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Bienvenida

Esta guia es fruto del esfuerzo y preocupacion de un conjunto de profesores que
tomamos la decisién de compartir contigo los conocimientos de la asignatura
de Programacién. Es el medio de poder acompafiarte. jEs para ti!, que
como otros estudiantes y debido a las condiciones distintas que encontramos
abre la posibilidad de comunicarnos por medio de este documento, dejando

plasmado un conjunto de actividades que podran darte una guia en este estudio.

Esperamos que esta Guia de Aprendizaje, elaborada con el propdsito de
que puedas desarrollar tu aprendizaje y estudio, minimice la necesidad y

dependencia de la Internet, y te permite un aprendizaje autorregulado.

Cordialmente,

Tu profesor
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PROGRAMA ANALITICO DE LA ASIGNATURA

1. Datos informativos

Carrera: COMPUTACION [AJUSTE CURRICULAR 2019]
Asignatura: Programaciéon ~ Nivel: 1

Codigo de la Asignatura: C-CT-ICO-101 Unidad de Organizacion Curricular:
Niimero total de horas: 160 UNIDAD BASICA

N° Horas Componente Docencia: 64 Campo de Formacion:

N° Horas Componente Practicas

de Aplicacion y Experimentacion 32 FUNDAMENTOS TEORICOS

de Aprendizajes:

N° Horas Componente de Trabajo 64 Modalidad: PRESENCIAL

Auténomo:

2. Caracterizacién de la Asignatura

Dentro de la ingenieria, es necesario el andlisis, disefio e implementacién de una solucién
a un problema planteado de forma algoritmica. La asignatura de programacién permite la
integracion de técnicas de solucién de problemas, el uso de algoritmos computacionales y

los conocimientos de lenguajes de programacion.

3. Resultados de Aprendizaje
o Desarrolla aplicaciones utilizando el lenguaje de programacion.
o Disefia algoritmos para la resolucién de problemas.
o Disefia soluciones a problemas de légica empleando dlgebra de Boole y teoria de

proposiciones.

4. Contenidos



Resultados de Total de
Unidades Aprendizaje de la horas
. Contenidos de la Unidad p J Indicadores de Logro
Tematicas Asignatura por
correspondientes a cada unidad
Diseiia soluciones a
UNIDAD 1 B problemas de l6gica . . .
. Algebra de Boole ) Aplica l6gica matemdtica
Légica h .. empleando dlgebra de 30
. Teorfa de proposiciones B para resolver problemas.
Matematica Boole y teoria de
proposiciones.
Formas de representar Utiliza estructuras de
UNIDAD 2 algoritmos Disefia algoritmos parala | control para resolver 50
Algoritmos Estructuras de Control resolucion de problemas. | problemas a través de
(Decisidn, Repetitivas) algoritmos.
Fundamentos Identifica la sintaxis y
(generalidades, tipos . semdntica en un lenguaje
UNIDAD 3 Desarrolla aplicaciones L
. de datos, operadores, . . de programacion.
Lenguaje de . . utilizando el lenguaje de S0 80
L expresiones, variables) .. Diseiia e implementa
Programacién . programacion.
Funciones programas en un
Vectores, Matrices lenguaje de programacion.

5. Metodologias de aprendizaje

El Aprendizaje colaborativo, estrategia para incentivar el didlogo y discusion entre los es-
tudiantes y con el docente, donde todos los miembros colaboran en la construccién del
conocimiento y contribuyen al aprendizaje de todos.

Aprendizaje basado en problemas, mediante esta metodologia, los estudiantes deben encon-
trar una solucién a un problema planteado, de este modo consiguen elaborar un diagnéstico

de las necesidades de aprendizaje, construir el conocimiento y trabajar cooperativamente.

Metodologia “aula invertida”, es una metodologia de aprendizaje semipresencial, donde los
estudiantes aprenden los conceptos desde casa viendo videos en linea y los ejercicios que

anteriormente fueron realizados en clase.

El Aprendizaje basado en investigacion, considera al estudiante como protagonista de su
propio aprendizaje. Los estudiantes actian como investigadores, aprenden y desarrollan ha-
bilidades investigativas mediante la experimentacion. La ensefianza se orienta a ayudar a los

estudiantes a comprender los fenémenos de la forma en que lo hacen los expertos.

Aprendizaje basado en proyectos.
Practicas de laboratorio: propende a que los estudiantes adquieran las habilidades propias
de los métodos de la investigacion cientifica, amplien, profundicen, consoliden, realicen y

comprueben los fundamentos de la asignatura mediante experimentacion.
. Procedimiento de Evaluacion

Segtin el Reglamento Interno de Régimen Académico:

Articulo 41.- Evaluacién de aprendizajes. - Para la aprobacion de asignaturas en los niveles

de grado, independientemente de la modalidad de estudios, el estudiante debe demostrar do-
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minio de conocimientos, capacidades, destrezas y desempeiios previstos en los resultados de
aprendizaje. La evaluacion se realiza en forma sistemdtica y continua sobre un total de cien
puntos divididos en dos partes de cincuenta puntos cada una, que incluyen aprovechamiento

y examen. La nota minima para la aprobacién es de setenta puntos.

Articulo 42.- El aprovechamiento serd evaluado y calificado con un minimo de treinta pun-
tos, considerando los resultados de aprendizaje previstos en la planificacién micro curricular
y las actividades de aprendizaje desarrolladas. La calificacién de aprovechamiento serd el
resultado de por lo menos tres actividades de aprendizaje, sean éstas de cardcter colaborativo,

préicticas de aplicacion y experimentacion, trabajo auténomo, u otras:

De cardcter colaborativo:

(a). Sistematizacion de pricticas de investigacidn-intervencion,
(b). Proyectos de integracion de saberes,

(c). Construccién de modelos y prototipos,

(d). Proyectos de problematizacion,

(e). Resolucién de problemas o casos.

De précticas de aplicacién y experimentacion:
(a). Précticas de campo,

(b). Trabajos de observacion dirigida,

(c). Resolucion de problemas,

(d). Talleres.

De trabajo auténomo:

(a). Elaboracién individual de ensayos,
(b). Trabajos y exposiciones,

(c). Pruebas orales o escritas,

(d). Resolucién de guias didécticas,

(e). Indagacién bibliografica.

7. Bibliografia
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6 Holly Moore; Matlab para Ingenieros; Pearson - Prentice Hall; 2007
LECTURAS
SUGERIDAS
1 Rod Stephens, Essential Algoritms (A Practical Approach to Computer Algorithms), Wiley, 2013
2 Mauricio Ortiz, Andrea Plaza, Fundamentos de Programacién en JAVA y UML, UPS, Cuenca, 2013
3 Llerena Izquierdo, Joe, Codifica en Python, 2020

Sugerencias antes de iniciar su trabajo académico:

Comparto a usted algunas recomendaciones que pueden ayudar a ser un estudiante universitario

responsable y sobre todo ejemplo para su familia, companeros y sociedad en general, a través

de la vivencia de valores personales entre otros como responsabilidad, dedicacion, constancia,

transparencia.

a)

b)

c)

d)

€)

f)

g)

Establezca el tiempo y espacio fisico adecuados en su agenda diaria para la realizacién de

las tareas académicas contempladas en la guia de aprendizaje.

Al realizar las tareas académicas, dedique su pensamiento y acciones Unicamente a las re-
feridas a la tarea, esforzandose en abstraerse de las distracciones que todos tenemos y asi
su trabajo académico serd provechoso, optimizando al maximo su tiempo, dedicacién, la

calidad estard agregada en su trabajo académico.
Lea con detenimiento y sin prisa, el contenido de la bibliografia haga notas, subraye, resalte,
genere esquemas, mapas conceptuales o lo que para usted es mds fécil, sobre lo que le llame

mds la atencidn en la lectura, identificando el mensaje o idea principal.

Lea nuevamente la Guia de Aprendizaje y centre su atencion en lo que se le pide en el trabajo

académico.

Recuerde que la dedicacidn es diaria y con ello el proceso de aprendizaje serd placentero.
Debe constantemente esforzarse en controlar el tiempo, caso contrario el tiempo serd un
factor mortificante y dominante en su vida, generando estrés, ansiedad, insatisfaccion, y
en algunos casos somatizando y afectando su salud, ademds un bajo nivel de calidad en el
trabajo académico.

No deje para el dltimo sus actividades académicas, un trabajo realizado al apuro y sin el
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tiempo suficiente, generalmente tiene resultado no deseado y desde luego consecuencias

nada agradables.

Breve descripcion de las caracteristicas generales del documento a ser entregado
(fisico o virtual) que evidencia los resultados del trabajo académico.

Tamaiio de hoja: formato A4 (21 x 29,7 centimetros).

Margenes: todos los cuatro lados de la hoja tendran 2,54 centimetros y todo el documento debe

estar justificado con respecto a los margenes.

Espacio entre lineas y parrafos: Doble espacio y la alineacion de los péarrafos debera ser justifi-

cado.
Tipo y tamaiio de letra: Times New Roman, tamafio 12.
Sangria: Al inicio de cada pérrafo, sangria de 5 espacios.

Numeracién: inicia en la primera hoja y su ubicacién es a la derecha parte superior.

iLe auguro un buen trabajo y sobre todo el gusto de aprender,
base para alcanzar el éxito y resultados aspirados!
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Capitulo 1 Desarrollo de la Unidad 1

“Que el contenido de esta unidad abra las puertas del andlisis, diseiio y desarrollo para tu primer

programa’. Tus profesores.

Unidad 1: Légica Matematica

a) Tiempo para su desarrollo:

Total semanas: 3 Total de horas: 12

Fecha de inicio: Fecha finalizacion:

Componente Préctica .
Componente Trabajo

Componente Docencia de Aplicacién y Total
) . Auténomo
Experimentacion
12 6 12 30

b) Presentacion de la unidad
Breve descripcion de la unidad y los resultados de aprendizaje esperados.

¢) Actividades de aprendizaje estudiantil

o Lectura, estudio, andlisis de los contenidos relacionados a la unidad (bibliografia

adjunta).

o Aplicacién concreta de los contenidos conceptuales trabajados a través de la lectura.
d) Recursos para las actividades de aprendizaje estudiantil

o Texto 1 que consta al final de esta guia y/o archivo digital.

o Aplicacién concreta de los contenidos conceptuales trabajados a través de la lectura.
e) Cronograma sugerido

Fecha de

finalizacion

Actividad académica Fecha de inicio

Lectura de la tematica 4 horas

Generacidn del trabajo
académico a entregarse 8 horas
(Portafolio Estudiantil)

Fecha de entrega al docente

f) Criterios para la evaluacién de los trabajos académicos Unidad 1

o Autoevaluacion: Cada estudiante valora su actividad académica, de acuerdo con el
formato establecido, tributa a ser justo y honesto con uno mismo.

o Evaluacién: El docente valora el trabajo académico de cada estudiante, de acuerdo con
el formato especifico elaborado para el efecto. Tributa a dar ejemplo concreto a sus
estudiantes, de los valores que debe practicar todo buen docente.

o Evaluacién integral: Contribuye a una visién mds cercana y equilibrada de la realidad
evaluativa, contribuye a una evaluaciéon formativa, que no busca sancionar sino, ante

todo mejorar la realidad estudiantil involucrando valores y exigencia académica y de



esta manera contribuir a la Misién universitaria: formar honrados ciudadanos y bue-

nos cristianos, con capacidad académica e investigativa que contribuyan al desarrollo

sostenible local y nacional.

o Deacuerdoconel articulo 41 del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad

Politécnica Salesiana, la evaluacion tiene la caracteristica de ser sistemadtica y continua,

misma que considera un total de cien (100) puntos.

2) Ribrica de evaluacion

. P
DESCRIPCION DEL Excelente Muy bueno Bueno Regular .or
CRITERIO fejorat
menos
CRITERIO 80 % 70 % 60 % 40 %
de 40 %
Experiencia concreta
[Sentir] — Actuar
Reflexion
[Analizar] - Observar
Responsabilidad
Académica
Las actividades académicas las he realizado con:
H tidad académica:
onesufacdacacemicd: 1 19.q, 20 % 20% | 20% | 20%
sin plagio o copia
R bilidad
ESPOISITIAAT | Dedicacion responsable | 5 % 5% 59% | 5% 5%
formativa
Puntualidad en la entrega | 5 % 5 % 5 % 5 % 5 %
TOTAL sobre 100 % del puntaje asignado
Observaciones y retroalimentacién
Firma y nombre de:
Estudiante Profesor




1.1 Conceptualizacion [Profundizar] - Pensar

“Que el contenido de esta unidad abra las puertas del andlisis, diserio y desarrollo para tu primer

programa’. Tus profesores.

1.1.1 ALGEBRA DE BOOLE

El 4lgebra de Boole se compone de un conjunto de axiomas algebraicos que mediante el uso de
operaciones derivadas de leyes permiten simplificar expresiones equivalentes [1, 2, 3]. Comprender
una expresion algebraica utilizando variables y operadores booleanos formando tablas de verdad
permiten expresar problemas susceptibles a una formalizacién con un lenguaje [4, 5, 6, 7]. De la
idea de George Boole (1815-1864) de tratar operaciones logicas y llevarlo a un sistema algebraico,
logra componer variables abstractas utilizando operaciones definidas por las operaciones aritméti-

cas, cumpliendo con propiedades iniciando una l6gica formal matematica [8, 9, 10, 11, 12, 13].

