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Capitulo 1

Objetivos
Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes
objetivos:
1. Revisar conceptos basicos.

2. Entender a la programacién como un medio de comprension del

funcionamiento real del computador.

. Desarrollar una actitud critica y autocritica sobre los temas trata

unidad.




Conceptos basicos

Informatica

La real academia de la lengua (2014) define a la informéatica como
“conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el
tratamiento automatico de la informacién por medio de computadoras”. En este
sentido Moran y Moran (2017) expresan La Informatica “es la ciencia que estudia
los procedimientos, que tiende a reducir o suprimir la intervencion humana de
las diferentes actividades de la informacién, de una manera sistematizada y veloz,

a través de las computadoras u otros medios”(p.7).

La Computadora

Es una maquina electronica, que recibe datos, los procesa, almacena y
obtiene y produce resultados. Entre sus partes mas importantes se tienen:

monitor, teclado, Unidad Central de Sistema (UCS) y mouse (ratén)

Unidades de almacenamiento del computador

Las unidades que sirven para medir la capacidad de almacenamiento de
datos guardados en unidades de almacenamiento como discos duro, flexible, etc,
se basan en el BIT (digito binario), que es la minima unidad que puede ser
representada mediante el codigo binario: (0 6 1). Por otra parte la gran cantidad
de informacién que maneja un computador origino crear otra unidad
denominada el Byte, representa la union de 8 bits, pero esta unidad resulta muy
pequena en la actualidad, creandose el kilobyte, megabyte, gigabyte y el terabyte.
Las equivalencias de estas unidades se detallan a continuacion:

1 Bit =100

1 Byte = 8 bit

1 Kilobyte (KB) 1024 Byte

1 Megabyte(MB) 1024 Kilobytes
1 Gigabyte (GB) 1024 Megabytes
1 Terabyte (TB) 1024 Gigabytes



1 Pentabyte(PB) = 1024 Terabytes
1 Exabyte (EB) = 1024 Pentabytes

Figura 1: Representacion de la letra Z mediante senales digitales

0 1 0 l | 0 1 0

LT

Lo importante para este estudio es saber que al igual que el ser humano
posee una forma de comunicarse (el idioma, espaiiol, francés etc.), el computador
trabaja a base de combinaciones de ceros y uno (cédigo binario) de esa forma

interpreta las instrucciones y es su forma de comunicarse por ejemplo:

El cédigo 01011010 equivale a la letra Z, 00111100 equivale al signo <, el

10101011 equivale V2.

Una vez ingresada la informacion al computador es transformada
automaticamente a co6digo binario para realizar una tarea deseada. Por ejemplo:
Si tipiamos en el teclado la palabra Francisco el computador busca
automaticamente mediante una tabla de cédigos llamada ASCII (Codigo
Estandar Americano para Intercambio de Informacién) .Donde se encuentra el
valor de todos los simbolos que utiliza el computador en c6digo binario ,entonces
el procesamiento de datos lo realiza de una manera sumamente veloz. La figura 2

muestra el codigo binario de la palabra Francisco

Figura 2: Cédigo binario de palabra Francisco




01000110 01110010 01100001 01101110 01100011 01101001 11110011 01100011 01101111

Division de los componentes principales del computador

La computadora para su estudio se divide en: Hardware, Firmware y

Software.

Hardware es el conjunto de componentes fisicos del computador, es

decir, toda la parte tangible y dura ejemplo: monitor, teclado.

Firmware realiza la funcion de enlace entre el hardware y software por
ejemplo: Memoria ROM, PROM etc.

Software es la parte logica que indica al computador como resolver una
tarea encomendada por el ser humano. Generalmente se la conoce como la parte
intangible, también es llamada programa. Este es el punto de partida para el
estudio de la programacion basica. El software se clasifica segin su utilidad en:
sistema operativo, programas de aplicacién, programas comerciales y lenguajes

de programacion

Sistemas operativos

Los sistemas operativos son programas que ayudan a preparar al
computador (teclado, unidad central de procesos, sistema de videos, etc.) para su
normal funcionamiento y utilizaciéon por ser humano, por ejemplo: en automovil
la tinica manera para preparar su funcionamiento es mediante el ingreso de la
llave que permite que todos los dispositivos estén listos para que el ser humano
lo utilice. Los sistemas operativos méas conocidos son: D.O.S. UNIX, OS/,

Windows, Linux

Programas de aplicacion

Son programas que simulan las actividades mas comunes que realizan el

ser humano. Por ejemplo:



El programa que simula la funciéon que realizado por una maquina de

escribir se llama WORD. Asi mismo el programa que simula la funcion realizada

en un lienzo de pintura con su respectiva paleta de colores se llama PAINT.

Figura 3: Clasificacion de los programas de aplicacion

- Utileria

Procesador de
palabras

— Hoja de claculo

— Base de datos

— Comunicaciones

Programas de aplicacion
|

— Grafico

Programas comerciales

Son diferentes programas que se encargan de resolver un problema

especifico segun el tipo de aplicacion, dependiendo al area en que se lo utilice

ejemplo: sistema bancario, diagnostico Médico, etc.

Lenguajes de programacion

Es un elemento fundamental para la creaciéon de los programas y sirven

para poder comunicamos con el computador, compuesto de un conjunto de

simbolos, caracteres y reglas que utilizadas sistematizadamente nos ayudan a dar

ordenes que entienda el computador para que realice una tarea en forma

inmediata. Ademas Joyanes (2008) considera:

El algoritmo se ha de expresar en un formato que se denomina pro-
grama, ya que el pseudocddigo o el diagrama de flujo no son
comprensibles por la computadora, aunque pueda en-tenderlos
cualquier programador. Un programa se escribe en un lenguaje de
programacion y las operaciones que  conducen a expresar un algoritmo
en forma de programa se llaman programacion. Asi pues, los lenguajes

utilizados para escribir programas de computadoras son los



lenguajes de programacion y programadores son los escritores 'y
disenadores de programas. El proceso de traducir un algoritmo en
pseudocddigo a un lenguaje de programacion se denomina codificacion,
y el algoritmo escrito en un lenguaje de programaciéon se ~ denomina

codigo fuente (p.36).

Los lenguajes de programacion mas comunes se pueden observar en la tabla 1

Tabla 1: Lenguajes de programaciéon mas utilizados 2016

Language Rank Types Spectrum Ranking

a =1y 0
2 = chisiey
semen @ I
L 0=s
5. 2 e
oo D% L
ree @ EaL
omesow @0 B
wrby @ o AL

o @ T [

Fuente: IEEE Spectrum , 2017 http://spectrum.ieee.org

Los lenguajes de programacion se clasifican en: Lenguaje de maquina,

de bajo nivel y de alto nivel

El lenguaje de maquina es ingresado directamente al computador, es decir ,
el programador debia conocer los diferentes codigos binarios, comandos
instrucciones y posiciones donde almacenar datos ejemplo: Si un programador
queria sumar dos valores tendria que saber que el codigo binario de la instruccion
suma es:

00010000000000000000000000001011000



Figura 4: Clasificacion de los lenguajes de programacion

— Lenguaje de maquina

Lenguaje de bajo nivel

— lenguaje de alto nivel

Lenguaje de programacion

Su programacion es muy complicada, fue creado para controlar los
circuitos electronicos del procesador por ejemplo: lenguaje assembler. La ventaja
es que no necesita de un programa traductor debido a que comunica sus 6rdenes
al computador directamente, logrando que el tiempo de proceso (si no hay

errores) sea rapido en comparacién con los otros lenguajes.

Lenguaje de bajo nivel llamados también ensambladores son lenguajes
que utilizan palabras nemotécnica en lugar de cadenas de bit o cddigos binarios.
Toma las instrucciones de las personas y los ensambla a lenguaje de maquina para

que pueda realizar instrucciones de alto nivel.

Tienen ventajas sobre los lenguajes de maquina debido a que ahorran
tiempo y requieren menos atencion y detalle. Se logra tener menos errores y la
localizacion de estos es sumamente sencilla, aunque el procesamiento de datos es
lento y el lenguaje para cada maquina es diferente es decir se tendria que codificar

los programas nuevamente para cada computadora de diversa maquina, ejemplo:



Nombre Del Comando Simbolo Nemotécnico

Multiplicar m
Pension ps
Meses ms

Cbdigo nemotécnico
00111 0011101 110101

m ps ms

Esto significa multiplicar (m) la pensién (ps) por los meses (ms). Para la
programacién de este lenguaje se necesita saber programar y tener los

conocimientos sobre los componentes electréonicos del computador.

Lenguaje de alto nivel son sencillos de programar ya que le proporciona
al usuario o al programador instrucciones faciles de entender y memorizar.
Logran independencia de la maquina permitiendo utilizar un mismo lenguaje
diferentes computadoras de distintas marcas con la Gnica condiciéon de disponer
de un programa traductor. En estos lenguajes sus instrucciones, comandos son
mas faciles de aprender, se puede escribir de una manera rapida, sus errores son
minimos y el procesamiento de datos es méas lento en comparacion con el lenguaje
de maquina. Entre los lenguajes mas conocidos tenernos: BASIC, Pascal, COBOL.

Se clasifican segin su utilidad en: comerciales, cientificos y generales.

Autores como Deitel y Deitel (2014) consideran:

Para aguilita proceso de programacion se desarrollaron los lenguajes de
alto nivel en donde podian escribirse instrucciones individuales pan
realizar tareas importantes. Los lenguajes de alto nivel, como C++, Java,
C# y Visual Basic nos permiten escribir instrucciones que son muy
similares al inglés y contienen expresiones matematicas de uso comun.

Los programas traductores llamados compiladores convierten los



programas que se encuentran en lenguaje de alto nivel a programas de

lenguajes de maquina (p.10) (Deitel & Deitel, 2014)

Figura 5: Mapa conceptual del lenguaje de alto nivel

INFORMATICA —E FIRMWARE ]

—{ sstemas operanvos |

PROGRAMAS DE
APLICACION

PROGRAMAS
| COMERCIALES ngﬂmis
| |  LENGUAJES DE LENGUAJES
PROGRAMACION BAJO NIVEL

COMERCIALES

LENGUAJES
ALTO NIVEL

CIENTIFICOS

;_' GENERALES

Lenguajes comerciales son aquellos que se utilizan en el campo de los
negocios para aplicaciones de las empresas. Los mas conocidos son RPG,
Cobol,Visual Basic, UNIX.

Lenguajes cientificos son aquellos que se utilizan para problemas de calculos
matematico, asi como en el campo de la ingenieria Entre los mas conocidos se

tienen: Fortran, Pascal, C.

Lenguajes generales son aquellos de facil manejos y se los utiliza comtinmente
en el campo de la educacién y por programadores novatos. Entre los mas
conocidos se tienen: BASIC, LOGO



Actividad # 1

1.- Conteste las siguientes preguntas.

¢Qué es un Bit?

¢Qué es un Byte?

¢Como entiende la Informacién el computador?

¢Qué es un Software?

2. - Escriba (F) falso o (V) verdadero

El co6digo Binario es la combinacién de los ntimeros: 0, 1, 2 ( )

3.- Escriba el nombre de 5 Lenguajes de Programacion

4.- Investigacién

Transforme en mediante el Codigo ASCII su Apellido en mintscula

¢Cual es la diferencia entre un lenguaje de alto nivel y el lenguaje de maquina?



Capitulo 2

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes

objetivos:
1. Conocer el campo en que desarrolla la materia programacion, asi como
su importancia.
2. Conocer los pasos para resolver un programa
3. Diferenciar entre dato e informacion
4. Desarrollar un algoritmo basico.
5. Desarrollar una actitud critica y autocritica sobre los te

la unidad.



Conjunto de instrucciones en secuencia logica escritas en un lenguaje de
programacion regidas por normas, creados con la finalidad de ser un vinculo
entre el usuario o el programador y el computador. En este sentido Joyanes
(2008) expresa que Un programa de computadora “es un conjunto de
instrucciones —ordenes dadas a la maquina— que produciran la ejecucion de una
determinada tarea. En esencia, un programa es un medio para conseguir un fin.
El fin serd probablemente definido como la informacién necesaria para

solucionar un problema”(p.84).

Programaciéon.- Conjunto de técnicas, Métodos (disefio, escritura y

prueba) para desarrollar un programa.

Programador.- Persona encargada de crear y escribir programas mediante

lenguajes de programacion, que cumplan las necesidades del usuario.

Instruccion.- es la formulacion de una orden escrita en los programas que
se manifiesta en la expresion del conjunto de operaciones que debe ejecutar el
computador. Para nuestro estudio instruccion y sentencia tienen el mismo
significado por ejemplo: Instrucciones en lenguaje de bajo nivel SUM, RES, DIV.
SUM A,B,P significa sumar A mas B y almacenar el resultado en P. Instruccién en
lenguaje de alto nivel: +, -, 1, donde P= A+ B significa sumar A mas By almacenar

el resultadoen P .
Los programas se clasifican en: programa objeto y programa fuente
Programa objeto
Conjunto de instrucciones escrito en lenguaje de maquina de codificacion
complicada que origina la utilizacién de mucho tiempo para la programacién y se

incurre en mayor cantidad de errores .Ademas el programador comunica

directamente las instrucciones al computador sin intermediario.



Figura 6: Programas para calcular la suma de tres ntimeros enteros en lenguaje

Pascal y C
#include <stdio.h>
program suma;
int main ()
var {

= . i 1, n2,n3 ;
S || ab,c,d:integer; int nl, nz,n3 suma;
2 .
< | | begin et
A~ E scanf ( "%d", &nl );
Z || read ” scanf ( "sd", &n2 );
Z &)
S (a,b,0); % scanf( "sd", &n3 );
@) = nl + n2+n3;
&) d:=a+b+c; 6 suma n n2+n

O
E write(d); a printf ( "\n La suma es: %d", suma );
N = .
E end. N return 0;

Z ||}
Programa fuente

Conjunto de instrucciones que se encuentran escritas en lenguaje de alto
nivel o bajo nivel, ahorran tiempo y requiere menos atencion a los detalles y tiene
la ventaja de ser faciles de modificar pero su procedimiento es lento. Son los mas

utilizados para la programacién por su sencillez.

Los programas fuentes no se comunican directamente con el computador,
necesitan un nexo para que el computador los entienda por lo que se crearon los

traductores.

Traductores

Es un programa que ayuda a establecer una transformacion de los
simbolos del programa fuente a codigo binario y viceversa, para que el
computador pueda entender las instrucciones que se mandan a ejecutar. Se
clasifican en: programas ensambladores, programas compiladores y programas

intérpretes




Figura 7: transformacion de los programas fuentes objeto

PROGRAMA PROGRAMA
FUENTE OBJETO
PROGRAMA
ESCRITO BN Loy T YRS LENGUAJE DE
LENGUAJE DE ALTO | MAQUINA
NIVEL

Programas ensambladores son programas encargados de transformar
los programas fuente escritos en lenguaje de bajo nivel a programa objeto

(Ienguaje de maquina) para que el computador pueda ejecutar las instrucciones.

Programas compiladores se encarga de traducir el programa fuente a
programa objeto, produce un listado de errores al terminar de ejecutar el
programa, que tienen que ser corregidos. Su traduccion es rapida. Entre los mas
conocidos tenemos: Pascal, FORTRAN, C, COBOL, etc.

Programas interpretes se encargan de Transforma el programa fuente
a programa objeto pero a diferencia del compilador corrige los errores
inmediatamente instrucciéon por instrucciéon obligando a iniciar de nuevo por
cada error ,hasta que se corrija totalmente y asi poder ejecutar el programa. Su
traduccién requiere mayor tiempo Entre los més conocidos tenemos: BASIC,
LOGO, etc.

Clasificacion de los programas fuentes escritos en lenguajes de

alto nivel

Los Lenguajes de Alto Nivel segiin su estructura se clasifican en:
programas no estructurados, programas estructurados, programas orientados a

objeto y programacién modular

Programas no estructurados soluciona pequenos y medianos
problemas en programacion. Son faciles de aprender debido a su programacion

intuitiva y de aspecto personal por ejemplo: BASIC.



Programas estructurados apareci6 aproximadamente en la década de
los 70 aplicando técnicas que permiten la escritura de programas de una manera
facil de leer y modificar, ademés requieren de conocimiento técnico basico para
escribirlos. Entre los lenguajes estructurados tenemos: Pascal, "C", LOGO,
ALGOL.

Haciendo una analogia con la construcciéon de un casa en relaciéon con los
programas no estructurados y estructurados, para construir de una manera
sencilla una casa, no se tiene necesidad de un plan, se trabaja de una manera
natural (lenguajes no estructurados) pero para construir un edificio tendriamos
que elaborar buenas bases mediante un plan y seguir normas de construccion,

para tener éxito en nuestro objetivo (lenguajes estructurados).

Muchos de los lenguajes que conocemos en la actualidad nacieron como
no Estructurados y luego se estandarizaron y mejoraron, logrando convertirse en

lenguajes estructurados

Programas orientados a objeto presentaron nuevos avances en la
programacion, en lugar de escribir numerosas lineas de instrucciones para
describir la apariencia y la ubicacion de los elementos de la interfaz (modo grafico
de la presentaciéon de un programa), simplemente puede elegir de un grupo de
opciones y colocar el objeto prefabricado. La programacion se reduce

significativamente por ejemplo: Visual Basic, Visual Fox, Visual C, etc.
Programaciéon modular es una técnica usadas para dividir por partes

el programa con fin de desarrollar subprogramas que se realizan

independientemente para luego unirlos y alcanzar nuestro objetivo

Técnicas para resolver un programa

La resolucién de un problema exige por lo menos los siguientes pasos:

1.- Planteamiento del Problema.

