Loer a;

#8Pan & haoer
[
Baoribhie ®dessd cealises: s sessrvasids I &
lesr B

P = L} entonoes;
gsaribir =L@ ESMERRLLORG™)
Esoribadr =13 TOMIDPA® )
Imar &l
seqin &l hasar

| Faorikir =F

I EEFEEVAT

| Esoribir =
FiniSagns
pberibiT ®su Sraervd erta scha Date la SceEs Wy
Sino

seoribir "iztacte ousvamense ")

a0 RESERVACTON DE TOE

Fin5i

Bearthie “desss cealises i ssassvasics L 84 o 3 #osr
lebs g

slip = L} entonoas:
asoribir *io
Essribir =X &
twsr al
mognis i hasar

Eseribir "5 EEFERVACION [H COTIC FOO T8 EXTIC
i
| Bacrikir = 50 EESEEVACTON OE AMHARS
Finsegus
smctibit "f2 Twanrvd eats scha paga la CIERES =
Sino
seoTibiT "intente nusvessnte "

Fikdi

BEsoribic "dnerd cealimas s cessrveccon. L 81 Ity
Lemr o

wiiF = .| eotonoss;
amoribir “L1 TEHA®:
Baoribir “11
Llesar al
aegON B Saowr

Eafis

Baqwakir 97 EERENVASLES BN EEL FUE R
¥
Bearair = 5 AEIENCASIES BE wAlSS FOE S EEITY iS5 EEY
i niegan
SSAFLNIE “su Eesrive sels wila paie #0 aiiels *
Sine

mmarilir Lhimais Turremmnie
Fink

Emgribic "idxess realizas La seemsvecscn o J3
Lesr 1

mi(p = i} Entooooe;
sagribly *L) T30 TRAAFIS®r
Emovibir "3 DSLA BANTR CRUT®p
lesy &l
eeguy 8 Raoar
[
Bagwipir 87 REECRTROLOW FRER LK 1f
¥
Baawamar = 31
[ttt
EEOPLNIE T8 SERTETE SRUS SINA QET6 L8 FRELSE LNSULES
S
aESTINIF TLlhteais &

Fin%¥i

FUE T EXIT

ok IEARETLLE TOW TH

BEIEFVRLTSE BE LA IELA EAETR ST OR O

IO0 T ETHEERLDAT FUE OW EXITS 1O ESFERRMOD =

IFA FOE W EXTIC Lo ESFERAMDS =

IO LEFERANCS *

¢ L0 ESFERASDS =

¥ EAFERANES =

Figura 114. Pselnt
Seleccién Multiple2
ejemplo

Elaborado por Javier
Armijos y Dayana Medina
(estudiantes)

UETID o0 CIMERAnGE #

ERTEG LA EATRRMEE *

125



126 LOGICA DE PROGRAMACION

18. Un profesor del IST CEMLAD desea saber el nombre del estudiante ingresando
su respectivo cddigo, de esta manera, se tiene el siguiente registro:
1 - Alejandro

2 - Anita

3 - Patricio

4 - Guillermo

5 - Laia

Dado un cédigo por parte del docente, se debe mostrar el nombre del estudiante
al que corresponde.

Proceso Ejerciciolsd
Definir codigo Como Entero:
Esoribir "Ingress
leer codigo;

i

1l CoOlgo del £3

Segun codigo Hacer

Escribir "ALEJRNDRC" :
Escribir "RNITA";
Bseribir "PATRICIO™:
Escribir "GUILLERMO":
1 Escribir "LAIA"™:
De Otro Modo:

Eseribir "NC SE ENMCUENTRA EN L& LISTA DE ESTUDIANTIES®

f’: nSégml

Figura 115. Pselnt Selecciéon Multiple3 ejemplo

Elaborado por Alejandro Herrera (estudiante)
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19. Realizar un algoritmo que permita conocer si un estudiante pasa el afo, tiene
supletorio, tiene un examen de gracia o pierde el afio. Sabiendo que: con notas
de 0 hasta 4 el estudiante pierde el afio; con 5 el estudiante tiene la opcion de
un examen de gracia; con 6 el estudiante tiene la opcién de examen remedial;
con 7 el estudiante tiene la opcién de un examen supletorio; y con 8, 9 y 10 el
estudiante pasa el afo.

Proceso Ejerciciol®
Definir N Como Entero:
Escribir "ingrese una calificacion del 1 al 10":
Leer N:

Segun N Hacer

Jypdpep Pt

E Bscribir "El estudiante pierde el afio";
i Esoribir "El estudiante se queda a examen de gracia";
| Esoribir "El estudiante se queda a examen remedial”;

Esoribir "El estudiante se queda a examen supletorio®;

T

R R

Escribir "El estudiante aprueba el afo";:
De otro modo:
f Escribir "la nota no existe”;

FinSegun
FinFroceso

Figura 116. Pselnt Seleccion Multiple4 ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio (estudiante)
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20. En la ciudad de Lima una agencia de seguros para automoviles asigna costos
basados en el sexo y la edad del conductor: los varones menores de 25 afios
pagan los precios mas altos, 1.000 délares; los hombres de 25 afios o mds pagan
700 ddlares; las mujeres de menos de 21 aflos o mas pagan 500 dolares. Escribir
el algoritmo del programa que imprima la edad del conductor, sexo y el pago
correspondiente para los clientes de la aseguradora.

Proceso Ejercicio2d

Definir sexo Como Caracter;
Definir edad, interruptor Como Entero:
definir costo como real;

ezcribir '"ingrese el sexo (H/M)':
leer sexo:

escribir "ingrese la edad';
leer edad:;

5i (=exo = 'H') entonces

! :

i interruptor <- 1;

Sino

i interruptor <-2;
FinSi

Segun interruptor hacer
gi edad < ZE5 entonces
i costo =1000;
Sino

| costo =T00;
FinSi

;i (edad <> 21 )&(edad=Zl) entonces

costo =200;

FinSi

FinSegun

Escribir 'EDAD : ',EDAD:

Escribir "SEXC : ',SEXO:

Escribir 'FAGO : ',COS5TO:
FinProceso

Figura 117. Pselnt Seleccidn Mdultiple5 ejemplo

Elaborado por Dayana Medina
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21. Realice un algoritmo que permita calcular la media de gastos realizados de una
cantidad N de meses ingresada por el usuario.

Parte 1 Parte 2
@ //L’/
LI
Y
atum 4= "]

seum e (Bcume ‘ acum = (acurm+gastos)

b e meda 4= acumim » media = acum/meses
L
End {Far)
mEsEs
1
' H ¥ M
<hr X e > ‘s media de » la media de gastos es de ' ,media

«

Proceso mESe_gGastol
dafinir messs, gasto,acum,,media como real
acum=0
esoribir 'ingrese Ccuantos messs guerese caloular la media '@
Leer meses
Para x<-. hasta meses con pasc . hacer
egeribir "ingress los gastos para &l mes ' x
leer gasto
AaCum=acur+gasco
FinPara
media =acum/meses;

"y

es¢ribir "la maedia de gastos es d= ', madia;

Figura 118. DFD Ciclo 1 ejemplo

Elaborado por Dayana Medina (estudiante)

FinProceso

Figura 119. Pselnt DFD Ciclo 1 ejemplo

Elaborado por Dayana Medina (estudiante)
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22. Elaborar un algoritmo que permita ingresar e imprimir el nombre y apellido de
N personas. El valor de N debe ser ingresado por el usuario.

Parte 1 Parte 2

B
@ @ ’ 'sunombre completoes ;' nom," " ape

by el

dgld un sy

Saytar wm wp

Figura 120. DFD Ciclo 2 ejemplo

Elaborado por Jennifer Molina (estudiante)

Proceso NOMBRES apellidos
Definir nom, ape Como caracter !
definir n ; i como entero;
Eacribir "DIGITE CUANTOS NOMBRES DESEAR INGRESRR':
Leer n;
Para i<-! Hasta n con paso | Hacer
Besoribir '"digitar un nombre':
Lear nom:
Esoribir "digive un apellido':
Leer ape;
Escribir
FinPara
FinProceso

[ i

3u nombre completo es g nom o' ', ape;

Figura 121. Pselnt Ciclo 2 ejemplo

Elaborado por Jennifer Molina (estudiante)
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23. Elaborar un algoritmo que permita ingresar N numeros enteros. Se debe pre-
guntar al usuario si desea o no continuar con el ingreso. Cuando el usuario
ingrese “no’, se debe mostrar la suma de todos los nimeros ingresados.

Procesc Ejercicicz3d
=10 ;

repetir
ascribir "Ingres

i
i
1

i
1
o

lesr n;:
ACUM=a Sumen ;

Esoribir "Decea continuar SISHOY;
| Lesr r;
Hasta Qua r="no"

"la suma de los numeros ingrasados es: ", acum;

escribir
FinProceso

Figura 122. Pselnt Ciclo 3 ejemplo

Elaborado por Kevin Simba (estudiante)

24. Dadas las siguientes credenciales: usuario = “javier” y clave = 1234, elaborar
un algoritmo que solicite el ingreso de usuario y clave con las siguientes con-
diciones: si el usuario ingresa correctamente las credenciales, debe aparecer un
mensaje de bienvenida; el usuario podrd intentar ingresar maximo tres veces; si
supera ese valor, debe aparecer el mensaje: “sobrepaso el numero de intentos”.

Frooeso Ejerciciozd
Definir nom como caracter
definir clave, int como entaro

Ezaribir "ingress nombre de usuario®
laar nom
Exoribir "ingrese clawe™
Laar clave
int=l
Hacer
si nom = "javies™ ¥ clawve = 1234 entonoes
Esoribir "biemvenido™
| ipt =
S5ino
esoribir "ingrese de nuevo®

int =int4l
Ezaribir "ingrese nombre de usuario®
laar nom
Ezaribir "ingrese clave"
Lear clawve
81 int =3 Entonces
| escribir "=obrepasc el pumers de intencos”
FinSi
Fin5i
Hasta (ue int =
FinProceso

Figura 123. Pselnt Ciclos 4 ejemplo

Elaborado por Javier Armijos
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25. Elaborar un algoritmo que permita imprimir las tablas de multiplicar del 1 al 12.

Figura 124. DFD Ciclos 5 ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio

Procesc Ejerciciols
Definir N1,N2,HN3 Como Entero;

Para Nl <-1 hasta 12 Con Paso . Hacer
Esoribir "la tabla del:™ , Nl1;
! Para N2 <-. hasta l: Con Paso . Hacer
i | N3<-N1#N2;
Bscribir N1, " x ", N2, " = " N3:
I FinPara
FinPara

FinProceso

Figura 125. Pselnt Ciclo 5 ejemplo

Elaborado por Rafael Carpio
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Modelo Pedagdgico del IST CEMLAD

Segun (Parra, 2020) el IST CEMLAD, en su modelo de desarrollo, apuesta por un
proceso de emprendimiento en la dimensiéon humana como centro de aprendizaje y
promocion profesional; el desarrollo a escala humana se plantea desde la perspecti-
va del Dr. Max Neff (premio Nobel en Economia). Este modelo propone un tipo de
desarrollo basado en las personas y no en los objetos; en otras palabras, este desa-
rrollo se orienta en la satisfaccion de las necesidades humanas fundamentales, por
ejemplo: alimentacidn, vivienda, educacion, etc. Ademas, se propone la division de
estas necesidades en ontologicas y axiologicas.

En cuanto a las necesidades ontoldgicas se puede encontrar: ser, tener, hacer y estar.
Por otro lado, las necesidades axioldgicas tienen que ver con: subsistencia, protec-
cidn, afecto, entendimiento, participacion, ocio, creacion, identidad y libertad. Este
conjunto de necesidades basicas, segin el Dr. Max Neff, todo ser humano deberia
poder cumplirlas y buscar la forma de satisfacerlas.

Asimismo, el IST CEMLAD a través de la agenda académica, promueve el desarrollo
a escala humana con base en la propuesta de Manfred Max-Neff, en didlogo conti-
nuo con los contextos a los cuales sirve en los procesos de emprendimiento, gestion
social y empresarial a los que contribuye.

Educacion por competencias

De acuerdo con (Parra, 2020), la educacion basada en competencias se fundamenta
en un curriculum que se apoya en las competencias de manera integral y en la reso-
lucién de problemas. Utiliza recursos que simulen la vida real: andlisis y resolucion
de problemas, que aborda de manera integral; trabajo cooperativo o por equipos,
favorecido por tutorias.

El concepto de competencia es multidimensional e incluye distintos niveles como:
saber (datos, conceptos, conocimientos), saber hacer (habilidades, destrezas, mé-
todos de actuacion), saber ser (actitudes y valores que guian el comportamiento) y
saber estar (capacidades relacionadas con la comunicacidn interpersonal y el trabajo
cooperativo). En otras palabras, la competencia es la capacidad de un buen desem-
pefo en contextos complejos y auténticos; se basa en la integracién y activacion de
conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes y valores.

Competencias por niveles de aprendizaje

En base de (Parra, 2020), los participantes de las carreras del IST CEMLAD, logran
competencias importantes para su vida profesional. A mas de su crecimiento perso-
nal, con identidad para el desarrollo, también promovemos con espiritu emprende-
dor las competencias necesarias para promoverse como sujeto social,
y que tienen que ver desde lo concreto hasta lo abstracto en la medida
que logran su desempefo. Superando la complejidad de los contextos,
asumimos la propuesta de Benjamin Bloom (1913-1999) como domi-
nios del aprendizaje que para nosotros son consideradas competencias
de los participantes.

(EDUTEC, 2013) plantea un conjunto de actividades segtn el nivel de
aprendizaje basado en competencias para lograr los objetivos deseados.
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A continuacion, se listan y ordenan actividades segun la habilidad de pensamiento
requerido para su ejecucion.

1. Recuerdo. Inicio del conocimiento

Seguir el discurso del profesor.
Seguir instrucciones.
Recordar.
Explorar la herramienta.
Hacer lectura de manuales, visionar tutoriales, etc.
Explorar ejemplos de aplicacion.

Hacer busquedas guiadas de material relacionado con la herramienta o con el uso de la
herramienta.

2. Comprension. Cualquier grado de comprension

Hacer uso inicial de una herramienta u observar su uso.
Hacer cualquier practica inicial en sesiones de aula o en actividades de ensefianza aprendizaje.
Encontrar un uso posible a la herramienta.
Recopilar y ordenar el material descubierto.
Hacerse una primera idea de la herramienta y sus posibles usos.

Relacionar la herramienta y su uso con aprendizajes o saberes anteriores.

3. Uso. Utilizaciéon de las herramientas (Aplicacién)

Hacer una aplicacion puntual con instrucciones y guia.
3.1. Guiado Resolver ejercicios aplicativos.

Elaborar trabajos pautados: trabajos fin de curso, proyectos finales, etc.

Aplicar de manera consciente, querida, intencionada estructurada y de
forma o propuesta autéonoma.
3.2. Consciente Hacer una aplicacién particular o colectiva

intencionado Incorporar las herramientas, aplicaciones o programas a proyectos de aula

y/o personales.

Transferir el conocimiento a otro entorno, situacion, proyecto, ejemplo, etc.

4. Andlisis. Realizacién de cualquier tipo de analisis

Hacer comparaciones y/o estudios de una herramienta o aplicacion.
Extraer caracteristicas y/o diferencias.

Hacer comparaciones y/o estudios de experiencias que han usado o
incluido la herramienta TIC.

41. Sencillo Hacer comparaciones y/o estudios de contenidos de area implicados en
herramientas o aplicativos concretos.

Hacer comparaciones y/o estudios de experiencias que integran el uso de
una herramienta TIC.

Hacer comparaciones y/o estudios de experiencias TIC relacionadas con
contenidos de area.

Hacer estudios comparativos entre herramientas similares, combinacién de
herramientas y/o herramientas complejas.

Hacer comparaciones, extraer las caracteristicas y/o la descripcion del
potencial pedagdgico de las herramientas o aplicaciones.

Identificar los requerimientos de uso, ventajas y/o desventajas observados.

4.2. Medio Identificar los criterios que conducen a la determinacidn de caracteristicas
selectivas y a la contextualizacion de posibles aplicaciones concretas de la
herramienta.

Hacer anélisis de experiencias educativas que aborden el estudio de las
herramientas TIC combinadas con el analisis del contenido de un area de
conocimiento o la combinacion de las herramientas TIC con el proceso
pedagodgico donde han sido incluidas.
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4.3. Complejo

Hacer andlisis de escenarios o de situaciones de aprendizaje con el uso
integrado de TIC y/o 3.0.

Hacer estudios detallados de las herramientas TIC o de aplicativos 3.0 de
contenidos de area y de las competencias definidas en los objetivos de la
propuesta pedagdgica.

Hacer estudios, en escenarios de ensefianza con integracién de TIC, del
proceso de secuenciacion de las tareas, la construccion de conocimiento;
el modelo didactico usado, el rol de los estudiantes y del profesor; el
tipo de materiales facilitados; el tratamiento del grupo, aprendizaje
colaborativo y la gestion colectiva de conocimiento.

Elaboracion de informes descriptivos.

5. Sintesis. Uso con conciencia plena y metacognicién

Evaluar proyectos y elaborar argumentaciones con la concrecion e inclusion de criterios

Hacer andlisis de situaciones personales: cQué puedo hacer? éComo uso las herramientas? cQué

personales.

plan de ruta elaboro?