Boole logra representar los razonamientos (objeto de la 16gica general) en un lenguaje formal con
su semdntica y validacidn rigurosa. Es por esto, que la légica booleana le interesa el valor de la
expresion evaluada como 0 o 1 en vez del significado concreto de dicha expresion. Si una expresion

B se evaliia como 0, se escribira B = 0.

El uso de operandos que representa la expresion simplificada en una variable corresponde a una
letra de alfabeto en mayuscula. El operador booleano tiene una representacion, ver tabla 1, que

constituye a la compuerta l6gica combinatoria, elemento fundamental de los circuitos electrénicos.

Tabla 1: Operadores del Algebra de Boole.

Nombre de Operador | Simbolo | Logica de enunciados | Ldgica computacional
Negacién - - Not

Suma o disyuncién + \Y Or

Producto o conjuncién A And

Conjuncién opuesta T NAnd

Disyuncién opuesta 1 NOr

Condicional D) —

Bicondicional = e XNOr

Disyuncién exclusiva &) D XOr

Las tres primeras son los operadores simples (Or, And y Not), los siguientes se forman de los
tres anteriores. En la tabla 2 podemos observar las tablas y sus simbologias. A partir de estos
operadores se forman expresiones compuestas que pueden ser validadas por medio de una tabla de

verdad. A continuacion, en la tabla 3 se muestra un ejemplo.

Se llama 4lgebra de Boole a la expresién matemadtica formalizada por un conjunto A que tiene
dos elementos 0 y 1, y se definen sobre ellos tres operaciones, la negacidn, la suma y el producto,
que se rigen segun las propiedades conmutativa, distributiva, identidad y complemento, siguiendo

propiedades o axiomas. En la tabla cuatro observamos las propiedades.



Tabla 2: Tablas de Operaciones Booleanas simples.

A|~A A|B| A-B A|B|A+B

0 1 010 0 0|0 0

1 0 0|1 0 011 1
110 0 110 1
11 1 1|1 1

Tabla 3: Operaciones Booleanas compuestas.

Or | And | NAnd | NOr | Implicacién | XNOr | XOr
A|B| V A T { — $)
0(01] 0 0 1 0 1 1 0
01711 0 1 0 1 0 1
1101 0 1 0 0 0 1
111 1 0 1 1 1 0

Tabla 4: Propiedades del Algebra de Boole.

Conmutativa

A+B=B+A

A-B=B-A

Asociativa A+B+C)=A+B)+C A-B-C)=(A-B)-C

Distributiva A-B+O)=A-B)+(A-C) | A+ B-CO)=(A+B)- (A+0C)

Identidad A+0=A A-1=A

Dominancia A+1=1 A-0=0

Idempotencia A+A=A A-A=A

Complemento A+(~A)=1 A-(~A)=0

Doble negacién ~~A=A

Absorcion A+(A-B)=A A-(A+B)=A A+(~A-B)=A+B
Leyes de Morgan ~(A+B)=(~A) - (~B) ~ (A -B)=(~A)+ (~B)

Un ejemplo, obtenga las tablas de verdad de la siguiente expresién booleana: (~ B) - (A + B) que
puede expresarse asi: (—B) A (AV B). Al utilizar las tablas de verdad desarrollamos los siguientes
pasos (ver Tabla 5):

Tabla 5: Construccion de la tabla de verdad para una expresion de ejemplo.

Paso 1 | Paso2 Paso 3
A | B ~B (A+B) (~B) - (A+B)
-B  (AVB)| (-B)A(AVB) |
010 1 0 0
0|1 0 1 0
110 1 1 1
1|1 0 1 0

Si utilizamos una calculadora 16gica (Logic Calculator') nos dar4 el mismo resultado (ver Fig. 1).

Por ejemplo, si tenemos las entradas de sefiales x,y,z, y un conjunto de salidas en la funcién f,

como se muestra en la tabla 6.

"Disponible en https://sourceforge.net/projects/logiccalculator/?source=typ_redirect
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Logic Caleulator = - = _[outpen | Debug |

Caloulator Examples Help
b a | i=b}Aalavk)

(b)afavb) L= L=l | wrenf

(®) Logic Farmula Evaluater - Logical Entaillmisnt L) FHCFND Cofviter il
Operators bidtn Models
v
s e s L a Pyls e b || e -
! ] - d L LA T L i J k
s I m n o w 3 ¥ g
== Completed in 95 misliseconds

Figura 1: Uso del programa Logic Calculator.

Tabla 6: Salidas de f en funcion de x,y,z.

X y z | fixyz)
0 0 0 0
0 0 1 1
0 1 0 1
0 1 1 1
1 0 0 0
1 0 1 1
1 1 0 0
1 1 1 1

Lasalidade f(x,y, z), puede representarse de la siguiente forma: f(x,y, z) = zyz+Tyz +Tyz +

Yz + xyz, donde las representaciones con negado llevan una barra en la parte superior de la letra
y son las simbologias utilizadas que representar f(z,y, z) = 001 + 010 + 011 + 101 + 111.

= TYz + TYZ + TYyz + Yz + Y2
=zyz+ay(Z+z2)+22(y+y)
=zyz + zy(l) + z2(1)
=ZYyz+2xy+ 2

=Z(y+2) +az

fx,y,2)

Agrupando factores y reescribiendo la férmula
Factor comtin y complemento de la suma
Aplicando identidad

Aplicando absorcién

Aplicando distributiva

Agrupando

Complemento de la suma

La funcion resultante seria f(x,y,2) = z + Zy. A este procedimiento se lo conoce como la apli-

cacion de las reglas del dlgebra de Boole.

Otro ejemplo, si nos piden verificar xz + zyz = xz si es correcta la igualdad, podemos realizar

aquellos pasos que nos permiten las reglas del dlgebra de Boole. Por ejemplo, zz(1 + y) = zz,

podemos sacar factor comun y luego aplicar la propiedad de dominancia, ddandonos zz(1) = zz,

y por la propiedad de identidad obtener xz = xz, resultando el valor de la igualdad.



En la siguiente expresion en cambio, se deben utilizar otras reglas, como por ejemplo las Leyes de
Morgan, £/ = ((EJ)) c) ((EL +c¢) (5 + E)), entonces tenemos:

E = ((ELI_)) c) ((ZL +0) (I_) + E)) aplicamos la Leyes de Morgan y la involucion.
= (W + E) <m + ((5 + 5))) para eliminar paréntesis.
= (a+b+¢) (ac+ be) para eliminar paréntesis.
= aac + bac + cac + abc + bbe + ¢be luego la ley distributiva.
= ac + bac + ca + abc + bc + 0 transformamos las sumas de productos.
=ac(l+b)+ca+be(a+1) agrupamos términos semejantes en parejas.
= ac(l) + ca + be(1) aplicamos las reglas de dominancia.
= ac+ ca + bc y luego de identidad y obtenemos la respuesta:
E =ac+ be

Utilice la tabla 4 para determinar qué pasos debemos seguir cuando se debe reducir la expresién

aplicando las reglas del dlgebra de Boole.



1.1.2 TEORIA DE PROPOSICIONES

El célculo proposicional es una representacion simbdlica de la 16gica cldsica que sigue los princi-
pios de la bivalencia, la no contradiccion, el tercero excluido y de identidad. La 16gica requiere
del cdlculo proposicional ya que estudia las condiciones que cumple todo razonamiento para ser
formalmente valido [14, 15, 16, 17].

Un razonamiento es un conjunto de afirmaciones (dos o mds) que producen otra en base a una
inferencia, deduccién o derivacién de las primeras. Este razonamiento es valido si luego de un
proceso estructural, 16gico y correcto se evidencia una conexién que concluye en una afirmacién
resultado de las premisas [18, 19, 20, 21].

Se debe diferenciar de lo que es verdad y de lo que tiene validez, por ejemplo:
Premisa 1: Los caballos (A) son reptiles (B)
Premisa 2: Los osos (C) son caballos (A)
Conclusion: Los osos (C) son reptiles (B)

Este razonamiento es vdlido formalmente, aunque sus premisas y su conclusion sean falsas. La 16gi-
ca proposicional o de enunciados estudia la validez formal de los razonamientos. Una proposicién
es entendida en bloque cuando no se toma en cuenta los elementos que la integran, entendiendo
esta como una unidad lingiifstica basica.
Del ejemplo anterior, “los caballos son reptiles” puede ser simbolizada de varios modos mediante
el uso de la l6gica, como:
Légica proposicional: p = “los caballos son reptiles”, p [se lee «p»] (es la proposicién en
bloque sin analizarla)
Légica silogistica: S = “los caballos” y P = “son reptiles”, S -A- P [se lee «Todos los S
son P] (analiza la proposicién y diferencia el sujeto del predicado, analiza si el predicado se
refiere a todos, algunos o a ninguno.
Légica de predicados: (Sx — Px) [se lee «Para todo ‘x” si ‘x” es a ‘S’, entonces es a
‘P’»] (analiza el tipo de relacién que se da entre las propiedades atribuidas al sujeto de la

proposicién)

Una proposicion al formar una estructura de un lenguaje natural, se la puede evaluar como verda-
dera o falsa. Ejemplos como: “Todos los hombres son mortales”, “El agua hierve a 100°C”, 0 “4
+3=7"

Para una mejor lectura de las proposiciones, se usan las letras mintdsculas (preferible las finales del

alfabeto) y empleando un subindice podemos referirnos a ellas en mayores cantidades.

Por ejemplo, dadas las siguientes proposiciones:
p = La capital de la provincia del Guayas es Guayaquil
q = El nimero tiene una secuencia finita de decimales

r = El producto de dos nimeros primos es un no primo



Se obtendria los valores de verdad:

v(p) = Verdadero (dado que Guayaquil si es la capital de la provincia del Guayas)
v(q) = Falso (la cantidad de decimales de es infinita)

v(r) = Verdadero (al multiplicar dos niimeros primos se obtiene un no primo)

Las proposiciones se clasifican en dos tipos, simples y compuestas. Las simples no contienen
afirmaciones que las compongan, son conocidas como atémicas o variables proposicionales. A su
vez se clasifican en, simples abiertas y simples cerradas.

Un ejemplo de una proposicion simple abierta es: “A es una dama”. Un ejemplo de una proposicién

simple cerrada es: “Cristina es una dama”.

Las compuestas se construyen de las proposiciones simples, y de crear afirmaciones mas comple-
jas. Se conocen como moleculares. A su vez se clasifican en, compuestas abiertas y compuestas
cerradas. Un ejemplo de una proposicién compuesta abierta es: “Las A de Terranostra son blancas
y las B de Arcadia son cremas”. Un ejemplo de una proposicion compuesta cerrada es: “Las casas

de Terranostra son blancas y las villas de Arcadia son cremas”.

Las tablas de verdad determinan los posibles resultados de las combinaciones en una estructura
proposicional mediante un verdadero o falso. Sea L un lenguaje con dos proposiciones, p y ¢, al
considerar el principio de bivalencia, p se puede representar mediante los valores de verdad de la

siguiente manera (ver Tabla 7):

Tabla 7: Tablas de valores de verdad para proposiciones.

Bivalencia | Negacion Conjuncion Disyuncién
p —p p q pAq p q pVvVq
B >
F \" F F F F F F
\% F F \" F F \" \"
A\ F F \% F \%
\% \'% \% \'% A\ \%
Implicacion Bi implicacién
P q|P—>9]9—p P|9q9|P<g|gcp
F F \% \Y F|F A\ \%
F A\ \% F F |V F F
\" F F \Y V| F F F
\" \" \" \" V|V \" \"

A través de las tablas de verdad, es factible establecer un procedimiento de prueba semdntica que
permita indicar si una expresion determinada es tauotologia, contradiccion o contingencia. Estas
se representan en varias premisas y una conclusion, su formula es (p; A p2 A p3 A pa A ps A pg A
... App) — C. Sila conclusién en todas sus combinaciones de la férmula es verdadera decimos
que es tautologfa. Si la conclusién en todas sus combinaciones de la férmula es falsa decimos
que es una contradiccién. Si la conclusién en todas sus combinaciones no es totalmente falsa ni

verdadera decimos que es una contingencia.



Gracias al Algebra de Boole y a la teorfa de Proposiciones, podemos aplicar los teoremas a la

16gica combinatoria mediante el uso de las compuertas 16gicas (ver Tabla 8).

Tabla 8: Propiedades del Cdalculo Proposicional. V en mayiiscula es verdadero

Idempotencia de la conjuncién y la disyuncion (PAP) =P PVpP=p
Conmutativa de la conjuncién y la disyuncién PAQ=(@QAp) PVgQY=(@Vp)
Asociatividad de conjuncién y la disyuncién [(pAQATI=[pA(QAT)] [(pVvgQVrl=[pV(qVr)]
Distributiva PAQVDI=E[PAQVPAD] | [PV@ADI=IPVYAPVD]
Leyes de Morgan -(pVq=(—pA—q) —(pAQ=(pV q)
Leyes de dominacién pvvV=V pAF=F
Leyes de identidad pPAV=p pVF=p
Doble negacién -(-p)=p
Implicacién (P—=9=(-pVag
Co Implicacién PP=@P—=9PAN@Q@—Dp)
Medio excluido pvV-p=V
Contradiccién pA—-p=F
Conversa de la implicacién (p — q) q—p
Inversa de la implicacién (p — q) -p — —q
Contrapositiva de la implicacién (p — q) -q — —p Es la inversa de la conversa
Modus ponendus ponens (p—q Ap)—q
Modus tollendo tollens ((p—=q A—q — —p

Por ejemplo, una forma gréfica usando compuertas 1dgicas para representar una expresion alge-

braica: (X + Y ) + Z=R, (ver Fig. 2).
b K+

(X+Y)+Z=R

K

Figura 2: Puertas l6gicas OR combinadas.