2.- Algoritmo.



3.- Representacion grafica del algoritmo.

4.- Pseudocodigo.

5.- Lenguaje de programacion.

6.- Depuracion y verificacion (correccion de errores).
7.-Documentacion.

8. -Mantenimiento.

Figura 8: Paso basicos para construir un programa

REPRESENTACION

GRAFICA PSEUDOCODIGO

ALGORITMO

LENGUAJE DE
PROGRAMACION

Planteamiento del problema

Consiste en visualizar en la mente la idea la forma de como se resuelve el

problema, sabiendo que elemento van a intervenir en el ingreso, en el proceso y

en la salida, para luego poder exprésalo en el papel en la forma de algoritmo.

Algoritmo

Un algoritmo es una técnica para resolver un problema mediante la

descripcién no formal de cada uno de los pasos que se tienen que realizar de una

manera secuencial y logica, expresado en forma escrita, para luego poder

transformarlo en una representacion grafica, pseudocdédigo o lenguaje de

programacion. Entre las caracteristicas que debe tener un algoritmo se

pueden mencionar:

Debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada paso

Después de analizarlo, debemos definirlo.
Debe tener fin (no quedarse en un ciclo).
Debe ser secuencial y coherente.

Solo puede ejecutar una operacion a la vez.



Con respecto a la clasificacion de los algoritmos, segtn su utilidad pueden

ser: logicos, aritméticos y se usé general

Algoritmos ldgicos.- Son aquellos que utilizan 16gica natural del ser

humano para lograr resolver problemas.

Ejemplo #1

Un hombre desea transportar un zorro, un pollo y un maiz de una orilla a
otra de un rio Se dispone de una canoa, que solo soporta el peso del hombre y de
alguno de los tres elementos mencionados. ¢Cémo transportarlos ?Si jaméas en
ninguna de las dos orillas deben estar solos ni el zorro con el pollo, ni el pollo con

el maiz

Resolucion:

INICIO

1.-Pasa el pollo, regresa solo el hombre.
2.-Pasa el zorro y regresa con el pollo.
3.-Pasa con el maiz y queda el pollo.
4.-Regreso por el pollo

5.-Pasa el pollo.

FIN

Ejemplo #2
De la figura 8 quitar 6 de los 17 palillos de modo que queden dos cuadrados

Figura 8: ejemplo 2




Resolucion:

INICIO

Borramos el palito i
2.-Borramos el palito a
3-Borramos el palito m
4.-Borramos el palito e
5.-Borramos el palito n
6.-Borramos el palito f
FIN

Figura 9: Solucioén del ejercicio 2
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Algoritmos aritméticos.- Son aquellos que expresan matematicamente

un problema.

Ejemplo

Realizar un algoritmo para sumar dos niimeros y presentar su resultado y
finalizar.
Resolucion:
1.-Inicio.
1. -Ingreso dos nimeros 1,2.
3.-Proceso C=1+2.
4. -Presentar C=3.
5.-Fin.

Algoritmos de uso general.- Son aquellos que se emplean para resolver

problemas que se presentan a diario en la vida por ejemplo: Realizar un algoritmo



que describa como se realiza el proceso de llenar el tanque de gasolina de un carro

en una gasolinera

Resolucion:

1.- Llegar a la gasolinera

2.- Elegir el tipo y la cantidad de gasolina

3.- Sacar la tapa del tanque de gasolina

4. -Apagar el carro

5.- Colocarla la manguera en la boquilla del tanque
6.-Llenar tanque

7. -Sacar la manguera

8.-Poner la tapa

9.-Pagar

10.- Prender el carro

Informacion y datos

La informacion es el conjunto organizado y procesado de datos y los datos
son la minima parte de la informacion que se puede procesar en diferentes
formas. En forma general las computadoras trabajan en base de datos que son
ingresados por el ser humano de una forma manual o automéatica mediante

diferentes tipos de periféricos de entrada y (teclado, lectora de barras, etc.).

Ejemplo:

En el comisariato antiguamente la cajera tenia que ingresar por teclado
todos los valores correspondientes a las ventas, era un poco tedioso y demoraba
la atencién al usuario pero en la actualidad se est4 utilizando la lectora de barra

que realiza el ingreso de estos datos de una forma automatica y veloz.

En programacion basica dependiendo el problema que se presenta se
ingresara el tipo de dato mas adecuado por ejemplo: la suma de dos nimeros da

laidea de datos numéricos ejemplo: 5, 7. Un programa para ingresar los nombres



de los alumnos de un colegio da la idea de datos tipo caracter por ejemplo: BILL
GATES

Para un mejor estudio los datos se dividen de la siguiente manera: datos

simples, compuestos y definidos.

Figura 10: Clasificacion de los datos
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Datos simples

Son aquellos datos que carecen de estructura convirtiéndose la base para
los datos estructurados (compuestos). Se pueden dividir en datos simples:

numéricos, caracter y logicos.

Datos simples Numérico

Es el conjunto de nimeros que se pueden expresar de tres formas: entero, real e

imaginario

Datos numéricos tipo entero.-Son numeros que pueden tener signo
negativo y positivo, su inica forma fraccionaria es tener en el denominador (parte

inferior de la fraccion) el nimero uno y no poseen puntos decimales ejemplo:

51, Y4 ,12 25 8/1, 5, 7

Enteros incorrectos enteros correctos



Datos numéricos real.-Son nimeros que tiene punto decimal y pueden ser

negativos y positivos. Consta de una parte entera y decimal por ejemplo:

-1.23

0.08

P | —
<« Ll

Entera | Decimal

Datos numéricos imaginativo.-Son datos que tienen un comportamiento

especial debido a que no se encuentran en la recta numérica por ejemplo:

V-2 no se podria resolver mediante los niimeros reales, por lo tanto

recurrimos a los imaginarios

V=2 =+2i
Datos simples caracter

Es el tratamiento de datos en forma individual o en conjunto pudiendo ser

Numeros, letras o simbolos especiales por ejemplo:

Numeros
1,2,3,4,5,6,7,8,9
Letras
A,B,C,D,E,F,G,H,.....,Z
Especiales

1% -+, «

Datos simples logico

Se utilizan para representar alternativas de verdadero falso, si o no

Datos compuestos

Su labor es representar mediante una variable multiples datos individuales a

diferencia de los datos simples que una variable representa un elemento.



Se clasifican en datos compuesto estatico y dinamico.

Datos definidos
Son definidos por el usuario, usualmente ubicados en la cabecera de los

programas

Normas para disenar algoritmos

Los algoritmos son independientes tanto del lenguaje de programacion en
que se expresan, asi como de la computadora que los ejecuté. Para este estudio
los algoritmos aritméticos son de mayor utilidad. Para disenar los algoritmos se

adoptan ciertas normas.

El algoritmo tiene un inicio y tiene un fin.

Al comenzar un algoritmo se escribira la palabra INICIO.

Al terminar el algoritmo se escribira la palabra FIN.

Tratar de escribirlo de arriba hacia abajo y cuando se presenten decisiones de

izquierda a derecha.

El algoritmo se puede dividir en tres partes importantes: ingreso,
resolucion y salida. Algunos autores conocen esta division como bloque del

algoritmo

Realizar el algoritmo de la multiplicacién de dos ntimeros.

Algoritmo Arriba
Inicio

Ingresar 7,9

Proceso C=7%9

Presentar C

Fin Abajo



Actividad # 2

1. Conteste las siguientes preguntas

Establecer la diferencia entre Programa, programacion y lenguaje de

Programacion

¢Qué es un programa estructurado?

¢Qué es un lenguaje de alto nivel?

Diferencia entre algoritmo légico y aritmético
2. Escriba (F) falso o (V) verdadero

Un Programa se puede escribir con solo un Lenguaje de programacion ()

El compilador es un maquina C )
3. Utilizando la figura 9 describa los paso mediante un algoritmo légico para

solucionar el problema para desplazarse sin distracciones desde el trabajo

hasta su hogar.

Figura 9: ejercicio 3 de la actividad 3

INICIO

1




4. Conteste las siguientes preguntas

¢Qué ingresamos por el teclado de un computador datos o Informaciéon?

Explique su respuesta

¢Qué es un dato Simple?

5. Subraye la respuesta correcta

¢Cual es datos de tipo Entero?

10, 10.1 9.1/1 7/2 7 -7

¢Cual es datos de tipo Real?

10.1 10.1 9.1/1 7/2 7 -7



Capitulo 3
Objetivos
Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes
objetivos:
1. Analizar los diferentes elementos que intervienen en al estructurar un

programa

2. Tener un criterio claro sobre variable, constante e instruccion.

3. Manejar los diferentes tipos elementos analizados en la unidad.

. Desarrollar una actitud critica y autocritica sobre los temas trata




Los elementos fundamentales para disenar un programa son: caracteres,

constantes, variables, instrucciones y expresiones.

Constantes

Una constante es la asignacion de un valor de datos numéricos o no
numeéricos que se mantiene sin cambio (no varia) durante el desarrollo y la
ejecucion de un programa. Para escribir de forma correcta la expresiéon de una

constante debe estructurarse de la siguiente manera:
Nombre de la constante
Valor de la constante

Operador

Figura 10: Estructura de la expresion constante

A = 123
NOMBRE DEL A VALORDELA
CONSTANTE CONSTANTE
A ="ECUADOR"
NOMBRE DELA VALORDELA
CONSTANTE CONSTANTE

Nombre de la constante

Son datos tipo numérico, caracter o combinados en los cuales se almacena
valor de la constante. Su ubicaciéon se encuentra en la parte izquierda de la

expresion .El nombre de la constante puede ser: alfabética o alfanumérica

Nombre de la Constante alfabética.- Representada por los caracteres
alfabéticos desde la letra A basta la Z en mayudscula mindscula o combinaciones.

Por ejemplo:



A=12 DESE= 23323 a=12 Debe= 34344
gasto= 1455 Debe = "MOROSO"

Nombre de las Constantes alfanuméricas.- Representadas por las
letras del alfabeto en combinaciéon con nimeros o caracteres especiales. Los
nombres de las constantes alfanuméricas siempre comienzan con una letra
Por ejemplo:

A$="Francisco" Al="TOTAL" A8=12 QWER= 12

Algunas sugerencias para escribir los nombre de constantes:

No se permiten utilizar signos aritméticos por ejemplo:

A-8=0 A+8=3
No se permite espacios entre las letras por ejemplo:
A 8=12 ORO SOL= 34

No se permite que el primer caricter sea numérico por ejemplo:
8=23 28N= 45 123V8= 34
No se permite solo nimeros

23=234 56= 344
Valor de la constante.-

Representa un valor que se almacena en el nombre de la constante se
mantiene invariable en el desarrollo del algoritmo o programa se clasifica el valor

de la constante en: numéricas y no numéricas

Las constantes numéricas son la asignaciéon de datos numéricos que
se mantienen fijos en el programa y que pueden tener signo o no por ejemplo:

A=56 B=9.9 C=-34 D= +34

También se pueden expresarse en notacion cientifica

R=2.45E4 es decir R=2.45*10"4 o R=24500



Constantes no numéricas son la asignacion de datos tipo caracter. Los
datos tipos caracter se encierran entre apostrofes o dobles comillas, por ejemplo:
A="R" B="UNWERSIDAD" C="Ano 2000" D="34343"

Los datos tipo l6gico se pueden representar mediante las palabras

A=verdadero F=falso
Variables

Las variables son valores que cambian a medida que se desarrolla
automaticamente nuevos datos en el algoritmo o programa. Segin Mata y
Cushman (2001) conceptualizan a las variables como “una ubicacién de memoria
cuyo contenido puede ser rellenado o cambiado durante su ejecucion de un
programa” (p.75).Para escribir de una forma correcta la expresion de la variable
debe estructurarse de la siguiente manera:

Nombre de la variable
Valor de la variable

Operador

Figura 11: Estructura de la expresion variable

NOMBRE DELA VALOR DELA
CONSTANTE CONSTANTE

A = 2X+5

NOMBRE DELA VALOR DELA
CONSTANIE CONSTANTE

A = SUELDO -IVA

NOMBRE DELA VALORDELA
CONSTANTE CONSTANTE




Nombre de la variable.-

Son datos tipo numérico, caracter en los cuales almacenamos el valor de la
variables .El nombre de la variable puede ser:
Alfabética
Alfanumérica

Con subindice

Nombre de la variable alfabética.-Representada por los caracteres

alfabéticos desde la letra A hasta la Z en maytscula, mintiscula o combinaciones.

Por ejemplo:
A=12 a=12 DEBE=23323 Debe34344
gasto=1455

Nombre de la variable alfanuméricas.-Representadas por las letras
del alfabeto en combinacién con nimeros o caracteres especiales. Permiten

almacenar valores variables numéricos y cadenas de caracteres, por ejemplo:
A$Francisco Al=45 A C=3434 LEONF=23
Nombre de la variable con subindice.-Son datos compuestos que se

almacenan en la memoria del computador. Se utiliza una variable y el subindice

que se ubica entre paréntesis .Se clasifican en tres tipos de nombre de variables:

Unidimensional A(1)
Bidimensional A(1,j)
Tridimensional A(i,j,k)

Algunas sugerencias para escribir los nombre de variables:

Los nombres de la variable alfanumérica siempre comienzan con una letra

No se permiten utilizar signos aritméticos por ejemplo:



A/BO A*B=3

No se permite espacios entre las letras por ejemplo:
AB C=12 RICK MARTIN=34

No se permite que el primer caricter sea numérico por ejemplo:

1B=23 2BN=45 123 VB=34

Valor de la variable

Es la cantidad que representa la variable en un determinado momento en
el transcurso del programa. Se escribe en la parte derecha de la expresion. Su
estructura tiene minimo un dato alfabético o alfanumérico que puede combinarse

con nimeros, letras y operadores aritméticos, etc.

Ejemplo: A=A+] A=2B A=X+2R X=Y

Instruccion

Es la formulacién de una orden al computador que se manifiesta en la
expresion del conjunto de operaciones que debe ejecutar el computador. Para

nuestro estudio instruccién y sentencia tienen el mismo significado. Por ejemplo:

Instruccion en lenguaje de alto nivel:+, -, i

P=A +B significa sumar A mas B y almacenar el resultado en P

Los algoritmos pueden tener basicamente las siguientes tipos de instruccién:
INICIO

ENTRADA

PROCESO

PRESENTAR

DECISION

FIN



Instruccion inicio/fin.- Norma adoptada para dar a conocer donde comienza

el algoritmo mediante la palabra INICIO y FIN al terminar.

Instruccion de entrada.- Indica todos los datos que van a intervenir en el
algoritmo, ingresados mediante periféricos de entrada (teclado, mouse, etc.).Es
representada por la palabra INGRESAR seguido del nombre de variable o
constante que se necesita ingresar en el algoritmo.

FORMATO: INGRESAR .........

Por ejemplo: INGRESAR A

En el caso de ingresar mas de dos datos entonces las variables deberan ir

separadas con coma ejemplo:

Por ejemplo: INGRESAR A,B,C,D

Ejercicio #1

Se desea ingresar el namero de estudiantes y bancas de un colegio entonces:
Resolucion:

Numero de estudiantes=A

Numero de bancas =B

ALGORITMO

1.-INICIO

2.-INGRESO A, B

3.-FIN

Ejercicio #2

Realizar un algoritmo para ingresar tres nimeros
Resolucion

Primer niimero =A

Segundo nimero =B

Tercer numero =C




ALGORITMO
1.-INICIO
2.-INGRESAR A,B,C
3 -FIN

Instruccion de proceso.-Es la encargada de realizar todas las operaciones
aritméticas y logicas. Es representada por la palabra PROCESO seguido de la

expresion variable o constante que se necesita procesar en el algoritmo.

FORMATO:
PROCESO

Ejemplo : PROCESO A=B+C

Ejercicio 1

Realizar un algoritmo para sumar tres niimeros

Resolucion:

Primer nimero =A
Segundo nimero =B
Tercer nimero =C
ALGORITMO
1.-INICIO
2.-INGRESAR A,B,C
3-PROCESO D=A+B+C
4-FIN

Instruccion de presentar.-Visualiza mediante algan periférico de salida
(monitor, impresora, etc.) el resultado parcial o total del algoritmo.
Es representada por la palabra PRESENTAR seguido de la expresion variable o
constante que se necesita mostrar en el algoritmo.
FORMATO:

PRESENTAR ..............



Si son varios datos que se necesiten presentar, estos seran separados con coma
por ejemplo: PRESENTAR A,B,C,D

Ejercicio#1: W .
Realizar un algoritmo para sumar tres nimeros.

Resolucion
PRIMER NUMERO =A < N
SEGUNDO NUMERO=B j‘

TERCER NUMERO=C

ALGORITMO
Si A=2,B=3, C=6
1.-INICION 2,3, 6
2,-INGRESO A,B,C
11

3.-PROCESO D=A+B+C
4.-PRESENTARD
5.-FIN

Ejercicios #2
Realizar algoritmos para presentar los resultados de la tabla de multiplicar

del nimero 4 hasta el namero 5 con constantes (sin utilizar variables).