Elaboracion de informes comparativos.

6. Evaluacién. Cualquier accion de evaluacion por criterios

Realizar actividades que impliquen la definicidn de criterios y elaboracion de juicios razonados.

Realizar evaluaciones que conduzcan a la concrecion de criterios personales.

Elaborar informes comparativos y evaluativos por criterios

7. Creacion. Diseio de itinerarios de aprendizaje con integraciéon de TIC y 3.0

7.1 Nivel sencillo

Integrar una herramienta en un periodo temporal corto (maximo un mes)
de uso individual.

7.2. Nivel medio

Combinar herramientas en escenarios colaborativos en periodos de media
duracién (un trimestre).

7.3. Nivel complejo

Realizar proyectos de gran abasto.

Colaboracién. (Categoria paralela a las anteriores)

Sencilla En grupo, puesta en comun puntual.
Media Suma de trabajos individuales y revision final.
. Construccion colaborativa, con debate, propuestas, criterios consensuados
Compleja .
y argumentos compartidos.
Estrategias de enseianza - aprendizaje

De acuerdo con

(SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE (SENA), 2003), se

pueden clasificar las estrategias de ensefianza-aprendizaje segun el énfasis estableci-
do al interior de cada una de las estrategias en el proceso educativo. De esta manera,
se pueden clasificar en:

e Los sujetos (docente y estudiante).

e El proceso o las mediaciones didacticas.

e Los objetos de conocimiento.

Las estrategias con énfasis en los sujetos tienen dos categorias, por un lado, las en-
focadas en el alumno y las centradas en los docentes. A continuacion, se puede ob-

servar las princip

ales caracteristicas sobre estos enfoques:
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Centradas en el estudiante

Centrada en los docentes

El docente toma un rol pasivo y el estudiante
un rol activo.

El docente toma un rol activo y el estudiante un
rol pasivo.

Utiliza como técnicas de enseflianza: el método

de problemas, el método de situaciones (o de

casos), el método de indagacion, la tutoria, la

enseflanza por descubrimiento, el método de
proyectos.

Utiliza como técnicas de enseflanza: clase
expositiva, demostracion, lectura dirigida,
enseflanza tradicional, etc.

En la educacion universitaria estimula la
socializacion, ayuda a que el estudiante
comprenda y respete a los otros, interactua
en clase, permite un aprendizaje profundo
y permanente, propicia el desarrollo de
habilidades, actitudes, forma el pensamiento
critico, el estudiante aprende a aprender, entre
otros.

Frecuentemente utilizada en educacion
universitaria, en la cual el docente imparte
clase y el estudiante escucha, toma nota y
en ocasiones intervienen haciendo alguna

pregunta.

Su gran desventaja es que no favorece al
desarrollo de habilidades de razonamiento y
pensamiento critico de los alumnos.

Exige un trabajo previo del estudiante.

En palabras de (SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE (SENA), 2003): “en
el ambito educativo hay factores que limitan la posibilidad de implementacion de
estrategias interactivas y de largo plazo” De esta manera, se recomienda utilizar es-
trategias centradas en los docentes siempre y cuando:

e El docente sea un experto en el drea que va a ofrecer.
e Eltipo de conocimiento que se imparta sea mas informativo que constructivo.

e Como el ambiente de trabajo académico es limitado, hay que recurrir a los elemen-
tos comprobados, a las tesis admitidas y a los procedimientos estandarizados.

Por otro lado se tienen las estrategias centradas en los procesos y/o mediaciones
didacticas, que son muy utiles cuando el nivel de complejidad de los contenidos lo
requieren. Este enfoque tiene las siguientes caracteristicas:

e El proceso es determinante en el aprendizaje porque implica una secuencia de
acciones conducentes a un proposito.

e FEl método de ensefianza actiia como un conjunto de estrategias que permiten
guiar al alumno en la progresiva comprensiéon de elementos de conocimien-
to y en la aplicacion de los mismos a circunstancias concretas para verificar el
cumplimiento de leyes y principios, para verificar hipédtesis, procedimientos o
secuencias.

e Busca que el estudiante esté en condiciones de cuestionar o evaluar criticamente
la informacion que recibe y las instrucciones o guias que se le dan, porque ha
desarrollado los elementos necesarios para crear nueva informacion, nuevos pro-
cedimientos y métodos alternativos.

o Utiliza como técnicas de ensefianza la simulacién, el seminario investigativo, el
método de los cuatro pasos, el modelo didactico operativo, la ensefianza median-
te el conflicto cognitivo, la ensefianza mediante la investigacion dirigida, el taller
educativo.

Finalmente se exponen las principales caracteristicas de las estrategias centradas en
el objeto de conocimiento:

e La informacién que se transmite no puede dejarse inconexa, sino que se debe
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estructurar de modo sistematico para lograr coherencia interna.

e El docente es responsable de planear cada una de las actividades y de verificar
que el alumno las ejecute para alcanzar altos niveles de dominio de lo conceptual
y de lo procedimental.

e Utiliza como técnicas la ensefianza basada en analogias o aprendizajes por trans-
ferencia analodgica, la ensefianza por explicacion y contratacion de modelos, la
ensefianza basada en la evidencia de desempefo (practica o pasantia empresa-
rial), la ensefianza para la comprension.

Estrategias centradas en el alumno

El método de problemas

Se basa en proponer situaciones problematicas a los estudiantes quienes, para so-
lucionarlas, deberan realizar investigaciones, revisiones o estudio de temas que no
estén debidamente asimilados; de esta manera se fortalece el analisis y la sintesis.
Al poner al estudiante ante una situaciéon conflictiva o dudosa y se le desafia a en-
contrar una solucidn satisfactoria para la misma, se entrena el razonamiento, la re-
flexion, en donde el estudiante aporta con ideas en lugar de cosas.

Objetivos
1. Desarrollar el raciocinio, sacandolo de la posicion de receptividad de datos y de
soluciones y obligandolo a buscarlos.

2. Desarrollar aptitudes de planeamiento, dado que el camino para llegar a las solu-
ciones y obligandolo a buscarlos.

3. Desarrollar la iniciativa, dado que el educando se coloca ante una situacién pro-
blematica ante la cual tiene que hallar una salida.

4. Desarrollar el control emocional, pues tendra que esforzarse para trabajar con
tranquilidad y eficiencia en la resolucion del problema que se le proponga.

5. Desarrollar el espiritu de iniciativa, dado que el estudiante tiene que tomar todas
las previsiones para la solucion.

6. Hacer que el estudiante trabaje con base en hipotesis, cuya verificacion exige el
ejercicio de la reflexion, capacitdndolo mejor para tomar decisiones, juzgar he-
chos y apreciar valores.

7. Provocar motivacion, debido a la satisfaccion que produce la solucion, el descu-
brimiento del conocimiento.

8. Lograr un mejor desarrollo del aprendizaje.

9. Facilitar la transferencia del aprendizaje, es decir favorecer la aplicacion de lo
aprendido en situaciones diferentes.

Fases

I. Planteamiento del problema. El docente utiliza los recursos mas apropiados se-
gun la naturaleza del tema y explica el problema a la clase.

II. Hipotesis. La clase elabora una o mas hipdtesis, que tratan de explicar la situa-
cién problematica planteada. Las hipdtesis son caminos que guiaran la labor de
los alumnos.
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III.  Definicion. El trabajo consiste en definir, con la mayor precisioén posible, los
términos de la hipdtesis, a fin de que se sepa exactamente de qué se trata, para
encontrar con mayor certeza aquello que se busca.

IV.  Exploracion logica. A partir de las hipdtesis se identifican las conclusiones
légicas que las reforzaran o las debilitaran. Es por lo tanto una fase en la que se
procura prever todas las consecuencias posibles de las hipdtesis planteadas.

V. Presentacion de pruebas. Esta fase esta incluida en la anterior, dado que a me-
dida que se hacen los razonamientos, se buscan en los hechos pruebas o compro-
baciones que corroboren o no las hipotesis.

VI.  Generalizacion. Se presenta la solucion del problema propuesto o la com-
probacién de la hipoétesis formulada basada en las pruebas disponibles. Como
actitud educativa, es interesante advertir al alumno que la solucion hallada no es
tal vez la verdad absoluta sino tan s6lo algo que va aproximandose a ella.

Funciones del docente

e Planificar y preparar el ambiente adecuado.

e Estimular a los alumnos para que organicen sus propias investigaciones.

e Estimular las discusiones, principalmente cuando éstas van perdiendo interés.
Es interesante agregar, a estas tres funciones, una mas, que es la de seleccionar pro-
blemas desafiantes, actuales y adecuados para los estudiantes.

Fases de ejecucion

Fase 1. El docente presenta las partes esenciales de una unidad u orienta el estudio
de las mismas por medio de cualquier otro procedimiento didactico, de la lectura,
el estudio dirigido, etc.

Fase 2. Después de esta fase inicial y cuando juzgue que la clase esta suficientemente
informada con respecto a la unidad, el docente plantea una o mas situaciones pro-
blematicas relacionadas con los estudios realizados.

Fase 3. La solucion de las cuestiones propuestas, que pueden buscarse individualmen-
te 0 en grupo, requerira la revision y la profundizacion de los estudios realizados.

Fase 4. Las soluciones halladas individualmente o en grupo se presentan y se discu-
ten en clase, a fin de ensefar la mejor (o las mejores).

Fase 5. El docente aprecia los trabajos de los estudiantes aceptando soluciones o
recomendando nuevos estudios.

Fase 6. Prueba de verificacion del aprendizaje con respecto a la unidad estudiada.
Fase 7. Rectificacion del aprendizaje y asistencia especial a los educandos mas atra-

sados.

Ficha de resolucion de problemas
Grupo: Fecha:

Programa o especialidad:

1. Problema.
2. Datos del problema.
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3. Mejor o mejores soluciones encontradas.
4. Verificacion o sugerencias para la verificacion de la mejor (o de las mejores) so-
luciones.

Método de situaciones (o de casos)

Describen una situacién o problema similar a la realidad (ya sea tomado de una or-
ganizacion real o ficticia) que contiene acciones para ser valoradas y llevar a via de
hecho un proceso de toma de decisiones.

El docente no se convierte en transmisor de conocimientos; por el contrario, en el
proceso de ensefianza €l conduce la actividad de los participantes, su interrelacién y
la busqueda de soluciones acertadas. Y lo mas importante: enfatiza en el proceso de
toma de decisiones, mediante lo cual se logra el aprendizaje.

Objetivos

1. Desarrollar las habilidades necesarias para el trabajo en colectivo.

2. Intercambiar las capacidades para tomar decisiones en forma colectiva.

3. Intercambiar criterios, ideas y experiencias en la solucién del problema plantea-
do.

4. Comprender como se aplican en la practica los elementos tedricos que poseen.

Metodologia de elaboracidn de ejercicios para la aplicacion de los métodos de
situaciones

a. Definir los objetivos que se persiguen, identificar el tipo de estudiante, tipo de
curso, etc.

b. Seleccién del tipo de problema por describir, de qué rama, empresa o entidad
economica se va a plantear la situacion o hecho.

c. Observar las condiciones, sucesos que ocurren y recopilar todos los datos nece-
sarios. Para esto pueden hacerse entrevistas, visitas a las entidades, lecturas de
documentos, informes, andlisis realizados, utilizar experiencias anteriores, etc.

d. Descripcion de la situacion. Para esto debe seleccionarse adecuadamente la in-
formacion, poner en el material slo la necesaria y prescindir de los juicios subje-
tivos del problema y exponerlos de forma légica, precisa, sin palabras rebuscadas.

e. Aplicar el material de modo experimental para ver si se obtienen los resultados
deseados, el debate previsto, si cumple los objetivos, etc.

f. Reelaboracidon del material de acuerdo con los resultados obtenidos y acompa-
farlos para uso de los docentes de orientaciones metodolédgicas para su utiliza-
cion la cual debe obtener:

Objetivos

Material docente

Informacién complementaria

Solucidn real si fuese basado en un hecho real

Tipo de estudiante con que se puede aplicar

Tiempo aproximado para la aplicacion y distribuciéon del mismo

me A0 o

Es importante al concluir precisar que la aplicacion de un solo ejercicio no desarro-
lla destrezas; por lo tanto, deben utilizarse en forma sistematica y ademas combi-
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narse con otros métodos que conduzcan al verdadero cambio que se espera que el
estudiante efecttie en sus conocimientos, actitudes, capacidades y destrezas.

Método de indagacion

Con palabras del (SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE (SENA), 2003), la
indagacién puede ser entendida como la habilidad para hacer preguntas. Esta habi-
lidad tiene origen en las necesidades del nifio, y se convierte en un medio o instru-
mento para comprender. Proporciona una posible respuesta acerca del papel de la
interrogante, la curiosidad, en cuanto a la actitud exploratoria. Es la que da origen
al pensamiento. Inicialmente en el nifio la curiosidad es como un instinto natural.
Con el crecimiento y su participacion en las relaciones sociales, el nifio se vale del
lenguaje interrogativo para continuar explorando, por medio de los adultos, el mun-
do. La pregunta sustituye a las manos. En este sentido la pregunta viene a ser algo asi
como las manos con las que el pensamiento explora el mundo.

Se deben considerar los siguientes pasos metodoldgicos:

Asegurar las estructuras mentales previas a la tematica que se va a trabajar.
Orientacidon hacia los objetivos de aprendizaje.

Realizacion del proceso de indagacion sobre el material objeto de estudio.
Elaboracién por parte del estudiante, de preguntas para responder el material.
Discusion y respuesta a las preguntas planteadas.

Evaluacion de las preguntas a partir de los criterios de una apropiada indagacion.

NS U e D=

Transformacion creativa de las preguntas para que puedan servir como comple-
mento al texto.

8. Cierre y evaluacion final. Este ultimo punto es de cardcter metacognitivo, es decir
se analizan los procesos mentales que desarrolla el estudiante durante el proceso.

Funciones del profesor indagador
e Arbitrar el proceso de discusion.

e Facilitar y estimular el razonamiento de los alumnos sobre sus propios temas,
surgidos de ellos a través de la discusion en el aula.

e Mostrar interés en diferentes puntos de vista, aunque algunos de ellos no estén
correctamente enfocados.

e Respetar y hacer respetar cada punto de vista. Tomarlos seriamente y con impar-
cialidad.

e Enfatizar la calidad del proceso de discusion mas que el logro rapido de una con-
clusion especifica.

e Crear una atmdsfera de dar y recibir.
e Propiciar que cada estudiante desarrolle razones para sustentar sus opiniones.
e Mantener la discusion en una direccion constructiva y productiva.

e Propiciar la mayor participacion posible de la clase en busca de mejorar la ca-
lidad de las mismas, y sin forzar a los estudiantes que mantienen un silencio
productivo.

e Estimular las lineas de discusion divergentes (abanicos de ideas) y convergentes
(conclusiones y cierres parciales).
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o El facilitador debe ser capaz de agrupar ideas diferentes y sugerencias de los es-
tudiantes para realizar, cuando sea necesario, un sumario, sobre todo si distintas
porciones del grupo no se dan cuenta de las diferencias de sus opiniones.

e Sugerir posibles lineas de amplitud de discusion (divergencia) pero destacar los
argumentos compatibles y sin contradiccion.

e Mostrar las conexiones entre los argumentos de los estudiantes, que ellos sin em-
bargo no han notado, asi como las posiciones que van en la misma direccion
(convergencia).

Es muy importante considerar que a diferencia del facilitador de grupo que tiende a
estimular simplemente la produccion de opiniones, el profesor indagador debe pro-
mover el razonamiento y el argumento que respalda la posiciéon sumida, asi como
la creatividad para generar diversos angulos de enfoque.

La tutoria

La tutoria es una actividad pedagogica que tiene como propdsito orientar y apoyar a
los alumnos durante su proceso de formacion. Esta actividad no sustituye las tareas
del docente, a través de las cuales se presentan a los alumnos contenidos diversos
para que los asimilen, dominen o recreen mediante sintesis innovadoras. La tutoria
es una accion complementaria, cuya importancia radica en orientar a los alumnos
a partir del conocimiento de sus problemas y necesidades académicas, asi como de
sus inquietudes, y aspiraciones profesionales.

Objetivo
La tutoria tiene dos propositos generales, favorecer el desempefo académico de los

alumnos a través de acciones personalizadas o grupales, y contribuir a su formacion
integral.

Funciones del tutor

Las funciones del tutor suelen definirse y agruparse de acuerdo con el contenido de
la tutoria, es decir, de acuerdo con el tipo de orientaciones y apoyos que se brindaran
alos alumnos. En este sentido pueden reconocerse tres grupos de funciones basicas:

a. Desarrollo personal del estudiante

e Descubre sus intereses.

e Identifica sus dificultades.

e Asume las consecuencias de sus actos.

e Define su plan de vida.

e Fortalece su autoestima.

e Desarrolla habilidades para relacionarse con otros.
b. Desarrollo académico (profesional) del estudiante

e Establece metas académicas claras y factibles.

e Identifica sus dificultades de aprendizaje.

e Realiza actividades pertinentes para resolver sus problemas educa-
tivos.

o Selecciona adecuadamente sus actividades académicas formales y
complementarias de acuerdo con sus intereses.
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e Evalua objetivamente su rendimiento escolar.
e Fortalece sus habilidades de estudio y de trabajo académico.
c. Orientacion profesional del estudiante

e Visualiza con certidumbre su formacion y sus posibilidades profe-
sionales.

e Obtiene informacién precisa del campo laboral donde posiblemente
se desempenard.

e Identifica los retos actuales de su profesion.

e Transita sin conflicto del centro educativo al centro de trabajo.