Otro uso de las compuertas conocidas como AND, OR, NOT y aquellas que se derivan de las

anteriores, tenemos: (X -Y') - Z = R, (ver Fig. 3).

X [Ty ) T\ (=R
Y
Z — _# R

Figura 3: Puertas l6gicas AND combinadas.

Determine la tabla de verdad a partir del siguiente circuito combinatorio, (ver Fig. 4).

v [0 e ﬂ (K+¥)y*Z=R
_/ .

Figura 4: Puertas l6gicas combinadas.

Se notan tres variables de entrada, X,Y y Z, una compuerta légica Or que une X y Y, su resultado
es negado y se une con Z en una compuerta And, dando como resultado R. La tabla de verdad seria

(ver Tabla 9):



Tabla 9: Resultado final de la tabla de verdad del circuito combinatorio.

X[ Y[ Z](X1Y) | X+Y) | (X+Y)V+Z
0]0]0 0 I 0
0]0]1 0 1 1
010 I 0 0
011 1 0 0
T ]0]0 I 0 0
1101 1 0 0
T [1]0 I 0 0
T 11 1 0 0

Podemos determinar que las salidas de cada una de las combinaciones se obtiene un valor de verdad
(aplicando las tablas en relacién con la compuerta) y la suma de todas en conjunto (valor final de
R) no son todas Falsas (contradiccion), existe al menos una que es distinta dando como resultado
una contingencia. Si todas las respuestas hubieran sido Verdaderas se obtendria una tautologia.

Para generar las grificas puedes usar un software gratuito llamado Logisim?.

Disponible Logisim desde http: //www.cburch.com/logisim/index_es.html
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1.2 Experiencia activa [Experimentar] - Hacer

“Que el contenido de esta unidad abra las puertas del andlisis, diserio y desarrollo para tu primer

programa’. Tus profesores.

Sean las siguientes proposiciones:

p = “Alemania estd en Europa”
q = “China estd en Asia”

Escribe las proposiciones segin el contenido de p y q:

l. ~q
2.p=gq
3.~ (pVa)
4.~ (pAq)
Tabla 10: Representacion de las proposiciones y su conclusion.
Entrada 1 | Entrada 2 Proposicién Conclusién
1 q ~q “Alemania NO estd en Asia”
2 p q p=q “Alemania estd en Europa” entonces “China estd en Asia”
3 p q ~(pVqQ=(~pA~q) | “Alemania NO estd en Europa” y China NO estd en Asia”
A p q ~(PAQ=(~pV~q) | “Alemania NO estd en Europa” o China NO estd en Asia”

Sean las siguientes proposiciones:

a = “El colibri es un ave”
b = “A Juan le gusta escuchar a los Beatles”

Escribe en forma simbdlica los siguientes enunciados:

1. El colibri es un ave y a Juan le gusta escuchar a los Beatles
2. El colibri es un ave y a Juan no le gusta escuchar a los Beatles
3. El colibri no es un ave y a Juan le gusta escuchar a los Beatles

4. No es verdad que el colibri es un ave y que a Juan le gusta escuchar a los Beatles

Tabla 11: Representacion de las proposiciones y su simbologia.

p q Simbologia
1 | Elcolibri es un ave a Juan le gusta escuchar a los Beatles PAq
2 | Elcolibri es un ave a Juan le no gusta escuchar a los Beatles | p A ~q = ~(~pV q)
3 | Elcolibri no es un ave a Juan le gusta escuchar a los Beatles ~pAq
4 | No es verdad que el colibri es un ave | aJuan le gusta escuchar a los Beatles ~(pV~q=~pAQq

Determina la conversa, contrapositiva e inversa de las siguientes implicaciones:

a) p = q = “Si 2 es divisor de 4, entonces no es par”
b) p = ¢ = “Si x es miiltiplo de 6, entonces es divisor de 36



Tabla 12: Representacion de la Inversa, Conversa y Contrapositiva.

Vanlable Vanzable EXPRESION INVERSA CONVERSA | CONTRAPOSITIVA
P q P=q ~p=~q q=Pp ~q = ~p
2es Si 2 es divisor de | Si2 no es divisor No es par .
.. » Si 2 es par entonces
divisor de | no es par 4, entonces no es de 4, entonces 2 entonces 2 es ..
.. 2 no es divisor de 4
4 par no es par divisor de 4
Variable 1 | Variable 2 EXPRESION INVERSA CONVERSA CONTRAPOSITIVA
P q p=q ~p = ~q q=7p ~q = ~p
. . Sixnoes . .
X es . Si x es mdltiplo de . Es divisor de 36, No es divisor de 36,
o es divisor multiplo de 6,
multiplo 6, entonces es entonces X es entonces X no es
de 36 .. entonces no es . .
de 6 divisor de 36 o multiplo de 6 multiplo de 6
divisor de 36

Construye la tabla de verdad para cada una de las siguientes proposiciones y determina

si es una Tautologia, Contradiccién o Contingencia:

(pvVa)A~(p=q)

Tabla 13: Resultado de la tabla de verdad del ejercicio.

pla|(pvyd | p=q | ~p=>q | (PVPA~(pP=Qq)
olo 0 1 0 0
01 1 1 0 0
10 1 0 1 1
111 1 1 0 0

(p=q)V(g=Dp)

Es contingencia.

Tabla 14: Resultado de la tabla de verdad del ejercicio.

pA(p=q)=0p

plq|(p=9 | @=p | (p=9VQ=Dp
0]0 1 1 1
011 1 0 1
10 0 1 1
1)1 1 1 1

Es tautologia.

Tabla 15: Resultado de la tabla de verdad del ejercicio.

pla|(p=9q9 | (pA(P=9q) | (PA(P=9q)=Pp
00 1 0 1
01 1 0 1
1[0 0 0 1
1[1 1 1 1

Es tautologia.




Dada la siguiente expresion booleana AC + BCD + ACD grafique el circuito 16gico resultante.

S]eje

glo @~ Em %p

Dada la siguiente expresién booleana X = AC + AB + ABC grafique el circuito 16gico

resultante

A|B|C|AC| A| AB | BC | BC | ABC | X
.I1ojoj1r,0(1,0}0]0 0 |0
2./]0/0(0{0|1T, 0 0] O0 0 |0
3.0 1 (1|0 ]|1]1 1 1 0 1
410100 |1} 1|01 0 1
S5./110(1}1 (0 1011 0 1
6./1,0]0[ 0|0 1 0] 1 0 1
7.01 (17111001 1 0 |0
.11 (110 0O0]0O] O 0] 1 0 1

> |&>

<lig




Utilizando el siguiente circuito realice lo siguiente:

Escriba la expresion booleana para el siguiente circuito. Luego construya la tabla de verdad. Sim-

plifique la expresion booleana de salida del circuito utilizando las leyes del algebra de Boole.

A T T - ACB
c —9 1 C j_
B 5]
A
. \ ACBE Y N\ i
2 7 SN
B
>0 =

A'C

Cc
Entonces observamos las entradas a cada una de las compuertas, por ejemplo, la primera compuerta
AND tiene como salida AC B, la segunda compuerta tiene de salida AC’ B, y la tercera compuerta
tiene como salida A’C, con ello realizamos la suma en la salida Y, gracias a la compuerta OR.
Teniendo como resultado Y = ACB + AC'B + A’C. Es posible reducir la expresién teniendo
Y =AB(C+ ")+ A'C,yluegoY = AB(1) + A’C. Obteniendo finalmente Y = AB + A'C.
La tabla de verdad se presenta a continuacion:

A/B|IC AB|A|C|AC|Y
0/0[{0| O |10 O |O
0O/0|1] 0 | 1]1 1 1
O|1{0{ 0 |10 0 |0
O/1]1] 0 1|1 1 1
1100} 0O 00| O |0
10|10 j0}1, 0 |0
1|10 1 ]0]0] 0 |O
11 1] 1 O(1, 0 |0

Teniendo como resultado una contingencia.



1.3 Experiencia concreta [Sentir] — Actuar

“Que el contenido de esta unidad abra las puertas del andlisis, diserio y desarrollo para tu primer

programa’. Tus profesores.

1.3.1 DESAFIO

Desafio 1. Representacion Légica de Enunciados

Representar con notacién légica cada uno de los siguientes enunciados:

Si tengo conocimientos de computacion y domino el inglés, entonces no tendré problemas para
encontrar trabajo. Si tengo problemas para encontrar trabajo, entonces tengo mas de 40 afos o no
me preparé lo suficiente. Por lo tanto, si me preparo lo suficiente y no tengo mds de 40 afios y

domino el inglés, entonces no tendré problemas para encontrar trabajo.

tengo conocimientos de computacién
domino el inglés

tendré problemas para encontrar trabajo

oo >

tengo mas de 40 afios

E: no me preparé lo suficiente

[(AANB) = -C)A[(C= (DVE)]=[(-EAN-DAB)= -]
(Puedes escribir otra forma de representacion l6gica, observa E?

Desafio 2. Enunciado de una Representacion Léogica

Representar cada una de las notaciones lgicas en forma de enunciados:
Notacién légica: [((p A q) = —r)V (r < s)]| = [(rAs) = (-pV —q)]

Para el enunciado considerar las siguientes proposiciones: Compré un automévil y me levanté
mads temprano entonces no llego tarde al trabajo, o llego tarde al trabajo si y solo si fui despedido.
Entonces si llego tarde al trabajo y fui despedido entonces no compré un automévil o no me levanté

mads temprano.

Compré un automdvil y 'me levanté mas temprano entoncesno llego tarde al trabajo , o llego tarde al trabajo
siysolosi fui despedido . Entonces si llego tarde al trabajo y| fui despedido entoncesno compré un automovil

o no me levanté mas temprano.

p: Compré un automovil
q: Me levanté mds temprano

r: Llego tarde al trabajo



s: Fui despedido
(Puedes reescribir otro enunciado que se asemeje a una historia que ti puedas aplicar la
simbologia dada?
Desafio 3. Aplicacion de las reglas del Algebra de Boole y su valor de verdad

Con el siguiente enunciado, construye la tabla de verdad, determina si es contingencia, tautologia

o contradiccion, finalmente construye el circuito correspondiente.

[((PA ~ @)V ~ (g ~ p)]



1.4 Reflexion [Analizar] - Observar

“Que el contenido de esta unidad abra las puertas del andlisis, diserio y desarrollo para tu primer

programa’. Tus profesores.

1.4.1 EVALUACION

[Lea la pagina 4 y siga el formato para la entrega de todas las actividades, en un solo documento]

Validacién del aprendizaje de la Unidad 1

o Elabora tres enunciados que represente una historia en base al contexto que vives. Luego re-
presenta en una simbologia 16gica. Determina las proposiciones que sean necesarias agregar
con letras mayusculas desde la A, B, etc. Tu enunciado debe contener al menos dos premisas
y una conclusién.

o Elabora luego el conjunto de puertas combinatorias que se obtendria de su expresion. Final-
mente elabora la tabla de verdad del conjunto utilizadas para determinar si es contingencia,
contradiccién o tautologia.

Para este trabajo es necesario que utilices los programas Logic calculator® y Logisim®.

Reactivos de la Unidad 1

Pregunta 1. Represente con notacién légica el siguiente enunciado y determine su resultado de
verdad (de su expresion encontrada) si es verdadera o falsa, cuando todas las entradas son falsas:
Si se realiza un buen disefio de la base de datos y se hace una buena programacion, entonces se
accederd rapidamente la informacién. Si no se hace buena programacién, entonces toma mucho
tiempo corregir el programa. Por lo tanto, si no se accede rdpidamente la informacién y toma
mucho tiempo corregir el programa, entonces no se ha realizado un buen disefio de la base de

datos. Escoja una de las opciones.

[(Ag < 1) AN(~p= 5)]= [(~1rAs)=r p]]resultado V cuando p=q=r=s=F
[(~~pVg=71)AN(~pVSs)]=[(~rVs)= p]]resultado V cuando p=q=r=s= F
[(PAg=71)AN(~p=8)]=[(~rAs)=r~ p]]resultado F cuando p=q=r=s=F

Pregunta 2. Dado el siguiente circuito combinatorio, determine la salida. Escoja una de las
opciones.

*Disponible en https://sourceforge.net/projects/logiccalculator/

“Disponible en http: //www.cburch.com/logisim/


https://sourceforge.net/projects/logiccalculator/
http://www.cburch.com/logisim/

no((A x B) 4+ no(C + D))
no(A+ B)+ (C+ D)
(A* B)*no(C * D)

Pregunta 3. Seleccione los valores de las entradas que debe tener A, B para que la salida X sea 1.

Escoja una de las opciones.

A B

A=0, B=0
A=0, B=1
A=1, B=1

Pregunta 4. Simplificar la siguiente expresion con dlgebra de Boole.