ALGORITMO
1-INICIO

2.-PROCESO C=4*1 .
3.- PROCESO D=4%2 12
4.- PROCESO E=4*%3 16

5.- PROCESO F=4*4

6.- PROCESO G=4*5

7.- PRESENTAR C,D,E,F,G
8.-FIN



ALGORITMO
1-INICIO
2.-PROCESO C=4%*5
3.-PRESENTAR C

4.-FIN
1.-INICIO

1
2.-INGRESAR A A
3.-PROCESO C=4* A

10
4.-PRESENTAR C 40

5 .-FINALIZAR

Este algoritmo trabajara de la siguiente manera. Se ingresara un nimero
(1)en la variable A, luego lo procesara en el interior del computador (4*1) luego
de tener el resultado lo mostrara ( 4) y finalizara y se borrara los primeros datos
ingresado, quedando el algoritmo listo para poder ingresar los siguientes datos
en este caso el nimero (2) luego lo procesa(4*2) presenta el resultado (8) y
finaliza y se borrara los segundos datos ingresados, quedando el algoritmo listo

para poder ingresar los siguientes datos y asi sucesivamente.

Ejercicio #3
Un profesor de matematicas desea que realizar un algoritmo con constantes para

multiplicar las siguientes cantidades constantes:

12* 134555
15008973456
0.251 ¥0.3564
12345%12345

Por obvias razones la multiplicacion manual resulta muy tediosa y se puede
producir algin error asi que realizaremos los correspondientes algoritmos para

resolverlo de manera agil, veloz y correcta



Resolucién

ALGORITMO

1.-INICIO

2.-PROCESO C=12* 134555.
PROCESO D= 150089%*3456
PROCESO E=0.2516546%0,3456 3
PROCESO F=12345%12345

3 -PRESENTAR C ,D,E,F

4.-FIN

Realizar un algoritmo por cada célculo es un gasto de tiempo, espacio de
memoria. Imaginese si le manda a resolver mil operaciones tendria que realizar
mil algoritmos con constantes. Para evitar esto vamos a utilizar en el ingreso

variables y vamos a observar cuantas lineas de algoritmo se reduce el problema.

Resolucion:
ALGORITMO
1.-INICIO
2.-INGRESA A,B
3.-PROCESO C=A *B
4 -PRESENTAR C
5-FIN

Este algoritmo resuelve de manera corta el problema.

2 * 134555

'
oo



Se ingresan los dos datos y la variable C almacenaria el valor total de la
multiplicacion de A* B entonces C=1614660, no es presentada hasta que se -pida
mediante una instruccion ,al momento de ejecutar la instruccién PRESENTAR se
mostrara el resultado en la pantalla o por la impresora del computador de la
siguiente manera: 1614660 .A continuacion se finaliza el algoritmo, luego se
borrara automaticamente todos los valores almacenados y se pueden ingresar

nuevos datos.



Actividad # 3
1.- Conteste a las siguientes preguntas

¢En qué tipo de Algoritmo se basara nuestro estudio?

¢Cuales son los elementos fundamentales para disefiar su programa?

¢Cuales la diferencia entre Variables y Constantes?

2.- Subraye las respuestas correctas.

¢Cuéles son constantes? Analizar el nombre y el valor de la constante

Constante = 1 A= 2B 12=34 Z=2,3

A="2B" L=+2

¢Cuéles son nombres de variables? Analizar el nombre y el valor de la variable

A=A+1 2A=A+1 WORD.DoC= 34E A$ =JoSE

A1=2 A(1,2) =45 RES-RT= 34N

3 .- Realizar los siguientes ejercicios

Elabore un Algoritmo para sacar el 12% o del IVA de un valor ingresado, presentar

el resultado y luego finalice.

FORMULA B=A *12/100



Elabore un algoritmo para sacar el promedio de cuatro notas, presentar el

resultado, luego finalice.

Realizar un Algoritmo para calcular automaticamente la siguiente formula, los

valores numeéricos son ingresados por teclado presente el resultado y finalice

Realizar un Algoritmo para calcular los valores de la tabla de sumar del 1 al 12 de

cualquier nimero ingresado presentar los valores y finalizar



Capitulo 4

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes

objetivos:

1. Analizar los diferentes tipos de expresiones

2. Elegir la expresion mas apropiada para la resolucion de su problema.

3. El alumno estara en la capacidad de desarrollar una actitud critica y

autocritica sobre los temas tratados en la unidad

operadores, paréntesis o



Variables

Z—(g\X)+3

Constante
A las constantes y variables se denominan operandos

Los operadores son los simbolos que representan una operacion que puede ser

matematica, 16gica, de relacion y de caracter por ejemplo:

Operandos

N

2 *X + 4

1/

Operadores

Pueden encontrar dos o mas expresiones en una expresion general por ejemplo:
Z= (S+3X) +(4K-6) * (S+4X)

EXP1  EXP2 EXP3
EXPRESION GENERAL

Las expresiones se pueden clasificar en:
Expresiones aritméticas
Expresiones logicas

Expresiones de caracter.

Expresiones aritméticas.

Es la combinacion de variables, constantes, paréntesis o nombres de
funciones especiales unidas mediante operadores Aritméticos. En esta operacion

el resultado sera algin dato entero o real, segin Corona y Ancona (2011) “un



operador es un simbolo que permite relacionar dos datos en una expresion y

evaluar el resultado de la operacion”(p.14)

Operadores aritméticos

Son simbolos o conjuntos de letras que representan una accién
matematica dentro de una expresidon aritmética. Ademas sirven para hacer

operaciones aritméticas basicas (Corona y Ancona, 2011).

Tabla2: Operadores aritméticos

Simbolo Simbolo del Formato Significado
tradicional computador
+ + A+B Suma
- - C=A-B Resta
X * C=A*B Multiplicacién
+ / C=A/B Division
AB ", RE C=A"B Exponenciacion
DIV C=ADIVB Division entera
MOD C=AMOD B Residuo
\/_ SQR( ) C=SQR(A) Raiz cuadrada

Segun el lenguaje de programacion las expresiones pueden variar y no

utilizar todos los operadores matematicos numéricos.

Operador aritmético (/) Representa la operacion real de la division y

nos presenta el valor completo del cociente en la division por ejemplo: C=A/B

gjercicio: SI A=7, B=3 entonces C=7/3
7 13
10 2.33 Cociente completo
10

1



Respuesta C=7 /3
C=2.33
Operador aritmético (DIV) Representa la divisién entera, y nos

presenta el valor entero del cociente por ejemplo:
C=ADIVB
Ejercicio# 1
SI A=7 ,B=3
Entonces C=7 DIV 3

703

1 2 Cociente entero
Respuesta C=7 DIV 3 =2

Ejercicio #2
Si A=23, B=12
Entonces C23 DIV 12

23 | 12
1

11 Cociente entero

Respuesta C=23 DIV 12=1

Ejercicio #3

Si A= 0.5, B=5 entonces C= 0.5 DIV 5

0.5(5

0O O
Respuesta C= 0.5 MOD5=0

Operador aritmético MOD Es la representacion del residuo de la

divisiéon entera por ejemplo: C= A MOD B

Ejercicio# 1
SiA=7,B=3
Entonces C=7 MOD 3

713



1 2

Residuo/v

Respuesta C=7 MOD 3 =1

Ejercicio #2
Si A=23, B=12
Entonces 2 3 MOD 12

23| 12

1 1
Respuesta C=23 MOD 12=11
Ejercicio #3

SI A= 0.5, B=5 entonces 0.5 MOD 5

0.515

0O O
Respuesta C= 0.5 MOD5 =0

Operador aritmético ~ ** Es la representacion del simbolo de la

3 ., . ’ . . "
exponenciacién en las operaciones matematicas por ejemplo: C=A B

Donde A: Ntimero base

B: Potencia o exponente

Consiste en multiplicar el nimero base, tantas veces nos indique la

potencia para luego ser almacenado en una variable.

Ejercicio #1
SI A=2,B=3
Entonces C=2"3=8 0 2%2%2=8

Reglas practicas para la transformacion de las expresiones

Permiten la conversion de una expresion algebraica (tradicional) en

expresion aritméticas (simbolos que entiende el computador)



X =A% + % X=A" 2+(2*B/C)
AxC+VB
X = — X =((A*C)+SQR(B))/B
X = (a+b)? X=(a+b) "2
X = ‘Bzwzf‘“c) X=[B+SQR(B " 2-(4*A*C))]/2*A

Cuando se tienen un conjunto de operadores y operandos
interactuando, se necesita seguir unos pasos para que la correcta resolucion

de la expresién aritmética mediante reglas matematicas que dicen:

Regla 1. Las expresiones mas internas entre paréntesis se resuelven
primero, una vez resuelta seguimos descomponiendo la expresion hasta

llegar al paréntesis externo.

Regla 2. Las expresiones se resuelven manteniendo el siguiente

orden de jerarquia del computador:

a.- Operadores exponenciales
b. - Operadores de la multiplicacion y la division
c.- Operadores DIVy MOD

d.- Operadores suma y resta

Reglag. Si hay dos o méas operadores del mismo nivel se resuelven el

primero que encontremos de izquierda a derecha.

Ejemplo#1
Encontrar el resultado de la siguiente expresion aritmética:
Si A=1,B=4,C=3



X=(-B+SQR(B" 2(4* A*C))))/2* A

Expresion 1

Expresion 2 « g

Expresion 3

3
v

Expresion general < —

Se ingresa los valores dados

X=(-4+SQR(472-(4*1%3) ))/2*1

Se aplica las reglas para la resolucion de expresiones algebraicas.
Expresion 1

Regla 1

Resolver las expresiones mas internas entre paréntesis.
X=(-4+SQR(472-(4*1%3) ))/2*1

—
Regla 2
Exponenciacion no
Multiplicacién si
Resolver

X=(-4+SQR( 4" 2-12))/2*1
Resuelta la primera expresion interna se aplica nuevamente las reglas

Expresion 2

Regla 1

X=(-4+SQR( 4" 2-12))/2*1
—

Exponenciacion si
Resolver
X=(-4+SQR( 16-12))/2*1



Luego

Regla2

Exponenciacion no
Multiplicacién no
Mod y div no
Suma y resta si
Resolver

X=(-4+SQR(4))/2*1

Resuelta la segunda expresion interna se aplica nuevamente las reglas
Expresién 3
X=(-4+SQR( 4 ))/2"1
«—
Regla2

Exponenciacion si

X=(-4+2)/2*1
+—

Luego

Regla

Multiplicacién no

Mod y div no

Suma y resta si

Resolver

X=(-2)/2

Resuelta la tercera expresion interna se aplica nuevamente las reglas
Expresion general

X=(-2)/2

Regla 2
Exponenciacion no

Multiplicacién y div si



Resolver
X=-1

Ejemplo 2
Transformar la siguiente expresion algebraica en expresiones aritmética y

encontrar el resultado: Si A=140, B=4, C=3, K=100

A
B+C
= — %k

X =2< «MoD B

Cc2
Transformando

X=((A/(B+c)) / ((8+SQR(K)) /C " 2))MOD B

Expresion 1 — «—
Expresion 2 y > -
Expresion 3 > —>
Expresion general < ->

Se ingresa los valores dados

X=(140/(4+3)/ ((8+SQR(100) )/3 ~ 2) )MOD4
+—> <—>

Se aplica las reglas en las dos partes de la expresion 1

Expresion 1 parte 1

Regla2

Exponenciacion no
Multiplicacién no
Mod y div no
Suma y resta si
Resolver

X=(140/7/ ((8+SQR(100) )/3 ~ 2) )]MOD4

Expresion 1 parte 2



Regla2

Exponenciacion si
resolver

X=(140/7/ ((8+10)/3 " 2) ]MOD4

Luego

Regla en la parte 2
Exponenciacion no
Multiplicacién no
Mod y div no
Suma y resta si
Resolver

X=((140/7)/ (18/3 " 2) )MOD4

Resuelta la segunda expresion interna se aplica nuevamente las reglas

Expresién 3
Regla 1
X=((140/7)/ (18/3 " 2) )MOD4
«—> —
Se resuelven las dos partes de la expresion 3
Parte 1
Exponenciacion no
Multiplicacién y division = si
Resolver
X=[(20)/ (18/3 " 2) IMOD4

Luego parte 2
Exponenciacion si
Resolver

X=((20)/ (18/9) ]MOD4
Continuando con la parte 2
Exponenciacion no

Multiplicacién y division = si



Resolver
X=((20)/ (2) ]MOD4

Resuelta la tercera expresion interna se aplica nuevamente las reglas
Exponenciacion no

Multiplicacién y division = si

Resolver

X=10MOD4

Luego

X=2

Expresiones logicas

Son expresiones que pueden tomar dos valores verdadero y falso. Utiliza
variables, constantes o expresiones aritméticas en combinacién con los

operadores relacionales y 16gico, por ejemplo:

Operador Operador

relacional logico

l

(A+B) > (C+K) OR C>B

P -
< »

v

o
<4

v

Expresion logica

Formato: expresién operador expresion

Se puede combinar mas de dos operadores

Formato: expresion operador expresion operador expresion
Por ejemplo: (A =B+C)>(B=C*A)AND(A=B-C)

Operador relacional

Simbolos que establecen una relacion como verdadera o falsa entre

expresiones



Formato:

Expresion, variable o constante operador Expresion, variable o constante

Tabla 3: Operadores relacionales

OPERADORES FORMATO SIGNIFICADO
A>B A MAYOR QUE B
A<B A MENOR QUE B
= A<=B A MENOR O IGUAL QUE B
= A>=B AMAYOR O IGUAL QUE B
A<>=B A DISTINTO QUE B

Por ejemplo:

Si A=l
B=2
_,;\_:Z: B B :Z:»A{ 4"%.::%. _-i‘\.{ = A,-%_'::::-:B
J_:Z: : 2_:: - I_:]_ I_<::::2 I_ ::::-:2
FATSO SERDADERO VERDADERO VERDADERO FALSO
Operador l6gico

Conjunto de letras que representan una orden que entiende el

computador, para dar un resultado de verdadero o falso.

Formato:

Expresion, variable o constante operador Expresion, variable o constante

Tabla 4: Operadores légicos

Operador Formato Significado

NOT NOT A Negacion

AND AAND B Que se cumpla Ay B
OR AorB Que se cumpla Ao B

Operador 16gico AND (Y) Logran establecer la union entre las expresiones.
Si todas las expresiones utilizadas son verdaderas el resultado global es

verdadero, caso contrario si una o varias son falsa el resultado es falso



Tabla 45: Operador l6gico AND

Expresion 1

Expresion 2

Expresion 1

and expresion 2

Falso Falso Falso
Falso Verdadero Falso
Verdadero Falso Falso
Verdadero Verdadero Verdadero

Por ejemplo, si A=1,C=4

EXPRESION! EXPRESIONZ
e —————
AA AND  (C+A)=A
- 1 4]
[ERDADER VERDADERO

VERDADLRO

EXPRESION! EXPRESION2
e *—ﬁ
AC AND  (C+A)-A
-3 41
FALSO VERDADERO

[FALSO

Operador logico OR (0)-Logra establecer la union entre expresiones. Si una
de las expresiones es verdadera el resultado global es verdadero, caso contrario si

todas son falsas el resultado es falso.

Tabla 6: Operador l6gico OR

Expresion 1 Expresion 2 Expresion 1

OR expresion 2




Falso Falso Falso

Falso Verdadero Verdadero
Verdadero Falso Verdadero
Verdadero Verdadero Verdadero

Por ejemplo , si A=1, B=2

EXPRESION 1 EXPRESION?
A=A OR A>C
e =3

/TERDADERO FALSO

VERDADERO

EXPRESION 1 EXPRESION2
v i OR A
=3 >3
FALSO FALSO

FALSO
Operador logico NOT.-Palabra que antecede a la expresion logrando invertir

su valor logico

Tabla 7: Operador l6gico NOT

Expresion 1 NOT( Expresion)
Verdadero Falso
Falso Verdadero

Por ejemplo, si A=4 , B=2



EXPRESION 1 EXPRESION?

A A OR A
I~ 1 I3
VERDADERO FALSC
VERDADLERO
EXPRESION 1 e
NE OR A=
[=3 |3
FALGO FALSO

IFALSO

Representacion grafica de las expresiones logicas y relacionales

Un modo practico para entender corno funcionan las expresiones es

mediante de la recta numérica, observando la ubicacion de los valores numéricos

comprenderemos que datos son correctos e incorrectos

Figura 12 : Recta numérica




Tabla 8: Simbolos para la representacion de la recta numérica

SIMBOLO
EQUIVALENTES SIGNIFICADO

PARENTESIS RECTO INICTAL-Indica el punto donde

o= [ comienza el rango solucion. incluyendo el valor inicial
PARENTESIS RECTO FINAT -Indica el punto donde

<= ] termina el rango solucién. incluyendo el valor final
PARENTESIS CURVO INICIAL- indica el punto

- ) donde comienza el rango solucion. no incluvendo el
valor inicial

= ) PARENTESIS CURVO FINAL-Indica el punto donde
termina el rango solucion. no incluyendo el valor

Ejemplo 1 : Si A>B se expresa graficamente

A B

La interpretaciéon de esta representacion es la siguiente:
Todos los datos ingresados en la variable A seran verdaderos si se encuentran
dentro del rango (zona rayada) que comienza a partir desde B sin incluir su valor,

es decir, A es mayor y no igual que B.

Ejemplo 2: Si A=12, B=7, A>B entonces la condicion es verdadera

0 7 12

Los valores verdaderos para este ejemplo seran 8,9, 10, 11,12,13, 14 ........