La enseianza por descubrimiento

La mejor manera de aprender algo es descubrirlo o crearlo por uno mismo, en lugar
de que otra persona haga de intermediario entre uno y el conocimiento. Como dijo
Piaget en una frase que se ha hecho célebre: “cada vez que se le ensefia prematura-
mente a un nifio algo que hubiera podido descubrir solo, se le impide a ese nifio
inventarlo y en consecuencia entenderlo completamente”. Desde ese punto de vista,
la ensefianza de la ciencia debe estar dirigida a facilitar ese descubrimiento. Pero
ese descubrimiento no tiene por qué ser necesariamente auténomo, sino que puede
y debe ser guiado por el profesor a través de la planificacion de las experiencias y
actividades didacticas.

Fases
1. Presentacion de una situacion problematica.
2. Observacion, identificacion de variables y recogida de datos.

3. Experimentacion, para comprobar las hipétesis formuladas sobre las variables y
los datos.

4. Organizacion e interpretacion de los resultados.

5. Reflexion sobre el proceso seguido y los resultados obtenidos.

Dificultades

El dilema planteado ya hace algunos afios cuando se trataba de aplicar la teoria de
Piaget a la educaciéon desde el enfoque del descubrimiento es: o se lo ensefiamos
muy pronto y no pueden entenderlo o se lo ensefiamos demasiado tarde y ya lo
saben.

Ideas basicas

Limitaciones

Todo el conocimiento real es descubierto por
uno Mismo.

La mayor parte de lo que uno sabe consiste
en ideas que han sido descubiertas por
otros y posteriormente comunicadas
significativamente.

El significado es un producto exclusivo del
descubrimiento creativo, no verbal.

El descubrimiento no es la Unica alternativa a la
memorizacion.

El método de descubrimiento constituye
el principal método para la transmision del
contenido de las materias de estudio.

El método de descubrimiento es muy lento
y, sobre todo, se apoya en un inductivismo
ingenuo.

La capacidad de resolver problemas constituye
la meta primaria de la educacion.

La capacidad de resolver problemas cientificos
nuevos de un modo auténomo no esta al
alcance de la mayor parte de los estudiantes.




Carlos E. Salazar Guafa

No se pueden resolver problemas cientificos a
menos que se disponga de un amplio bagaje de
conocimientos con respecto al drea tematica de

la que se trate.

El adiestramiento de la heuristica del
descubrimiento es mas importante que el
entretenimiento en la materia de estudio.

El descubrimiento es un generador singular de | alcanzara soélo si el descubrimiento concluye en

La motivacién y la confianza en uno mismo se

motivacién y confianza en uno mismo. éxito, cosa que no debe esperarse de un modo
generalizado.

El descubrimiento asegura la conservacion de descubrimiento produzca un aprendizaje mas

No hay pruebas de que el método por

la memoria. eficaz y duradero que la enseflanza receptiva
significativa.

El método de proyectos

El desarrollo de proyectos, asi como el desarrollo de solucién de problemas, se de-
rivaron de la filosofia pragmatica que establece que los conceptos son entendidos
a través de las consecuencias observables y que el aprendizaje implica el contacto
directo con las cosas.

Pasos para planear un proyecto

a.

Antes de la planeacion de un proyecto. Planear un proyecto toma tiempo y or-
ganizacion. Implementar el proyecto puede ser dificil las primeras veces. Por esta
razon se sugiere empezar con proyectos cortos y conforme se vaya ganando ex-
periencia se podran hacer proyectos amplios.

Metas. El primer paso en la planeacion de un proyecto es definir las metas u
objetivos que se espera que los alumnos logren al finalizarlo, asi como los apren-
dizajes que se desea que aprendan. Las metas pueden ser tan amplias como para
ser cubiertas en un proyecto semestral o tan especificas que cubran un solo tema
o unidad.

Resultados esperados en los alumnos. Conocimiento y desarrollo de habilida-
des: se refiere a aquellos que los alumnos sabran y lo que serdn capaces de hacer
al finalizar el proyecto. Resultados del proceso de trabajo: se refiere a las compe-
tencias, estrategias, actitudes y disposicion que los alumnos aprenderan durante
su participacién en el proyecto.

Preguntas guia. Una pregunta guia permite dar coherencia a la poca o ninguna
estructura de los problemas o actividades a las que se enfrentan los alumnos que
realizan un proyecto. Las preguntas guia conducen a los alumnos hacia el logro
de los objetivos del proyecto. La cantidad de preguntas guia es proporcional a la
complejidad del proyecto.

Subpreguntas y actividades potenciales. Una vez definidas las preguntas guia
es necesario hacer una lista con todas las subpreguntas y actividades potenciales
derivadas de ella. Las subpreguntas deben guiar a los estudiantes a responder las
preguntas guia, se puede generar controversias y debates que les permita desarro-
llar la investigacion y la capacidad de analisis.

Productos. Los productos son construcciones, presentaciones y exhibiciones
realizadas durante el proyecto. Si bien no es posible identificar por adelantado
todos los productos que resultaran del proyecto, es necesario tomar un tiempo
para pensar qué podrian los estudiantes presentar, construir, disefiar, etc. Estos
productos deben ser seleccionados con mucho cuidado. Los productos pueden
ser presentados a lo largo del proyecto.
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g.

Actividades de aprendizaje. Las actividades de aprendizaje deben ser construi-
das en bloques, de manera que lleven a los estudiantes a alcanzar contenidos de
conocimiento, de desarrollo de habilidades y de resultados de procesos.

Estas actividades llevan a los alumnos a profundizar en los contenidos de conoci-
miento y a desarrollar habilidades de frente a las necesidades del proyecto, ya que
requieren del alumno la transformacion, analisis y evaluacion de la informacion
y las ideas para buscar la solucion a una situaciéon. A continuacion se presenta al-
gunos ejemplos de actividades de aprendizaje que pueden construirse dentro del
proyecto: creacion de prospectos, propuestas a considerar, desarrollo del plan de
trabajo, cronograma, presupuestos, anteproyecto, diagrama de Gantt, observar,
buscar informacion, realizar experimentos, contactar expertos, trabajar con ase-
sores, discutir informacién recabada, buscar soporte técnico, construir, disefar,
fabricar, componer, presentar prototipo, pedir retroalimentacion, hacer pruebas,
evaluar, revisién/correccion de detalles, reconstruir a partir de la retroalimen-
tacion, adaptar, preparar, incorporar produccion profesional, seguir estandares,
presentar, exhibir, mostrar, etc.

Apoyo instruccional. Consiste en el apoyo instruccional con el fin de guiar el
aprendizaje de los alumnos, asi como facilitar un exitoso desarrollo del producto
del proyecto. Aunque algunos tipos de apoyo se dan de manera imprevista, en
general pueden ser planeados con anticipacion.

Ambiente de aprendizaje. Los profesores pueden promover el éxito del proyecto
creando dptimas condiciones de trabajo. Crear y mejorar los ambientes de apren-
dizaje es una estrategia que los profesores pueden utilizar para elevar el interés de
los alumnos por el proyecto.

Identificacion de recursos. Los recursos de informacion (libros, gente, Internet), asi
como las herramientas tecnoldgicas (computadoras, cimaras, impresoras) suminis-
tran lo necesario para que los alumnos logren desarrollar los productos del proyecto.
Los recursos pueden ser elementos disponibles y son incorporados al proyecto como
elementos que deben ser localizados, colectados, construidos o comprados.

Lo que se espera del estudiante

Se sienta mas motivado, ya que él es quien resuelve los problemas, planea y dirige
su propio proyecto.

Dirija por si mismo las actividades de aprendizaje.

Se convierta en un descubridor, integrador y presentador de ideas.

Defina sus propias tareas y trabaje en ellas, independientemente del tiempo que
requieren.

Se muestre comunicativo, afectuoso, productivo y responsable.

Use la tecnologia para manejar sus presentaciones o ampliar sus capacidades.
Trabaje en grupo.

Trabaje colaborativamente con otros.

Construya, contribuya y sintetice informacion.

Encuentre conexiones interdisciplinarias entre ideas.

Se enfrente a ambigiiedades, complejidades y a lo impredecible.

Se enfrente a obstaculos, busque recursos y resuelva problemas para enfrentarse
a los retos que se le presentan.
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Adquiera nuevas habilidades y desarrolle las que ya tiene.
Use recursos o herramientas de la vida real.

Forme parte activa de su comunidad al desarrollar el trabajo del curso en un
contexto social.

Genere resultados intelectualmente complejos que demuestren su aprendizaje.
Se muestre responsable de escoger cdmo demostrara su competencia.

Muestre un desarrollo en areas importantes para la competencia en el mundo
real: habilidades sociales, habilidades de vida, habilidades de administracion per-
sonal y disposicion al aprendizaje por si mismo.

Tenga clara la meta y se dé cuenta de que existe un reto en el que hay que trabajar.

No se sienta temeroso de manejar cosas que no conoci6 a través del profesor y
sepa que puede avanzar hasta donde piense que estd bien.

Se sienta util y responsable de una parte del trabajo. Nadie se sienta relegado.

No sea necesario usar tanto los textos, aunque continuamente se estén haciendo
cosas y/o aprendiendo algo.

Use habilidades que sabe le seran necesarias en su trabajo, como, por ejemplo,
administrar el tiempo sabiamente, ejercitar la responsabilidad y no dejar caer al

grupo.

Sobre el profesor

El aprendizaje pasa de las manos del profesor a las del alumno, de tal manera que
éste pueda hacerse cargo de su propio aprendizaje.

El profesor esta continuamente monitoreando la aplicacion en el salon de clase,
observando qué funcioné y qué no.

El profesor deja de pensar que tiene que hacerlo todo y da a sus estudiantes la
parte mds importante.

El profesor se vuelve estudiante al aprender como los estudiantes aprenden, lo
que le permite determinar cual es la mejor manera en que puede facilitarles el
aprendizaje.

El profesor se convierte en un proveedor de recursos y en un participante de las
actividades de aprendizaje.

El profesor es visto por los estudiantes mas que como un experto, como un asesor
o colega.

A medida que se incrementa el uso del método de proyectos la mayoria de los pro-
fesores consideran:

Ser mas entrenados y modelador. Hablar menos.
Actuar menos como especialista.

Usar mas un pensamiento interdisciplinario.
Trabajar mas en equipo.

Usar mas variedad de fuentes primarias.

Tener menos confianza en fuentes secundarias.
Realizar mas evaluacién multidimensional.

Realizar menos pruebas a lapiz y papel.
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o Realizar mas evaluacion basada en el desempeiio.
 Realizar menos evaluacion basada en el conocimiento.
o Utilizar mas variedad de materiales y medios.

o Estar menos aislados.

El reto mas grande, tanto para los estudiantes como para los profesores, es desa-
prender los roles tradicionales del salon de clase (del estudiante como un receptor y
el profesor como un proveedor de conocimiento). Saber cuando meterse y cuando
dejar que los estudiantes trabajen las cosas por si mismos lleva a tomar una nueva
responsabilidad. Lo mas relevante del método de proyectos es que cada participante
sea visto como un estudiante y como un profesor. Este método requiere que el profe-
sor esté muy atento e involucrado. Es responsabilidad del profesor asegurarse de que
el programa y las habilidades apropiadas estén contenidas en el proyecto.

Dificultades

El método de proyectos presenta algunas dificultades y es oportuno trabajarlas para
poder comprender mejor la forma de enfrentarlas. Una objecion es que los pro-
yectos pueden gastar grandes cantidades de tiempo de instruccion, reduciendo las
oportunidades para otros aprendizajes. Estos grandes bloques de tiempo algunas
veces solo cubren una pequena cantidad del contenido del programa. Mas impor-
tante es el hecho de que el tiempo dedicado al proyecto no es tiempo dedicado a la
instruccion directa en habilidades basicas.

Adicionalmente, dentro de una unidad del método de proyectos puede ser dificil
obtener evidencia de que los estudiantes han alcanzado los objetivos establecidos
(o han aprendido algo de valor relacionado con el programa). Finalmente, los pro-
yectos son vulnerables a la critica de que los estudiantes pasan la mayor parte de su
tiempo llevando a cabo actividades que pueden no estar directamente relacionadas
con el tema o no representar nuevos aprendizajes.

Estrategias centradas en el docente

Ensefanza tradicional

En este modelo, el profesor es un proveedor de conocimientos ya elaborados, listos
para el consumo y el estudiante, en el mejor de los casos, el consumidor de esos co-
nocimientos acabados, que se presentan casi como hechos, como algo dado y acep-
tado por todos aquellos que se han tomado la molestia de pensar sobre el tema.

Si la ciencia transmite un saber verdadero, avalado por las autoridades académicas,
el profesor es su portavoz y su funcion es presentar a los estudiantes los productos
del conocimiento cientifico de la forma mas rigurosa y comprensible posible. El
verbo que define la actividad profesional de muchos profesores es, atin hoy, “expli-
car” la ciencia a sus estudiantes y el que define lo que hacen sus estudiantes suele ser
“copiar” y “pegar”.

Las “clases magistrales” se basan en exposiciones del profesor ante una audiencia
mas o menos interesada que intenta tomar nota de lo que ese profesor dice y se
acompafan con algunos ejercicios y demostraciones que sirven para ilustrar o apo-
yar las explicaciones. Asi, aunque cada profesor desarrolla de forma mas o menos
intuitiva sus propias rutinas diddcticas, este tipo de ensefianza implica idealmente
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una secuencia de actividades como la que refleja la secuencia que se presenta a con-
tinuacidn.

Fase Actividad educativa
Atencioén Anunciar a la clase que es hora de comenzar.
Expectativas Informar a la clase de los objetivos de la leccidn y de la
clase, y del tipo y monto del rendimiento esperado.
Recuperacion Pedir a la clase que recuerde las reglas y los conceptos
subordinados.
Percepcion selectiva Presentar ejemplos del nuevo concepto o regla.
Codificacion semantica Ofrecer claves para recordar la informacion.
Recuperacion y respuesta Pedir a los estudiantes que apliquen el concepto o la regla
a nuevos ejemplos.
Refuerzo Confirmar la exactitud de las respuestas de los
estudiantes.
Clave para la recuperacion Practicar exdmenes breves sobre el material nuevo.
Generalizacion Ofrecer repasos especiales.
Dificultades

Esta concepcion educativa responde a una larga tradicién que se remonta a los pro-
pios origenes de los sistemas educativos formales, que desde siempre han tenido
como una de sus funciones basicas lograr que los estudiantes y futuros ciudadanos
reproduzcan y, por tanto, perpetien los conocimientos, valores y destrezas propias
de una cultura. Sin embargo, este modelo tradicional resulta poco funcional en el
contexto de las nuevas demandas y escenarios de aprendizaje que caracterizan a la
sociedad de hoy.

El modelo tradicional basado en la transmision de saberes conceptuales estable-
cidos no asegura un uso dinamico y flexible de esos conocimientos fuera del aula,
pero ademas plantea numerosos problemas y dificultades dentro de las aulas. Con
mucha frecuencia se produce un divorcio muy acusado entre las metas y motivos del
profesor y de los estudiantes, con lo que éstos se sienten desconectados y desintere-
sados, al tiempo que el profesor se siente cada vez mas frustrado.

La ensefianza expositiva

Los problemas generados por la ensefianza tradicional no se deberian tanto a su
enfoque expositivo como al inadecuado manejo que hacia de los procesos de apren-
dizaje de los estudiantes, por lo que, para fomentar la comprension, o en su termino-
logia un aprendizaje significativo, no hay que recurrir tanto al descubrimiento como
a mejorar la eficacia de las exposiciones.

Para ello hay que considerar no sélo la logica de las disciplinas sino también la l6gica
de los estudiantes. El aprendizaje de la ciencia consiste en “transformar el significa-
do ldgico en significado psicologico’, es decir en lograr que los estudiantes asuman
como propios los significados cientificos. Para ello la estrategia didactica debera
consistir en un acercamiento progresivo de las ideas de los alumnos a los conceptos
cientificos, que constituiran el niicleo de los curriculos.

Fases
o FASE PRIMERA

» Presentacion del organizador
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o Aclarar los objetivos de la leccién

« Presentar el organizador

o Aclarar las propiedades definitorias
 Dar ejemplos

« Aportar un contexto

» Repetir

o Incitar el conocimiento y experiencia del sujeto

o FASE SEGUNDA

 Presentacion del material de trabajo
« Explicitar la organizacién
 Organizar légicamente el aprendizaje
« Mantener la atencién

o Presentar el material

o FASE TERCERA

« Potenciar la organizacion

o Utilizar los principios de reconciliacion integradora
« Promover un aprendizaje de recepcion activa

« Suscitar un enfoque critico

o Explicar

Estrategias centradas en el proceso

La simulacién

Consiste en que los participantes, organizados en equipos, asumen los roles en los
que se colocan en un sistema de condiciones, limitaciones y relaciones de una orga-
nizacion economica dada, es decir, un modelo que reproduce condiciones similares
a las existentes en la practica.