(A+CA)(B+0O)(C+ A)

A-A-C
(AC + B)
A(B+C)

jBuen trabajo!
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Capitulo 2 Desarrollo de la Unidad 2

“Que el contenido de esta unidad sea un desafio de representar algoritmos mediante una adecuada

solucion”. Tus profesores.

Unidad 2: Algoritmos

a) Tiempo para su desarrollo:

Total semanas: 5 Total de horas: 20

Fecha de inicio: Fecha finalizacion:

Componente Préctica .
Componente Trabajo

Componente Docencia de Aplicacién y Total
) . Auténomo
Experimentacion
20 10 20 50

b) Presentacion de la unidad
Breve descripcion de la unidad y los resultados de aprendizaje esperados.

¢) Actividades de aprendizaje estudiantil

o Lectura, estudio, andlisis de los contenidos relacionados a la unidad (bibliografia

adjunta).

o Aplicacién concreta de los contenidos conceptuales trabajados a través de la lectura.
d) Recursos para las actividades de aprendizaje estudiantil

o Texto 1 que consta al final de esta guia y/o archivo digital.

o Aplicacién concreta de los contenidos conceptuales trabajados a través de la lectura.
e) Cronograma sugerido

Fecha de

finalizacion

Actividad académica Fecha de inicio

Lectura de la tematica 6 horas

Generacién del trabajo
académico a entregarse 14 horas
(Portafolio Estudiantil)

Fecha de entrega al docente

f) Criterios para la evaluacion de los trabajos académicos Unidad 2

o Autoevaluacion: Cada estudiante valora su actividad académica, de acuerdo con el
formato establecido, tributa a ser justo y honesto con uno mismo.

o Evaluacién: El docente valora el trabajo académico de cada estudiante, de acuerdo con
el formato especifico elaborado para el efecto. Tributa a dar ejemplo concreto a sus
estudiantes, de los valores que debe practicar todo buen docente.

o Evaluacién integral: Contribuye a una visién mds cercana y equilibrada de la realidad
evaluativa, contribuye a una evaluaciéon formativa, que no busca sancionar sino, ante

todo mejorar la realidad estudiantil involucrando valores y exigencia académica y de



esta manera contribuir a la Misién universitaria: formar honrados ciudadanos y bue-
nos cristianos, con capacidad académica e investigativa que contribuyan al desarrollo
sostenible local y nacional.

o Deacuerdoconel articulo 41 del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad
Politécnica Salesiana, la evaluacion tiene la caracteristica de ser sistemadtica y continua,
misma que considera un total de cien (100) puntos.

2) Ribrica de evaluacion

. Por
DESCRIPCION DEL Excelente Muy bueno Bueno Regular .
mejorar
CRITERIO
menos
CRITERIO 80 % 70 % 60 % 40 %
de 40 %
Experiencia concreta
[Sentir] — Actuar
Reflexion
[Analizar] - Observar
Responsabilidad
Académica
Las actividades académicas las he realizado con:
H tidad académica:
Jonestidadacademica: | 1oq 20 % 20% | 20% | 20%
sin plagio o copia
R bilidad
eSPONSAdINCAC e dicacion responsable | 5% 5% 5% | 5% 5%
formativa
Puntualidad en la entrega | 5 % 5 % 5 % 5 % 5 %
TOTAL sobre 100 % del puntaje asignado

Observaciones y retroalimentacion

Firma y nombre de:

Estudiante Profesor




2.1 Conceptualizacion [Profundizar] - Pensar

“Que el contenido de esta unidad sea un desafio de representar algoritmos mediante una adecuada

solucion”. Tus profesores.

2.1.1 ALGORITMOS

Un algoritmo es un conjunto de pasos ordenados conocidos como instrucciones que permiten
realizar una tarea especifica para obtener un resultado deseado, la solucién de un problema o un
fin determinado [22, 23, 24, 25].

Para el disefio de un algoritmo se requieren operaciones bdsicas que utilizan datos de entrada
para generar una salida. Estos datos son valores constantes y variables. Se relacionan por medio
de operadores (l6gicos «booleanos», aritméticos y relacionales). Los valores que se asignan a las
variables pueden generar nombres especiales como acumuladores, contadores, incrementadores,

decrementadores, inicializadores, banderas entre otros [26, 27, 28, 29, 30, 31, 32].

Cada paso de un algoritmo se lo puede conocer como una instruccién. Las instrucciones pueden
ser sentencias de asignacién, condicionadas o repetitivas [33, 34, 35, 36, 37]. Al combinar las
operaciones bdsicas se obtienen estructuras conocidas como, estructura secuencial, estructura

selectiva o estructurada repetitiva [38, 39, 40].

NO

Accidn

14—

Figura 5: Estructura Selectiva Simple.

Las estructuras condicionales, nos permiten validar el valor de una variable por medio de una
condicién. Es la eleccién de uno u otro camino que depende de una respuesta. Se encuentran, la

estructura simple, doble, anidada o mdltiple.

La estructura selectiva simple o si simple (ver Fig. 5), es aquella que del valor verdadero de la
condicién se ejecuta una o mas acciones (instrucciones), si la condicién no es verdadera (falso) no

se ejecuta accion alguna.



Cuando existen acciones por el valor de falsedad (NO) de la condicién, se conoce a la estructura

selectiva como una estructura selectiva doble, si-sino (ver Fig. 6).

;Condicion
verdadera?

Accion

Accion

Figura 6: Estructura Selectiva Doble.

Cuando haya mds condiciones por desarrollar, es decir, deben cumplir un conjunto de ellas (una
tras otra), luego de que una a una vaya apareciendo y resolviendo (ver Fig. 7) se debe utilizar una

estructura de anidada de condicionales. A esta estructura se la conoce como si anidado.

(Condicion
verdadera?

Accion

Accion

Figura 7: Estructura Anidada.

El flujo de la estructura anidada depende de cémo se vaya cumpliendo cada respuesta en la bifur-
cacion, es decir si se observa la figura 7, si la primera condicién es falsa, se realiza la segunda
condicién (segundo rombo hacia abajo). La utilidad de estas estructuras se las puede considerar
al tratar condicién por condicién. Pueden ser sustituidas con el uso de operadores 16gicos que se
ve en el Algebra de Boole y que seran de utilidad en las consultas que se realicen en las bases de

datos al extraer informacién de ellas.

Las estructuras repetitivas, desarrollan o ejecutan, una o mds acciones, tenemos tres estructuras

repetitivas a estudiar. La estructura mientras, la estructura repetir hasta o hacer mientras y la
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estructura para. Todas ellas, las tres, realizan lo mismo, iterar o repetir una linea o bloque de lineas.
En problemas complejos por resolver, las estructuras repetitivas pueden ayudarnos a encontrar la
solucién, como por ejemplo cédlculos recurrentes, y por medio de ellas la codificacion se reduce a

pocas lineas de cdodigo.

Accion si

Figura 8: Estructura Repetitiva Mientras.

La estructura repetitiva, mientras, desarrolla o ejecuta, una o mas acciones, si la condicién es
verdadera, sino lo es sale del lazo o bucle y finaliza la ejecucién de la estructura o en el caso a
estudiar, no ingresa a ella. Esta estructura se la conoce como una estructura restrictiva debido a que
si al llegar a su condicién, esta no se cumple, no desarrolla accién alguna y contintia (ver Fig. 8).

Esta tiene dos variantes que se las conoce por el tipo de dato a validar (ver Fig. 9), es decir,
por la condicion a evaluar se conoce el tipo de estructura utilizada. Estas dos son, la estructura
mientras controlada por una variable contador y la estructura mientras controlada por una

variable centinela.

Aceidn Accion

i Condicién
verdadera?
SI

Figura 9: Estructura Repetitiva Hacer Mientras o Repetir hasta.

La estructura repetitiva, hacer mientras o repetir hasta es una estructura que su condicién se
encuentra al final de la estructura. Si la condicién pregunta por verdadero se la conocerd como
estructura hacer mientras, en cambio si la condicidn pregunta por falso se la conocerd como repetir
hasta. Para entender esto desde un proceso algoritmico, la estructura repetir hasta fue muy utilizada
hace afios, cuando llegaron lenguajes de programaciéon como Java, esta estructura se la cambid

a hacer mientras, para repetir por verdadero como ya se lo realizada con la estructura mientras,
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pero al aparecer nuevos lenguajes como Python, ésta ya no es utilizada, debido a que como las tres

hacen lo mismo esta estructura no se muestra a simple vista

La utilidad de la estructura hacer mientras o repetir hasta es en la creacion de los ments, ya que
esta estructura presenta una accién o acciones por lo menos una vez y luego se pregunta por la
condicién. En repetir hasta si es falsa la condicion repetird las instrucciones en un primer caso. Si
es verdadera finalizard, continuard o saldra de la estructura. En hacer mientras si es verdadera la
condicidn repetird las instrucciones en un segundo caso. Si es falsa finalizard, continuard o saldra

de la estructura (ver Fig. 9).

inicio, fin, incremento

Accion

v
Figura 10: Estructura Repetitiva Para.

La estructura repetitiva para, tiene una particularidad que se la define como aquella estructura que
se utiliza cuando se sabe la cantidad de repeticiones a realizar, es decir cuando se sabe el nimero

exacto de repeticiones es mejor usar el lazo para (ver Fig. 10).
Para comprender el uso de las estructuras selectivas y de repeticion se debe entonces enfocar en la
condicién, aquella expresidn que utiliza operadores de relacién, 16gicos (booleanos) y aritméticos

para determinar su resultado de verdad o falsedad.

El uso de los operadores, relacionales, 16gicos y aritméticos forman parte de la resolucién de los

algoritmos con sus debidos ejemplos e interpretaciones que observamos en la Tabla 16.

Tabla 16: Operadores de relacion, logicos y aritméticos.

Operador relacional Nombre Ejemplo Interpretacion
< Menor X <y X €S menor a y
> Mayor X >y X €s mayor a y
<= Menor e igual X<=y x es menor ¢ igual a y
>= Mayor e igual X>=y X es mayor e igual a 'y
== Es igual X == xesigualay
= No es igual x!l=y X es no es igual a y
Operador 16gico
&& And Y (x <w) && (x >y) X €S Menor a w y X es mayor a'y
Or 0] (x >w) || (x <y) X €S mayor a w 0 X es menor a 'y

Not

no

I(x <w)

X NO €s menor a w

Operador aritmético

+

Suma

Multiplicacién

+=

Suma un valor a una variable

Divisién entera de una variable

Resta

Division

Resta un valor a una variable

Potencia un valor a una variable

/

Division entera

o

Moédulo o resto

Multiplica un valor a una variable

Resto de la division de una variable

£

Potencia

Divide un valor a una variable
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De esta tabla, podemos observar, que los operadores relacionales son aquellos que nos permiten
comparar entre un conjunto de valores o variables, entre ellos el menor, el mayor, menor igual,
mayor igual, el igual (doble signo) y el signo de no es igual (en varios lenguajes puede represen-
tarse de formas distintas). El signo de no es igual, en Pselnt es representado por <> o por #.

Para los lenguajes de programacion se muestra con dos signos juntos ! = que equivale a no es igual.

Los operadores 16gicos son conocidos como los operadores booleanos, estos operadores son las
representaciones de las puertas 16gicas que se revisa en la unidad 1, asimismo para los lenguajes de
programacion usan operadores como doble ampersand, &, o conjugacion copulativa que represen-
tan a la compuerta And. En cambio, para la compuerta Or, se usa una doble Pleca o barra vertical.
Finalmente, para el representar al operador de negacidn, se utiliza el signo de admiracién cerrado.
Cada uno de estos operadores deben ser usados en las lineas o sentencias correcto de acuerdo con
una sintaxis, es decir deben estar en el lugar apropiado y de acuerdo con la 16gica algoritmica o
programdtica, ellos pueden dar un resultado de verdadero o falso, y ante esto el programador deber

relacionar dicha salida o valor resultante de acuerdo con la linea escrita.

Los operadores aritméticos utilizados como en las calculadoras son los mds comunes, pero cuando
estamos en un lenguaje debemos asegurarnos de conocer como es su aplicabilidad. Por ejemplo,
en algunos lenguajes, separan la divisién entera de la divisién con punto flotante o punto decimal.
Es decir, usan la barra inclinada, de divisién o del operador cociente para obtener la divisién de
dos ndmeros, pero al tratarse de la parte entera de una division, algunos lenguajes utilizan la doble
barra inclinada (/). Con esto evitamos realizar otras operaciones como un redondeo hacia arriba o
hacia abajo, solo se separa la parte entera. En Pselnt se usa una funcién llamada TRUNC, de igual

manera que en otros leguajes.

Para obtener el resto de una divisién o el mddulo, se utiliza el signo del porcentaje. Con ello
podemos realizar la operacién de obtencidn del residuo. A medida que profundices con un len-
guaje u otro, irds encontrando estructuras de corta referencia como el uso de dos operadores como
+ = o *x donde ellos representan operaciones de cierta expresion aritmética pero ahora con una

estructura acortada.