Ejemplo 3:Si A=7,B=7, A>B entonces la condicion es falsa



Ejemplo 4: Si A= 2 ,B=7, A>B entonces la condicion es falsa

Si A>B se puede expresar graficamente de esta forma distinta:

B A

La interpretacion de esta representacion es la siguiente:
Todos los datos ingresados en la variable A seran verdaderos si se encuentran
dentro del rango (zona rayada) que comienza a partir desde B incluyendo su

valor, es decir, A es mayor e igual que B.

Ejemplo 5: Si A=6, B=7, A>=B entonces la condicién es verdadera

0 7 16

Los valores verdaderos para este ejemplo seran 7,8,9, 10,11.12,13, 14 ..

Ejemplo 6: Si A=7 ,B=7, A>=B la condicién es verdadera



Ejemplo 7: Si A=4, B=7, A>=B entonces la condicion es falsa

0 4 7

Ejemplo 8: (A=B) AND (A<C) SiB=7, C=15

Para resolver esta expresion y saber cuales son los datos verdaderos, se
divide la expresion por partes y si todas las condiciones se cumplen el resultado
total es verdadero como observamos en la tabla AND .Se procede a interceptar
las condiciones y en los lugares con doble rayado se obtendra el rango de valores

validos que se pueden ingresar por medio de la variable A.

A>B
8 A

0 7

A<C
A G
0 15
RESULTADO TOTAL

A>B AND A<C

B A C
0 7 15



Los valores verdaderos de la variable A deben encontrarse dentro de este rango
entre B y C, es decir, los valores validos son: 8,9, 10, 11, 12, 13, 14.Si revisamos la
tabla AND tendrian que cumplirse las dos condiciones para que el resultado total

sea verdadero.
Ejercicio #8

A>B AND A>C Si, B=5,C=13

C>B

—_—

RESULTADO TOTAL
A>B ANDA>C

A B C D
0 4 12

Como no se interceptan los rangos se los tratan por separado y observamos
si las dos condiciones son verdaderas, guiandonos por la tabla AND, Si la primera

y segunda condicion es verdadera el resultado total es verdadero



Ejercicio #9
A>B OR A>C Si B=17,C=32

Para resolver expresiones con operadores OR si una de las condiciones se
cumple el resultado total es verdadero o utilizamos el método de la recta numérica

interceptando las condiciones y todas zonas rayadas son solucion

Dm0 o

B A
0 17

A>C

<—~—4—1——n—+¥-\ﬂ-\ﬂ-\vﬂ

0 32
RESULTADO TOTAL

A>B OR A>C

Cualquier valor ingresado en la variable A a partir del nimero 18 es un resultado

vélido.



Ejercicio #10

A>BORA<C Si B=7,C=15

Para resolver esta expresion y saber cuéles son los datos verdaderos, dividimos la
expresion por partes y si una de las condiciones se cumple el resultado total es
verdadero como observamos en la tabla OR o todo valor que se encuentre en zona

rayada es solucion.

A>B
B A
0 7
A<C
A C
0 15
RESULTADO TOTAL
A>B OR A<C
B A C
0 7 15

Cualquier valor regresado en A es valido como resultado total debido a que
la zona rayada abarca toda la recta numérica .Pueden existir mas formas de
expresar las condiciones en conjunto con los operadores dependiendo de las

necesidades.



Funciones

Son expresiones almacenadas en el computador para desempenar una funcion
especifica con el fin de resolver de una manera sencilla operaciones complicada.
Las principales Funciones son:

Tabla 9: Funciones

DESCRIPCION FUNCION EXPLICACION
Valor Absoluto de x Abs (x) Devuelve el valor
absoluto de la
= variable.
Funcion Exponencial | Exp (x) Calcula la tuncion

exponencial de la
variable

Valor Entero Int (x) Determina el mayor
entero menor que la
variable

Logaritmo Natural Ln(x) Calcula el Logaritmo
natural. base ede la
variable

Redondeo de x Round(x) Redondea el valor
aproximado

Seno de x Sen (x) Extrac el seno de la
variable

Coseno de x Cos (x) Extrae el coseno de la
variable

Logaritmo Natural LoglO (x) Caleula el Logaritmo

Decimal de la vanable

Ejemplos:
Abs (-12) 12 Log (15) 1.1760
Abs (-134) 134 Log (25) 1.397
Abs (9) 9 Log (78) 1.892
Round (3.89) 4 Sen (60) 0.866
Round (15 .444) 15 Sen (47) 0.731

Round (13.56) 14 Cos (60) 0.5



Actividad # 4

1.-Conteste las siguientes preguntas

¢Cual es la diferencia entre Expresion y Operador Aritmético?

¢ Cuéles son las reglas practicas para la resolucién de una expresion aritmética?

2.-Realice los siguientes ejercicios

Transforme las expresiones Algebraicas en Aritméticas

E =

s

_ Z%(B+4)
T ZZ4YZ +7xA

_A*5+2
A



3.-Resolver

K 'I5DIV6 K- 15 MODé K=DIV6
K-10,3 DIV 3 K10,3 MOD3 K 23 MOD4
K=60 DIV86 K=60 MOD & K0 MOD6

4.-Resolver las siguientes expresiones

L-330/5/11 mod3 respuesta L=0

M= [ {246/ 2mod2 +5}/37'2)/2 respuesta M~ 0.38
M=7/3+4div2+4"'2+7 mod3 respuesta 7=21.3
X=15/5%3/3-5+7"2 respuesta X~ 47

S=28/2/2"2+ 18 mod 153 div 3 respuesta S 4.5
S-21202"282 div 2 respuesta S-32768

M=2 /\5%[2/'2.2%2)/(3'2+3"2)  respuesta M =0

5. Realice un algoritmo para calcular el area de la siguiente figura, presentar el

resultado y luego finalizar

cuadrado triangulo

d n



6.-Conteste Falso (F) o Verdadero (V)

Ir en buseta es més econdmico que el taxi. No tengo dinero suficiente para ir en
taxi; por lo tanto:

Puedo ir en taxi 0 en buseta .......cceevveeeeervieiniienieensieereeeeeneene ()

Puedoiren taxiy en buseta .......cccceeeuveeeiieieiiencciienciee e ()

Ninguna casa de este barrio tienen balcones, pero todas tienen ascensor por lo

tanto

Las casas tienen balcones 0 aSCENSOT ......ccvvvveeeeeeeeeeereeeeeeeeeennnn. ()
Las casas tienen balcones y ascensor ..........cccceeveeevveeecveeennenn. C )
7. Resolver

Si A=10,B=12,Z=C, C=A+B
X=Z
Y=X+A

¢Cual es el valor de Z, X, Y?

SiX=2, Y=12 Z=X"2
Z=Y+Z

A=7Z+X

Y=X+Y+Z

¢ Cuadl esel valorde Z, X, Y?



Si SALARIo= 300, S=4000, Q=2

Z=S+Q

DEUDA=Z*3
SALARIO=SALARIO+Z

T= SALARIO-DEUDA

¢Cuales el valor de SALARIO, Q, T?

Si X=2 Y=12 7Z=X+Y " X

7Z=Y+7Z
A=7+X
R=Z+A" 2

¢Cual es el valor de Z, X, Y?



Capitulo 5

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes

objetivos:

1. Tener conocimiento de los conceptos basicos para el desarrollo de un

diagrama de flujo

2. Tener un criterio claro sobre diagramas de flujo

3. Desarrollar una actitud critica y autocritica sobre los temas tratados e

unidad




Representacion grafica de un algoritmo que permite un mejor
entendimiento de problemas complejos mediante simbolos conectados entre si
Ademas Cairo (2005) dice que los diagramas de flujo” representan la
esquematizacion grafica de los algoritmos, en realidad muestran de forma grafica
los paso o proceso a seguir para alcanzar la solucién de un problemas” (p.4), por

ejemplo: Desarrollo de una propuesta de proyecto.

Si No Ray suficiente informacion

Fuente: Microsoft, 2017, https://support.office.com/es-es/article/Crear-un-

diagrama-de-flujo-b%C3%A1sico-e207d975-4a51-4bfa-a356-eeec314bd276

Realizar un diagrama de flujo de la suma de dos nimeros ingresados por

teclado, luego presentar el resultado.



|

C=A+B

L%/J

El diagrama de flujo clarifica y simplifica la resoluciéon de un programa, se

Ventajas de los diagramas

puede realizar modificaciones presente y futuras, ademéas debido a su disefio se
lo realiza por mdédulos sencillos de entender y es la base para programar en

diversos lenguajes.
Los simbolos
Son formas geométricas estandarizadas que indican una orden a

ejecutarse. En la figura 12 se presentan los simbolos del diagrama de flujo

Figura 12: Simbolos de los diagramas de flujo



Instruccion de inicio 6 fin

Instruccién ingreso por teclado

Instruccién presentacion por impresora

Instruccién entrada o salida por pantalla

Instruccién entrada o salida por periféricos

Instruccién de proceso

Conector dentro de una pagina

Conector de diferentes paginas

Instruccion de decision

Instruccion de decision de rutinas

Lineas conectoras

LooqoQUY AC

Simbolos de inicio o fin

Muestra donde comienza y termina la resolucion del problema. En la

figura 13 se presenta el simbolo de inicio y fin.



Figura 13: Simbolo de inicio y fin

o

Simbolo de entrada por teclado

Representa el ingreso de datos mediante el teclado. En la figura 14 se

presenta el simbolo de inicio y fin.

Figura 14: simbolo ingreso por teclado.

|

El ingreso de los datos se los realiza en el interior del simbolo mediante

nombre de variables de una expresion que se desea resolver por ejemplo:

Ingresa las variable de la siguiente expresion B=A+7
]T‘ v

Ingrese las variables de la siguiente expresion: M=Y/G*8

m\//

Cuando se tiene varias variables el ingreso se realiza separandolas con una

coma por ejemplo: ingresar la expresion F=A/B*C

R




Ingresar la expresion X=[(Y * G )+ SQR (Y)] /Y

Siempre se debe ingresar una sola vez la variable aunque este repetida

Ingresar las variables de la siguiente expresion aritmética X=U*2 + SQR (R)

[+ |

No se recomienda ingresar expresiones dentro de los simbolos de ingreso

solo las variables que intervienen por ejemplo: A>B

T
A'B //

Simbolo de proceso

Realiza cualquier operacion matematica interna del computador. Dentro
del simbolo se escriben las expresiones aritméticas que se necesita resolver a

través de computador.



Figura 15: Simbolo de proceso

Por ejemplo: Suma dos ntimeros

C=A+B

Siempre se debe guardar el resultado de la operacion en otra variable para

poder utilizarla cuando el computador la necesite.

A+B
A+B=C

Este almacenamiento siempre se realiza de derecha a izquierda

A=A+B //
T

A+B=C




Cuando se tienen varias expresiones que realizar, se pueden escribirlas en
el mismo simbolo o por separado ejemplo: ingrese dos ntmeros, sumelos ,

réstelos y multipliquelos.

INICIO

C=A +B
D=A-B
E=A *B

A 4
‘ FIN ’

También resulta realizarlo por separado

INICIO
y

A
C=A +B

D=A-B

E=A*B

FIN



No se recomienda representar expresiones logicas en el simbolo de proceso

con excepcion del operador igual(=)

A>B @
A<B @

Simbolo de presentacion por impresora

Muestran mensajes, resultados almacenados en alguna variable mediante

la impresora. En la figura 16 se presenta el simbolo presentar por impresora

Figura 16: Simbolo presentar por impresora.

Dentro del simbolo se escribe las variables a presentarse.

Si a la respuesta se le desea agregar un mensaje se debera escribir dentro
del simbolo de presentar por impresora y los mensajes deberan ir entre comillas

y separados por una coma de la variable



El resultado es A

“El resultado es”, A

Si se tiene que presentar varios resultados se puede realizar en el mismo

simbolo pero con la condiciébn de separarlo con coma o se realizan

individualmente

Por ejemplo: Realizar un diagrama de flujo para ingresar dos ntimeros,

samelos, réstelos y multipliquelos, Luego presentarlos los resultados por

INICIO

A B,C

impresora

C=A +B
D=A-B
E=A*B




El anterior diagrama podria ser diseniado con el simbolo de presentacion por

INICIO

A B,C

separado

C=A +B
D=A-B
E=A*B

FIN

Simbolo de entrada/ salida por periférico

Puede realizar cualquiera de las dos acciones de entrada o salida



Figura 17: Simbolo de entrada /salida por periférico

Por ejemplo: Realizar un diagrama de flujo para ingresar dos nameros,

samelos, réstelos y multipliquelos, Luego presentarlos los resultados por

( INICIO ,

impresora

FIN

Simbolo conectores internos en una pagina

Mantiene el orden de un diagrama de flujo en una pagina mediante un
enlace representado por un circulo en su interior se escribe un namero o letras

que indicara de donde viene o donde va.



Figura 18: Simbolo de conector interno de pagina

Por ejemplo:

Simbolo conectores externos en una pagina

Mantiene el orden en un diagrama de flujo cuando se tiene que disefar en varias
paginas mediante un enlace. En su interior se escribe un ntimero o letras que
indicara de donde viene o donde va.

Figura 19: Simbolo conectores externos en una pagina

Por ejemplo:




Simbolo de decision con bifurcacion doble

Mejor conocida como condicidén que realiza la pregunta de cuél es el camino a
seguir, permitiendo la opcion de elegir entre dos camino denominados verdadero
o falso, en otros casos si 0 no. La decision posee en su interior expresiones logicas

utilizando operadores relacionales. Ejemplo de expresiones en la decision:

%

VERDADER() FALSO B ’ VERDADERD FALSO VERDADERO FALSO™

7‘»!—I{JM}ER(} FALSO 7‘9!-RDM‘HR{J FALSCH 7
- ™

A<=B ]

/}/VI.-:RIJADI—;RL! 1-'&1.5(_@/}%[—: DADERCH o F i 4:%
~ N i

(A+B)={D*E)

YVERDADERO FALSC

VERDADERD FALSO

YERDADERD FALSD ¢ VERDADERC F-’\L‘i(l

VERDADERD FALSO
YERDADERD FALSD VERDADER(NFFALSO

SO lieo



Simbolo de lineas de flujo
Permiten la conexion entre simbolos, la direccion del flujo de datos se
determina por la cabeza de flecha que indican la ejecucién de las operaciones. Las

lineas pueden ser rectas o curvas

Las lineas de flujo en el simbolo inicio o fin .- Con lo que respecta

al simbolo de inicio solamente sale una linea, en el fin pueden llegar una o mas

14

lineas pero ninguna sale , por ejemplo :

( INICIO ) Z{
v

—— INICIO

Las lineas de flujo en el simbolo de ingreso por teclado.- Ingresan

una o mas lineas y sale una sola, por ejemplo:

v |
= ] il

l
.__r’T//__.®



Lineas de flujo en el simbolo de proceso.- Ingresa una o varias lineas

y solamente sale una, por ejemplo:

Lineas de flujo en el simbolo de presentacion por

impresora.- Ingresa una o varias lineas y solamente sale una, por ejemplo:

P

Lineas de flujo en el simbolo ingreso/salida por periférico.- Se
adoptan las mismas normas que los simbolos de ingreso por teclado y

presentacion por impresora



Lineas de flujo en el simbolo de la decision.- Ingresan una o varias
lineas y salen dos. El camino verdadero o falso lo determina la persona que diseiie

el diagrama, por ejemplo:

Principios basicos para la resolucion de diagramas de flujo

Se deben tener presente los datos que van usar el programa.

Los datos que van generar el programa

Entender el problema que se quiere resolver

Luego, nos planteamos un mecanismo o proceso basico, que permite la resolucion

del problema.

Una vez que tengamos claras nuestras ideas de la solucién del problema, lo

representamos, por medio de los diagramas de flujos

Finalmente, realizamos las pruebas necesarias para comprobar que no existen

€rrores.



Reglas generales para la elaboracion de Diagramas

Todo diagrama tiene un inicio y un fin.

No deben cruzarse los bucles.

El diagrama se dibuja de arriba hacia abajo y de derecha a izquierda.

Dos lineas flujos no deben cruzarse entre si, utilice conectores o lineas

arqueadas de flujo.

Utilizar conectadores dentro y fuera de la pagina cuando sean necesarios

Un diagrama de flujo se puede realizar de mas de una forma, la variacién depende

del mecanismo para la resoluciéon del problema.

Para representar la direccion del flujo se utilizan lineas rectas horizontales y

verticales. El sentido est4 dado por una flecha en sus extremos.

Las lineas de flujo deben ir a parar siempre a un simbolo o linea- no deben existir

lineas desconectadas.
Bifurcacion

Son los caminos que siguen las lineas de flujo y el nimero de caminos que
se dividen las lineas de flujo, segin la direccion se clasifican en: bifurcaciones

positiva y bifurcaciones negativas

Bifurcaciones positiva.-Cuando el camino que sigue es de arriba hacia

abajo

Bifurcaciones negativas.-Cuando el camino que sigue es de abajo hacia

arriba



Figura 20: Bifurcaciones positivas y negativas

B B
I |
F o micio ) F
L L
R ; R
G + C Q
A r"’/-x’,’-] A
C C / /
| . I
§ - 0
N B={ A* 1/ 1010 N
S G
| | A l
| FIN |
V
A A

Segun el nimero de caminos en que dividen las lineas de flujo se clasifica

en: Bifurcacion tnica, doble y miiltiple

Bifurcacion anica realiza cuando las lineas de flujo siguen un solo

camino

Bifurcacion doble se presenta cuando las lineas de flujo siguen dos

caminos

Bifurcacion multiple se presentan cuando las lineas de flujo siguen méas

de dos caminos



Figura 21: Bifurcacion tnica, doble y muiltiple

INICIO

A,B,C

C=A+B
D=A-B

E=A *B N~

C,D,E

FIN

Bifurcacién tnica Bifurcacién doble (decision) Bifurcacion miltiple (case)

Decisiones con bucles o lazo

Es una parte del diagrama de flujo, que logra repetir un nimero
determinado de veces las ordenes expresadas por los simbolos, mientras se
cumpla una condicién que puede ser verdadera o falsa.