Con la simulacion se puede anticipar las consecuencias de las decisiones por tomar
en condiciones reales, y por tanto aprender de la conducta propia y de los demas ya
que este método, al igual que otros, parte del hecho de que el aprendizaje mas efec-
tivo se produce en las personas por si mismas, a partir de si mismas y de los demas.

Elementos

a. El modelo. Expresa la situacion en que se va a desarrollar el proceso, pro-
porciona el escenario para los hechos, proveyendo a los jugadores de datos
histéricos sobre la entidad y de datos econémicos que permitan un punto de
partida. Contempla también los roles por desempefar; asi como las normas
generales del funcionamiento de la entidad, los sistemas informativos y el
ambiente del medio en que se encuentra.
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b. Los grupos de jugadores. La cantidad de grupos dependera del ejercicio en
particular y en su formacién no es necesaria la homogeneidad en su compo-
sicioén atendiendo a la especialidad o el cargo; todo lo contrario, en la mayo-
ria de los casos resulta ttil la formacién de equipos heterogéneos y a la vez
equilibrados entre ellos, a fin de que todos los equipos que se formen estén
en igualdad de condiciones para trabajar y que los resultados por evaluar
respondan a la gestion iniciativa de uno u otro equipo y no a ventajas en su
composicion.

c. Los expertos y organizadores del juego. Los profesores deben poseer una
vasta experiencia de manera que pueda conducir el ejercicio con éxito, ma-
nejando las posibles situaciones de tensiéon y conduciendo al grupo por el
camino trazado por ellos mismos para que aprendan de sus aciertos y errores.

En este sentido, se debe destacar que el tutor debe actuar sin intervenir en
las decisiones que deben tomar los participantes aunque si puede preguntar,
exigir y forzar a los mismos a valorar sus decisiones y ser mas analiticos, sin
tomar partido, posiciéon o sugerir la actuacion futura, sino obtener toda la
informacion posible de la actuacion de los participantes y los grupos para
poder conducir una sesién de conclusiones exitosas, donde todos aprenden
de su propio comportamiento y de los demas.

d. El material. El material sobre el juego debe caracterizar el modelo que se
utiliza, es decir, el escenario, las caracteristicas organizativas del juego, la des-
cripcion de los roles, las normas que regiran el funcionamiento de la entidad,
asi como las instrucciones precisas a los participantes de las reglas de juego,
los materiales a su disposicidn y lo que se espera de ellos. Es decir, constituye
el reglamento para el trabajo de los participantes, que incluye también el ho-
rario y los modelos o documentos necesarios para elaborar.

Funcionamiento
La conduccion de una simulacion atraviesa por tres etapas:

e Laintroduccion al juego. En esta etapa se deben abordar los siguientes aspectos:

o Los objetivos del ejercicio, es decir, su razon de ser. Esto debe abor-
darse de forma breve, sin abundar en detalles que descubran la esen-
cia del mismo y pongan sobre aviso a los participantes, eliminando
la espontaneidad necesaria en su comportamiento.

o La situacion general en que se desenvuelve el juego, es decir, el tipo
de empresas que se van a formar, el tipo de produccion o tarea por
cumplir, los materiales por utilizar, especificaciones de calidad, si-
tuacion del mercado, etc.

o El procedimiento del juego, o sea las reglas de juego. Aqui debe acla-
rarse a los participantes cdmo se va a desarrollar el juego, los pasos
por dar. Se debe informar del horario de trabajo y las principales
restricciones y posibilidades.

o Laasignacion de los participantes a los diferentes roles.

o El desarrollo del juego. Se produce dirigido por los propios participantes, pero
bajo el control del tutor del ejercicio, quien mantendrd las reglas del juego y hara
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cumplir el horario establecido para el mismo. Es muy importante que se manten-
gan durante el desarrollo del juego las condiciones normales para el desarrollo
de las actividades, aunque en ocasiones resulta conveniente crear situaciones de
tension en el trabajo, lo que demanda de ellos solucionar estos problemas, sin
descuidar la actividad de la empresa.

La evaluacion del juego. Es la etapa dedicada a evaluar los resultados de la gestién
de cada equipo. Es crucial para el éxito desde el punto de vista de la capacitacion,
ya que es el momento en que se hace el balance de los conocimientos y habilidades
demostradas por los participantes para obtener los resultados. Debe tratarse de que
la sesioén de conclusiones no se convierta en una sesion de analisis de informacién
eminentemente cuantitativa, ya que el objetivo de esta etapa es el analisis del pro-
ceso y no de los resultados en si. El énfasis debe hacerse en el comportamiento de
los participantes. Es importante precisar que es en esta etapa donde se sistematizan
y ordenan las experiencias de los participantes para lograr el reconocimiento de las
necesidades de perfeccionarse o de reforzar su comportamiento.

El método de los cuatro pasos

Pasos

EL INSTRUCTOR DICE Y HACE

EL ESTUDIANTE DICE Y EL INSTRUCTOR HACE

EL ESTUDIANTE DICE Y HACE

EL ESTUDIANTE HACE Y EL INSTRUCTOR SUPERVISA

El instructor dice y hace

AR ol

Hace demostraciones y explicaciones paulatinas.
Insiste en los puntos clave de lo que esta ensefiando.
Motiva a los alumnos.

Hace la introduccién previa del tema por desarrollar.
Logra la participacion del grupo.

El aprendiz dice y el instructor hace

1.
2.
3.

4.

El instructor solicita que uno o varios aprendices expliquen la operacion.

El instructor va ejecutando las operaciones indicadas por el instructor.

El instructor y demds estudiantes permanecen atentos para corregir posibles
errores.

Se repite la demostracion si es necesario.

El estudiante dice y hace

1.

2.
3.
4.

El instructor solicita que uno de los aprendices ejecute las operaciones y explique
cada punto clave a medida que los va realizando.

El instructor promueve el uso de preguntas por parte de los aprendices.

El instructor corrige errores.

El instructor verifica a cada paso si el aprendiz comprendio.

El estudiante hace y el instructor supervisa

1.
2.
3.

El instructor solicita al aprendiz ejecutar las operaciones.
El instructor verifica aciertos y errores y corrige si es necesario.
El instructor informa a los aprendices a quien debe consultar en caso necesario.
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4. De manera gradual el instructor procura dejar que los aprendices realicen solos
el trabajo.
5. Se promueve en los estudiantes explicaciones sobre las demostraciones.

Estrategias centradas en el conocimiento

El aprendizaje basado en analogias

o aprendizaje por transferencia analégica

Las analogias consisten en relaciones de semejanza, son comparaciones entre re-
laciones similares. Los estudiantes utilizan con frecuencia analogias y aunque lo
hagan en forma ingenua el concepto de analogia resulta novedoso para el aprendiz.

La forma en que el estudiante utiliza por su cuenta la analogia para aprender un
concepto o una informacion nueva, es extrayendo ideas o esquemas que ya posee en
su intelecto, por eso el presentarle el nuevo conocimiento con base en analogias le
facilita este proceso cognitivo. Este es un principio basico del aprendizaje basado en
analogias. La eficacia de la analogia depende entonces del grado en que exista una
estructura y sea coherente en la mente del alumno.

Por otra parte, la analogia en si misma presenta una estructura integrada que puede
ser asimilada de una sola vez. Se puede construir analogias que muestren relaciones
como las siguientes:

+ Relaciones de causa efecto (A es la causa de B; A es el resultado de B; A da origen a B).
» Relaciones medio-fin (esta definido, esta proyectado para, esta hecho para).
» Relaciones parte-todo (es parte, participa en, esta implicado en, pertenece a).

o Relaciones de clase-miembro (es un miembro de, pertenece a la clase, es uno de).

Uno de los errores basicos en la construccion de analogias es relacionar atributos o
elementos en lugar de relaciones. A continuacion, se presenta el procedimiento para
la utilizacion analdgica como estrategia de aprendizaje:

1. Aclare por si mismo cuales son las esencias del tema que trabajara con sus es-
tudiantes. Puede ayudarse mediante acuerdos con otros colegas que trabajan la
misma asignatura o moédulo, o que sean de su misma especialidad.

2. Asegurese del estado satisfactorio de la estructura de conocimientos previos,
pertinentes al nuevo material que se ha de aprender.

3. Oriente los objetivos a la sesion.

4. Ensefie y ejercite en sus estudiantes y a usted mismo en la identificacién de re-
laciones. Para ello es conveniente ejercitarlos primero en identificar relaciones
generales, presentes en la experiencia vital de cualquiera, y que no dependan de
un saber especifico.

5. Muestre a sus estudiantes una analogia explicativa, directa, bien explicita y en la
que se relacionen esencias sobre un tema.
6. Desmonte la analogia, desmenuzandola y explicandola.

7. Presente a los estudiantes un conjunto de analogias deliberadamente incorrectas
sobre las esencias que ha de aprender. Pidales detectar las incorrectas y debatir
por qué lo son, mediante argumentacién bien sustentada.
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8. Presénteles a los estudiantes analogias correctas mezclandolas con incorrectas.
Pidales que las analicen, detecten, argumenten y debatan por qué son o no son
correctas.

9. Presente analogias semi-estructuradas, correctas, para completar la relacion fal-
tante, mediante dialogo reflexivo.

Sistema de evaluacion por competencias

La evaluacion, en un proceso de aprendizaje, es de vital importancia para todos sus
participantes, ya sea para el docente o para el estudiante, ademas de ser un factor
motivador que brinda la oportunidad al aprendiz de conocer cudles son sus resul-
tados de aprendizaje en cuanto al “qué” se ha aprendido y al “coémo” habria podido
hacerse.

De acuerdo con (Jestus Valverde Berrocoso, 2012), en un sistema de evaluacién por
competencias (SEC), los evaluadores hacen valoraciones segun las evidencias obte-
nidas de diversas actividades de aprendizaje, que definen si un estudiante alcanza
o no los requisitos recogidos por un conjunto de indicadores en un determinado
grado.

Hay que recordar que una competencia estd compuesta por habilidades cogni-
tivas, interactivas, afectivas, actitudes y valores, las cuales son necesarias para la
ejecucion de tareas, resolver problemas e inclusive el correcto desempefio en la
vida profesional.

Ademas, (Jestus Valverde Berrocoso, 2012) expone que la evaluacidon necesita ser
considerada como un proceso de recogida de evidencias (a través de actividades de
aprendizaje) y de formulacion de valores sobre la medida y la naturaleza del progre-
so del estudiante, segun unos resultados de aprendizaje esperados.

Segun el (Tecnolégico de Monterrey), la evaluacién por competencias presenta, en-
tre otras, las siguientes ventajas para los procesos de ensefianza y de aprendizaje:

Para la enseilanza Para el aprendizaje

El aprendizaje mejora cuando el estudiante

El profesor puede identificar las areas de la sabe claramente lo que se espera de él.
instruccion que necesitan mejoras.

Motiva al alumno al saber como se evaluara su

El docente puede constatar las competencias desempefio.
logradas por sus alumnos a nivel personal y
grupal. Ayuda al alumno a determinar su propio
progreso y asi identificar sus areas fuertes y
Aporta evidencias de habilidades, destrezas y débiles.

logros alcanzados.

Permite conocer las competencias logradas.




Carlos E. Salazar Guafa

Competencias del Tecnélogo Superior
en Desarrollo de Software

Competencias basicas

CBI. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad
de ser creativos en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto
de produccioén de software.

CB2. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos
y razones ultimas que las sustentan a publicos especializados y no especializados
de un modo claro y sin ambigiiedades.

CB3. Que los estudiantes posean habilidades de aprendizaje que les permitan
continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido
0 auténomo.

CB4. Capacidad para trabajar en equipo y para relacionarse con otras personas
del mismo o distinto ambito profesional.

Competencias del perfil profesional

CPP1. Utilizar sistemas informaticos mediante procesos de ensefianza-aprendi-
zaje adecuados para poder aplicarlos en otras areas del saber, junto con la admi-
nistracion de proyectos de redes de comunicaciones a partir de las innovaciones
tecnologicas con eficiencia y eficacia y el disefio de base de datos de informacién
integrales y consistentes con fines de automatizacion de procesos empresariales
e institucionales.

CPP2. Desarrollar proyectos de software mediante el uso de metodologias de in-
genieria de software actuales y disefiar y mantener infraestructuras tecnologicas
de vanguardia locales, remotas, fisicas y virtuales.

CPP3. Administrar proyectos tecnologicos y estratégicos de media y alta com-
plejidad.

CPP4. Gestionar su trabajo en areas relacionadas al desarrollo y/u operacion de
sistemas de informacion de automatizacién de procesos, areas de soporte de in-
fraestructuras tecnoldgicas, areas de aprovisionamiento y soporte de redes de
datos, areas de gestion de proyectos y procesos tecnologicos.

CPP5. Utilizar y/u operar sistemas informaticos de cualquier tipo basados en las
habilidades del conocimiento cierto de los fundamentos de disefio de estructuras
y plataformas informaticas estandarizadas a nivel internacional, es decir podra
operar un sistema informadtico basado en el conocimiento de las caracteristicas
genéricas de todos los sistemas para aprender y operar de manera mas rapida el
funcionamiento de nuevas plataformas cuando sea necesario.

Competencias de la asignatura

CAL1. Conocer el concepto de logica de programacion para focalizar esfuerzos en
el analisis y disefio de algoritmos antes que su programacion en un lenguaje de
alto nivel.

CA2. Resolver algoritmos haciendo uso de una metodologia que permita alcan-
zar el objetivo.
CA3. Utilizar técnicas y herramientas TIC para la representacion y simulacién
de algoritmos.
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CA4. Crear algoritmos aplicando la estructura secuencial, decision, ciclo y mix-
tas utilizando DFD y Pselnt.

CAS5. Utilizar arreglos y matrices en la construccion de algoritmos utilizando
Pselnt.

CA6. Implementar funciones y subprocesos en la logica algoritmica.

Competencias de la Unidad 1

CU1.1. Conocer la importancia de desarrollar la l6gica de programacion.
CU1.2. Entender una metodologia para resolver problemas.

CU1.3. Resolver algoritmos informales.

CU1.4. Conocer la base tedrica de algoritmos.

CU1.5. Conocer las consideraciones algoritmicas sobre el pensamiento humano.
CUL.6. Utilizar variables, constantes y operadores.

CU1.7. Crear algoritmos computacionales de forma grafica utilizando diagramas
de flujograma y la estructura secuencial en la herramienta DFD.

CU1.8. Crear algoritmos computacionales utilizando pseudocoédigo y la estruc-
tura secuencial en la herramienta Pselnt.

CU1.9. Crear un videojuego en Scratch aplicando variables y operadores.

Competencias de la Unidad 2

CU2.1. Comprender que es, cuando y como utilizar las estructuras de decision.
CU2.2 Crear algoritmos utilizando la estructura de decisién en DFD y Pselnt.
CU2.3 Comprender que es, cuando y como utilizar las estructuras de ciclos.
CU2.4 Crear algoritmos utilizando la estructura de ciclos en DED y Pselnt.
CU2.5 Comprender que es, cuando y como utilizar las estructuras mixtas.

CU2.6 Crear algoritmos utilizan estructuras mixtas en DFD y Pselnt.

Competencias de la Unidad 3

CU3.1 Comprender como funcionan los arreglos y las matrices.

CU3.2 Utilizar arreglos y matrices en la construccion de algoritmos.
CU3.3 Comprender la utilidad de las funciones y subprocesos en Pselnt.
CU3.4 Utilizar funciones y subprocesos.

CU3.5 Conocer los principales consejos y reflexiones a la hora de crear algo-
ritmos.

Indicadores de evaluacion

Con base en (Jiménez, Martinez G, Sanchez G, Juarez J, & Paredes S, 2009), los indi-
cadores o elementos de competencia son parametros concretos de desempefio para
evaluar la competencia. Cada indicador tiene asociado un nivel de logro que refleja
el nivel de calidad en la adquisicién de la competencia para el indicador.

De esta manera, se establecen los siguientes niveles de logro:
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Indicador Valor

No lo hace. 0

Las evidencias indican poca comprensién del problema. No
incluye los elementos requeridos en la actividad.

Se evidencia comprension del problema. Incluye algunos

elementos requeridos en la actividad. 2

Se evidencia comprension del problema. Incluye un alto 2
porcentaje de los elementos requeridos en la actividad.

Se evidencia comprension total del problema. Incluye todos 4

los elementos requeridos en la actividad.

Hitos de evaluacion

Empleando las palabras de (Jiménez, Martinez G, Sanchez G, Juarez J, & Paredes S,
2009), los hitos de evaluacion determinan los momentos cronolégicos en los cuales
se realizan las acciones de evaluacién. Asi, se proponen los siguientes hitos de eva-
luacion:

Hito Descripcion
1 Al comienzo de la asignatura. Es el hito de evaluacidn de diagndstico del estudiante.
2 Al final de la Unidad 1. Corresponde a la evaluacion continua del estudiante (EVA).
3 Al final de la Unidad 2. Corresponde a la evaluaciéon continua del estudiante (EVA).
4 Al final de la Unidad 3. Corresponde a la evaluacion continua del estudiante (EVA).
5 Al final de la asignatura. Corresponde a un proyecto integrador publicado en el EVA.
6 Al final de la agignatura. Corresponde la evaluacion individual (autc_)evaluada) de las
competencias basicas de la carrera y presentar el resultado a nivel de grupo.