Por ejemplo, tener una sentencia como ¢+ = 1 es como tener ¢ = ¢ + 1 donde a la variable 7 se le
incrementa 1 en la siguiente linea. Tener una variable ¢ = 3 * *2 es como indicar que la variable
c tiene asignado el valor de 3 al cuadrado. Todo esto de acuerdo con la sintaxis del lenguaje y las
posibilidades que tiene para el desarrollador. Te dejamos la tabla 16 como una referencia a los
posibles operadores que irds encontrando a lo largo del estudio de programacién. En los siguientes
ejercicios presta atencién a los ejemplos, en ellos se irdn incorporando lineas de sentencias donde

encontraras estas nomenclaturas.
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2.2 Experiencia activa [Experimentar] - Hacer

“Que el contenido de esta unidad sea un desafio de representar algoritmos mediante una adecuada

solucion”. Tus profesores.

Para los siguientes ejercicios, se usa el software PSelnt, con este programa elabora el algoritmo

en Pseudocédigo y tiene una opcién para presentar el Diagrama de Flujo.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el
problema para calcular el drea del circulo, ingresando el valor del radio por teclado, presente la

respuesta en pantalla y utilice el valor del PI con 3.1415.

1 Algoritmo ejercicio@1

2 Escribir 'Ingrese el radio: '
3 Leer ra

4 valor_PI <- 3.1415

5 area <- valor_PIxra*ra

6 Escribir 'Respuesta: ',area

7 FinAlgoritmo
Figura 11: Escritura del Seudocédigo en PSelnt.

La imagen anterior (ver Fig. 11), el ejercicio0l muestra la escritura en seudocddigo la respuesta
del problema. El mismo programa presenta la opcion de representar dicho algoritmo en diagrama
de flujo (ver Fig. 12).

(Algoritmo ejercicio@l)

I

/ 'Ingrese el radio: '/

A

[ra]
L

valor_PI < 3.1415

area < valor_PI*ra*ra

!

A
/ 'Respuesta: ',area

l

(FinAlgoritmo)

Figura 12: Representacion en diagrama de flujo del algoritmo en PSelnt.

La respuesta que podemos observar del diagrama es el uso de figuras geométricas, el paralelogra-
mo para representar la entrada (color rosa) y salida (color verde) de datos. Los rectdngulos (color
amarillo) permiten la ejecucién de procesos asignando valores constantes o variables (a través de

una expresion aritmética o algebraica) a otra variable.

>Disponible en http://pseint.sourceforge.net/
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Mas adelante utilizaremos estructuras que representardn a bloques de seleccién o de repeticion.

Abhora representaremos de forma textual todos los problemas a resolver.

Para este primer ejercicio, se nota que el texto de pantalla ‘Ingrese el radio: * sugiere al usuario el
ingreso de un valor, se ingresard el valor de 1, en el primer intento para conocer si estd correcta la
secuencia de pasos utilizada. Si usted observa la férmula al multiplicar 1 por 1 nuevamente y por
el valor de la variable valor_PI el resultado debe ser la misma variable valor_PI es decir 1 por 1
y por 3.1415 da como resultado 3.1415, con ello usted puede verificar que todos los pasos (lineas
de cédigo o instrucciones anteriores) fueron bien utilizadas y la variable ra no tuvo problemas con
el ingreso por teclado del valor utilizado. Para la instruccién de Escribir en PSelnt, puede usarse

comillas simples o dobles.

Algoritmo 1: Ejercicio01 -Area del circulo sin constante PI

Escribir ’Ingrese el radio: ’
Leer ra

valor_PI+ 3,1415

area < valor_Plxraxra

Escribir "Respuesta: ’, area

Fin Algoritmo

La variable ra se le asignard el valor ingresado desde teclado. La variable valor_PI se inicializard
el valor constante de 3.1415. En la variable area (sin acento, sin tilde) se asignard la expresién
correspondiente a la férmula del drea del circulo, es el proceso central del algoritmo. Finalmen-

te se presenta el valor almacenado en la variable area luego de una cadena de caracteres ‘Respuesta:’.

Si mejoramos el algoritmo y utilizamos valores propios o determinados por defecto del mismo
programa por ejemplo el valor de 3.1415 ya viene dado en la palabra PI, a esto se conoce como
“palabras reservadas” de programa y PI ya tiene un valor que proviene de alguna libreria del

software de PSelnt.

Algoritmo 2: Ejercicio02 -Area del circulo con constante PI

Escribir ’Ingrese el radio: ’
Leer ra
area <— Plxraxra

Escribir "Respuesta: ’, area

Fin Algoritmo

Si ejecutamos el programa, e ingresamos el valor de 1, la respuesta seria de 3,141592653, valor
que guarda PSelnt.
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Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el
area de un tridngulo en funcién de las longitudes de sus lados. Para ello la férmula del drea es
area = \/p(p — a)(p — b)(p — c) donde la variable pes p = (a + b+ c)/2.

Para este ejercicio se debe observar que nos dan la formula (proceso) para hallar el drea del tridngu-
lo. La variable de salida es area (sin tilde). Se observa que existe la variable p, que es una férmula
donde se suman otras tres variables (entradas) y luego se divide para dos. Habiendo entendido el
problema ahora debemos determinar las variables de entrada que son a, b y c. Lo nuevo en este
problema es la operacion de la raiz cuadrada. Utilizaremos una funcién propia del programa PSelnt

llamada raiz.

Algoritmo 3: Ejercicio03 -Area del tridngulo en funcién de sus lados

Escribir 'Ingrese lado a:’

Leer a

Escribir "Ingrese lado b: ’

Leer b

Escribir "Ingrese lado c: ’

Leer ¢

p—(a+b+c¢)/2,0

area <— raiz(px (p—a)*(p—>b)*(p—c))
Escribir 'Resultado es: ’°, area

Fin Algoritmo

Si hacemos una revision del algoritmo desde el programa del PSelnt tenemos el ejercicio03 en la

siguiente figura (ver Fig. 13):

Algoritmo ejercicio@3
Escribir "Ingrese lado a:

Leer a

Escribir "Ingrese lado b: "
Leer b

Escribir "Ingrese lado c:
Leer c

p « (atb+c)/2.0

area < raiz(px(p-a)*(p-b)*(p-c))

Escribir 'Resultado es: ', area
FinAlgoritmo

Figura 13: Solucion en PSelnt del problema del darea del tridngulo.

Se puede notar que para cada ingreso de una variable de entrada (Leer) se debe colocar un mensaje
previo (Escribir) de tal manera que el usuario comprenda qué debe ingresar con la correspondiente
orden. Se observa el proceso de la férmula para la variable p escrita de forma lineal con el uso
correspondiente de paréntesis que determinan la expresion para el numerador y el denominador es

un nimero real de 2.0, es importante comprender que un resultado puede esperarse los nlimeros
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decimales necesarios o para otras respuestas no sean necesarios. Por eso es importante saber qué
respuesta se desea obtener. Finalmente, la variable area (sin tilde ya que es un elemento del pro-

grama) tiene una funcién propia del programa llamada raiz, que obtiene un nimero real.

Al ingresar valores correspondientes para las variables a,b y ¢ se obtiene un resultado en un
ndmero real (ver Fig. 14). Recuerde que, si ingresa valores que la férmula no contemple mostrar
y el programa genera un error, no significa que el algoritmo esté mal, sino que la respuesta no es
permitida para ciertos valores de acuerdo con las reglas de las operaciones como la raiz cuadrada

que no opera para nimeros negativos.

® PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICIO0N3 == a X

**% Ejecucion Iniciada. #*** &
Ingrese lado a:

> 4

Ingrese lado b:

> 3

Ingrese lado c:

2

Resultado es: 2.9047375097

**% Ejecucion Finalizada. *x*

I~ Nocerraresta ventana [ Siempre visible Reiniciar IT

Figura 14: Resultado de la ejecucion del algoritmo en PSelnt.

Finalmente, se muestra diagrama de flujo que genera el programa PSelnt (ver Fig. 15), se muestran
los mensajes para cada una de las variables (paralelogramo en color verde), las variables de entrada

(paralelogramo en color rosado) y los procesos (rectangulos de color amarillo).

(Algoritmo ejercicio®3)

1

/ 'Ingrese lado a:

Ay

/a7
l -

/ 'Ingrese lado b: ' 7

F
Tty

— o

v 7/

=
o

/ 'Ingrese lado c:

IF ’l‘
il

0

p < (atbtc)/2.0
\area < raiz(p*(p-a)*(p-b)*(p-c))
/ 'Resultado es: ' ,area__?

[’_finAlgoritmq )

Figura 15: Diagrama de flujo en PSelnt del ejercicio anterior.
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Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el cambio
de temperaturas de grados Celsius a grados Fahrenheit. Para ello la férmula de la conversién

9,0
apropiada es f = <é> * ¢+ 32.

El algoritmo seria el siguiente:

Algoritmo 4: Ejercicio04 -Conversion de temperaturas

Escribir "Ingrese °C: ’
Leer ¢
£+ (9,0/5) xc+ 32

Escribir *Fahrenheit es: °, f

Fin Algoritmo

Se observa en la siguiente figura (ver Fig. 16) que, en el ejercicio04, el algoritmo utiliza una
férmula y esta debe ser expresada en una sola linea para que lo entienda el programa que ejecutara
el algoritmo. Puede entenderse que hay programas que al no colocar decimales 9.0 todo lo va a
interpretar como enteros, inclusive la division entera (que existe ejemplo 9/5 daria 4 y no 4.5 por

no encontrar decimales, el 9 y el 5 son enteros, 9.0 es decimal).

1 Algoritmo ejercicioc04
Escribir "Ingrese °C"
Leer c
f<=(9.0/5) * ¢ + 32
Escribir "Fahrenheit es",f
FinAlgoritmo

Figura 16: Pseudocodigo del algoritmo conversion de temperaturas.

o o=

o

Podemos entender de este programa que se pide al usuario ingresar un valor en °C, luego el
programa (algoritmo) leerd lo que ingrese o digite, para realizar como proceso lo que se almacena
en f y finalmente escribir le mensaje final con el valor de f.

En la figura 17 se puede observar el diagrama de flujo del algoritmo conversion de temperaturas.
En los diagramas de flujo se evidencia la diferencia la entrada y salida con los paralelogramos y
unas flechas en la parte superior derecha hacia afuera y hacia adentro.

Al ejecutar el algoritmo en PSelnt, el resultado se muestra en la figura 18, podemos observar que el
usuario (usted ahora) ha ingresado el valor del 23. Y el algoritmo desarrollado por el programador

(usted antes) lo ha hecho bien, ya que el resultado de la férmula utilizada da 73.4 grados Fahrenheit.

En otro ejemplo de conversiones, puedas notar la escritura de una férmula en una sola linea.
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i;Algoritmo ejerciciod4 )

 S—

:'quresé REs

R —

.'.I' C_
1
f « (9.0/5)*ct+32
& 4 LA
/ 'Fahrenheit es: ',f

(FinAlgoritmo)

Figura 17: Diagrama de flujo del algoritmo conversion de temperaturas.

B PSeint - Ejecutando process EERCICIONS - [m} b4
*%% Ejecucidn Iniciada. ##%* =l
Ingrese 2C:

> 23

Fahrenheit es: 73.4

*%% Fjecucidn Finalizada. #=x

™ Mo cerarestaventana [ Siempre vicible Reiniciar |T

Figura 18: Resultado del algoritmo conversion de temperaturas.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el
cambio de un dngulo en grados a radianes. Para ello la féormula de la conversién apropiada es
Angulo
180
(valor de 7 de 6 decimales) dando 6,283184 (aproximadamente).

radianes= * 7, recuerde que 360° es 27 radianes, que equivale a 2 por 3,141592

Algoritmo 5: Ejercicio05 -Conversién de Angulos a Radianes

Escribir ’Ingrese un angulo (ntimero): ’
Leer angu
radianes < (angu/180) x PI

Escribir ’El valor del dngulo ’, angu, ’ en radianes es: ’, radianes

Fin Algoritmo

Se aprecia en el algoritmo 5 que el texto de “Ingrese un dngulo (niimero):” se muestra usando
acento en la palabra dngulo y paréntesis entre la palabra niimero, es decir que al ser un texto que se
visualiza en pantalla, la funcién Escribir refleja el texto escrito en el programa. El uso correcto de
signos de admiracion, exclamacion y acentos debe ser bien empleado para que el usuario entienda

la orden que debe realizar.



En la figura que se muestra a continuacién (ver Fig. 19), en el ejercicio05 se usan dos barras in-
clinadas (division seguidas) representando un comentario *“//se puede usar comillas dobles”, como

una ayuda al lector-programador que se encuentra en el desarrollo del programa.

Algoritmo ejercicio@5
Escribir "Ingrese un angulo(un nlmero):"

Leer angu

radianes « (angu / 188) * PI

Escribir "E1 valor del angulo ", angu, ' en radianes es: ', radianes
FinAlgoritmo

Figura 19: Pseudocodigo del algoritmo conversion de grados a radianes.

Finalmente, el resultado (ver Fig. 20) del algoritmo, si ingresamos el valor de 360 en la ejecucién
del programa nos da el mismo valor si hubiéramos utilizado una calculadora. Y ese es el fin
de realizar algoritmos, que mediante nuestro propio ingenio y creatividad podamos crear nuevos

programas que permitan realizar cémputos y ayudarnos en nuestras actividades diarias o estudio.

B PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICIONS = a X

#*%% Ejecucidén Iniciada. %% =]
Ingrese un angulo(un nimero):

> 360

El valor del angulo 360 en radianes es: 6.2831853072
*%x% Ejecucion Finalizada. **x

I No cerrar estaventana [ Siempre visible Reiniciar |

Figura 20: Ejecucion del algoritmo conversion de grados a radianes.