Los bucles se clasifican segiin su forma y su iteracién. Segin su forma se

clasifican en: decisiones con bucles anidados y bucles independientes

Bucles independientes.-Son independientes cuando son externos uno
a otros.
Bucles anidados.-Son anidados cuando existen varios lazos contenidos

en bucles independientes




Figura 22: Bucle independiente y anidado

BUCLEA

BUCLEB
BUCLEC

i —
-

Bucle independiente Bucle anidado

Segun su iteracidon se clasifican en: decisiones con bucles no iterados y

bucles iterados

Decisiones con bucles no iterados se los utiliza en los diagramas

simples y complejo sin realimentacion.

Decisiones con bucles iterados se los utiliza para los diagramas

complejos con realimentacion.



Actividad # 5

¢Qué es una Bifurcacion?

¢Cudl diferencia entre Bucle y Bifurcacion?

¢Cudl es la diferencia entre Decision y Bifurcacion?

Escriba sus ideas sobre las lineas de flujo

¢Qué simbolos desempenan mas de una funciéon?



Realizar el diagrama de los siguientes enunciados

a)Presentar el 14% del IVA de un valor ingresado, luego finalice

Formula B=A * 12/100

b)Presentar el promedio de cuatro notas, luego finalice



c¢) Un diagrama para calcular automaticamente la siguiente formula,
fF MiEg e

{ormala = e
35-§+8 g+l

g+ 32X

Los nimeros son ingresados por teclado, presente el resultado y finalice

d) Realizar un diagrama para calcular los valores de la tabla de multiplicar del 1

al 12 de cualquier nimero ingresado presentar los valores



e) Para obtener la Hipotenusa (h) en un triangulo rectangulo, utilice el teorema

de Pitagoras, presente el resultado y finalice




Capitulo 6

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes
objetivos:
1. Obtener conocimiento teoérico, para desarrollar de una forma practica, los

diagrama de flujo simple.

2. Entender a la programacién como un medio de comprension del

funcionamiento real del computador.

3. Desarrollar una actitud critica y autocritica sobre los temas tratado

unidad.
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Clasificacion de los diagramas de flujo segin su estructura

Se puede clasificar a los diagramas de flujo en: diagramas de estructura simple,

compleja sin realimentacion y compleja con realimentacion (repetitivas)
Diagramas de estructuras simples
Son diagramas sencillos con una estructura de arriba hacia abajo, solo

sigue secuencialmente un solo camino hasta el final. No se utiliza decisiones, ni

inicializaciones de rutinas, por ejemplo:

( INICIO >
A 4
/ A,B,C /

C=A +B
D=A-B
E=A*B

/ C,D,E /
A\ 4

)

Para comenzar a diagramar tenemos que acordamos de las primeras clase sobre

algoritmo

Realizar un diagrama de flujo de la suma de dos nimeros cualquiera ingresados

por teclado presentar el resultado, luego finalice.



ALGORTTAC: DIAGRAMA

- INICIO =
J-INGRESA ALB e
3:-PROCESO ("=A-HB >

1. PRESENTAR ( >

5.-FIN oo FIN

e r—

Realizar un diagrama de flujo para resolver la siguiente expresion aritmética para

cualquier dato ingresado, presentar el resultado y finalizar

X= A% B 1C)

L -INTCTO S

2 -INGRESA A B.J(

TN

. PROCESO X=A"2H2*B.()

4.-PRESENTAR X

5.-FIN

Realizar un diagrama de flujo que calcule el area de un cuadrado, presentar el

resultado y finalizar




Area del cuadrado = lado al cuadrado A=L" 2

1.- INICIO

INICTO

2.-INGRESAR A

3.-PROCESO A=L*L

4.-PRESENTAR A

5.-FIN

Prueba de escritorio

La prueba de escritorio es la comprobaciéon escrita que se realiza al
diagrama de flujo para detectar errores. Se utiliza una tabla donde intervienen
todos los elementos del diagrama, ubicado de la misma manera como estan

estructurados pero de izquierda a derecha por ejemplo:

Realizar un diagrama de flujo para obtener la multiplicacion de dos
nameros, ingresarlos por teclado, presentarlos y finalizar. Luego mediante La

prueba de escritorio compruebe si existen errores

INICIO
Prueba de escritorio
A B C=A*B Cc
5 6 30=5*6 30

2 -5 [-10=2%(-5) | -10




El diagrama siempre se lo lee de arriba hacia abajo siguiendo el flujo que
indican las flecha. Ademas algo muy importante al realizar la prueba de escritorio
es poder ejecutarla por lo menos tres veces y comparar en lo posible los
resultados generados mentalmente o por otros medios. Qué pasaria si nuestro

diagrama esta incorrecto. En el siguiente ejemplo se ilustra esta posibilidad

4%2=8 3*3=9- 4%*5=20
INICIO
A B |C=A*B A
4 2 8=4%) 4
3 3 9=3%3 3
— A %
=A*B 4 5 20=4*5 3
A
N ‘
FIN

Si comparamos los resultados de la tabla con los datos generados
mentalmente observaremos que no son iguales, existe un error debido a que no
se presenta el resultado de la multiplicacion que requiere el problema. La manera
correcta, es cambiar el simbolo de presentacién por impresora la variable A por
laC.

Ejercicio
En el trabajo de José Banderas se cobra el 10% por cada mercaderia que venda,
pero siempre se equivoca al calcular éste valor. Por tal motivo él necesita que se

disene un diagrama de flujo para solucionar su problema

Primero determinemos que ingresamos. Ingresamos la mercaderia que se

representa con la variable A.

Segundo crear una férmula para resolver el 10% B=( A*10) / 100



Que resultado presentamos. Presentamos la variable B que es el resultado del 10%

C INICIO ) Mercaderia Total (A)

100 Sodas 5000
100 Pollos 1200
100 Docena de huevos 300
A
B=(A*100)/100 A B=(A * 10) /100 B
5000 500=(5000*10)/100 500
1 1200 120=(1200*10/100 120
B 300 30=300*10/100 30

C FIN )




Actividad # 6

¢Qué es un Diagrama de Flujo?

Dibuje 3 simbolos usados en los diagramas de flujo

Realizar un diagrama de flujo para presentar su nombre y apellido



Ingrese las variables de las siguientes expresiones en el simbolo

Z (B+A)

X= -
Frang R A

1/ A
=
VK
[:IC
C=(A+B+d + E)/ (E+B)

—
—
—

Corrija el error del diagrama. Explique su razonamiento

0 o g ',i%%l{{}i.-_p,i’*“
INICIO ) INICIO M1+t
SREEI auas i trl
. _ X
++H  K=X+Y
| Y*2 3
R :
K
FIN
1




Capitulo 7

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes

objetivos:

1. Obtener conocimiento tedricos de los diagrama de flujo complejos sin

realimentacion

2. Desarrollar de una forma préactica los diagrama d.

realimentacion



Diagramas de estructura complejas sin realimentacion

Son diagramas que necesitan mayor tiempo para su elaboracién, sus
caracteristicas principales es la utilizacion siempre del simbolo de la decisiéon y la

direccion del flujo de datos de arriba hacia abajo.

La estructura del diagrama varia segtin la necesidad, existiendo muchas
posibilidades para su diseno a diferencia que los diagramas simples que su
estructura es estandar, ademas un diagrama complejo puede contener a uno o

maés diagramas simples.

Figura 24: Diagramas de estructura complejas sin realimentacion

Bucles no iterados

Se grafican de arriba hacia abajo y no realizan repeticiones, solamente
sigue el camino o ubicaciéon que determina la condicién de la decision.

Figura 25: Bucles no iterados



-

Clasificacion de las estructuras complejas sin realimentacion

v

DECISION

Podemos clasificarlos en: decisiones simples, dobles y do case
Decisiones simples.-
Es una decision simple, si solamente por una de sus bifurcaciones se utilizan los

simbolos.

Figura 26: Decisiones simples

(INIC10) [NIC 0

— ]

4

F 1N

J

Ejercicio# 1



En el ejército se necesita detectar de una forma automatica a las personas
que pueden ingresar al servicio militar segtin la siguiente condicion, si tienen una
estatura mayor a 1.60 metro se debera presentar por impresora “PUEDE
INGRESAR AL EJERCITO” caso contrario finalizar.

INICIO )

]

VERDADERO l

DATOSFALSOS DATOSVERDADEROS
Cualquier dato ingresado selopuede expresar mediante la variable
A. Ingresamos la primera estatura A=l.4 este dato se desplaza a la decisi6on
siguiendo la linea de flujo ,establecemos la condicion que nos pide el
problema, cualquier dato que ingrese puede tomar un camino determinado si
cumple o no la condicion. Si A> 1.6, es decir 1.4>1.6 es falso y seguira éste camino
como lo demuestra la figura 27.Si deseamos ver que datos son verdaderos y falso

nos fijamos en la recta numérica

Bucles no iterados

Se grafican de arriba hacia abajo y no realizan repeticiones, solamente

sigue el camino o ubicacion que determina la condicion de la decision.



Figura 27: Condicion por el camino verdadero ejercicio #1

5

Verdadero l

PLUEDE
INGRESAR AL
EJERCITC

Se ingresa la primera estatura A=2 este dato se traslada automaticamente
a la decision siguiendo la linea de flujo se establece la condicion que pide el
problema, cualquier dato que se ingrese puede tomar un camino determinado si
cumple o no la condicién. Si A>1.6, es decir 2>1.6 es verdadero y seguira éste
camino como lo demuestra la Figura 27, cada vez que un dato elige un camino
decidido por la condicion, el otro se elimina hasta que finalice el diagrama de
flujo.

Figura 28: Condicion por el camino falso ejercicio #1

FUEDE
NORESAR AL

Ejercicio #2



En una empresa de automéviles a los trabajadores que ganan menos de
300000 dolares reciben un bono de 50000. Realice un diagrama para
ingresar por teclado el sueldo del trabajador y verificar si necesita el bono,

presentar el resultado por impresora y finalizar.

0 A - 300000

=

DATOS VERDADEROS DATOS FALSOS

El sueldo del trabajador se representa con la variable A



INICIO

il

VERDADERO 1

PRUEBA DE ESCRITORIO

& A=300000 VERDADERO F |PRESENT
B=A+50000
430000 | 450000<3000000 Si| A
200000 | 200000<300000 | 250000=200000+ 50000 B
100000 | 100000300000 | 150000=100000+50000 B

DATOS MENORESQUEA DATOS MAYORESQUEA

]
2] =
]

FALSO

JIA
v
FIN

|
A

VERDADERD l




Decisiones dobles.-

Es una decision doble cuando se realiza una bifurcacion doble y cada
camino utiliza los simbolos. Una decision doble puede contener una o varias
decisiones simples.

Figura 29: Estructuras con decisiones dobles

2

K%rw?ﬁ

s (=
D

o0

J

Ejercicio# 1

En el ejército se necesita detectar automaticamente a las personas que
pueden ingresar al servicio militar si tienen una estatura mayor a 1.60 metros.
Sé debera ingresar por teclados cada uno de los datos, si es mayor a 1.60 se debera
presentar por impresora PUEDE INGRESAR AL EJERCICIO caso contrario
presentar NO PUEDE INGRESAR AL EJERCITO luego finalice

[ DATOS MAYORI m;l_=|..-\| | DATOS MENORES QUE A |




[NICIO

il

VERDADERO FALSO

FIN

PRUEBA DE ESCRITORIO

A A=16 VERDADERO FALSO
PRESENTA PRESENTA
1.4 | 4=1.6 NO INGRESA
AL EJERCITO
? 2>1.6 INGRESA AL
EJERCITO
1.78 | 1.78>1.6 INGRESA AL
EJERCITO

I]% A

DATOE FALSOS T DATOS YVERDADERGS
MO INGRES AN INGRESA AL EJERCITO

AL EIERCITO

Ejercicio #2

Realizar un diagrama de flujo para detectar automaticamente cual de dos
nameros ingresados por teclado es el mayor presentar por impresora el mensaje
MAYOR, a continuacién la variable y finalice

Nota: no considere ingresar valores iguales para este ejercicio.

Establezcamos las variables que intervienen:
Primer dato ingresado por teclado: A

Segundo dato ingresado por teclado: B



Como podemos establecer cual es el mayor Debido hay dos posibilidades
que el dato ingresado resultase mayor que B o menor que B entonces
utilizamos una decision.

Mediante una condicién A>B

B e

B A

DATOS FALSOS DATOSVERDADEROS

Todos los valores de A que caen dentro del area rayada seran mayores que B por
ejemplo

A=19y B=10

A>B 19>10 . | '” e f%

10 19

VERDADER l FALSC

FiN

Una vez analizado el problema

PRUEBA DE ESCRITORIO

A B A=RB VERDADERD FALSO
PRESENTA PRESENTA
19 L 19210 MAYOR 19
5 15 5515 MAYOR 15
34 2 34=2 MAY DR 34




’7“ \TOS MAYORES QUE A DATOS MAYORES QUEA

EJERCICIO #3

Realizar un diagrama de flujo para detectar automaticamente cual de dos
nameros ingresados por teclado es el mayor , presentar por impresora el mensaje
MAYOR a continuacién la variable, si los nimeros son iguales presentar
IGUALES y finalice.

Establezcamos las variables que intervienen:

Primer dato ingresado por teclado: A

Primer dato ingresado por teclado: B

En este ejercicio tenemos tres posibilidades: mayor que B, menor que B e

igual que B.

Como las decisiones con la que trabajaremos solo tienen una bifurcacion
doble faltaria un camino, por lo tanto utilizamos otra decisién para cumplir la

resolucion de nuestro problema.

Las condiciones dentro de las decisiones seran:
Primera condiciéon A>B

Segunda condicion A=B



<

VERDADERO 1

"MAYOR™ “MAYOR”
A B

PRUEBA DE ESCRITORI()

A B A=RB| VERDADERO FALEO
PRESENTA PRESENTA
5 3 3=5 IGUAL
12 24 12=24 IRALAOTRA
DECISION
78 59 78=38 IR A LA OTRA
DECISION
A>B VERDADERO FALSO
PRESENTA PRESENTA
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TR= 24 MAYOR 78
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Decisiones Do Case.-

Es una decision DO CASE cuando consta de bifurcaciones multiples, es decir,
mas de dos caminos posibles por ejemplo:

Figura 29: Decisiones Do Case



Actividad #7

¢Qué es un diagrama de estructura Compleja sin retroalimentacion?

Realizar un diagrama de Flujo para ingresar 3 notas, si la suma de las tres
notas es mayor o igual a 40 presentar pasa de afo. Luego finalizar. Comprobar

utilizando la prueba de escritorio

Realizar un Diagrama de flujo para presentar el resultado de la suma de
dos numeros, si el resultado es mayor a 30 por verdadero multiplique los
numeros caso contrario divida el primer nimero para el segundo ntimero,
presente el resultado y finalice. Comprobar el resultado utilizando la prueba de

escritorio



Completar el siguiente diagrama de Flujo para que presente si un namero
es par o impar, si es par y mayor a 50 mostrar NUMERO PAR MAYOR A 50, caso
contrario presentar NUMERO PAR MENOR A 50.

Si es par y mayor a 109 presentar NUMERO IMPAR MAYOR A 100, caso
contrario presentar NUMERO IMPAR MENOR A 100. Compruebe utilizando la

prueba de escritorio

£ | ' 1
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e 3 :.E. it ; b el i o : | :.
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T - L FIN :
i 50 508 e s e s SR R L]

Disefie un diagrama de Flujo para ingresar la edad de una persona y
detectar si es mayor o igual a 40 presentar "persona madura", si esta entre 18 y
40 presente "Adulto", si es menor o igual a 18 presente "Joven" luego finalice.

Realizar prueba de escritorio



Comprobar si el disefio del diagrama de flujo es correcto.

Un hacendado desea calcular el drea de sus haciendas, pero tiene un

pequeiio problema que sus formas son diversas, cuadradas, rectangulares y

circulares. Realice la prueba de escritorio

FALSO VERDAD VERDAD PRESENTAR
c C=1 IR C=2 M K=M"2 FIN
FALSO VER 7
=2 IR C= "y ZEXHY g FIN
VERDAD VERDAD VERDAD
C= Q=5*R/2 EIN




Capitulo 8

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes

objetivos:

1. Obtener conocimiento teoricos, para desarrollar de una forma practica,

los diagrama de flujo complejo con realimentaciéon

2. Al finalizar la unidad el lector sera capaz de tener un criterio claro sobre

diagramas de flujo complejos con realimentacion

3. Desarrollar una actitud critica y autocritica sobre los temas tratados en la




Diagramas de estructura complejas con realimentacion

(repetitivas)

El computador es una maquina electrénica que realiza las operaciones con
una exactitud y velocidad admirables. En la mayoria de los programas se utilizan
las repeticiones y estructurar estos diagramas son un poco mas laboriosos, la
ventaja es que su estructura puede realizarse primero de arriba hacia abajo y
luego de abajo hacia arriba para las repeticiones, es decir, la direccion de las lineas

de flujo es variada.