Acciones de evaluacion

Desde el punto de vista de (Jiménez, Martinez G, Sanchez G, Judrez J, & Paredes S,
2009), las acciones de evaluacion son actividades que se realizan para verificar el
nivel de logro de los indicadores. Se proponen las siguientes acciones de evaluacion:

o AEI. Entrevista personal o grupal que permita obtener un diagnéstico del estu-
diante o del grupo al iniciar la asignatura.

o AE2. Laboratorio integrador de la unidad, en donde se apliquen los diferentes
niveles de aprendizaje propuestos por Bloom.

« AE3. Examen o proyecto final que englobe lo estudiado en la asignatura.

o AEA4. Evaluacion individual (autoevaluada) de las competencias basicas de la ca-
rrera y presentar el resultado a nivel de grupo.

Acciones de evaluacion
Evaluacién Hitos
AE1 AE2 AE3

Diagndstico 1 X

2 X

Continua 3 X

4 X

5 X
Finalizacion

6 X
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Agentes de evaluacion

Los agentes de evaluacidn, son personas o entidades encargadas de realizar la eva-
luacion de las acciones de evaluacion propuestas en la seccion anterior, de esta ma-
nera, se tiene los siguientes agentes:

» AGI. Profesores de la asignatura. Evaluaran total o parcialmente todas las activi-
dades de evaluacion.

« AG2. Estudiante sujeto a evaluacion. Contribuira en la evaluacion de las activi-
dades AE2 y AE3.

» AG3. Estudiante par que el estudiante sujeto a evaluacién. Contribuira en la eva-
luacién de las actividades AE2 y AE3.

Acciones de evaluacién
Agentes
AEI1 AE2 AE3
AGT X X X
AG2 X X
AG3 X X

Evaluacion de competencias de los laboratorios

A juicio de (Universitat de Barcelona, 2013) se plantea el uso de rubricas para la
evaluacion de los aprendizajes en educacion superior, en donde se recalca la impor-
tancia de definir competencias, establecer indicadores y los criterios de evaluacion.
De esta manera, la rubrica es un instrumento cuya principal finalidad es compartir
los criterios de realizacion de las tareas de aprendizaje y de evaluacion con los es-
tudiantes y entre profesorado. Se debe ver a la rubrica como guia u hoja de ruta de
las tareas, muestra las expectativas que alumnado y profesorado tienen y comparten
sobre una actividad o varias actividades, organizadas en diferentes niveles de cum-
plimiento: desde el menos aceptable hasta la resolucion ejemplar, desde lo conside-
rado como insuficiente hasta lo excelente.

Laboratorio 1

A la sumatoria total que obtenga el estudiante se aplicara una regla de tres simple
para obtener la nota final en escala de diez (Total obtenido * 10) / 40. En donde
10 es la escala por transformar y 40 es el total de puntos que se puede obtener en el
laboratorio.

LABORATORIO 1
Saber hacer Saber ser Saber estar
Saber (datos, (habilidades, (actitudes (comunicacién
Competencia Actividad conceptos, destrezas, y valores interpersonal
conocimientos) métodos de que guian el y el trabajo
actuacién) comportamiento) cooperativo)
CuU1 Al X X X
CuU2 A2 X X X
CuU3 A3 X X X X
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Ccu4 X X X
A4
CU5 X X X
CuU6 A5 X X X
Ccu7 A5 X X X
Ccu8 A5 X X X
CuU9 A6, A7, A8 X X X X
Compe- . Escala de Calificacién
tenci Actividad
Shea o 1 2 3 4
Explica los Explica los Explica los
) términos y realiza , =Xp ) | =Xp )
Explica los la comparacion términos y realiza | términos y realiza
- términos y realiza pbaracio la comparacién la comparacion
Actividad | No lo ) y el analisis. Sin P T
CuU1 la comparacion, y el andlisis con y el analisis con
1 hace : embargo, se ) >
sin embargo, no evidencia poca buen nivel de un total nivel de
realiza el analisis. P comprensién del comprension del
comprension del
tema. tema.
tema.
Se aborda una La explicaciéon La explicaciéon La explicacion
cu2 Actividad | No lo metodologia, evidencia poca evidencia buena evidencia total
2 hace | pero no la explica | comprension de la comprension de comprension de
con sus palabras. metodologia. la metodologia. la metodologia.
Analiza las
ventajas y
Analiza las Analiza las desventajas
Analiza las dventajas_y dventajas_y del us(()j dle una
ventajas y esventajas esventajas metodologia
) del uso de una del uso de una ala hora de
desventajas metodologia metodologia crear algoritmos
Actividad | No lo del uso de una 9 9 ) 9
CU3 . ala hora de ala hora de informales e
3 hace metodologia . ) . o >
ala hora de crear algoritmos crear algoritmos |d§nt|f|ca sise
. informales e informales e aplica en la vida
crear algoritmos ) e ; . o ’ T ; -
. identifica si se identifica si se diaria y éPor qué?
informales. X N N . A
aplica en la vida aplica en la vida Ademas, propone
diaria. diaria y ¢Por qué? y resuelve
un algoritmo
informal.
Sintetiza la teoria | Sintetiza la teoria | Sintetiza la teoria | Sintetiza la teoria
algoritmica, sin algoritmica e algoritmica e algoritmica e
cu4 Actividad | No lo embargo, no identifica como identifica como identifica como
4 hace identifica como se utilizan en la se utilizan en la se utilizan en la
CUs se utilizan los vida cotidiana vida cotidiana vida cotidiana
algoritmos en la con poco nivel de | con buen nivel de | con total nivel de
vida cotidiana. comprension. comprension. comprension.
Utiliza Utiliza Utiliza Utiliza
correctamente correctamente correctamente correctamente
Actividad variables, variables, variables, variables,
cus 5 No lo constantes y constantes y constantes y constantes y
(Ejercicio hace operadores en operadores en operadores en operadores
1)) uno de cuatro dos de cuatro tres de cuatro en todos los
ejercicios ejercicios ejercicios ejercicios
propuestos. propuestos. propuestos. propuestos.
Crear algoritmos Crear algoritmos Crear algoritmos .
g ! ; Crear algoritmos
computacionales computacionales computacionales B
) - ; - ] ; computacionales
- evidenciando un evidenciando un evidenciando un ) -
Actividad - - - evidenciando un
correcto disefio correcto disefio correcto disefio -
5 No lo . ot ) ! ’ ot correcto disefio
cu7 LT y ejecucion de y ejecucion de y ejecucion de - !
(Ejercicio hace y ejecucion de
al menos uno de al menos dos de al menos tres de ;
2) ’ ; p todos los literales
cuatro literales cuatro literales cuatro literales
propuestos en
propuestos en propuestos en propuestos en DED
DFD. DFD. DFD. ’
Crear algo_rltmos Crear algo_rltmos Crear algo_rltmos Crear algoritmos
computacionales computacionales computacionales computacionales
evidenciando un evidenciando un evidenciando un mputa
o ; } . evidenciando un
Actividad correcto manejo correcto manejo correcto manejo ;
correcto manejo
cus ) 5 o No lo dela estyuctura de la es;ructura de la est'ructura de la estructura
(Ejercicio hace secuencial de al secuencial de al secuencial de al .
secuencial de
3) menos uno de menos dos de menos tres de -

. . h todos los literales
cuatro literales. cuatro literales. cuatro literales. ropuestos en
propuestos en propuestos en propuestos en prop

Pselnt.
Pselnt. Pselnt. Pselnt.
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Compara las tres
: Compara las tres Compara las tres
herramientas . )
Compara dos . ; herramientas herramientas
L solicitadas, sin g .
Actividad | No lo de las tres solicitadas solicitadas
CuU9 ; embargo, se
6 hace herramientas . h con una buena con una total
evidencia poca ) )
propuestas. L comprension del comprension del
comprension del
tema. tema.
tema.
Instala y describe . .
y Instala y describe | Instala y describe
con sus palabras
. con sus palabras con sus palabras
Instala, pero no el proceso, sin
o g el proceso con el proceso con
Actividad | Nolo describe con embargo, se .
CuU9 un uso adecuado un total manejo
7 hace sus palabras el observa falta de ; , h
o ; de terminologia de lenguaje
proceso. especificaciones P o
O técnica en el técnico en el
técnicas en el P
o proceso. procedimiento.
procedimiento.
Crea un . Crea un
Crea un videojuego Crea un video videojuego
videojuego o juego utilizando L
. utilizando . utilizando
utilizando . variables y .
L . variables y variables y
cu9 Actividad | No lo variables y operadores, sin operadores con operadores con
8 hace operadores, sin ! una explicacion . -
embargo, no embargo, en la clara y poco una explicacion
. ’ explicacion se o : clara y técnica
explica como lo X X técnica de como
; evidencia poco - sobre el
hizo. S lo realizo. L
dominio del tema. procedimiento.

Laboratorio 2

A la sumatoria total que obtenga el estudiante se aplicara una regla de tres simple
para obtener la nota final en escala de diez (Total obtenido * 10) / 40. En donde
10 es la escala por transformar y 40 es el total de puntos que se puede obtener en el
laboratorio.

LABORATORIO 1
Saber hacer Saber estar
Saber (datos, (habilidades, (a ctitfl:l:ir ssgl — (comunicacién
Competencia | Actividad conceptos, destrezas, y interpersonal
conocimientos) métodos de c o;ui?tl:r:ri‘ef\lt o) y el trabajo
actuacion) P cooperativo)
Cu21 Al X X X
Cu21 A2 X X X
Ccu2.3 A3 X X X
Cu21 X X X
A4
Ccu2.3 X X X
Ccu2.2 X X X
cu2.4 A5 X X X
CU2.6 X X X
Cu21
Cu2.3 A6 X X X X
Cu2.5
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Compe-

Escala de Calificacién

t n Actividad
encia o 1 2 3 4
Establece las Establece las Establece las
diferencias entre las diferencias entre las . ;
Establece las o ’ S diferencias entre las
L No lo . . cuatro variaciones, sin cuatro variaciones o
CuU21 Actividad 1 diferencias entre dos ] ) cuatro variaciones con
hace . embargo, se evidencia con buena de Y
de cuatro variaciones. - Y total comprension del
poca comprension del comprension del tema
tema. tema. '
. Reallzgtla . Realiza la Realiza la
Proporciona un texto comparacion, sin z 2
- No lo : . . comparacién con comparacion con
cu21 Actividad 2 sin comparar las embargo, se evidencia t, .
hace estructuras poca comprension del buena comprensiéon | total comprension del
’ tema del tema. tema.
Realiza las Realiza las
caracteristicas de las o Realiza las
tres estructuras, sin caracteristicas de las caracteristicas de las
I o tres estructuras con
o No lo Re,a iza las embargo, se eV|lc!enC|a buena comprension tres estructuras con
CuU2.3 Actividad 3 caracteristicas de dos poca comprension del total comprension
hace . del tema vy el texto s
estructuras. tema, ademas, el texto ! del tema utilizando
. carece de lenguaje BN
carece de lenguaje técnico. pero es un lenguaje técnico y
técnico y es poco compr,e%sivo comprensivo.
comprensivo. ’
. ) ) Identifica situaciones Identifica Identifica situaciones
CuU21 Identifica situaciones . L . ; . o
- No lo ) L de la vida diaria situaciones de la de la vida diaria en
Actividad 4 h de la vida diaria en dos . . o
cuU2.3 ace de cinco estructuras en tres de cinco vida diaria en cuatro | todas las estructuras
’ estructuras. de cinco estructuras. solicitadas.
Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio
; jercicl realizando el andlisis, | realizando el andlisis, | Resuelve el ejercicio
realizando el analisis, : T ] e . S
cu2.2 identificando |dent|f|_cando |dent|f|_cando reall_zandp_el analisis,
Actividad 5 No lo el algoritmo. lo el algoritmo, lo el algoritmo, lo identificando
cu2.4 N 9 i representa en representa en el algoritmo, lo
(Ejercicio 1) hace representa en DFD y DFD v Pselnt. si DED v Pselnt. si ¢ DFD
Pselnt, sin embargo y Pselnt, sin y Pselnt, sin representa en y
cu2.6 no e; acorde a lo ! embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
solicitado completamente el medianamente el objetivo.
: objetivo. objetivo.
Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio
. Jercicl realizando el andlisis, realizando el analisis, Resuelve el ejercicio
realizando el anadlisis, : T ; b . S
cu2.2 N identificando identificando identificando realizando el analisis,
Actividad No lo el algoritmo. lo el algoritmo, lo el algoritmo, lo identificando
cu2.4 5 (Ejercicio h 9 ! representa en representa en el algoritmo, lo
ace representa en DFD y . .
2) Pselnt. sin embargo DFD y Pselnt, sin DFD y Pselnt, sin representa en DFD y
cuz2.6 no e; acorde a I% ! embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
solicitado completamente el medianamente el objetivo.
: objetivo. objetivo.
Resuelve el eiercicio Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio
. Jercicl realizando el andlisis, | realizando el analisis, Resuelve el ejercicio
realizando el analisis, : o N . t S
Ccu2.2 identificando identificando identificando realizando el analisis,
Actividad No lo el algoritmo. Io el algoritmo, lo el algoritmo, lo identificando
Ccu2.4 5 (Ejercicio h 9 i representa en representa en el algoritmo, lo
ace representa en DFD y . .
3) - DFD y Pselnt, sin DFD y Pselnt, sin representa en DFD y
Pselnt, sin embargo,
Ccu2.6 no eé acorde a lo ’ embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
solicitado completamente el medianamente el objetivo.
’ objetivo. objetivo.
L Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio
Resuelve el ejercicio . o . Ly L
. D realizando el analisis, | realizando el analisis, Resuelve el ejercicio
realizando el analisis, ] e . o : A
cu2.2 o identificando identificando identificando realizando el analisis,
Actividad No o el algoritmo. Io el algoritmo, lo el algoritmo, lo identificando
Ccu2.4 5 (Ejercicio h 9 ’ representa en representa en el algoritmo, lo
ace representa en DFD y ; ;
4) - DFD y Pselnt, sin DFD y Pselnt, sin representa en DFD y
CcuU2.6 Pselnt, sin embargo,
- no e; acorde a lo ’ embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
solicitado completamente el medianamente el objetivo.
: objetivo. objetivo.
S Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio
Resuelve el ejercicio . Sy . Dy L
. e realizando el andlisis, | realizando el analisis, Resuelve el ejercicio
realizando el analisis, ; T ) o . S
Ccu2.2 N identificando identificando identificando realizando el analisis,
Actividad No Io el algoritmo. lo el algoritmo, lo el algoritmo, lo identificando
cu24 5 (Ejercicio 9 . representa en representa en el algoritmo, lo
hace representa en DFD y R .
5) Pselnt. sin embargo DFD y Pselnt, sin DFD y Pselnt, sin representa en DFD y
Cu26 no eé acorde a I% ’ embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
solicitado completamente el medianamente el objetivo.
’ objetivo. objetivo.
. . Crea un videojuego Crea un video . .
Crea un videojuego o h . L Crea un videojuego
cu21 . h utilizando lo estudiado juego utilizando o
: utilizando lo estudiado | idad | diad | utilizando lo abordado
. No lo enla Unidad 1y enla Ur.“ adly ° estudiado en la en la Unidad 1y 2 con
CuU2.3 Actividad 6 . B Unidad 2, sin embargo, | Unidad 1y 2 con una : o
hace Unidad 2, sin embargo, . o) - 5 una explicacion clara
; , en la explicaciéon explicacion clara S
CuU2.5 no explica cémo lo y técnica sobre el

hizo.

se evidencia poco
dominio del tema.

y poco técnica de
coémo lo realizé.

procedimiento.
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Evaluacion de competencias basicas de la carrera

Desde el punto de vista de (Universitat Politécnica de Valéncia, 2015) propone in-
dicadores de evaluacidn para la evaluacion de la Competencia Innovacion, Creati-
vidad y Emprendimiento en master. Se ha modificado y adaptado la siguiente ru-
brica para evaluar las competencias basicas de la carrera de Tecnologia Superior en
Desarrollo de Software identificando cuatro ejes de orientacion (Emprendimiento,
Comunicaciéon Oral y Escrita, Aprendizaje continuo y Trabajo colaborativo).

Competencia

Orientaciéon

CBI1. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u
oportunidad de ser creativos en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a

menudo en un contexto de produccién de software.

Emprendimiento

CB2. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y
los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin

ambigledades.

Comunicacioén oral y
escrita

CB3. Que los estudiantes posean habilidades de aprendizaje que les
permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran

medida autodirigido o auténomo.

Aprendizaje continuo

CB4. Capacidad para trabajar en equipo y para relacionarse con otras

personas del mismo o distinto ambito profesional.