Si observamos el diagrama de flujo del algoritmo (ver Fig. 21), la representacion de paralelogramos
permite distinguir las entradas y salidas. Mientras que la representacion del rectdngulo permite

distinguir los procesos como por ejemplo las férmulas.

(Algoritmo ejercici095?

/ 'Ingrese un angulo (nimero): ' f

f—i—"t
/angu’

radianes < (angu/180)*PI |

= ; == : 7 7
/ 'El valor del angulo ',angu,' en radianes es: ',radianes’/

ffinAlgoritmé?

Figura 21: Diagrama de flujo del algoritmo de conversion de grados a radianes.



Estructuras selectivas simples

Para las estructuras selectivas, debes recordar que son como un flujo que encuentra una bifurcacién,
es decir nos toparemos con una condicion donde se debe escoger entre dos caminos, por verdadero
y por falso. En este caso al ser simple es mas restrictiva ya que solo estd el flujo por verdadero, por

falso no se preguntard ni se realizard nada, observa.

Escribaun algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Se desea ingresar un nimero por teclado y el algoritmo debe mostrar en pantalla si es

mayor cero (para menores € iguales a cero no se realizada nada).

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 6: Ejercicio06 -Verificar si un nimero ingresado es mayor a cero

Escribir Ingrese un nimero://se puede usar comillas
Leer num
Si num >0 Entonces
Escribir num, “es mayor a cero”
/ISiNo
/lacciones_por_falso
Fin Si

Fin Algoritmo

Se observa que el software de PSelnt permite el uso de comillas simples como dobles. A partir de
este momento usaremos las dobles. Aparece la estructura selectiva simple “Si” luego la condicién
“num>0” y la accion por verdadero que es escribir el mensaje. También se aprecia que la accién
por falso, para este ejemplo, se encuentra en comentarios (con dos barras inclinadas, 1lamadas
también division, operador cociente) es decir, estdn ocultas para la ejecucion del programa.

En la figura que se presenta a continuacién (ver Fig. 22) se muestra el ejercicio06 y aquellas
palabras que utiliza el software para ejecutar el algoritmo con texto de color. Y en tonos grises
aquello que podemos ver, pero se encuentra oculto a la ejecucién del algoritmo. Tantos comentarios
podemos colocar dentro del algoritmo, de tal forma que ayuden al programador o uno mismo a
entender por qué de las lineas utilizadas.
Algoritmo ejercicio®@6
Escribir "Ingrese un numero:"

Leer num
Si num > @ Entonces

"

Escribir num, es mayor a cero"

Fin Si
FinAlgoritmo

Figura 22: Pseudocodigo del algoritmo si un niimero ingresado es mayor a cero.
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Puede servir como una buena préictica, cuando estamos pensando en la légica del algoritmo es-
cribirlo como comentario asi, algo que nos queda pendiente lo vamos apuntando o que hayamos
descubierto y que funciona para nuestro algoritmo o para otro, podamos recordarlo en otro mo-
mento y volverlo a utilizar (ver Fig. 23).

B PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICION6 = O X

**%x Ejecuciodn Iniciada. **x =
Ingrese un numero:

> 56

56 es mayor a cero

*x%x Ejecucion Finalizada. #¥x

[~ No cerrar estaventana | Siempre visible Reiniciar ’T

Figura 23: Ejecucion del algoritmo si un niimero ingresado es mayor a cero.

La imagen a continuacién (ver Fig. 24), presenta el diagrama de flujo del algoritmo anterior,
debemos observar que se muestran los comentarios colocados, pero no afectan la ejecucion del
algoritmo. La utilidad de los comentarios es de alta importancia cuando se tengan varias lineas
de cédigo que superen altos valores, como de miles de lineas y que esté bien documentadas. Use

continuamente comentarios y verd su utilidad cuando regrese al algoritmo luego de mucho tiempo.
Algoritmo ejercicio@6
se pUede usar coﬁillasi

‘Ingrese un numero:

“num
Fnum>o >
3 ~— _...-'/.
num,' es mayor a cero'
‘SiNo
-acciones_por_falso
FinAlgoritmo

Figura 24: Diagrama de flujo si un nitmero ingresado es mayor a cero.

En la siguiente seccidn utilizaremos estructuras selectivas dobles.



Estructuras selectivas dobles

Para las estructuras selectivas dobles, debemos comprender que aqui se toman en cuentan dos
bifurcaciones, es decir cuando se llega a la condicién se debe analizar qué acciones irdn cuando la

condicion es verdadera y qué acciones irdn cuando la condicion es falsa.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Se desea ingresar un nimero entero por teclado y el algoritmo debe determinar si es par

o impar, para esto se muestra en pantalla un correspondiente mensaje: “2 es par” o 75 es impar”’.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 7: Ejercicio07 -Verificar si un nimero ingresado es para o impar

Escribir Ingrese un niimero entero: "
Leer nume
Si (nume MOD 2 = 0) Entonces
Escribir nume, “‘es par”
SiNo
Escribir nume, “es impar”
Fin Si

Fin Algoritmo

Si observamos el seudocédigo anterior que aparece una palabra nueva “MOD”, esta palabra es
una palabra reservada del programa, es decir, todos los programas, utilitarios o no, como Word,
Excel, asi como los lenguajes Java, Python, R, entre otros, tienen palabra que se reservan para un

uso exclusivo. MOD representa el médulo o resto.

Sirevisas en el software de PSelnt la ayuda en el mend (ver Fig. 25), puedes encontrar informacién
relevante para comprender las posibles combinaciones y usos de las palabras reservadas, asi como
cuando usamos el valor de la constante PI en un ejercicio anterior.

25 PSelnt
Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

ITHEeTS T A2 GG D NKR
_El-; lEJerv:ir:i‘:u[}]’]:ls‘: X ,AyuTi

Figura 25: Opciones del menii del software de PSelnt.

De esta opcién del mend encontramos una expresion a utilizar y su significado, en la tabla 17
colocamos el resumen de las expresiones en lenguaje formal.

Donde se debe considerar lo que se conoce como jerarquia de expresiones que toman en cuenta a
la jerarquia de los operadores matematicos que conocemos. Un ejemplo es, “M+13 ES IGUAL A
N*4” equivale decir o entender a “(M + 13) = (N % 4)”. De igual manera, se puede determinar la

condicién opuesta de la expresion utilizando "NO ES". Para este ejemplo puede observar, “M NO
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ES IGUAL A N” equivale expresar de manera formal que “NO (M=N)”.

Tabla 17: Expresiones en lenguaje formal y su descripcion.

Expresion Significado
XESY X=Y
XESIGUALAY X=Y
X ES DISTINTO DE Y X<>Y
X ES MAYOR QUE'Y X>Y
X ES MENOR QUE Y X<Y
X ES MAYOR O IGUAL AY X>=Y
X ES MENOR O IGUALAY X<=Y
X ES CERO X=0
X ES POSITIVO X>0
X ES NEGATIVO X<0
X ES PAR XMOD2=0
X ES IMPAR XMOD2=1
X ES MULTIPLODE Y XMODY=0
X ES DIVISIBLE POR Y XMODY =0

Nota: Informacion tomada del software de PSelnt

De la imagen a continuacién (ver Fig. 26), el ejercicio07 muestra un ejemplo con la palabra
reservada “MOD”, y el significado de la condicién en la linea 4, nos indica que si un valor
almacenado en nume, al realizar la divisién entera con 2, si su resultado es cero, entonces se
escribird “nume es par”, caso contrario “nume es impar’”. Si nos detenemos y pensamos que si esto
es cierto (por verdadero), tendremos un niimero par realmente. Divide mentalmente 12 o 48 para
dos, la respuesta es exacta (cero en residuo), dard 6 o 24 (respectivamente) y el residuo seréd cero,
es decir la division entera nos permite acoger la respuesta del residuo. En cambio, si tenemos 13 o
49, la respuesta de MOD 2 = 0 serd uno, que significa que al dividir 13 o0 49 tendremos también 6

y 24 (respectivamente) pero el residuo serd uno, para todo nimero impar.

Algoritmo ejercicio®d7

Escribir "Ingrese un ndmero entero: "
Leer nume
Si (nume MOD 2 = @) Entonces

Escribir nume, "es par"

SiNo
Escribir nume, "es impar"
Fin Si nume
FinAlgoritmo

Figura 26: Pseudocodigo del algoritmo si un niitmero ingresado es par o impar.

En la imagen que se muestra a continuacion (ver Fig. 26) podemos observar el procedimiento que
realiza MOD, la divisién entera, cuando ingresamos dos nimeros, uno par (3956) y otro impar
(4311). Cabe recordar que los nimeros que ingresamos al programa serdn los dividendos, el 2 serd
el divisor, y el cociente, aunque se lo obtenga no lo usaremos, el resultado que nume MOD 2 =0

obtiene, es el residuo.
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dividendo  divisor dividendo divisor

3956 | 2. 4311 | 2

_ 3956 1978 cociente . 4310 2155 cocients
residuo 0 residuo
es par es impar

Figura 27: Proceso que realiza MOD, la division entera.

Si ejecutamos el algoritmo y colocamos los niimeros de ejemplo de la figura 27 tenemos:

® PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICION7 - O X

%% Ejecucion Iniciada. ##* LI
Ingrese un nimerc entero:

> 3956

3956 es par

%% Ejecucion Finalizada. ##*x

™ MNo cerrar esta ventana [~ Siempre visible Reiniciar [_;

Figura 28: Resultado del algoritmo ingresando 3956.

En la Figura 28, se muestra el resultado “es par”, mientras que en la figura 29, tenemos el resultado
de “es impar”, de acuerdo con los valores ingresados.

B PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICIO07 = O X

*%% Ejecucion Iniciada. #*#*% :l
Ingrese un nimero entero:

> 431

4311 es impar

*x% Ejecucion Finalizada. ##*

I No cerrar esta ventana [~ Siempre visible Reiniciar IT

Figura 29: Resultado del algoritmo ingresando 4311.

El diagrama de flujo (ver Fig. 30) muestra las instrucciones por verdadero (derecha) y por falso
(izquierda) de acuerdo con el resultado de la condicién (rombo).

(Algoritmo ejercicio@7)

l A

/ 'Ingrese un numero entero: '/

A A
/ 4

/nume,' es impar'’ /nume,' es par'’/

l ]

(FinAlgoritmo)

Figura 30: Diagrama de flujo del ejercicio ingrese un niimero entero.
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Estructuras selectivas miiltiples

Cuando se tienen mds de un camino o flujo y la condicién permita varias opciones, decimos que la

estructura es de seleccion multiple, veamos el siguiente ejemplo.

Escribaun algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Se ingresa por teclado un nimero del 1 al 4, el algoritmo debe mostrar una estacion,

primavera, verano, otoflo e invierno, respectivamente.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 8: Ejercicio08 -Estaciones del afio

Escribir Ingrese un ndimero entero: "
Leer nu

Segun nu Hacer

1:
Escribir “Primavera”
2:
Escribir “Verano”
3:
Escribir “Otono”
4:

Escribir “Invierno”
De Otro Modo:
Escribir “Ingreso no corresponde del 1 al 4”

Fin Segun

Fin Algoritmo

Si observamos el seudoc6digo anterior aparece una nueva estructura llamada “Segin” y sea la
opcion (valor) ingresada se procede a seguir el flujo por el caso (valor numérico) que acompaiia a

los dos puntos, luego se ejecutan la linea o lineas que se hayan agregado en dicha opcién.

Nota que en el ejercicio08 (ver Fig. 31), el algoritmo solicita al usuario que ingrese un nimero
entero, luego el algoritmo lee el nimero y lo almacena en la variable nu, para luego llegar a una
condicién de bifurcacién multiple conocida como “Segin hacer”. Las diferentes opciones, que
pueden ser diferentes tipos de datos (enteros, reales, alfanuméricos) seguido de los dos puntos,
permiten bifurcar la ejecucién dependiendo si cumple con el valor en la opcién esperada. Es decir,
si se ingresa 1, como valor digitado por el usuario, se muestra “Primavera”, de igual forma, se
ingresa 2, como valor, se muestra “Verano”, asi, el 3, se muestra “Otofio” y finalmente si se ingres

el 4, se muestra el mensaje de “Invierno”. Recuerda que pueden ser una o mds lineas de instruccién.

Para el caso de que no se encuentre el valor en ninguno de los casos (en este ejemplo del 1 al 4),

por ejemplo, el 5 o el -4, irdn a la opcidén por defecto conocida como “De Otro Modo”, con ello
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podemos validar el ingreso, esperando que el usuario no se equivoque al ingresar otro nimero que

no sea solicitado.
Algoritmo ejercicio@8
Leer nu

Segun nu Hacer
iz

oW b -

o W

Escribir "Ingrese un numero entero:

Escribir "Primavera"

7 2:

8 Escribir "Verano"

9 3:

10 Escribir "Otorio"

| 4:

12 Escribir "Invierno"

13 De Otro Modo:

14 Escribir "Ingreso no corresponde del 1 al 4"
15 Fin Segun

16 FinAlgoritmo

Figura 31: Pseudocodigo del ejercicio de estaciones del ario.

En este momento se muestra el resultado en la figura 32, y observamos que al haber ingresado el

3, se muestra el mensaje de “Otofio”.

B PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICIONS

*x%x Ejecucidén Iniciada. #=x
Ingrese un numero entero:

-

Otono

*%x% Ejecucion Finalizada. ##x

I~ No cerrar esta ventana [ Siempre visible

Reiniciar IT

Figura 32: Mensaje del algoritmo de la estacion del afio al ingresar 3.

Para otro valor por ejemplo el 5, en la figura 33, se muestra el mensaje que se ha colocado,

indicando al usuario que debe ingresar sélo lo que se le pide. Recordemos que el usuario al no

tener un mensaje adecuado (como lo hicimos en este ejemplo al principio), el usuario hard lo que

le pidamos (jno siempre!) y por eso se recomienda, mensajes claros y precisos.

B PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICIONS

*%% Ejecucion Iniciada. ##*
Ingrese un nimero entero:

>5

Ingreso no corresponde del 1 al 4
*%% Ejecucion Finalizada. #x*

I No cerrar esta ventana [~ Siempre visible

o X
=

Reiniciar |

Figura 33: Mensaje del algoritmo de la estacion del aiio al ingresar 5.

En cambio, si observamos el diagrama de flujo (ver Fig. 34), podemos notar que luego del ingreso

del valor por teclado, la condicién tiene varias alternativas de flujo a seguir.

Cuando utilicemos un lenguaje de programacion esta estructura puede existir con otro nombre 0

puede representarse como la anidacién de la estructura de seleccion doble y simple que vimos

anterior a esta estructura.



(Algoritmo ejercicio®8)

/ 'Ingrese un numero entero:

JALCV
Je————— nu e
| 1 | 2 | 3 | 4 [ De Otro Modo |
Tl 2 A —l, A ;l 2 - ; 2
/[ 'Primavera'’/ / 'Verano'/ / 'Otofio' 7 / 'Invierno' / / 'Ingreso no corresponde del 1 al 4'7
1 1 ] 1 ]
: L -
(FinAlgoritmo)

Figura 34: Flujograma del algoritmo de estacion del aio.

Con esto hemos superado las estructuras selectivas o de seleccidn, puesto que siguen un camino
o flujo, condicionadas en la bifurcacién (rombo) y presentan la lineas o lineas que estdn la opcién
escogida. Ahora pasaremos a estructuras que se conocen como repetitivas debido a que son un lazo
de repeticiones de una o més lineas o bloques de ellas. Estas estructuras repiten instrucciones que
dependen de una condicién de finalizacién. Estas condiciones generalmente utilizan operadores de
relacidn, 16gicos o booleanos. Veremos tres estructuras existentes en PSelnt, pero en los lenguajes

de programacion pueden reducirse.
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Estructuras repetitivas mientras

La estructura repetitiva mientras o lazo mientras, ejecuta el bloque de lineas mientras la condicién

sea verdadera.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente

problema: Se requiere mostrar y sumar la serie de nimeros de 11 al 21.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 9: Ejercicio09 -Sumar serie

1+ 11

sumar < 0

Mientras 7 <= 21 Hacer
Escribir i
sumar <— sumar + i
1—1+1

Fin Mientras

Escribir “El resultado es”, sumar

Fin Algoritmo

Si observamos el seudocédigo anterior aparece una nueva estructura llamada “Mientras”, y forma
parte del conjunto de estructuras repetitivas con “Repetir” y “Para”. Toda estructura repetitiva tiene
tres partes logicas que debes recordar, primero, la variable de inicializacién, es ¢ <— 11, su valor
para este ejemplo es de once, pero si lo cambias a 1, empezara desde uno; segundo, la condicion de
finalizacién, es ¢ <= 21, que se encuentra al inicio de la estructura, este valor indica que termina
en 21 inclusive, es decir que va de 11 al 21 ya que la estructura Mientras repite por verdadero, y
con esto se lee “mientras i sea menor e igual a 21 repite el bloque que viene a continuacién «puedes
notar que el bloque interior del lazo mientras esta con tabulacién/sangria/identado»”; tercero, el
incremento/decremento, es <— ¢ + 1, con ello la estructura ya puede iterar/repetir (puedes usar
cualquiera de estos dos nombres).

Piensa por un momento y observa, si queremos que itere del 1 al 10, ;qué debemos cambiar?, debe
ser en dos lugares, la variable de inicializacién con 7 < 1 y la condicién con ¢ <= 10, jintenta

modificar!

En la figura 35, puedes observar el contenido del bloque, recuerda que el problema es de encontrar
lasumatoriadel 11 al 21, por ende, la variable “sumar” se encera o se le asigna el valor de cero (linea
3). Dentro de la estructura repetitiva en la linea 6, se muestra la variable “sumar” incrementando

el valor de i, esto significa que se suma cero mds once y continiia de esa manera hasta llegar al 21.



1 Algoritmo ejerccicio@9
2 iell
sumar <« 0
Mientras i = 21 Hacer
| Escribir i

sumar < sumar + i
i%ed +
Fin Mientras
Escribir "El resultado es
10 FinAlgoritmo

', sumar

Figura 35: Pseudocodigo del ejercicio de la sumatoria del 11 al 21.

Luego de que finalice el algoritmo, se presenta la linea 9, donde se muestra el resultado de la

variable sumar (y del problema de sumatoria), (ver Fig. 36).

B PSeint - Ejecutando proceso EJERCCICIO09 - o X

=x* Ejecucion Iniciada. #==
1"

]

Eemlanrd

CE

El resultado es 176
#*+ Ejecucidn Finalizada. ###

[ 1Mo cerrar estaventana [ Siempre visible Reiniciar | »

Figura 36: Mensaje del algoritmo de la sumatoria del 11 al 21.

En la figura 36, se muestra el mensaje de la sumatoria en cada iteracion, al final de la ejecucion se

muestra el resultado de sumar 11 mas 12, mas 13, hasta el valor de 21.

(Algoritmo ejercciciod?)
1
& T

l

sumar < 0

sumar < sumar+i

!

1€ it]

|

/'El resultado es ',sumar'_{'!

L

(FinAlgoritmo)
Figura 37: Flujograma del algoritmo de la sumatoria del 11 al 21.
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Como puedes observar en la figura 37, en flujograma la estructura repetitiva “mientras’” tiene un
rombo en su parte superior (antes de entrar al bloque de c6digo) eso significa que esta estructura
es muy estricta, es decir no deja “pasar” o “ejecutar” su contenido a menos de que se cumpla la

condicién y esta sea verdadera.

Estructuras repetitivas mientras controladas por un contador

La estructura repetitiva mientras o lazo mientras, puede tener dos variantes. La primera es que sus
repeticiones son controladas por un contador y la segunda, controladas por un centinela. Para un

ejemplo de una estructura mientras controlada por contador seria lo siguiente.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Un profesor desea ingresa tres notas de sus alumnos de una asignatura, las notas son

sobre veinte puntos.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 10: EjerciciolO -Ingreso de tres notas

contador = 1
acumulador =0
Mientras contador <= 3 Hacer
Escribir “Ingreso de tres notas”
Leer nota
acumulador <— acumulador + nota
contador <— contador + 1
FinMientras
promedio < acumulador / (contador —1)

Escribir "El promedio de las tres notas es ’, promedio

Fin Algoritmo

Si observamos el seudocddigo anterior aparece una nueva estructura llamada “Mientras”, similar
al ejercicio anterior, entonces jen qué cambia?, es el contador, una variable que puede tener varios
nombres, variable de control o variable de iteracion, pero que en definitiva determina la cantidad
contada de ingresos que requieres, en este caso son las tres notas. En la figura 38, debes observar
el flujo que sigue el contador en las lineas, 2, 4 y 8. Si observas esta variable llega hasta contar 4,
por eso sale del lazo luego del 3 y en la linea 10 se la requiere para obtener el promedio, pero al
ser 4, se resta a su contenido 1, para promediar para 3. A este tipo de algoritmo se lo conoce como

estructura mientras controlado por contador.
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Algoritmo ejercciciol®
contador = 1
acumulador = @
4 Mientras contador = 3 Hacer
: ' Escribir "Ingreso de tres notas"
6 ; Leer nota
7 | acumulador < acumulador + nota

a | contador ¢ contador + 1

FinMientras
10 promedio « acumulador / (contador - 1)
11 Escribir 'El promedio de las tres notas es ',promedio
12 finhlgoritmq

Figura 38: Pseudocodigo del ejercicio del ingreso de tres notas.

Si ejecutamos el seudocodigo anterior (ver Fig. 38), notamos que el resultado en la ventana (ver

Fig. 39) permite el ingreso de tres notas y obtiene el promedio.

B PSeint - Ejecutando proceso EJERCCICION0 - [m} X

#*% Ejecucion Iniciada. ##% i
Ingreso de tres notas

> 18

Ingrese de tres notas

> 19

Ingreso de tres notas

> 28

El promedio de las tres notas es 19

#** Ejecucion Finalizada. #++

[ ] Mo cerrar esta ventana  [] Siempre visible Reiniciar |

Figura 39: Mensaje del algoritmo del ingreso de tres notas.

La figura 40, se muestra el diagrama de flujo que presenta la solucién del problema.

(Algoritmo ejercciciol@)

!

contador « 1

acumulador « @

[

«a:\_fontadorﬁ

/ '"Ingreso de tres notas'”

acumulador < acumulador+nota

contador « contador+]

promedio « acumulador/(contador-1)

: : T
/'El promedio de las tres notas es ',promedio’

[_Fi._nAlgoritmq_!

Figura 40: Flujograma del algoritmo del ingreso de tres notas.
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Estructuras repetitivas mientras controladas por un centinela

La estructura repetitiva mientras o lazo mientras, al ser controlada por un centinela, significa que los
valores de entrada que valida de entre ellos, uno es totalmente diferente a los demas o hacemos que
valide a ese valor de forma diferente. El ejemplo seria cuando ingresamos “notas” de estudiantes
(ya no un determinado nimero sino varios de forma indeterminada), al no saber cudntos, podemos
indicar al algoritmo que si se ingresa una nota (sobre veinte, por ejemplo) de un valor de -99 (valor

sobre veinte que no seria valido para considerarlo como nota) el algoritmo finalizaria.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Un profesor desea ingresar varias notas de sus alumnos de una asignatura, las notas
son sobre veinte puntos. Si se ingresa el valor de -99, el algoritmo finalizar{a y presentaria cuantas

notas ha ingresado sin contar el dltimo valor (el centinela).

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 11: Ejercicioll -Ingreso de varias notas

contador =0
acumulador = 0
Escribir Ingreso de notas"
Leer nota
Mientras nota <> —99 Hacer
acumulador = acumulador + nota
contador = contador + 1
Escribir Ingreso de notas"
Leer nota
FinMientras
Si acumulador <> 0 Entonces
promedio = acumulador / (contador)
Escribir "El promedio de ", contador,'notas es ’, promedio
SiNo
Escribir "No se ha ingresado notas atin"
Fin Si

Fin Algoritmo

Como podemos observar en el algoritmo anterior la variable centinela es “nota” debido a que por
medio de ella todas las calificaciones serdn ingresadas y acumuladas, pero si al ingresar, aunque
sea la primera vez el valor del -99, la estructura repetitiva mientras lo va a impedir o detener. Se
ingresardn varias notas, un nimero indeterminado, pero si luego de la primera ejecucion vélida se

ingresa el valor de -99, entonces finalizard el algoritmo.
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Si ejecutamos el algoritmo (ver Fig. 41), podemos identificar que en las lineas 12 y 15 se presentan
un conjunto de sentencias en el caso de que haya aumentado el acumulador, también se hubiera
validado la variable “contador”, ya que si aumenta el acumulador (o el contador) significaria que
ha habido un buen ingreso, caso contrario se muestra el mensaje de “No se ha ingresado notas

aun”.
Algoritmo ejercicioll
contador = @
acumulador = @
Escribir "Ingreso de notas”
Leer nota
Mientras nota # -399 Hacer
acumulador <« acumulador + nota
contador <« contador + 1
| Escribir "Ingreso de notas"
i Leer nota
FinMientras
Si acumulador # @ Entonces
promedio « acumulador / (contador)
| Escribir 'El promedic de ", contador," notas es ', promedio
SiNo
Escribir "Mo se ha ingresado notas ain"
Fin Si
FinAlgoritmd

Figura 41: Pseudocodigo del ejercicio del ingreso de varias notas.

B PSeint - Becotando proceso EIERCCIRON - [m | b 4
:"" Ejecuclon Inlclada sws
| Ingreso de notas
|> 20

| Ingréss de notas

1 promedio- de ) notas o3 19

|e=n Ejecucion Fimalizada wes

1 Mo cerrar evta ventana ] Siempee wiable Reimiciar |

Figura 42: Mensaje del algoritmo del ingreso de varias notas con tres ingresos.

El mensaje que se muestra del algoritmo es visible en la figura 42, recuerda que se han ingresado

tres notas (pudiera haber sido muchas mas) y contador llega a tres para dividir al acumulador.
Si volvemos a ejecutar el algoritmo, pero en esta ocasion, en el primer ingreso colocamos -99,

entonces se muestra el mensaje por falso debido a que fue -99 el que ingresé y no hubo nota alguna,

ni contador incrementado, ni acumulador aumentado.
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$ PSelint - Ejecutando proceso EJERCCICIOTT - O X

#%% Ejecucion Iniciada. #*x )
Ingreso de notas

> -99

No se ha ingresado notas aun

%% Ejecucion Finalizada. ###

No cerrar esta ventana [] Siempre visible Reiniciar | +

Figura 43: Mensaje del algoritmo del ingreso de varias notas con -99 en el primer ingreso.