Un diagrama de estructura compleja con realimentacion puede tener uno

o varios diagramas simples o complejos sin realimentacion

Figura 30: Estructuras de diagramas complejos con realimentacion

? / ]
y y
—1 ;
YERDADERO
5 >
: ¢
g g FALSO l
m m
/ :
DI\ b
OO
0 0
z _‘ Z
VERDADERO FALSO
Podemos dividira las estructuras de diagramas complejo con

realimentacion en: decisiones con bucles iterativos y ciclo For



Decisiones con bucles iterativos

Ayuda a representar en forma grafica las repeticiones o iteraciones
consecutivas en el diagrama de flujo. Entre las partes importantes tenemos:

decision, cuerpo del bucle y salida del bucle

Decision.-

Dentro del diagrama de flujo debe existir el simbolo de decisién caso
contrario, el bucle ser4 infinita, es decir, se repetira una y otra vez sin poder; salir
al final. Por un camino realizara las iteraciones y una vez cumplidas las

repeticiones saldar por la otra bifurcacién por ejemplo

e m—
®/

B 5
l__"[ ALSO VERDADERO
(" E=100
I
E E=A*2
DECISION
|
FIN
Figura 31: Bucle infinito Figura 32: Bucle correcto

Cuerpo del bucle-

Se tratara independientemente segin el tipo bucle de iterativo.

Salida del bucle.-

Nos determina la manera para salir del lazo caso contrario volveria a tener un

bucle infinito. Se realiza por una de las salidas de la decision



Los bucles iterativos se clasifican en: bucles iterativos de control e iterativos

complejos.

Bucles iterativos de control

Ayudan a controlar el ingreso de datos, que no estan considerados en el

diagrama de flujo, para que funcione normalmente

Figura 33: Estructura de los bucles iterativos de control

[ ==
ﬂ

LLJO DI ’

Cuerpo de los bucles iterativos de control.-

Realiza la deteccidon de datos no deseados, teniendo como elemento béasico
la decision logrando repetir el ingreso hasta tener datos correctos que funcionen

en el diagrama.

Ejercicio# 1

Realizar un diagrama de flujo para ingresar por teclado al diagrama solo
numeros positivos y presentar un mensaje de DATOS CORRECTOS, caso
contrario presentar VUELVA A INGRESAR EL DATO, luego finalice.
Se ingresan valores numéricos representador por cualquier variable, en este caso

se utilizara A.



En este caso se asume que el namero cero es positivo. Observando la recta
numérica concluimos que tenemos dos posibilidades que pueden ser validas
como condicién de la decision: A>=0 0 A<0

Resolucion de la primera forma#l A>=0

INICIO

ﬁ' e

A CES AT
CDORRECTR

1
s | aA==0 | VERDADEROD FALSO EIN
PRESENTA PRESENTA

3 3==0 | AESDATO 51
CORRECTO

0 ge-fr | A ESCATO gl
CORRECTO

-3 -3 VUELVA A NO

INGRESAR EL DATO
CORREITO
DATOS CORRECTOS DATOS INCORRECTOS

INICIO

[l Lo (]

A CES THATO
CaRAET

FALS)

YERDADERI)




Para salir del bucle iterado de control de los datos incorrectos debe

cumplirse con la condicién de la decision de A>=o0.

A “ES DATO
CORRECT!

VERDADERO
A A<—0 |VERDADERO FALSO FIN
PRESENTA PRESENTA
3 3<=0 A ES DATO S1
CORRECTO
0 0>=0 A ES DATO S
CORRECTO
-3 “Fe=l) VUELVA A
INGRESAR NO
EL DATO
A ES DATOS
24 24>
¥ CORRECTO -
DATOS CORRECTOS DATOS INCORRECTOS
‘ INICIO ’
pe———

cA]

VUELYA A
INGRESAR E
© | DATO
e

VERDADERO

A “ES DAT
CORRECTO)




Ejercicio#2

Realizar un diagrama de flujo para ingresar ntimeros mayores a 10, si el
nimero es mayor al 10 presentar MAYOR A 10 caso contrario presentar MENOR

A 10, luego finalizar.
Se utiliza una variable para representar cualquier ntimero: X

Visualicemos los nimeros mayores a 10, mediante la recta numérica.

e A

0 10

Observando la recta numérica concluimos que tenemos dos posibilidades que se
pueden ser validas como condicién de la decision: X>10 o X<=10 Resolucion de

la primera forma X>=10

INICIO

VUELVA A
INGRESAR
DATO

[ X “ES DATO
X>10 CORRECTO’

FALSO VERDADERO



A X>=10] VERDADERO FALSO FIN
PRESENTA PRESENTA
3 3>0 X ESDATO SI
CORRECTO
10 10>10 VUELVA A SI
INGRESAR EL DATO
-3 -3>0 VUELVA A NO
INGRESAR ELDATO
24 24>0 X ESDATOS SI
CORRECTO

Actividad
Tomando con guia el ejercicio #2 de los bucles iterativos de control, Realice el

cambio de las condiciones

Ejercicio#3

En el tribunal electoral se desea saber si la edad de las personas ingresadas
a la computadora por periférico que votan, estan dentro del rango obligatorio, es
decir, mayor o igual a 18 y menor o igual a 60, si cuample con estas dos condiciones
presentar PUEDE VOTAR, caso contrario presentar NO PUEDE VOTAR, luego

finalice.



Determinemos las variables que intervienen en el problema Ingreso de la edad:
A

A>=18

e

0 18

A<=60

i e

0 60

A>=18 AND A<=60

B e IR S

0 18 60

La edad debe estar dentro del rango establecido para votar. Observando

la recta numérica concluimos que tenemos cuatro posibilidades entonces

utilizaremos dos

Las condicion de la decision que pueden ser validas son primera condicion A>=I8

0 A<I8 segunda condicién A<=60 o A>60



Primera forma E
FALSO @
DN” PUELJDE VERDADERO
g — VERDADERO
A<=60) |
PRUEBA DE ESCRITORIO
A A>=18 |VERDADERO FALSO FIN
IR PRESENTA
23 23>=18| DECISION
A<=60 HO
10 10>=18 NO PUEDE VOTAR NO
70 70>=18| DECISION
A<=60 KO
s4 |s4>=60| DECISION
A<=60
DECISION | VERDADERO FALSO FIN
A<=60 PRESENTA PRESENTAR
23<=60 PUEDE VOTAR SI
70<=60 NO PUEDE VOTAR NO

Otra alternativa de realizar el ejercicio #3 de los bucles iterativos de control
es utilizar operadores AND. Cuando se trata de los operadores AND se tienen
cuatro posibilidades y se utiliza una sola decision como observamos en la recta

numérica. En el capitulo de expresiones logicas se pude observar la tabla AND



Se debe tener el cuidado al diferenciar entre operadores AND y OR para no
cometer errores. En el operador AND se deben cumplir todas condiciones que

intervienen en la decision

.
>

A>=18 AND A<=60

VERDADERO

PRUEBA DE ESCRITORIO

A | A>=18 AND A<=60 | VERDADERO FALSO |FIN
23>=18 AND 23<=60 PUEDE a1
23| v s VOTAR
10>=18 AND 10<=60 NO PUEDE
10 | F \% voTaAR | NO
70>=18 AND 70<=60 NO PUEDE NO
2 N VOTAR
54>=60 AND 54<=60 PUEDE
54 | v v VOTAR SI
Ejercicio#4

Construir un diagrama de flujo para presentar el promedio de tres notas
conociendo que el maximo de la calificacion es 20 y la minima 0. Ingrese los datos
por teclado, si cumple con la condicién mostrar el promedio y el resultado, caso

contrario presentar DATO INCORRECTO y vuelva a ingresar datos.



A ”ES DATO
INCORRECTO

A>=0 AND A<=20

VERDADERO

B ES DATO
INCORRECTO

C ”ES DATO
INCORRECTO

B>=(0 AND B<=2(
FALSO VERDADERO

< C>=0 AND C<=20
FALSO VERDADERO

=(A+B+C)/3

[

<D




Es recomendable al establecer la estructura del diagrama con bucle poder
diferenciar la mas conveniente para la soluciéon del problema, su clasificacion
varia pero entre las mas importantes se tiene: estructura repetir y mientras hacer

Estructura repetitiva REPETIR — HASTA QUE

Figura 34: Estructura REPETIR-HASTA QUE

Estructura del codigo Estructura del diagrama
~ REPETIR L
|
|
I v
I £
I CONDICION

FALSO

L HASTA QUE ( CONDICION) _
VERDADERO

Caracteristicas estructura repetitiva REPETIR-HASTA QUE

La condicién posee operadores relacionales y l6gicos contrarios a los de la

estructura mientras

El bucle se ejecuta por falso

Los procesos se desarrollan en el ramal principal
Se sale por verdadero

Se ejecuta una vez y luego comprueba la condiciéon para poder ingresar de nuevo

al bucle



La estructura verifica si la condicion es falsa o verdadera, si es falsa regresaran
los datos para que ingresen de nuevo al ciclo de bucle hasta que sea verdadero y

pueda salir del ciclo y continuar con el siguiente proceso

Por ejemplo.

Realizar el diagrama de flujo para ingresar valores mayores a 175 , si se

cumple sume 2000 al dato, presente y finalice.

INICIO

TOTAL=DATO+200

TOTAL

FIN
Estructura repetitiva MIENTRAS -HACER

Figura 35: Estructura MIENTRAS -HACER
Estructura cédigo Estructura del diagrama

- MIENTRAS (CONDICION) HACER
u VERDADERO

|
|
|
| FALSO
I

L FIN MIENTRAS v




Caracteristicas Estructura repetitiva MIENTRAS -HACER

La condicién posee operadores relacionales y logicos contrarios a los de la

estructura repetir

El bucle se ejecuta por verdadero. Los procesos se desarrollan en el ramal

verdadero. Se sale por falso.
Comprueba la condiciéon para poder ingresar al bucle.

La estructura mientras repetir verifica si la condicion es falsa o verdadera, si es
verdadera ejecuta los procesos y regresaran los datos para que ingresen de nuevo
al ciclo de bucle hasta que la condicion sea falsa y pueda salir del ciclo y continuar

con el siguiente proceso

Se necesita inicializar la decision, es decir colocarle un valor inicial manualmente

o automaticamente para que pueda ingresar al bucle

Por ejemplo.: Realizar el diagrama de flujo para ingresar valores mayores

a 175, si se cumple sume 2000 al dato, presente y finalice.

‘ INICIO ’

DATO

VERDADERO

TOTAL=D +20(
AL=DATO+200 DATO
INCORRECTO
TOTAL
______—-—"'
. DATO




Actividades # 8

Conteste

¢Que es un diagrama de estructura compleja con realimentacion?

¢Que es un bucle iterarlo?

Resolver

Se ingresan por teclado 2 nimeros que tienen como maximo 2 digitos, disefie el

diagrama de flujo presente los nimeros correctos y finalice.



Realizar un diagrama de flujo para ingresar por teclado ntimeros de un
minimo de tres digitos y aximo de cinco digitos presentar y finalizar. Comprobar

mediante la pruebe de escritorio.

Realizar un diagrama de flujo que permita para ingresar solamente el namero

cuatro presentar y finalizar



Realizar el diagrama para ingresar nimeros mayores e iguales a -10 y
menores iguales a 10, presentar el dato correcto y finalizar. Comprobar mediante

la pruebe de escritorio

Realizar un diagrama de flujo que permita ingresar solamente el ntimero

cero o el uno, presentar y finalizar. Comprobar mediante la prueba de escritorio.



Realizar un diagrama de flujo que permita ingresar solamente el nimero

cero y el uno, presentar y finalizar. Comprobar mediante la pruebe de escritorio.

Realizar el diagrama de flujo que permita ingresar valores mayores e
iguales a 15 y menores e iguales a 18 o mayores e iguales a 30 y menores e iguales

a 50 presentar el dato correcto, luego finalice



Capitulo 9

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes

objetivos:

1. Obtener conocimiento sobre las técnicas, para desarrollar de una forma

practica, los diagramas de flujo complejos con realimentacion

2. Al finalizar la unidad el lector sera capaz de tener un criterio claro sobre

diagramas de flujo complejos con realimentacion

3. El lector estara en la capacidad de desarrollar una actitud criti

autocritica sobre los temas tratados en la unidad




Diagramas de estructuras complejas con realimentacion

Establecen el nimero de iteraciones que se producen en un bucle. Ademas

dentro del cuerpo del bucle se puede estructurar lo contadores y acumuladores.
Contadores

Se utiliza como elemento basico y una de sus funciones basica es controlar
a la decision por intermedio de un contador que es una expresion aritmética que
se incrementa o decrementa en un valor constante. Asi como también representa
el nimero de iteraciones.

Siempre a la variable del contador hay que inicializarla con un valor
numeérico constante para que funcione la expresion y por lo menos una decision
que detenga las iteraciones. Los contadores son positivos y negativos

Contador positivo.- Se incrementa en un valor constante

Formato Inicializacién : Variable=Valor Numérico

Contador: Variable= Variable +Constante
Ejemplo:

Inicializacion A=0

Contador A=A+1

Ejercicio #1

Construya un diagrama de flujo que presente el nimero de iteraciones o ciclos

Necesitamos que realice 4 iteraciones, luego finalizar



A=) | g | INICTALIZAR |

A=A+1 G CONTADOR

FALSO VERDADERO

PRUEBA DE ESCRITORIO

A A=A+1 A PRESENTA | A=4|VERDADERO FALSO
FIN REGRESA
0 1=0+1 1 I =4 SI
2=1:k] 2 2 2=4 S
3=2+1 3 3 3=4 S1
4=3+1 4 4 4=4 Sl
Explicaciéon

En el ejercicio#1 de contadores en la figura 37a se inicia el diagrama con

valor de cero que se almacena en la variable A, luego se ingresa

automaticamente a la expresion del contador A=0+1 el nuevo valor es A=1

comparamos este valor con la condiciéon de la decision 1=4 es falsa, en este

momento el contador comienza a iterar.

En la figura 37 b el ultimo valor almacenado es A=l ingresa a la expresion

del contador A=1+1 entonces el nuevo valor de A=2 comparamos este valor con



la condicion de la decision 2=4 es falsa, en este momento el contador iterar su

segunda vuelta

En la figura 37 c el ultimo valor almacena es A=2 ingresa a la expresion del
contador A=2+1 entonces el nuevo valor A=3 comparamos este valor con la
condicion de la decisidon 3=4 es falsa, en este momento el contador iterar su tercer

vuelta.

En la figura 37 d el ultimo valor almacena es A=3 ingresa a la expresion del
contador A=3+1 entonces el nuevo valor de A=4 comparamos este valor con la
condicion de la decision 4=4 es verdadera, en este momento el contador termina

de iterar y su salida la realiza por la bifurcacion verdadera y finalizar.

Figura 37: Explicacion de contadores ejercicio#1

. b
A=0

A=0

B l B 1

=A+] A=A+1

1 1 2 1
ET;I 1‘@

FALSO ‘ E’.'\L.Si.

¢ ( INICIO ) d ( INICIO )

A=0 A=0

A

FIN




Ejercicio#2

Construya un diagrama de flujo que realice el ingreso por teclado de 5

salarios luego finalice

La variable X representa los salarios que se ingresan

FALSO VERDADERO

PRUEBA DE ESCRITORIO

A X A=A+l A A=4 |VERDADERO FALSO
FIN REGRESA
0 120000 | 1=0+1 I 1=4 51
232323 | 2=1+] 2 2=4 3l
400600 | 3=2+1 3 3=4 51
100000 | 4=3+1 4 4=4 51
100000 | 5=4+1 5 3=3 sl




Ejercicto#3

Un hacendado desea saber cudl es el area de sus diez haciendas que tienen
la forma de un triangulo rectangulo. Ingrese los datos por periférico y presentar
cada uno de los resultados. Realizar el ejercicio con contadores para el ingreso de
los datos.

NOTA: Solo se deben ingresar los valores positivos
Area del triangulo rectangulo
C=(A*B)/2

!

:

C=(A*B)/2

}

C

FIN

|

FALSO VERDADERC



Ejercicio #4

Construya un diagrama de flujo que presente de una forma automatica
todos los nimeros enteros positivos desde el cero hasta el dato ingresado por
teclado.Por ejemplo
Si ingresamos el 5 se debe presentar automaticamente 0, 1, 2, 3, 4 5

Si ingresamos el 9 se debe presentar automaticamente 0, 1,2, 3,45, 6,7, 8,9

INCIO

4

I

A

X=X+1

!

‘®—~ FIN
FALSO VERDADERO

PRUEBA DE ESCRITORIO

X A PRE.%ENT!&R X=X+I] X>A W’ERI%?TL)ERD FALSO




Contador negativo.- Se decrementa en un valor constante

Formato Inicializacién: Variable=Valor numérico

Contador: Variable= Variable - Constante
Ejemplo:

Inicializacion A=0

Contador A=A-1

Ejercicio

Construya un diagrama de flujo que realice la cuenta regresiva de un
numero ingresado por teclado hasta el cero uno en uno presentar todos los datos,
luego finalice
Si ingresamos el 5 el resultado es 4, 3, 2, 1,0

Si ingresamos el 7 el resultado es 6, 5, 4, 3, 2, 1,0

INICIO)

FIMN

YERDADERD FaA S0



Acumuladores

Al igual que el contador se incrementa o decrementa al realizar una
iteracion, pero el incremento es variable, se utiliza para realizar sumas sucesivas
dentro de un bucle. Este incremento o decremento se obtiene mediante el
operador de la suma, resta, multiplicacién y division. Dependiendo el problema
que deseamos resolver se utilizara el operador Aritmético correspondientes.La
inicializacién de la variable, se realiza mediante una constante o el ingreso de un

dato representado por una variable.