Trabajo colaborativo

Escala de calificacién

Competencia Indicador
1 2 3 4
—_ . Adopcidn
Adoptar Suficientes ideas P
de enfoques
enfoques Se ofrecen y enfoques .
. ) . creativos al Adopta
creativos en pocas ideas bien adaptados B
relacion al innovadoras a la situacion contenido enf_oques_
) adecuado de creativos bien
contenido 0 No son planteada, pero " -

. ) e la situacion y adaptados y
propio de la adecuadas para sin especificar ;
situacion y la situacion correctamente un corre_cto ampl_lados en el

: planteamiento tiempo.
al modo de estudiada. el modo de
) L ) g del modo de
realizacion. ejecucion. T
realizacion.
. - . s Evaluacion
Se realiza Evaluacion critica Evaluacion -
AT o critica de
un analisis y correcta de critica correcta .
Evaluar 7 calidad,
criticamente los _eva_luaaon I_os_datos, pero d_e !os datos obteniéndose
CBI. Poseery datos y sacar limitado de limitada y unas definiendo unas | - gran ndmero
compreAnder conclusiones los datos conclusiones conclusiones de conclusiones
conocimientos ’ sin obtener claras pero claras y claras y
que aporten conclusiones. escasas. detalladas.
una base u detalladas.
oportunldad de . Alto numero
ser creativos Introducir Correcta .
soluciones No se lleva adaptacion de soluciones
en el dgsarrgllo > Limitado manejo ! singulares que
y/o aplicacion singulares o a cabo la . de ideas y
| ! de soluciones o ; resuelven y se
de ideas, a punteras que adaptacién de : ! soluciones
g ; - - escaso interés adaptan a un
menudo en un mejoran varios soluciones a novedosas

contexto de
produccién de
software.

o novedad de

- ) ; numero alto
aspectos o las situaciones ostas que permiten también de
ambitos de planteadas. . apreciar las 3 -
actuacion mejoras amb|to_s de

) : actuacion.
. En la mayoria de
En ocasiones se las ocasiones se
Adoptar un No se adopta en los adopta en los
punto de argumenta de problemas una problemas una
vista critico modo racional actitud personal actitud personal
y auténomo y coherente los y criticas ante y critica ante Siempre adopta
respecto al propios puntos las cuestiones las cuestiones un punto de

conocimiento de vista, para tedricas y tedricas y vista critico y
relativo a poder adoptar practicas, pero practicas, pero auténomo.
su propia un punto de no estando no esta’ndo
disciplina vista critico y siempre siempre

' auténomo. debidamente debidamente
fundamentadas.

fundamentadas.
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CB2. Que los
estudiantes
sepan
comunicar sus
conclusiones
y los
conocimientos
y razones
ultimas que
las sustentan
a publicos
especializados
y no
especializados
de un modo
claro y sin
ambigledades.

Crear textos
comprensibles,

Crea textos

Crea textos
claros pero

Crea textos

Crea textos

claros 'y claros y
de facil lectura confusos y desordenados en | ordenados en la ordenados
y organizado en | desordenados. algunas partes mayor parte del en todo el
parrafos. del documento. documento. documento.
Sin faltas, Sin faltas y
Utilizar buena Incumple con vocabulario vocabulario
s o . Cumple con
gramatica los indicadores mejorable y adecuado, pero todos los
y ortografia requeridos en la puntuacion puntuacién indicadores
en sus mayor parte del gramatical gramatical X
. . requeridos.
documentos. documento. incorrecta en incorrecta en
ocasiones. ocasiones.
Generar
documentos
con una
estructura Los documentos
; Los documentos
formal (titulo, generados Los documentos | Los documentos generados
autores, no presentan generados generados cumplen con
fecha, indice, no presentan no presentan todos los
P la estructura S . L L
objetivos, : objetivos claros. introduccion. indicadores
) L establecida. .
introduccion, exigidos.
desarrollo,
bibliografia,

conclusiones).

Realizar edicion
formal en sus

El documento

documentos
o El documento presenta El documento
(tamafio . ; El documento
no presenta interlineado, presenta un
de letra, ninguno de margenes interlineado presenta todos
justificacion, N . los aspectos
interlineado los criterios inadecuados e adecuado, pero requeridos
. requeridos. imagenes bien no homogéneo. :
y margenes, incluidas
imagenes, '
tablas, anexos).
Utilizar
correctamente
la bibliografia .

! Contiene ’ .
para la creacién ) - Casi todas las Todas las citas
de documentos Carece de citas | referencias, pero citas cumplen los cumplen los

- - bibliogréficas. incumple la
(citas al final

del documento
o pie de pagina
normas APA).

normativa APA.

indicadores.

indicadores.

Utilizar un Lenguaje .
: . Lenguaje
lenguaje claro y coloquial poco claro y Falta de tono y Cumple con los
académico con sin ritmo y . ritmo. requisitos.
- . mondtono.
ritmo y tono. monaotono.
Utiliza L Expresion
s Expresion .
expresion corporal Se ajusta a los
No cumple con corporal -l
corporal y A adecuada pero indicadores
- los indicadores adecuada pero - S
obtiene la - L la atencion a exigidos en todo
. exigidos. no se dirige a la " 8
atencion de la X - la audiencia es momento.
] ] audiencia.
audiencia.

esporadica.
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Realizar
busquedas
de literatura

técnica
utilizando bases
de datos y otras
fuentes de
informacion.

Se realizan
pocas
busquedas
de literatura
técnica
utilizando bases
de datos y
otras fuentes
de forma

Se realizan
algunas
busquedas de
literatura técnica
utilizando bases
de datos, pero
falta precision.

Se realizan
algunas

busquedas de
literatura técnica
utilizando bases

de datos y
otras fuentes
con adecuada

Se realizan
algunas

busquedas de
literatura técnica
utilizando bases

de datos y
otras fuentes
con adecuada

constructivas.

CB3. Que los desorganizada. calidad. calidad.
estudiantes : o - - - o
posean seidentifican, | SCETEIE | S ey | Slocazan v
habilidades de Identificar, localizan y bti y bti y bti y
aprendizaje localizar obtienen de obtienen obtienen obtienen
adecuadamente adecuadamente | adecuadamente
que les y obtener forma no
. algunos datos algunos datos los datos
permitan los datos adecuada . . :
. " requeridos con requeridos requeridos con
continuar requeridos. los datos . - -
. . insuficiente con suficiente la adecuada
estudiando de requeridos. lidad lidad lidad
un modo que calidad. calidad. calidad.
habra de ser en Se investiga
gran medida Investigar la poco la . . Se investiga la
autodirigido o aplicacion de aplicacion de tsee}c(rizrl?cizz Stzé?ﬁzt'?aasn aplicacion de
auténomo. tecnologias tecnologias 9 9 tecnologias
nuevas y nuevas y nuevas y nuevas y nuevas y
emergentes en su | emergentes en
emergentes en emergentes, disciplina su disciplina emergentes en
su disciplina. y de forma pina. pina. su disciplina.
desorganizada.

Identificar Identificacion Buena y amplia
nece5|_dades _Apen_a_s se de necesidades, Identificacion |dent|f|c_a<:|on
de mejora en identifican pero de forma adecuada de necesidades

situaciones aspectos de limitada o y que ademas

: completa. .
y contextos mejora. en contextos aumento en el
complejos. simples. tiempo.
Es puntual y Ni asiste ni se No an'Ste alas . d
respetuoso con preocupa por reuniones en Asiste a todas
- S fecha y hora, las reuniones en .
el calendario el seguimiento oro estd en fecha, Pero no es Siempre.
de trabajo del de los temas P | P |
rupo tratados contacto~con os puntual.
9 ) ’ companeros.
Prepara
previamente
las sesiones Nunca. Alguna vez. Casi siempre. Siempre.
de trabajo del
grupo.
cBa. Muestra Se esfuerzay
Capacidad para esfuerzo y Nunca Se preocupa Casi siempre Siempre
trabai meiora : por alcanzar un : .
rabajar en ! ’ minimo.
equipo y para
relacionarse Contribuye al
con otras aprendizaje del Nunca. Alguna vez. Habitualmente. Siempre.
personas grupo.
del mismo o —
distinto dmbito Utiliza los
profesional. conocimientos
proplos para Nunca. Alguna vez. Habitualmente. Siempre.
tratar de
resolver el
tema.
Sabe escuchar
3‘” el debatg Nunca. Alguna vez. Habitualmente. Siempre.
el grupo sin
interrumpir.
Aporta ideas al Nunca. Alguna vez. Habitualmente. Siempre.
grupo.
Hace y recibe
criticas Nunca. Alguna vez. Habitualmente. Siempre.
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Plan de clase

Unidad 1

Leccion 1.1. Légica y Programacion

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Logica y Programacion

OBJETIVOS

1. Conocer el concepto de logica.

2. Comprender el concepto de programacion.

3. Diferenciar entre 1dgica y programacion.

4. Conocer los requisitos para aprender légica de programacion.

DESARROLLO

Presentacion del profesor y los estudiantes.

Evaluacién diagnostica (grupal o personal).

Pasar lista.

Presentacion de la asignatura.

Clase magistral. (Leccion 1.1 Logica y Programacién EVA).
Método de indagacion.

S e

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccidon de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrén.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).

Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidon 1.2. Metodologia para resolver problemas

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Metodologia para resolver problemas

OBJETIVOS

Solucionar problemas utilizando la metodologia estudiada.
Conocer la definicién e importancia de los algoritmos.
Conocer los tipos de algoritmos existentes.

Comprender las caracteristicas y elementos de los algoritmos.
Resolver algoritmos informales.

MRS

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.

3. Clase Magistral. (Leccion 1.2 Metodologia para resolver problemas EVA).
4. Realizar ejemplos de resolucion de algoritmos informales.

5. Aplicar lo estudiado para crear algoritmos informales.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicidn. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacién (2020).

Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidn 1.3. Variables, constantes y operadores

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Variables, constantes y operadores

OBJETIVOS

Conocer el uso y la importancia de variables a la hora de crear algoritmos.
Comprender el uso de las constantes.

Conocer el uso y la importancia de los operadores en la resolucion de algoritmos.
Aprender que es un dato y sus diferentes tipos.

Recordar la regla de prioridades en aritmética.

Resolver algoritmos matematicos.

A e

DESARROLLO

Pasar lista.

Realizar un recordatorio de la clase anterior.

Clase Magistral. (Leccion 1.3 Variables, constantes y operadores EVA).
Realizar ejemplos de resolucion de algoritmos computacionales.
Aplicar lo estudiado para crear algoritmos computacionales.

Y P

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrén.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).

Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccion 1.4. Consideraciones algoritmicas sobre el pensamiento
humano

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Tema: Consideraciones algoritmicas sobre el pensamiento humano

OBJETIVOS

1. Identificar como utilizar la secuencia de acciones.

2. Conocer la estructura de decision de accion.

3. Comprender la estructura de ciclo de accion.

4. Identificar ejemplos en la vida cotidiana en donde se utilizan las estructuras al-
goritmicas.

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.

3. Seguir el discurso del profesor. (Leccion 1.4 Consideraciones algoritmicas sobre
el pensamiento humano EVA).

4. Identificar ejemplos en donde se utilicen las diferentes estructuras algoritmicas.

5. Aplicar lo estudiado para crear algoritmos computacionales utilizando la secuen-
cia de acciones.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccién de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrdn.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacién (2020).

Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).
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Leccidon 1.5. Técnicas para representar algoritmos

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Técnicas para representar algoritmos

OBJETIVOS

1. Conocer el uso y la importancia de utilizar diagramas de flujograma para la re-
presentacion de algoritmos.

2. Conocer el uso y la importancia de utilizar pseudocddigo para la representacion

de algoritmos.

Instalar las aplicaciones DFD y Pselnt para la representacion de algoritmos.

4. Relacionar los aprendizajes con la creacion de algoritmos utilizando las herra-
mientas.

5. Resolver ejercicios con guias establecidas.

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.

3. Seguir el discurso del profesor. (Leccion 1.5 Técnicas para representar algoritmos
EVA).

4. Instalar y configurar la herramienta DFD vy realizar un primer acercamiento.

5. Instalar y configurar la herramienta Pselnt y realizar un primer acercamiento.

Crear algoritmos utilizando estas herramientas de representacion.

W

a

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccidon de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrdn.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).

Omar Trejos, La esencia de la légica de programacién (1999).

Jorge Herrera, Julidan Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017) p. 47-66
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Laboratorio 1

1. DATOS INFORMATIVOS

e 6 o6 o o o o W

CU1
CcuU2
CU3
CuU4
CU5
CU6
CU7

a. DOCENTE

Ing. Carlos Salazar Ms.

b. Unidad I. Introduccién a la programacion

Lecciones:

1.1 Loégica y programacion.

1.2 Metodologia para resolver problemas.

1.3 Variables constantes y operadores.

1.4 Consideraciones algoritmicas sobre el pensamiento humano.

1.5 Técnicas para representar algoritmos.

. DATOS DE LA PRACTICA
a. OBJETIVO GENERAL

Preparar en competencias profesionales al Tecnélogo Superior en
Desarrollo de Software para su desempefio profesional, permitién-
dole aplicar los conocimientos, métodos y técnicas adquiridas en la
Unidad L.

. COMPETENCIAS POR LOGRAR (UNIDAD 1)

. Conocer la importancia de desarrollar la 16gica de programacion.

. Entender una metodologia para resolver problemas.

. Resolver algoritmos informales.

. Conocer la base tedrica de algoritmos.

. Conocer las consideraciones algoritmicas sobre el pensamiento humano.

. Utilizar variables, constantes y operadores.

. Crear algoritmos computacionales de forma grafica utilizando diagramas

de flujograma y la estructura secuencial en la herramienta DFD.
CUS8. Crear algoritmos computacionales utilizando pseudocédigo y la estructura
secuencial en la herramienta Pselnt.

EVALUACION POR COMPETENCIAS
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Competencias de la Unidad 1
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Compe-
tencia

Activi-
dad

Escala de calificacion

2

3

4

CuU1

Activi-
dad 1

No lo
hace

Explica los términos

y realiza la compara-

cion, sin embargo, no
realiza el analisis.

Explica los términos

y realiza la compara-

cion y el analisis. Sin

embargo, se eviden-

cia poca comprension
del tema.

Explica los términos y

realiza la comparacion

y el analisis con buen

nivel de comprensién
del tema.

Explica los términos y
realiza la comparacion
y el analisis con un total
nivel de comprensién
del tema.

Ccuz2

Activi-
dad 2

No lo
hace

Se aborda una
metodologia, pero
no la explica con sus
palabras.

La explicacion
evidencia poca
comprension de la
metodologia.

La explicacién eviden-
cia buena compren-
sion de la metodolo-

gia.

La explicacion evidencia
total comprensién de la
metodologia.

CuU3

Activi-
dad 3

No lo
hace

Analiza las ventajas y
desventajas del uso
de una metodologia
a la hora de crear al-
goritmos informales.

Analiza las ventajas y
desventajas del uso
de una metodologia
a la hora de crear al-
goritmos informales e
identifica si se aplica
en la vida diaria.

Analiza las ventajas y
desventajas del uso de
una metodologia a la
hora de crear algo-
ritmos informales e
identifica si se aplica
en la vida diaria y ¢Por
qué?

Analiza las ventajas y
desventajas del uso de
una metodologia a la
hora de crear algoritmos
informales e identifica si
se aplica en la vida dia-
ria 'y éPor qué? Ademas,
propone y resuelve un
algoritmo informal.

cu4
CUS5

Activi-
dad 4

No lo
hace

Sintetiza la teoria
algoritmica, sin em-
bargo, no identifica
como se utilizan los

algoritmos en la vida
cotidiana.

Sintetiza la teoria al-
goritmica e identifica
como se utilizan en
la vida cotidiana con
poco nivel de com-
prension.

Sintetiza la teoria
algoritmica e identifica
como se utilizan en
la vida cotidiana con
buen nivel de com-
prension.

Sintetiza la teoria algo-
ritmica e identifica como
se utilizan en la vida
cotidiana con total nivel
de comprension.

CuUe6

Activi-
dad 5
(Ejerci-
ciol)

No lo
hace

Utiliza correctamen-
te variables, constan-
tes y operadores en
uno de cuatro ejerci-
cios propuestos.

Utiliza correctamente
variables, constantes
y operadores en dos
de cuatro ejercicios
propuestos.

Utiliza correctamente
variables, constantes
y operadores en tres
de cuatro ejercicios
propuestos.

Utiliza correctamente
variables, constantes y
operadores en todos los
ejercicios propuestos.

Ccu7

Activi-
dad 5
(Ejerci-
cio 2)

No lo
hace

Crear algoritmos
computacionales
evidenciando un
correcto disefo
y ejecucion de al
menos uno de cuatro
literales propuestos
en DFD.

Crear algoritmos
computacionales evi-
denciando un correc-
to disefo y ejecucion

de al menos dos de
cuatro literales pro-
puestos en DFD.

Crear algoritmos com-
putacionales eviden-
ciando un correcto di-
seflo y ejecucion de al
menos tres de cuatro
literales propuestos en
DFD.

Crear algoritmos com-
putacionales evidencian-
do un correcto disefo y

ejecucion de todos los

literales propuestos en
DFD.

Cus

Activi-
dad 5
(Ejerci-
cio 3)

No lo
hace

Crear algoritmos
computacionales
evidenciando un co-
rrecto manejo de la
estructura secuencial
de al menos uno de
cuatro literales pro-
puestos en Pselnt.

Crear algoritmos
computacionales
evidenciando un
correcto manejo de la
estructura secuencial
de al menos dos de
cuatro literales pro-
puestos en Pselnt.

Crear algoritmos
computacionales evi-
denciando un correcto
manejo de la estruc-
tura secuencial de al
menos tres de cuatro
literales propuestos en
Pselnt.