Formato:

SUMA =SUMA operador VARIABLE

Importante es la repeticiéon de la variable suma para lograr la acumulacion en

cada iteracion, aunque su formato puede variar

EJEMPLO:

S=S+A S=S-A S=S*A S=S/A

Se necesita saber el total de los sueldo pagados en una empresa, en este caso

utilizariamos un acumulador con operador +.

Ejercicio#1

Construya un diagrama de flujo que presente el resultado de la suma total

de tres notas. Utilizando contadores y acumuladores:

NOTA: Supongamos que todos los datos ingresados estaran entre 0 y 20.

Para el ingreso utilizaremos la variable A

Se necesita un contador para controlar la decisiéon y que realice 3 iteraciones



Se necesita un acumulador para suma las tres notas Por ejemplo:
Si ingresamos 20, 3, 12 el resultado es 35

Si ingresamos 20, 19, 18 el resultado es 57

| INICIALIZACION
% | <= CONTADOR

———'@ <= ACUMULADOR

XZXT] | g CONTADOR
§=8-+] |t ACUMULADOR

—G>— @D

FALSO VERDADERO
[PRUEBA DE ESCRITORIO |
X| S A X=X+1 S=S+A X=3 |VERDADERO FALSO
PRESENTA | REGRESA
010 20 1=0+1 20=0+20 | 1=3 SI
3 2=1+1 23=20+3 | 2=3 SI
12 3=2+1 35=23+12] 3=3 35 NO
X| S A X=X+1 S=S+A X=3 |VERDADERO| FALSO
PRESENTA | REGRESA
0160 20 1=0+1 20=0+20 | 1=3 SI
19 2=1+1 49=20+19] 2=3 SI
18 3=2+1 57=49+18 | 3=3 57 NO

Ejercicio #2

Disefie un diagrama de flujo que nos permita sumar automéaticamente de
una forma sucesiva desde el cero hasta un namero que determine el usuario,

presente el resultado y finalice, por ejemplo:

Si ingresamos 3 el resultado es 1+2+3=6

Si ingresamos 6 el resultado es 1+2+3+4+5+6=21



FALSD VERDADERO
[PRUEBA DE ESCRITORIO
X|S] A X=X+1 8=8+X | A=X | VERDADERO FALSO
PRESENTA | REGRESA
010 3 1=0+1 10=0+1 | 3=1 SI
2=1+1 3=1+2 32 51
3=2+1 6=3+3 i 6 NO
X|S A X=X+l 5=§+X | A=X | VERDADERO| FALSO
PRESENTA | REGRESA
GlOo] 6 1=0+1 1=0+1 6=1 SI
2=1+1 3=1+2 6=2 SI
3=241 6=3+3 6=3 SI
4=3+1 10=6+4 | 64 SI
5=4+1 15=10+15| 6=5 S1
6=5+1 21=15+6 | 6=6 21 NO

Ejercicio #3

Disefie un diagrama de flujo que sume 10 veces un nimero ingresado presente el
resultado y finalice, por ejemplo:
Si ingresamos 2 el resultado es 2+2+2+2+2+2+2+2+2+2=20

Si ingresamos 10 el resultado es 10+10+10+10+ 10+10+10+10+10+10=100



[PRUEBA DE ESCRITORIO |

— (N

X=X+1

S=S+A

X=10

VERDADERO
PRESENTA

FALSO
REGRESA




Ciclos FOR

Ejecuta las iteraciones mediante el ingreso de parametros establecidos por
el programador o el usuario. Puede ser utilizado como un contador o acumulador
pero no necesita inicializacion presenta mayores ventajas .Es un contador pero

con mayores ventajas, no necesita inicializacion

Formato: COMIENZA X HASTA Y INCREMENTO Z

Figura 38: Estructura Ciclo FOR

COMIENZA X HASTA Y INCREMENTO Z
A

La expresion comienza a contar en un nimero X que se almacena en A
hasta finalizar en un nimero Y incrementandose Z nameros. La variable donde

se almacenaran todos estos valores es A segin la estructura de los ciclos FOR.

Las variables X, Y, Z deben ser numeros enteros, reales, positivos,

negativos, ceros o una expresion aritmética o variables.

Por ejemplo: COMIENZA A=25 HASTA 100 INCREMENTO 20

El resultadoes 1, 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17,19

COMIENZA A=25 HASTA 100 INCREMENTO 20

El resultado es 25, 45, 65, 85



Ejercicio# 1

Construya un diagrama de flujo que visualice el nimero de iteraciones

ciclos que se ejecutan. Realice 4 iteraciones, luego finalizar

( INICIO
= TA
(R INCREMENTA 1

FIN
COMIENZA A=] HASTA 4 PRESENTA Vi
INCREMENTA 1 A
i 1
2 2
2 3
4 4 si
L

Ejercicio# 2
Construya un diagrama de flujo que visualice por teclado de 5 salarios, luego

finalice

NZAA=] 02
B I 'CREMENTA 1
A




COMIENZ A A=T HASTA S TG AL T =
INCREMENTA | posia | -
=+ 21D !
241+ OO0
B2+ 39599409
4=3+1 1T6d6TR
| 45345143 81

Ejercicio #3

Un hacendado desea saber cuil es el drea de cada una de sus diez
haciendas que tienen la forma de un tridngulo rectangulo. Ingrese los datos por
periférico y presentar cada uno de los resultados.

Realizar el ejercicio con ciclos FOR para el ingreso NOTA: No se puede ingresar

valores negativos

IMICIC

U OMIENZA A=1 HASTA |0
MCREMEMTA 1

|
[ BC
[ D=(A*B)/ 2
|

2]
O

!

{

-
s

Ejercicio #4

Realice un diagrama de flujo para generar todos ntimeros pares desde el
cero hasta un nimero ingresados por teclado y presentar cada uno de los valores,
luego finalizar, por ejemplo:

Ingresamos 10 el resultado es 0, 2, 4, 6, 8, 10

Ingresamos 15 el resultado es 0, 2, 4,6, 8, 10, 12, 14



COMIENZA A1 HASTA4 PRESENTA
IMCREMENTA 1

|0 =1

Ejercicios resueltos

1.-Disefie un diagrama de flujo para resolver el problema del pago la
matricula de los estudiantes de los colegios de Guayaquil. Se establecen tres

valores segun el nivel socioeconémico de la familia.

Primer nivel 300000
Segundo nivel 200000
Tercer nivel 150000

A este valor tenemos que sumarle 15000 .La variable que representa el
nivel socioeconémico es A
D=A+15000
a) Realizar el diagrama para ingresar una matricula y presentar el

resultado



b) Realizar el diagrama para ingresar 10 matriculas y presentar cada uno

de los resultados, utilice contadores

c) Realizar el diagrama para ingresar 10 matriculas y presentar cada

uno de los resultados, utilice Ciclos FOR

d) Realizar el diagrama para ingresar 10 matriculas y presentar cada

uno de los resultados y su suma total, utilice acumuladores

a

INICIO

FALSO

VERDADERQ

D=A+15000

|
Jl/_\ b

FIN

A=300000 OR A=200000 OR
A=150000
FALSO

VERDADERO

D=A+15000




( INICIO )

COMENZAR X=HASTA 10
INCREMENTO 1

=300000 OR A=200000 O
A=150000

FALSO
VERDADERO
D=A+15000
L
‘Dgl
FIN

INICIO )
0

d X-

$=0 1

=300000 OR A=200000 O
A=150000

FALSO
VERDADERO

D=A+15000

ADERO




Actividad # 9

Resolver

Utilizando la prueba de escrito verifique si el diagrama de flujo esta
disenado correctamente. Se ingresan 3 numeros por teclado, nuestro ejercicio
consiste en presentar los datos ordenados de menor a mayor, luego finalizar por
ejemplo:

Ingresamos 3,5, 4 presenta 3, 4, 5

Ingresamos 4,1, 0 presenta 0, 1,4

L.!_I_I_i_l_LL.L_{
INICIO |
5 j'r
A,B,C
- 1“m D=A
‘FI\.A{EB 2 A=B mE|
7 B=D |
1~ PRS0 TR
F A-c,_:. ﬂ=(,
E C=D
'mna ] Fﬂ'
- j =i =) | D=B
L <= B=C
3 _nm:!mf: } > L=
AB.C
il
I |
g B
FIN
‘r-l_l_|_|_r_'_|_r'r
0 N i N N




Conteste

¢Cudles la diferencia entre contador y acumulador?

¢Cudles la diferencia entre contador y ciclo FOR?

Resolver

Realizar un diagrama de flujo para ingresar 10 ntimeros y detecte los

negativos, presentarlos y finalizar Por ejemplo: ingresamos 1, 3, 4,-5, 7, 5, 4,-1,-

45,3presenta --5,-1,-45



Sumar los 12 primeros niimeros enteros positivos, presentar el resultado

y finalizar, por ejemplo 1+2+3+4+5+6+7+8+9+10+11 +12=78

Realizar un diagrama para ingresar un numero y luego sumar los 4
numeros enteros positivos que le siguen, presentar el resultado y finalizar,por
ejemplo:

Ingresamos el 5 entonces 6+7+8+9 presentamos 30

Ingresamos el 20 entonces 21+22+23+24 presentamos 90



Realizar un diagrama de flujo para presentar los siguientes resultados.
(Utilice ciclos FOR ) 4, 8,16 ,32, 64, 128

Realizar un diagrama de flujo para Presentar los siguientes resultados.

(Utilice contadores) 4, 8, 16, 32, 64, 128



Realizar un diagrama de flujo para Presentar los siguientes resultados.

(Utilice cielos FOR) 5, 3, 1,-1,-3,-5

Realizar un diagrama de flujo para presentar los siguientes resultados.

(Utilice contadores) 5,3, 1,-1,-3,-5



Realizar un diagrama de flujo para realizar la tabla de multiplicar del 1
hasta el 12 de cualquier nimero ingresado por teclado, presentar cada uno de los

resultados, luego finalizar

Realizar un diagrama de flujo para presentar los ntimeros de 5 en 5
iniciando desde el 1 hasta un ntimero ingresado, luego finalizar, por ejemplo:
Ingresamos el 20 presentamos 1,5, 10, 15,20.

Ingresamos el 32 presentamos 1, 5, 10, 15, 20, 25, 30



Realizar un diagrama de flujo para presentar el promedio de un niimero

indeterminados de datos ingres dos, luego finalice

En un banco para ganar clientes que inviertan realiza la siguiente
propuesta.Si invierten su dinero en una pdliza de 15 dias su dinero se triplicara
100 veces caso contrario 10 veces presente el resultado y finalice. (Utilizar

contadores y acumulares)



Realizar un diagrama de flujo para realizar la tabla de sumar de un namero
ingresado y calcule la suma desde el 1- hasta el 12, luego presentar cada uno de

los resultados, luego finalizar

a) Sin contadores, acumuladores o ciclos FOR

b) Utilizando contadores

c) Se quiere sumar todos los resultados de la tabla presentar la respuesta total
(utilizar contadores y acumuladores

d) Utilizando ciclos FOR y acumuladores



Corregir el siguiente diagrama. Explique su razonamiento

TILIT1]
: Jfrmcm"i :
g T
! | J,Eb;;._-- M
INICIO ) 3 o
=g its TR
. AB A=D+G+F
5 5 T H
B=B+l ol T
] B>0 7
FEEEPT T )
C=C+1 i Hl
T ij; BI:l:J_rE,JFF
2 B>=10 3 INICIO } A 1‘2’-1
. -~
'.‘hd;'. ?
"t " FIN




Actividades (opcionales)

Realizar el diagrama de flujo

1) Ingresar un namero N de tres digitos y presentarlo en forma invertida Por
Ejemplo: Ingreso 456 presento 654

Ingreso 123 presento 321

2) Presentar el cuarto digito de un nimero N ingresado Ejemplo:
Ingresamos 1263756 presentamos 3
Ingresamos 22376 presentamos 7
Formula D =MOD (INT (Ni/10 "~ (P-1),10)
D= digito encontrado posicion del digito que deseamos encontrar
INT= funcidn valor entero

N=  namero ingresado

3) Presentar el séptimo digito de un niimero N

4) Encontrar cuantos digitos tiene un nimero N ingresado

Formula K=1 +INT(LOG 10 (N))

N= ntimeros ingresado

K =ntmeros de digitos

5)Descomponer una cantidad de ddlares ingresada por teclado en su equivalente
en monedas de 500, 100, 50, 20, 10, 5, para utilizarlas en la compra de bebidas

gaseosas en una maquina surtidora, por ejemplo:

Ingresamos 25 presenta 1 moneda de 20
1 moneda de 5
Ingresamos 1025 2 monedas de 500
1 moneda de 20

1 moneda de 5



Capitulo 10

Objetivos

Con el estudio de este capitulo se desea que el lector alcance los siguientes

objetivos:

1.

Conocer otro método que nos ayudara a resolver de una forma sencilla los

diagramas de flujos

Realizar el pseudocddigo para programar en un lenguaje de programacion.

Al finalizar la unidad el lector sera capaz de tener un criterio claro sobre

arreglos.

El lector estara en la capacidad de desar

autocritica sobre los temas trata



Estructura de datos : Arreglos

En lo capitulos anteriores se utilizaron datos simples para disenar los
diagramas de flujos. Su desventaja en el momento de almacenar y relacionar los
datos es notable, se utilizan muchas variables, por tal motivo, para resolver estos

problemas de una forma sencilla se crearon los arreglos (arrays).

Los arreglos son un conjunto de valores del mismo tipo que se almacenan
de forma secuencial en la memoria central del computador mediante la
utilizacion de subindices que indican la posicion en que se encuentra ubicado el
valor almacenado en la memoria. Podemos clasificar los arreglos en: arreglos con

un subindice, con dos subindices y varios subindices
Arreglos con un subindice (vectores)

Son valores finitos almacenados con el mismo tipo de dato, constituidos
en una sola dimensiéon de tipo vector columna o vector fila .El subindice es

generado por un contador, ciclo FOR, o constante.

Formato de ingreso de los arreglos con un subindice
A(1)

t .

Subindice:lugar donde se almacenan los datos

A() A(l)=B

Por ejemplo: Ingrese las edades las edades de los jugadores de un equipo de

indoor



Dimensioén tipo vector fila

19 27 34 38 23 19 20

Dimensio6n tipo vector columna

19
27
34
38
23
19

20

Ejercicio#1

Realizar un diagrama de flujo para almacenar valores

1 B A(i)=B
INICIO " oY A(D=425
2 888 A(2)=888
3 5000 A(3)=5000
B,1 4 100 A(4)=100
A(i)=B
FIN

Ejercicio#2



Realizar el diagrama de flujo que permita almacenar en un vector las edades de

los siete jugadores de un equipo de indoor

( INICIO ,

I=0
=

=

Ai=B

=i+1

S,
A(D) A(l) A(2) A(3) Ald) A(5) A(6)
19 27 34 38 23 19 20
i B | A®@=19 1=0+1 i>7 VERJ%?I{J)ERGk FALSO
0 | 19 | A©=19 1=0+1 1>6 sl
27 | AQ)=27 I=1+1 2>6 SI
34 | AQ)=34 3=2+1 3>6 SI
38 | A(3)=38 4=3+1 4> 6 |
23 | A@)=23 5=4+1 5>6 _ | 8
19 | A®5)=19 6-5+1 6>6 SI
20 | A(6)=20 7=6+1 7>6 SI

Operaciones con arreglos



Se utiliza los operadores aritméticos tanto externamente como internamente Se
combinarse para intervenir en una expresion

Por ejemplo:

B=A(1)+2 EXTERNO
C=A(1+2) INTERNO

l A(D) | All)y I A2) I Al3) | A4y I AlS) I A(6H) l
I 19 | 27 | 34 l 38 | 23 I 19 l 20 l
PRESENTAR A(3)
PROCESO B=A(3)+2
B=38+2
PROCESO C=A(3)+A(6)
C=18+20
PRESENTAR A(3+3) 20
A(6)
PRESENTAR A(4+3) NO VALIDC
PROCESO D=A(2+1)*4+A(5)-A(4)+A(0) 167

38%4+19-23+19
Arreglos con dos subindices (matrices)

Son valores finitos almacenados del mismo tipo de datos, en dos

dimensiones, es decir trabajan conjunto vector columna y vector fila.

Formato de ingreso de los arreglos con dos subindices
A(CL,])

FILA < | COLUMNA

m A(ij)=B

Matriz X filas , Z columnas

Z columnas




X filas

primer dato Segundo dato | Tercer dato
Cuarto dato Quinto dato | Sexto dato
Séptimo dato Octavo dato | Ultimo dato

Estructura para generar X filas , Z columna primer método: almacenamiento por

fila
|
Arreglo 3x 3
A(,)) | A0,1) | A(0,2)
A(1,0) | A(1.1) | A(1,2)
AQ2,0) | AR | AQ2,2)
AG0) | AG,D | AX,Z)




Estructura para generar X, filas Z columna segundo método: almacenamiento

por columna

[NICIO

—P <=.-M:l-.|vz.a\| DHASTA X :~L|.-.J>

(s IMIENZA i

OHASTA Z STEF1

Ejercicio#1

En una matriz de 2*3 (dos filas y tres columnas) ingrese los nombres de
presidentes del Ecuador, presentar, luego finalice. Realice el ejercicio utilizando

arreglos con el método de almacenamiento columna



INICTO

4} LOIMIEMZEA (=] HASTA X :-nm}

_"QUMILNZ.‘H L HLASTA Z ETEFP'

AdiLy

AliG)

ROCAFUERTE ROLDOS LEON
VELASCOIBARRA BORIA SIXTO

CG[I}_‘IAESHT%A)]{! i=1 CMER =1 ING}(E‘S)AR ]’RESE(IE;I]‘AR FIN

1 1 A(1,1)=ROCAFUERTE| ROCAFUERTE | NO

1 2 A(1,2)=ROLDOS ROLDOS NO

1 3 A(1,3)=LEON LEON NO

9 : AQ,1)=VELASCO YELASCO N

2 2 A(2,2)=BORJA BORJA NO

2 3 A(2,3)=SIXTO SIXTO SI




Ejercicio# 2

En una matriz de 2*3 (dos filas y tres columnas) ingrese los nombres de
presidentes del Ecuador, presentar, luego finalice .Realice el ejercicio utilizando

arreglos con el método de almacenamiento por filas

INICTIO

_} Q'ﬁh‘THN?.AJ =1 HALSTA 2 STEP>
' QUMILNK_.’L =l HASTA X ‘FTFF'>

ALL])

A1)

X ¥A CD%%A%‘ i=1 Cﬂk‘l&ﬂ}?ﬂ =1 INCE.(E]S]AR PRES}{[:HJ\R FIN
2 3 1 1 A(1,1)=ROCAFUERTE| rocaruerte | NO
1 2 A(2,1)=ROLDOS ROLDOS NO
2 1 A(1,2)=LEON LEON NO
: /) A(2,2)=VELASCO VEL
(2.2)=VELARK IBARRAC NG
3 I A(1,3)=BORJA BORJA NO
3 2 A(2,3)=SIXTO SIXTO Sl




Pseudocodigo

Después de realizar el diagrama de flujo el paso siguiente para resolver un
problema por computadoras es escribir el pseudocodigo. Es una forma escrita de
y representar un diagrama de flujo, su estructura sirve como base para la
codificacion de los lenguajes de programacion, debido a que no se preocupa de
las reglas de estos. En este sentido Joyane y Zahonero (2005) expresan que el
pseudicodigo “es una herramienta de programacién en la que las instrucciones se
escriben en palabras similares al inglés o espaiol, que facilitan tanto la escritura
como la lectura de programas. En esencia, el pseudocodigo se puede definir como
un lenguaje de algoritmos”(p.33). Ademéas El pseudocoddigo no puede ser

ejecutado en un computador.
Adoptaremos las mismas instrucciones que se mencionaron en de
algoritmos que son una forma basica de los pseudocodigos. El simbolo de

ingreso/salida por periférico desempefiando cualquiera de las dos funciones

Figura 39: Instrucciones basicas del pseudocodigo

SIMBOLO PSEUDICODIGO
Enunciado

( ] INICIO O FIN

/l / / INGRESQ

J PKOCESO
/ / PRESENTAR
/—§

e —_—




Enunciados de decisiones

Son las estructuras de las decisiones simples de los diagramas complejos sin
realimentacion.
Figura 40: Estructura SI (IF-ENDIF)

Simbolo Pseudocodigo Pseudocodigo en ingles

VERDADERO

CONDICION

S1 IF INICIO THEN

FALSO
INSTRUCCIONES
1

_—

Si no cumple con la condicion saltara al FIN SI

FIN s ENDIF

o
sk

2 —
CONDICION

FALSO i
s FIN SI

Si cumple con la condicion seguira su flujo por el camino verdadero

CONDICION

—_—

S

- FIN SI

FIN

Ejemplos#1



En el ejército se necesita detectar automaticamente a las persona que
pueden ingresar al servicio militar si tienen una estatura mayor a 1.60 metros.
Realizar el pseudicodigo para ingresar las estaturas, si es mayor a 1.60 se
presentar PUEDE INGRESAR AL EJERCITO caso contrario finaliza.

INICIO

—— INICIO

INGRESO A

AL EIERCITO!

‘ PRESENTAR “PUEDE INGRESAR

+ FIN SI

_ PUEDE
INGRESAR
EL EJERCITO

FIN

FIN

Estructura selectiva SI - SINO (IF-ELSE-ENDIF)

Son las estructuras de las decisiones dobles de los diagramas complejos sin
realimentacion. Si la condicion es verdadera ejecutara las instrucciones hasta el
SINO y después saltara al FINSI. Ademas Deitol y Deitol (2008) dicen “la
instruccién if realiza una accién indicada solamente cuando la condiciéon es
verdadera; de no ser asi, se evita dicha accion. La instruccion if... else de seleccion
doble permite al programador especificar una accién a realizar cuando la

condicién es verdadera y otra distinta cuando la condicion es falsa” (p.116).



CONDICION

i
—

o ‘E”____
=]

|—<>

Figura 41: Estructura SI (IF-ELSE-ENDIF)

VERDADERO FALSO
@ SR " CONDICION THEN
i

S1 CONDICION ENTONCES

2

SI

INSTRUCCIONES INSTRUCCY " ES

L. | 3
1

: ENDIF
FIN SI

Si la condicién no se cumple seguira el camino falso, es decir, saltara hasta

i
ELSE
i

— g._--_

el SINO y desde aqui comenzara a ejecutar las instrucciones.

FALSO PSEUDOCODIGO
N\
sl CONDICION ENTONCES
i
SINO

1

;

FIN SI

" WM




Ejercicio#1

En el ejército se necesita detectar automaticamente a las- personas que
pueden ingresar al servicio militar si tienen una estatura mayor 1.60 metros. Se
debera ingresar por teclado cada uno de los datos, si es mayor a 1.60 se presentara
por impresora PUEDE INGRESAR AL EJERCITO caso contrario presentar NO
PUEDE INGRESAR AL EJERCITO, luego finalice.

—— INICIO
INGRESAR A

— SIA>1.6 ENTONCES
PRESENTAP. “PUEDE
SIA>1.6 INGRESAR AL EJERCITO

INICIO SINO
PRESENTAR “PUEDE INGRESAR
AL EJERCITO”
FIN SI
L— FIN

VERDADERO

NQ PUEDE
INGRES
= EJERCI

EL EJERCITC

FIN

Ejercicio#2

Realizar un diagrama de flujo para detectar automaticamente cual de dos
nameros ingresados por teclado es el mayor presentar por impresora el mensaje
MAYOR y a continuacion la variable, si los nameros son iguales presentar
IGUALES y finalice



INICIO
INGRESAR A,B

— SIA=B ENTONCES
PRESENTA “IGUALES”

FSINO

SIA>B ENTONCES
PRESENTAR “MAYOR” A INICIO
SINO

PRESENTAR “MAYOR” B

“—FIN SI
— FIN SI
— FIN VERDADERO
IGUALES

VERDAIERO

Enunciados de iteracion
Son las estructuras de las decisiones de los diagramas complejos con
realimentacion

Estructura repetitiva REPETIR - HASTA (REPEAT-UNTIL)

Cuando las iteraciones se realizan por la bifurcacion falsa



Figura 42: Estructura SI (IF-ELSE-ENDIF)

[ —

r—REPETIR
INSTRUCCIONES i
l i
1
]
I
|
|
j

Decisién CONDICION
— HASTA QUE

——REPEAT

FALSO VERDADERO

—UNTIL

CONDICION

Si la condicion de la estructura es falsa el computador regresara a leer las

instrucciones desde REPETIR hasta que se cumpla.

Decision
FALSO
ﬂ REPETIR
]
]
|
I
|
[}
|
|
CONDICION
HASTA QUE

Si la condici6on es verdadera el computador continuara leyendo las

instrucciones después del HASTA QUE

REPETIR

Decisién |
AT CONDICION
VERDADERO Q




Ejercicio# 1

Realizar un diagrama de flujo para ingresar por teclado solo ntimeros
positivos y presentar un mensaje de DATOS CORRECTOS caso contrario
presentar VUELVA A INGRESAR EL DATO, luego finalice.

' INICIO ) = [INTETD
— REPETIR

INGRESO A
— SI A<0 ENTONCES
PRESENTA “VUELVA
A INGRESAR DATOS”
L —FINSI
_HASTA QUE A>0
PRESENTAR A “ES DATO
CORRECTO”

VERDADERO

FALSO

FIN

Ejercicio#2

Construir un diagrama de flujo para sacar el promedio de tres notas
conociendo que el maximo de la calificacion es 20 y la minima 0 ,ingrese los datos
por teclado, si cumple con la condicion sacar el promedio y presentar el resultado,

caso contrario presentar DATO INCORRECTO y vuelva a ingresar datos.



INICIO

REPETIR
REPETIR
— REPETIR
INGRESAR A,B,C
— SI A<0 AND A>20 ENTONCES
PRESENTAR A”ES DATO
INCORRECTO”
i FINSI

— SI B<0 AND B>20 ENTONCES

PRESENTAR B “ES DATO
INCORRECTO

— FINSI

—— SI C<0 AND C>20 ENTONCES

PRESENTAR C “ES DATO
INCORRECTO

—— FINSI

HASTA QUE C>0 AND C<=20
HASTA QUE B>0 AND B<=20
HASTA QUE A>0 AND A<=20
PROCESO E=(A+B+C)/3
PRESENTAR E

FIN

Estructura repetitiva MIENTRA — FINMIENTRA ( WHILE DO -
END WHILE )

Figura 43: Estructura MIENTRA - FINMIENTRA

INSTRUCCIONES

|

BOENTRAS| CONDICKON™ | HRGER WHILE  [CONDICION | DO

END WHILE
FALSO —FINMIENTRAS



Si la condicion de la estructura es verdadera, el computador leera las

instrucciones hasta repetitivamente

VERDADERD

MIENTRAS CONDICION HACER

=

T 3 1
T

I'\'II l..'

FINMIENTRAS

Sila condicion es falsa el computador saltara a leer la instruccion FINMIENTRAS

)

FALSO

MIENTRAS CONDICION | HACER

FINMIENTRAS
Ejemplo#1
Realizar un diagrama de flujo para ingresar por teclado solo ntimeros

positivos y presentar un mensaje de DATOS CORRECTOS, caso contrario
presentar VUELVA A INGRESAR LOS DATOS, luego finalice.



— INICIO
(o) INGRESAR A
li MIENTRAS A<0 HACER

PRESENTA “VUELVA
A INGRESAR DATOS”
| INGRESAR A
+——FINMIENTRAS -~
PRESENTAR A “ES DATO
CORRECTO”

VUELVAA
INGRESAR EL
DATQ

FIN

Ejemplo#2

En el Consejo Nacional Electoral se desea saber si la edad de las personas
ingresada por periférico que van votar estan dentro del rango obligatorio, es
decir, mayor o igual a 18 y menor o igual a 60, si cumple con esta dos condiciones
presente PUEDE VOTA, caso contrario NO PUEDE VOTAR, luego finalice

(' mveio ) INICIO
— INGRESAR A

— MIENTRAS A<18 HACER
PRESENTAR “NO PUEDE
VOTAR”
INGRESAR A
——FINMIENTRAS
— MIENTRAS A> 60 HACER
PRESENTAR “NO PUEDE
VOTAR”
INGRESAR A
——FINMIENTRAS
PRESENTAR “PUEDE
VOTAR”

FIN



Estructura COMIENZA-HASTA-INCREMENTO (FOR-TO--STEP-
NEXT)

Figura 43: Estructura COMIENZA-HASTA-INCREMENTO

__._.< FOR a=x TO vy STEP z >

’__' COMIENZA A=X HASTA Y INCREMENTO Z — FOR A=XTO Y STEP 7
I I a
5 :
| :
]
L FINCOMENZAR NEXT A
Ejercicio#1

Construya un diagrama de flujo que realice 4 iteraciones, visualice el nimero de

iteracioneo ciclo, luego finalizar

( INICIO )

—— Rkt ) ———INICIO
——COMENZAR A=1 HASTA 5

I
m INCREMENTA |
. INGRESAK S

l FINCOMIENZA

Q =1

G



Ejemplo#2

Un hacendado desea saber cual es el area de cada una de sus 10 haciendas
de forma triangular rectangular, ingrese los datos por periférico y presentar cada
uno de los resultados. Realizar el ejercicio con ciclos FOR para el ingreso.

NOTA: No podemos ingresaremos valores negativos

! INICIO )

COMIENZA A=1 HASTA 5 '\

INC 5'{[_:,’\'”_'.;‘._':__/ _INI(_]()
i ______-——:] l COMENZAR A=10 HASTA 10

INCREMENTA 1
INGRESAR B,C

L.l_}==('A *B)/12 D=(A*B)/2
1 PRESENTAR D

5] - FINCOMIENZA

|
—
1
FIN )

EJERCICIOS RESUELTOS

s ™

1 -Escriba el pseudicodigo para resolver el problema del pago de la matricula de
los estudiantes de un colegio Para ayudar a los alumnos debido a la crisis

econdmica, se establecen tres valores segtn el nivel socioeconémico de la familia.
Primer nivel 300000

Segundo nivel 200000

Tercer nivel 150000

A este valor tenemos que sumarle el valor de 15000

La variable que representa el nivel socioeconémico es A



D=A+15000

a) Escriba el pseudocoddigo para ingresar una matricula y presentar el
resultado.

b) Escriba el pseudocodigo para ingresar 10 matriculas y presentar cada uno
de los resultados utilice Contadores.

c) Escriba el pseudocodigo para ingresar 10 matriculas y presentar cada uno
de los resultados utilice ciclos FOR.

d) Escriba el pseudocodigo para ingresar 10 matriculas y presentar cada uno

de los resultados y su suma total utilice Acumuladores.

Pseudicodigo item a

INICIO
REPEAT
INGRESAR A
HASTA QUE A=300000 OR A=200000 OR A=150000
PROCESO D=A+150000
PRESENTAR D
— FIN

p—

Pseudicodigo item b con contadores

— INICIO
PROCESO X=0
— REPETIR
REPETIR
INGRESAR A

HASTA QUE A=300000 OR A=200000 OR A=150000
PROCESO D=A+15000
PRESENTAR D
PROCESO X=X+1
— HASTA QUE X=10
— FIN




Pseudicodigo item c con ciclos FOR

INICIO
— COMENZAR X=1 HASTA 10 INCREMENTO 1
REPETIR
INGRESAR A
HASTA QUE A=300000 OR A=200000 OR A=150000
PROCESO D=A+15000
PRESENTAR D
— FINCOMENZAR
— FIN

Pseudicodigo item d con acumuladores

—— INICIO
PROCESO S=0
PROCESO X=0
e REPETIR
REPETIR
INGRESAR A

HASTA QUE A=300000 OR A=200000 OR A =150000
PROCESO D=A+15000
PRESENTAR D
PROCESOX=X+1
S=S+D
HASTA QUE X=10
PRESENTAR S
— — FIN







Bibliografia

Cairo, O. (2005). Metodologia de programacion (3 ed.). México: Alfa Omega.

Corona, M., & Ancona, M. (2011). Disenio de algoritmos. México: McGraw-Hill.

Deitel , H., & Deitel, P. (2014). Como programar en C (9 ed.). México: Pearson
Educacion.

Deitol, H., & Deitol, P. (2008). C++ como programar (3 ed.). México: Perason
Educacion.

IEEE. (2017). IEEE Spectrum. Obtenido de
http://spectrum.ieee.org/computing/software/the-2016-top-
programming-languages

Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion (4 ed.). Madrid: McGraw-
Hill.

Mata, R., & Cushman, P. (2001). Introduccién a la programacién. México:
McGraw-Hill.

Microsoft. (2017). Office. Obtenido de https://support.office.com/es-
es/article/Crear-un-diagrama-de-flujo-b%C3%A1sico-e207d975-4a51-
4bfa-a356-eeec314bd276#0fficeVersion=2013_2016

Moran, F., & Moran , F. (2017). Tecnologia e Infofrmatica. Guayaquil: Compas.

Real Academia Espafola. (2014). Diccionario de la lengua espanola (23 ed.).
Madrid: Espasa.

Zahonero, 1., & Joyanes, L. (2005). Programacion en C (2 ed.). Madrid: McGraw-
Hill.



FRANCISCO LENIN MORAN PENA

Docente Titular Principal Tiempo Completo, Director de
Carrera Sistemas Multimedia, Director de Laboratorios
de Tecnologias, Docente de Grado y Post Grado,
Consultor Académico de Grado y Post Grado en la
Universidad de Guayaquil. Doctorado en Educacion y
Sociedad (Cursando) Universidad de Barcelona, Doctor
en Ciencias de la Educaciéon, Magister en Educacion
Superior, Especialista en Proyectos de Desarrollo
Educativos y Sociales

RANCISCO ENRIQUE MORAN PENA

Universidad de Barcelona doctorando en educacion y
sociedad Universidad de Guayaquil docente fitular
principal universidad, posgrado Universidad de
Guayaquil, Magister en Educaciéon Superior Posgrado
Universidad de Guayaquil especialista en proyectos de
desarrollo educativos y sociales Posgrado Universidad
de Guayaquil diploma superior en evaluacion y
acreditacion de la educacién superior tercer nivel
Escuela Superior Politécnica del Litoral ingeniero en
electronica y telecomunicaciones tercer nivel
universidad de Guayaquil licenciado en ciencias de la
educacion especializacion informatica tercer nivel
Universidad de Guayaquil profesor en informatica tercer
nivel Universidad de Guayaquil tecnélogo pedagdgico
en informatica

ISBN: 978-9942-750-75-4

91I78994211750754