Crear algoritmos com-
putacionales evidencian-
do un correcto manejo
de la estructura secuen-
cial de todos los literales
propuestos en Pselnt.

Cu9

Activi-
dad 6

No lo
hace

Compara dos de las
tres herramientas
propuestas.

Compara las tres
herramientas solicita-
das, sin embargo, se
evidencia poca com-

prensién del tema.

Compara las tres he-

rramientas solicitadas

con una buena com-
prensién del tema.

Compara las tres herra-

mientas solicitadas con

una total comprensién
del tema.

CuU9

Activi-
dad 7

No lo
hace

Instala, pero no
describe con sus pa-
labras el proceso.

Instala y describe
con sus palabras el
proceso, sin embar-
go, se observa falta
de especificaciones

técnicas en el proce-
dimiento.

Instala y describe con
sus palabras el proce-
SO con un uso adecua-
do de terminologia
técnica en el proceso

Instala y describe con
sus palabras el proceso
con un total manejo de

lenguaje técnico en el

procedimiento.

Cu9

Activi-
dad 8

No lo
hace

Crea un videojuego
utilizando variables
y operadores, sin
embargo, no explica
como lo hizo.

Crea un videojuego
utilizando variables
y operadores, sin
embargo, en la expli-
cacion se evidencia
poco dominio del
tema.

Crea un video juego
utilizando variables y
operadores con una
explicacion claray
poco técnica de cémo
lo realizo.

Crea un videojuego
utilizando variables y
operadores con una ex-
plicacion clara y técnica
sobre el procedimiento.
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5. DESARROLLO

Actividad 1. Explique con sus palabras: légica y programacion. Realice una compa-
racion entre estos dos términos y analice la importancia del desarrollo de la l6gica
de programacion para un programador o desarrollador de software.

Actividad 2. Con sus propias palabras explique la metodologia utilizada para resol-
ver problemas.

Actividad 3. Analice las ventajas y desventajas de usar una metodologia para crear
algoritmos informales. ;Se aplica en la vida diaria? Si, no. ;Por qué? Plantee un al-
goritmo informal y resuélvalo.

Actividad 4. Sintetice la teoria algoritmica e identifique: ;Cémo se utilizan los algo-
ritmos en la vida cotidiana?

Actividad 5. Aplique lo aprendido resolviendo los siguientes ejercicios:

Ejercicio 1:

Automatice las siguientes operaciones utilizando:
DED (Literal 1y 2)

Pselnt (Literal 3 y 4)

Qué valores tienen las variables a, by ¢

1 2) 3) 4)

Ejercicio 2:

Calcular el area de las siguientes figuras geométricas utilizando diagramas de flujo-
grama con la herramienta DFD. Se deben solicitar los datos necesarios por teclado
y mostrar el resultado final en pantalla.

Se debe insertar una imagen del disefio en DFD y la ejecucion para evidenciar el
buen funcionamiento del algoritmo.

Ejercicio 3:

Resolver los siguientes ejercicios utilizando pseudocddigo con la herramienta
Pselnt. Se debe insertar una imagen para el cddigo y otra para la ejecucion.

1. Crear un algoritmo que convierta un valor ingresado en pies a yardas, metros,
pulgadas y centimetros.
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2. Imaginese que usted es un desarrollador de software en una institucién financie-
ra, y se le solicita crear un algoritmo para:

« Simular la ganancia de un cliente si invierte su capital a una tasa del 2% de
interés mensual.

* (Cuanto dinero gana un cliente en un afio?

3. Un vendedor recibe un sueldo base mas un 10% extra de su sueldo por comisién
de cada venta realizada. El vendedor desea saber cuanto dinero obtendra por
concepto de comisiones por las tres ventas que realizé en el mes y el total que
recibirda como pago tomando en cuenta su sueldo base y comisiones.

4. Un alumno desea saber cual sera su calificacion final en la materia de Algorit-
mos. Dicha calificacion se compone de los siguientes porcentajes:

55% del promedio de sus tres calificaciones parciales.
30% de la calificacion del examen final.
15% de la calificacién de un trabajo final.

Actividad 6. Elabore una comparacién sobre la herramienta Pselnt, DFD y Scratch.

Actividad 7. Instale y describa los pasos a seguir para instalar Scratch en su com-
putador.

Actividad 8. Cree un videojuego utilizando Scratch en donde:

o Ponga en practica el manejo de variables y operadores.
o Debe proporcionar el link de acceso para verificar el correcto funcionamiento.

o Explicar como lo realizé (en vivo).

6. LO MAS RECOMENDADO
Logica de Programacion por Carlos Salazar (IST CEMLAD).

La esencia de la légica de programacion por Omar Ivan Trejos.

Introduccion a la légica de programacién por Jorge Herrera, Julidn Gutiérrez, Robin-
son Pulgarin.

7. NO DEJES DE VER
Los recursos de aprendizaje propuestos en el aula virtual de la asignatura (videos,
lecciones, libros).

8. ENTREGA
Se debe subir el laboratorio resuelto en formato PDF a la plataforma virtual.
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Unidad 2

Leccion 2.1. Decisiones

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Decisiones — Marco Teorico

OBJETIVOS

1. Comprender que es, cuando y como utilizar la estructura de decision.

2. Entender las posibles variaciones que se pueden combinar con esta estructura.
3. Identificar escenarios de la vida cotidiana en donde se utilizan estas estructuras.
DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Recordatorio de la Unidad 1 y una breve introduccién a la Unidad 2.

3. Clase magistral. (Leccion 2.1 Decisiones EVA).

4. Identificar escenarios en la vida cotidiana en donde se utiliza estas estructuras.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccién de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).

Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccién a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidén 2.1. Decisiones

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Decisiones — Manos a la obra

OBJETIVOS

1. Comprender la diferencia entre las variaciones de la estructura de decision.
2. Crear algoritmos en DFD aplicando la estructura de decision.

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.

3. Lluvia de ideas sobre la aplicacion de las variaciones de esta estructura.
4. Crear algoritmos en DFD aplicando esta estructura.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccidon de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrdn.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacion (2020).

Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccién a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccion 2.1. Decisiones

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Decisiones — Manos a la obra

OBJETIVOS

1. Comprender la diferencia entre las variaciones de la estructura de decision.
2. Crear algoritmos en Pselnt.

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.

3. Crear algoritmos en Pselnt a partir de los ejercicios realizados la clase anterior
en DFD.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicidn. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacién (2020).

Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidén 2.2. Ciclos

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Ciclos - Marco Tedrico

OBJETIVOS

1. Comprender que es, cuando y como utilizar la estructura Para.
2. Comprender que es, cuando y como utilizar la estructura Mientras.
3. Comprender que es, cuando y como utilizar la estructura Repetir.

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.

3. Seguir el discurso del profesor. (Leccion 2.2 Decisiones EVA).

4. Identificar ejemplos en la vida cotidiana donde se utilicen las diferentes estruc-
turas repetitivas.

TECNICAS DIDACTICAS

Exposicidn. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccidon de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrdn.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacion (2020).

Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccién a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccion 2.2. Ciclos - Para

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Ciclos — Manos a la obra

OBJETIVOS
1. Crear algoritmos utilizando el ciclo repetitivo “Para” en DFD y Pselnt.

DESARROLLO

1. Pasar lista.
2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.
3. Crear algoritmos utilizando la estructura repetitiva “Para” en DFD y Pselnt.
« Organizar grupos de trabajo para resolver un ejercicio y después exponerlo
en clase.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicidn. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacién (2020).

Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidn 2.2. Ciclos - Mientras

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Ciclos - Manos a la obra

OBJETIVOS
1. Crear algoritmos utilizando el ciclo repetitivo “Mientras” en DFD y Pselnt.

DESARROLLO
1. Pasar lista.
2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.
3. Crear algoritmos utilizando la estructura repetitiva “Mientras” en DFD y Pselnt.
 Organizar grupos de trabajo para resolver un ejercicio y después exponerlo
en clase.
TECNICAS DIDACTICAS

Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrdn.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).

Omar Trejos, La esencia de la légica de programacién (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidon 2.2. Ciclos - Repetir

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Ciclos — Manos a la obra

OBJETIVOS
1. Crear algoritmos utilizando el ciclo repetitivo “Repetir” en DFD y Pselnt.

DESARROLLO

1. Pasar lista.
2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.
3. Crear algoritmos utilizando la estructura repetitiva “Repetir” en DFD y Pselnt.
« Organizar grupos de trabajo para resolver un ejercicio y después exponerlo en
clase.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicidn. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccién de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).
Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la logica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidn 2.2. Ciclos - Estructuras mixtas

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Ciclos - Manos a la obra

OBJETIVOS
2. Crear algoritmos utilizando estructuras Mixtas en DFD y Pselnt.

DESARROLLO

4. Pasar lista.
5. Realizar un recordatorio de la clase anterior.
6. Crear algoritmos utilizando estructuras Mixtas en DFD y Pselnt.
« Organizar grupos de trabajo para resolver un ejercicio y después exponerlo
en clase.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccidon de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrén.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).
Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Laboratorio 2

1. DATOS INFORMATIVOS

e 6 o o o o U

a. DOCENTE
Ing. Carlos Salazar Ms.

b. Unidad II. Estructuras
c. Lecciones

2.1 Decisiones

2.2 Ciclos

2.3 Estructuras Mixtas

. DATOS DE LA PRACTICA

a. OBJETIVO GENERAL
Preparar en competencias profesionales al Tecndlogo Superior en
Desarrollo de Software para su desempefio profesional, permitién-
dole aplicar los conocimientos, métodos y técnicas adquiridas en la
Unidad II.

COMPETENCIAS A LOGRAR (UNIDAD 2)

CU2.1. Comprender que es, cuando y como utilizar las estructuras de decision.
CU2.2 Crear algoritmos utilizando la estructura de decisién en DFD y Pselnt.
CU2.3 Comprender que es, cuando y como utilizar las estructuras de ciclos.
CU2.4 Crear algoritmos utilizando la estructura de ciclos en DED y Pselnt.
CU2.5 Comprender que es, cuando y como utilizar las estructuras mixtas.
CU2.6 Crear algoritmos utilizando estructuras mixtas en DFD y Pselnt.

. EVALUACION POR COMPETENCIAS
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Compe-
tencia

Activi-
dad

Escala de calificacion

1

2

3

a4

Cu21

Activi-
dad 1

No lo
hace

Establece las dife-
rencias entre dos
de cuatro variacio-
nes.

Establece las diferen-
cias entre las cuatro
variaciones, sin embar-
go, se evidencia poca
comprension del tema.

Establece las diferen-
cias entre las cuatro
variaciones con bue-
na de comprension
del tema.

Establece las di-
ferencias entre las
cuatro variaciones
con total compren-

sion del tema.

Cu21

Activi-
dad 2

No lo
hace

Proporciona un
texto sin comparar
las estructuras.

Realiza la comparacion,
sin embargo, se eviden-
cia poca comprension
del tema.

Realiza la compara-
cién con buena com-
prensién del tema.

Realiza la compa-
racion con total
comprension del

tema.

Cu2.3

Activi-
dad 3

No lo
hace

Realiza las carac-
teristicas de dos
estructuras.

Realiza las caracteristi-
cas de las tres estruc-
turas, sin embargo,
se evidencia poca
comprensién del tema,
ademas, el texto carece
de lenguaje técnico y
es poco comprensivo.

Realiza las caracte-
risticas de las tres
estructuras con
buena comprensiéon
del tema vy el texto
carece de lenguaje
técnico, pero es com-
prensivo.

Realiza las caracte-
risticas de las tres
estructuras con
total comprension
del tema utilizando
un lenguaje técnico
y comprensivo

Cu21
Cu2.3

Activi-
dad 4

No lo
hace

Identifica situacio-

nes de la vida dia-

ria en dos de cinco
estructuras.

Identifica situaciones
de la vida diaria en tres
de cinco estructuras.

Identifica situacio-

nes de la vida diaria

en cuatro de cinco
estructuras.

Identifica situacio-

nes de la vida diaria

en todas las estruc-
turas solicitadas.

Cu2.2
cu2.4
Cu2.6

Activi-
dad 5
(Ejerci-
ciol

No lo
hace

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt, sin embar-
go, No es acorde a
lo solicitado.

Resuelve el ejercicio
realizando el andlisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, no alcanza
completamente el
objetivo.

Resuelve el ejercicio
realizando el analisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, alcanza
medianamente el
objetivo.

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt alcanzan-
do el objetivo.

Cu2.2
cuz2.4
CU2.6

Activi-
dad 5
(Ejerci-
cio 2)

No lo
hace

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt, sin embar-
go, no es acorde
con lo solicitado.

Resuelve el ejercicio
realizando el andlisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, no alcanza
completamente el
objetivo.

Resuelve el ejercicio
realizando el analisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, alcanza
medianamente el
objetivo.

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt alcanzan-
do el objetivo.

Cu2.2
cu2.4
CuU2.6

Activi-
dad 5
(Ejerci-
cio 3)

No lo
hace

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt, sin embar-
go, No es acorde a
lo solicitado.

Resuelve el ejercicio
realizando el andlisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, no alcanza
completamente el
objetivo.

Resuelve el ejercicio
realizando el analisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, alcanza
medianamente el
objetivo.

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt alcanzan-
do el objetivo.

Cu2.2
cu2.4
CuU2.6

Activi-
dad 5
(Ejerci-
cio 4)

No lo
hace

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt, sin embar-
go, no es acorde a
lo solicitado.

Resuelve el ejercicio
realizando el analisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, no alcanza
completamente el
objetivo.

Resuelve el ejercicio
realizando el analisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, alcanza
medianamente el
objetivo.

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt alcanzan-
do el objetivo.

Cu2.2
Ccu2.4
CuU2.6

Activi-
dad 5
(Ejerci-
cio 5)

No lo
hace

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt, sin embar-
go, no es acorde a
lo solicitado.

Resuelve el ejercicio
realizando el analisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, no alcanza
completamente el
objetivo.

Resuelve el ejercicio
realizando el analisis,
identificando el algo-
ritmo, lo representa
en DFD y Pselnt, sin
embargo, alcanza
medianamente el
objetivo.

Resuelve el ejer-
cicio realizando el
analisis, identifican-
do el algoritmo, lo
representa en DFD
y Pselnt alcanzan-
do el objetivo.

Cu21
Cu2.3
CuU25

Activi-
dad 6

No lo
hace

Crea un videojuego
utilizando lo estu-
diado en la Unidad
1y Unidad 2, sin
embargo, no expli-
ca como lo hizo.

Crea un videojuego
utilizando lo estudiado
en la Unidad 1y Unidad

2, sin embargo, en la
explicacion se eviden-

cia poco dominio del
tema.

Crea un video juego
utilizando lo estudia-
doenlaUnidad1y 2
con una explicacion
clara y poco técnica
de coémo lo realizo.

Crea un videojuego
utilizando lo abor-
dado en la Uni-
dad1ly 2 conuna
explicacion clara
y técnica sobre el
procedimiento.
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5. DESARROLLO

Actividad 1. Establezca las diferencias entre las variaciones de la estructura de deci-
sion estudiadas en la leccion 2.1.

Actividad 2. Compare la estructura de decision y seleccion multiple.
Actividad 3. Enumere las caracteristicas del ciclo repetitivo (Para, mientras y repetir).

Actividad 4. Identifique y analice situaciones en su vida diaria en donde se podria utili-
zar la estructura de decision y ciclos (Si-Sino, seleccion multiple, para, mientras, repetir).

Actividad 5. Aplique lo aprendido resolviendo los siguientes ejercicios:

Ejercicio 1

En un hospital se pide realizar un algoritmo sobre la altura de un paciente. Que si la altura
es menor o igual a 150 cm, envie el mensaje: “Persona de Altura baja’; si la altura esta entre
151y 170 cm, escriba: “Persona de Altura Media” y si la altura es mayor a 171 cm escriba:
“Persona de Altura Alta” Exprese el algoritmo usando Pseudocddigo y diagramas de flujo.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en DFD y Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del diagrama DFD,
Pselnt con su respectiva ejecucion.

Ejercicio 2

Una institucién financiera ha solicitado a la direccidon de tecnologia desarrollar un
algoritmo para determinar la cantidad de dinero recibida por un trabajador por
las horas semanales trabajadas en una empresa. Sabiendo que: cuando las horas de
trabajo exceden de 40 el resto se consideran horas extras y se pagan el doble de una
hora normal, cuando no exceden de 8; si las horas extras exceden de 8, se pagan las
primeras 8 el doble de lo que se paga una hora normal y el resto al triple. Del traba-
jador se proporcionan los siguientes datos: nombres, numero de horas trabajadas en
la semana y valor recibido por una hora normal de trabajo.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en DFD y Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del diagrama DFD,
Pselnt con su respectiva ejecucion.

Ejercicio 3

Un vendedor ha realizado N ventas y desea saber:

» (Cuantas fueron de $1 a $10.0007?

 ;Cuantas fueron por mds de $10.000 pero por menos de $20.000?
 ;Cuanto fue el monto de las ventas de cada una y el monto global?
« Realice un algoritmo para determinar los totales.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en DFD y Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del diagrama DFD,
Pselnt con su respectiva ejecucion.

Ejercicio 4

Realice un algoritmo para determinar cuanto pagara una persona que adquiere N
articulos que estan de promocion. Considere que si su precio es mayor o igual a
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$200 se le aplica un descuento de 15%, y si su precio es mayor a $100 pero menor
a $200, el descuento es de 12%; de lo contrario, sélo se le aplica 10% de descuento.
Se debe saber cual es el costo y el descuento que tendra cada uno de los articulos y
finalmente cudnto se pagara por todos los articulos vendidos.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en DFD y Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del diagrama DFD,
Pselnt con su respectiva ejecucion.

Ejercicio 5

Una empresa fumiga cosechas contra una gran variedad de plagas. Los valores co-
brados dependen de lo que se desee fumigar y de cudntas hectareas se fumigan,
segun la siguiente distribucion:

o Caso I: fumigacion contra malas hierbas, $10 por hectarea.
o Caso 2: fumigacién contra langostas, $15 por hectarea.

« Caso 3: fumigacion contra gusanos, $20 por hectérea.

+ Caso 4: fumigacion contra todo lo anterior, $30 por hectarea.

Si el area por fumigar es mayor de 1.000 hectareas, el granjero goza de 10% de des-
cuento. A cualquier granjero cuya cuenta sobrepase los $3.000 se le descuenta 15% so-
bre la cantidad que exceda dicho precio. Si se aplican ambos conceptos, el de la super-
ficie se considera primero. Por cada pedido hay la siguiente informacion: nombre del
granjero, tipo de fumigacion (1, 2, 3, 4) y nimero de hectareas por fumigar. Por cada
solicitud se debe suministrar: nombre del granjero y valor por pagar, ademas, el algo-
ritmo debe permitir realizar N cotizaciones de servicio hasta que el usuario lo desee.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en DFD y Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del diagrama DFD,
Pselnt con su respectiva ejecucion.

Actividad 6:

o Cree un videojuego utilizando Scratch en donde:

« Ponga en practica el manejo de lo aprendido en la Unidad 1 y Unidad 2.
o Proporcione el link de acceso para verificar el correcto funcionamiento.

« Explique como lo realizo6 (en vivo).

6. LO MAS RECOMENDADO
Logica de programacién por Carlos Salazar (IST CEMLAD)
La esencia de la l6gica de programacion por Omar Ivan Trejos

Introduccion a la logica de programacién por Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robin-
son Pulgarin

7. NO DEJES DE VER
Recursos de aprendizaje de la asignatura (videos, lecciones, libros).

8. ENTREGA
Se debe subir el laboratorio resuelto en formato PDF a la plataforma virtual.
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Unidad 3

Leccion 3.1. Arreglos

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1
Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.
SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Tema: Arreglos

OBJETIVOS

1. Comprender que es, cuando y como utilizar un arreglo.
2. Estudiar como manipular un arreglo de manera manual y automatica
3. Identificar escenarios en donde seria util su aplicacion.

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Recordatorio de la Unidad 2 y una breve introduccién a la Unidad 3.
3. Clase magistral (Leccion 3.1 Arreglos EVA).

4. Identificar escenarios en donde seria util su aplicacion.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacién (2020).
Omar Trejos, La esencia de la l6gica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccién a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccion 3.1. Arreglos

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Arreglos — Manos a la obra

OBJETIVOS

1. Crear algoritmos utilizando Arreglos y las estructuras estudiadas en la Unidad 1
y Unidad 2.

DESARROLLO

1. Pasar lista.
2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.
3. Crear algoritmos en Pselnt utilizando arreglos.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccidon de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrén.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).
Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccion 3.2 Matrices

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1
Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.
SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Tema: Matrices

OBJETIVOS

1. Comprender que es, cuando y como utilizar matrices.
2. Estudiar como manipular una matriz de manera manual y automatica.
3. Identificar escenarios en donde seria util su aplicacion.

DESARROLLO

1. Pasar lista.

2. Recordatorio de la clase anterior.

3. Clase magistral (Leccién 3.2 Matrices EVA).

4. Identificar escenarios en donde seria util su aplicacion.

TECNICAS DIDACTICAS

Exposicidn. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Légica de programacién (2020).
Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la légica de pro-

gramacion (2017).



Carlos E. Salazar Guafa

Leccién 3.2 Matrices

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1

Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Matrices — Manos a la obra

OBJETIVOS

1. Crear algoritmos utilizando matrices en Pselnt.

DESARROLLO

1. Pasar lista.
2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.
3. Crear algoritmos en Pselnt utilizando matrices.

TECNICAS DIDACTICAS

Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).
Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccién a la légica de pro-
gramacion (2017).
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Leccidon 3.3 Funciones y Subprocesos

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1
Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Funciones y Subprocesos

OBJETIVOS

1. Comprender que son, cuando y como utilizar funciones y subprocesos.
2. Crear algoritmos utilizando funciones y subprocesos.

DESARROLLO

1. Pasar lista.
2. Recordatorio de la clase anterior.
3. Clase magistral (Leccion 3.3 Funciones y subprocesos EVA).

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccién de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarron.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).

Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robinson Pulgarin, Introduccion a la logica de pro-
gramacion (2017).
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Leccion 3.4. Consejos y reflexiones

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CEMLAD
TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE
Materia: Logica de Programacion
Nivel: Tercer Nivel (Tecnologia Superior)
Nivel: 1
Profesor: Ing. Carlos Salazar MS.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Tema: Consejos y reflexiones

OBJETIVOS

1. Exponer consejos y reflexiones a la hora de crear algoritmos.

DESARROLLO

1. Pasar lista.
2. Realizar un recordatorio de la clase anterior.
3. Exponer los consejos y reflexiones a la hora de crear algoritmos.

TECNICAS DIDACTICAS
Exposicion. Interrogatorio. Lectura en clase. Redaccion de conceptos operativos.

MATERIAL DIDACTICO
PC. USB. Pantalla. Pizarrdn.

BIGLIOGRAFIA
Carlos Salazar, Ldgica de programacion (2020).
Omar Trejos, La esencia de la logica de programacion (1999).
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Laboratorio 3

1. DATOS INFORMATIVOS
a. DOCENTE
Ing. Carlos Salazar Ms.
b. Unidad III. Arreglos, Matrices, Funciones y subprocesos

Lecciones:
3.1 Arreglos
3.2 Matrices
3.3 Funciones y subprocesos
3.4 Consejos y reflexiones

2. DATOS DE LA PRACTICA

a. OBJETIVO GENERAL
Preparar en competencias profesionales al Tecnologo Superior en
Desarrollo de Software para su desempefio profesional, permitién-
dole aplicar los conocimientos, métodos y técnicas adquiridas en la
Unidad II.

3. COMPETENCIAS POR LOGRAR (UNIDAD 3)

« CU3.1 Comprender cdmo funcionan los arreglos y las matrices.

« CU3.2 Utilizar arreglos y matrices en la construccion de algoritmos.

» CU3.3 Comprender la utilidad de las funciones y subprocesos en Pselnt.

» CU3.4 Utilizar funciones y subprocesos.

« CU3.5 Conocer los principales consejos y reflexiones a la hora de crear algo-
ritmos.

4. EVALUACION POR COMPETENCIAS
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Compe- | Activi- Escala de calificacién
tencia dad o 1 2 3 4
Establece las dife- . ) Establece las diferencias
; - Establ | ife- Establ | ife- -
. rencias, sin embar- N a_b ece las dife s ab_ ece las dife con total comprension
cuU31 Activi- | No lo go, se evidencia rencias con buena rencias con total del tema y utiliza correc-
' 1 h ! o mprensién del mprension del .
dad ace poca comprension de comprension de comprension de tamente un lenguaje
del tema tema. tema. técnico
) Realiza la compara- Realiza la compa- . -,
L Proporciona un tex- ) ) ) Realiza la comparacion
cuU31 Activi- [ No lo to sin comparar las cion, sm_embargo, se racion con buena con total comprension
) dad 2 hace evidencia poca com- comprension del
estructuras. ot del tema.
prensiéon del tema. tema.
Realiza | r - .
Realiza las caracte Realiza las caracte-
risticas, sin embargo, P . e
Realiza las caracte- se evidencia poca risticas con buena Realiza las caracteristi-
- o ap comprension del cas con total compren-
Activi- | No lo risticas de subpro- comprension del - L
cus4 dad 3 hace cesos o funciones tema, ademas, el texto tema y el texto sion del tema utilizando
’ ’ ’ - carece de lenguaje un lenguaje técnico y
pero no de las dos. carece de lenguaje PR .
técnico y s poco técnico, pero es comprensivo.
. comprensivo.
comprensivo.
CU3.1 Identifi it io- N _ _ N ) _ Identifica situaci_ones
. dentifica situacio Identifica situaciones | Identifica situacio- en todas las opciones
Activi- | No lo nes en dos de las -
CU3.3 dad 4 hace cuatro opciones en tres de las cuatro | nes en todas las op- | solicitadas y el texto es
solicitadas opciones solicitadas. ciones solicitadas. completamente enten-
cus.4 : dible.
Resuelve el ejer- Resuelve el ejercicio Resuelve el ejercicio
o cicio realizando el realizando el anali- realizando el anali- Resuelve el ejercicio
Activi- TN o D o T e .
dad 5 analisis, identifi- sis, identificando el sis, identificando el realizando el andlisis,
Cus.2 A No lo cando el algoritmo, algoritmo, lo repre- algoritmo, lo repre- identificando el algo-
(Ejer-
CcuU3.4 ciJcio hace lo representa en senta en Pselnt, sin senta en Pselnt, sin ritmo, lo representa en
D Pselnt, sin embargo, | embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
no es acorde a lo completamente el medianamente el objetivo.
solicitado. objetivo. objetivo.
Resuelve el ejer- Resuelve el ejercicio | Resuelve el ejercicio
. cicio realizando el realizando el anali- realizando el anali- Resuelve el ejercicio
Activi- AT o R e T e .
analisis, identifi- sis, identificando el sis, identificando el realizando el andlisis,
CuU3.2 dad 5 ) . . . .
: ) No lo cando el algoritmo, algoritmo, lo repre- algoritmo, lo repre- identificando el algo-
(Ejer-
CcU3.4 cicio hace lo representa en senta en Pselnt, sin senta en Pselnt, sin ritmo, lo representa en
2 Pselnt, sin embargo, | embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
no es acorde a lo completamente el medianamente el objetivo.
solicitado. objetivo. objetivo.
Resuelve el ejer- Resuelve el ejercicio | Resuelve el ejercicio
L cicio realizando el realizando el anali- realizando el anali- Resuelve el ejercicio
Activi- T o R o R o .
dad 5 analisis, identifi- sis, identificando el sis, identificando el realizando el andlisis,
Cu3.2 (Ejer- No lo cando el algoritmo, algoritmo, lo repre- algoritmo, lo repre- identificando el algo-
CcU3.4 cicio hace lo representa en senta en Pselnt, sin senta en Pselnt, sin ritmo, lo representa en
3) Pselnt, sin embargo, | embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
no es acorde a lo completamente el medianamente el objetivo.
solicitado. objetivo. objetivo.
Resuelve el ejer- Resuelve el ejercicio | Resuelve el ejercicio
o cicio realizando el realizando el anali- realizando el anali- Resuelve el ejercicio
Activi-
dad 5 analisis, identifi- sis, identificando el sis, identificando el realizando el analisis,
Cu3s.2 (Ejer- No lo cando el algoritmo, algoritmo, lo repre- algoritmo, lo repre- identificando el algo-
CcuU3.4 cicio hace lo representa en senta en Pselnt, sin senta en Pselnt, sin ritmo, lo representa en
) Pselnt, sin embargo, | embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
no es acorde a lo completamente el medianamente el objetivo.
solicitado. objetivo. objetivo.
Resuelve el ejer- Resuelve el ejercicio | Resuelve el ejercicio
Activi- cicio realizando el realizando el anali- realizando el anali- Resuelve el ejercicio
analisis, identifi- sis, identificando el sis, identificando el realizando el analisis,
U3.2 dad 5
Cus. (Ejer- No lo cando el algoritmo, algoritmo, lo repre- algoritmo, lo repre- identificando el algo-
CcuU3.4 cicio hace lo representa en senta en Pselnt, sin senta en Pselnt, sin ritmo, lo representa en
5) Pselnt, sin embargo, | embargo, no alcanza embargo, alcanza Pselnt alcanzando el
no es acorde a lo completamente el medianamente el objetivo.
solicitado. objetivo. objetivo.
. . Crea un videojuego Crea un video juego ) ) .
Crea un videojue- utilizando lo es{tuc?ia utilizando lo éstug Crea un videojuego uti-
Ccu21 tilizando | Seen . . lizando | r n
. 9o utiliza dolo do en toda la asigna- diado en toda la ando lo _abo dado e
Activi- | No lo estudiado en toda . ; toda la asignatura con
cuz23 dad 6 hace la asignatura, sin tura, sin embargo, en asignatura con una una explicacién clara
e la explicacion se evi- explicacion clara P M
cuU25 embargo, no explica ) S . técnica sobre el procedi-
como 1o hizo dencia poco dominio Yy poco tecnlc_a Qe miento
' del tema. cémo lo realizo. ’
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5. DESARROLLO
Actividad 1. Establezca las diferencias entre vectores y variables

Actividad 2. Compare vectores con matrices.
Actividad 3. Enumere las caracteristicas de las funciones y subprocesos.

Actividad 4. Identifique y analice en que situaciones son de utilidad los vectores,
matrices, funciones y subprocesos.

Actividad 5. Aplique lo aprendido resolviendo los siguientes ejercicios:

Ejercicio 1:
Elaborar un algoritmo que permita ingresar la edad y los nombres de 5 estudiantes
y muestre cuantos estudiantes son mayores a 20 afios.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del pseudocddigo en Pselnt
con su respectiva ejecucion.

Ejercicio 2:

Implementar un algoritmo que permita realizar operaciones sobre matrices de M
x N. El programa debe permitir al usuario la seleccién de alguna de las siguientes
operaciones: sumar, restar, multiplicas o trasponer dos matrices.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del pseudocddigo en Pselnt
con su respectiva ejecucion.

Ejercicio 3:

Elaborar un algoritmo que forme una matriz de N * M elementos. Cada elemento
del arreglo representa las ventas atribuibles a cada uno de los N vendedores de una
empresa, para cada uno de los M afos de operaciones que ha tenido la misma v,
luego calcular:

o El total de ventas de cada vendedor de los M afios.
o FEl total de ventas en cada ano.

o El gran total de ventas de la empresa.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del pseudocddigo en Pselnt
con su respectiva ejecucion.

Ejercicio 4:

Se desea obtener el grado de eficiencia de N operarios de una fébrica productora
de pupitres, de acuerdo con las siguientes condiciones que se les impone para un
periodo determinado. Condiciones:

o Ausencia del trabajo < = 3,5 horas.
o Pupitres defectuosos < 300.
o Pupitres producidos > 10000.
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o Los grados de eficiencia del trabajador son asignados de la siguiente forma:

Si no cumple ninguna condicién: Grado =5

Si s6lo cumple la primera condicién: Grado = 7
Si sélo cumple la segunda condicién: Grado = 8
Si s6lo cumple la tercera condicién: Grado =9
Si cumple la primera y la segunda: Grado = 12

Si cumple la primera y la tercera: Grado = 13

o O O O O O O

Si cumple la segunda y la tercera: Grado = 15
o Sicumple las tres condiciones: Grado = 20
o Por cada trabajador se tiene un registro con los siguientes datos:
o Cédigo del trabajador.
o Horas de ausencia.
o Pupitres defectuosos.
o Pupitres producidos.

Elaborar un algoritmo que calcule para cada trabajador su correspondiente grado de
eficiencia e imprima toda su informacion. Se debe utilizar subprocesos

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del pseudocddigo en Pselnt
con su respectiva ejecucion.

En una universidad se tiene un grupo de N estudiantes, cada uno de ellos toma 8
materias. Semestralmente el profesor de cada materia reporta a secretaria general
el codigo del estudiante, el numero de la materia y la calificacion final. Elaborar un
algoritmo que obtenga:

El promedio de las calificaciones obtenidas por cada estudiante.

El promedio de la calificaciéon por cada materia.

El estudiante con mayor promedio.

El nimero de estudiantes aprobados (nota final sea mayor o igual a
7) por cada materia.

o El numero de estudiantes reprobados (nota final sea menor a 7) por
cada materia.

O O O O

Se debe utilizar subprocesos y funciones.

Se requiere analizar (Entrada, Proceso y Salida), crear el algoritmo y representarlo
en Pselnt. Se debe proporcionar una captura de pantalla del pseudocdédigo en Pselnt
con su respectiva ejecucion.

Actividad 6:

Cree un videojuego utilizando Scratch en donde:

» Ponga en practica todo lo aprendido en la asignatura.
o Proporcione el link de acceso para verificar el correcto funcionamiento.

» Explique como lo realizo (en vivo).
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6. LO MAS RECOMENDADO
Légica de programacion por Carlos Salazar (IST CEMLAD).

La esencia de la l6gica de programacién por Omar Ivan Trejos.

Introduccion a la logica de programacion por Jorge Herrera, Julian Gutiérrez, Robin-
son Pulgarin

NO DEJES DE VER
Recursos de aprendizaje de la asignatura (videos, lecciones, libros).

ENTREGA
Se debe subir el laboratorio resuelto en formato PDF a la plataforma virtual.
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