Podemos observar (ver Fig. 43), el mensaje que se produce luego de que iniciado el algoritmo se
ingresa el -99.

(Algoritme ejerccicioll)

l

contador « @

acumulador « @

l

= A
/ 'Ingreso de notas' /

#ﬁi\ F
=== Jotaﬂ:‘aﬂ

v
acumulador < acumulador+nota

contador « contador+]

1

/"Ingreso de notas' |

/ nota /

il
g

—F— acumulador#0 L
' Nc_) se _h_a_ i_ﬂg@sﬂq"_" notas ﬁl’-'_’] g } promedio <« acumulado r',-'_lf contador)

/ 'El promedio de ',contador,' notas es '.promedio{'

[FinAlgoritmo)

Figura 44: Flujograma del algoritmo del ingreso de varias notas con deteccion del centinela.
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Estructuras repetitivas repetir hasta

La estructura repetitiva repetir hasta o lazo hasta, ejecuta el bloque de lineas hasta que la condicién
sea verdadera (es decir se mantiene en falso). Esta estructura con el tiempo pasard a repetir por
verdadera como el mientras y luego en los lenguajes de programaciéon desaparecerd, trata de
identificar lo que indicamos al inicio de este parrafo por ahora, “hasta que la condicién se cumpla”.

Escribaun algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente

problema: Se desea presentar los nimeros del 11 al 21 de forma descendente.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 12: Ejerciciol2 -Nimeros descendentes

num =11

Repetir
Escribir num
num = num +1

Hasta Que num > 21

Fin Algoritmo

En el algoritmo anterior notamos que la variable num se inicializa en 11, al ingresar a la estructura
repetir muestra el valor del contenido y en la siguiente linea incrementa en 1. La condicién que
controla a la estructura indica hasta que el valor de num sea mayor a 21, si esto no se cumple, por
falso, repite. Es decir, esta estructura se queda en el bucle de repeticiones, hasta que num de 11

logre llegar y superar el valor de 21.

Algoritmo ejerciciol2
2 num = 17
Repetir
| Escribir num
: num = num + 1

Hasta Que num > 21
FinAlgoritmo

Figura 45: Pseudocodigo del uso de la estructura repetir.

Trata de entender y comparar entre las estructuras mientras y repetir cuando usan los operadores
de relacién, una usa menor y la otra mayor, no es una regla, sino que debes pensar de forma 16gica
para la aplicabilidad del operador adecuado. Por eso debes aplicarte a ti la I6gica como que, si td

fueras el algoritmo y sabrds qué operador utilizar, (ver Fig. 45).

Si ejecutamos el algoritmo podremos observar la presentacién de la serie de nimeros del 11 al 21
tal como nos pide el problema. Y puede ser escrito de diferentes maneras que te presentaremos a

continuacion, (ver Fig. 46).



B PSelnt - Ejecutando proceso EJERCICION2 - a X

xx% Ejecucion Iniciada. ### N
11

TR T i a i

I
L=

21
*4k Ejecucidn Finalizada &

[ 1Mo cerrar esta ventana [] Siempre visible Reiniciar |

Figura 46: Mensaje de salida del algoritmo con el uso de la estructura repetir.

El diagrama de flujo que presentamos a continuacion, se muestra la variable num inicializada en
11, con un gréfico de un rectdngulo y una flecha hacia la izquierda, (ver Fig. 47). Recuerda que los
rectdngulos en los diagramas de flujo son asignaciones (el valor que se les asigna o contienen) o son
procesos (férmulas para asignar). Las entradas o salidas de datos se dibujan con un paralelogramo.
De igual manera las condiciones con un rombo. Es sencillo observar el flujo de lineas que te indican

que debes seguir (con tu imaginacién) aplicando la légica algoritmica, secuencial o no.

(Algoritmo ejerciciol2)

!

num <« 11

]

num

!

num < num+

s

(FinAlgoritmo

Figura 47: Flujograma del algoritmo del uso de la estructura repetir.

Como se observa en la figura 47, la condicién (representada por un rombo) muestra que si la

condicidn es falsa (una F) se repite el ciclo, caso contrario sale del lazo o bucle con verdadero (una
V).

(Pero es posible escribir un mismo algoritmo de formas distintas?, y la respuesta es si. A conti-
nuacidn, colocaremos algunos algoritmos donde la salida es la misma pero las estructuras y las
condiciones varian, asi como sus diagramas de flujo.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Se desea presentar los nimeros del 11 al 21 de forma descendente, (version 2).
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El algoritmo de esta version 2, es el siguiente:

Algoritmo 13: Ejerciciol3 -Numeros descendentes version 2

num = 10

Repetir
num = num +1
Escribir num

Hasta Que num > 20

Fin Algoritmo

En el algoritmo anterior notamos que la variable num se inicializa en 11, pero ahora la variable num
se inicializa en 10 y el valor de la condicién se deja en 20. Es decir, se ha procedido a modificarse
los limites. Adicionalmente, puedes observar que las lineas del incremento y de presentacion de
la variable se encuentran en otro orden que permite la presentacion después del incremento, si se
deja con el orden del algoritmo anterior se presentaria el valor del 10, que no queremos, y para

esto se corrige intercambiando de lugar las lineas de las sentencias, (ver Fig. 48).

Algoritmo ejerciciol3
num « 10
Repetir
; num < num+
_ Escribir num
Hasta Que num > 20
FinAlgoritmo
Figura 48: Pseudocodigo del uso de la estructura repetir segunda version.

En el diagrama de flujo, (ver Fig. 49), presenta el nuevo orden de las sentencias.

(Algoritmo ejerciciol3)

l

num <« 10

—

num < numt]

l

num

P

v

(FinAlgoritmo)

Figura 49: Flujograma del algoritmo del uso de la estructura repetir segunda version.

Es importante resaltar que cuando se tratan de valores numéricos, el uso de combinaciones u
operaciones aritméticas permiten la aplicacién de artificios matematicos que hacen posible una
nueva alternativa de solucién y con ello el resultado visiblemente, desde la pantalla (lo que ve el

usuario), siga siendo el mismo. Te lo demostraremos en el siguiente ejercicio.
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Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Se desea presentar los nimeros del 11 al 21 de forma descendente, (version 3).

El algoritmo de esta version 3, es el siguiente:

Algoritmo 14: Ejerciciol4 -Nimeros descendentes version 3

num +— 11
Repetir
num <— num +1
Escribir (num- 1)
Hasta Que (num >= 21+ 1)

Fin Algoritmo

En el algoritmo anterior puedes notar que con un poco de ingenio matematico puedes usar valores
que son reajustables por medio de una operacién aritmética. La ubicacién de la resta de menos 1
cuando se va a presentar el valor de la variable num hace que se muestre el valor sin el incremento,

aun cuando este se haya efectuado.

Algoritmo ejerciciol4
2 num « 11
Repetir
num <« num + 1
Escribir (num - 1)
Hasta Que (num =2 21 + 1)
FinAlgoritmo

Figura 50: Pseudocodigo del uso de la estructura repetir tercera version.

De igual manera en la condicion, tener un 21 + 1 es igual a tener un 22 y con ello poder salir del
lazo repetitivo mostrando el valor de hasta el 21, (ver Fig. 50). Si has notado, la estructura repetir
permite siempre una primera ejecucién del bloque que contiene, en este caso de las lineas 4 y 5

(pueden haber mds). Y nuevamente se presenta en pantalla la secuencia de nimeros del 11 al 21.
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Estructuras repetitivas para

La estructura repetitiva para o lazo para, ejecuta el bloque de lineas cuando sabemos o conocemos
el nimero de repeticiones que debamos realizar. Es decir, si se debe repetir o ejecutar 10 veces, el

lazo ird de 1 al 10, veces de repeticiones.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente

problema: Se desea presentar los nimeros del 10 al 20 de forma ascendente.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 15: Ejerciciol5 -Ntimeros ascendentes del 10 al 20

Para 7+ = 10 Hasta 20 Con Paso 1 Hacer
Escribir 1

Fin Para

Fin Algoritmo

En el algoritmo anterior se puede ahora observar que la estructura repetitiva para, tiene una sintaxis
mads reducida. Debido a que en una sola linea se encuentra la variable de inicializacién, la condicién

de forma implicita y el incremento (ver Fig. 51).

| Algoritmo ejerciciol5
2 Para i = 10 Hasta 20 Con Paso 1 Hacer
' . Escribir i
Fin Para
FinAlgoritmo
Figura 51: Pseudocodigo del uso de la estructura repetir segunda version.

Enlafigura 51, enlalinea 2, el valor deiesigual a 10, la palabra “Hasta” representa la condicién de
llegar a 20 (incluido, en otros lenguajes no se lo incluye y ese serd un tema para debatir, a observar y

recordar) y las palabras “Con Paso” representardn el incremento de mas 1 en la siguiente iteracion.

B Pseint - Ejecutando proceso EJERCICIONS - ] X

#%% Ejecucién Iniciada. ##+ Lo

10

[T R i T ST X -

[

*x% Ejecucién Finalizada. #**

1Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar | +

Figura 52: Mensaje de salida del algoritmo con el uso de la estructura para.



En la figura 52, se muestra la salida del algoritmo tal como indica el problema, mostrando los
nimeros del 10 al 20. Es necesario que la estructura no se reduce, es la misma que la estructura

mientras o repetir, es su sintaxis que tiene una forma diferente.

Algoritmo ejerciciol5)

FinAlgoritmo

Figura 53: Flujograma del algoritmo del uso de la estructura para.

En el diagrama de flujo es visible notar la simbologia circular que presenta, (ver Fig. 53). La
variable de iteracién i y el valor inicial de 10 como el valor final de 20 (inclusive). En el centro de
los dos, se muestra el incremento. Debes observar la direccién de la flecha del lazo que indica el
lazo, bucle, iteracién o repeticion de las sentencias dentro de ese segmento de la imagen. En un

segundo ejemplo notaremos un cambio en el diagrama de flujo.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente

problema: Se desea presentar los nimeros del 10 al 20 de forma descendente en pasos de 2.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 16: Ejerciciol6 -Numeros descendentes del 10 al 20

Para « = 20 Hasta 10 Con Paso -2 Hacer
Escribir 1

Fin Para

Fin Algoritmo

Para este ejemplo de algoritmo, la variable de inicializacién empieza en 20 y finaliza en 10
(inclusive), con ello se puede notar que los limites definen de dénde a dénde serd el recorrido o
repeticion. El paso de menos dos indica como ird de forma descendente en pasos de -2.

(Algoritmo qjercicio]ﬁ}

L

FinAlgBritmd“

Figura 54: Flujograma del algoritmo del uso de la estructura para.
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El diagrama de flujo (ver Fig. 54) presenta la simbologia de un circulo donde se muestra la variable
de iteracion i, el valor de 20 es el primer valor inicial, el valor de 10 es el valor final, y el valor
de -2 es el decremento que se realiza. Esto muestra que ahora el incremento de menos dos o el

decremento es de dos, tal como se quiera leer y a la vez interpretar.

Funciones en Pselnt

Una funcién es un bloque de cédigo util para ser usado muchas veces. Es necesario comprender
es un subprograma que anteriormente ha sido ejecutado y probado. Es decir, es una subrutina o
bloque de sentencias que se invocan cada vez que se las llama. Como aprendimos en matematicas,
las funciones polindmicas o trigonométricas, las funciones realizan procesos o subprocesos que en

el programa principal se las usa.

Nos encontramos con dos tipos de funciones, aquellas que retornan un resultado o valor de
un subproceso y aquellas que realizan algunas sentencias, que pueden mostrar resultados, pero no
devolverlos o asignarlos a alguna variable. Vamos arevisar en el siguiente ejemplo una combinacién

de las dos.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el siguiente
problema: Se desea sumar cuatro parejas de nimeros y luego presentar los nimeros del O al 4.

Dichas operaciones utilizando funciones.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 17: Ejerciciol7 -Funciones

Funcion MostrarNumero
Para 7 <— 0 Hasta 4 Con Paso 1 Hacer
Escribir i;
FinPara

Fin Funcion

Funcion result <— Sumar ( numberl, number2 )
definir result Como Entero;
result <+ numberl+number?;

Fin Funcion

Algoritmo Algoritmo17 Funciones
Escribir Sumar(3,5);
Escribir Sumar(2,7);
Escribir Sumar(4,1);
Escribir Sumar(2,2);
Escribir “####

FinAlgoritmo



Fin Algoritmo

Como puedes observar en este ejemplo en particular, tenemos varios bloques previos al algoritmo
principal eso denota que debemos declarar, escribir, probar y estar seguros del c6digo que usaremos
en las funciones (ver Fig. 55).

Funcion MostrarNumero
Definir i como entero;
Para i«0 Hasta 4 Con Paso 1 Hacer
: Escribir i;
FinPara
Fin Funcion

Funcion result « Sumar ( numberl,number2 )
definir result Como Entero;
result « numberl+number2;

Fin Funcion

Algoritmo Algoritmol7Funciones
Escribir Sumar(3,5);
Escribir Sumar(2,7);
Escribir Sumar(4,1);
Escribir Sumar(2,2);
Escribir "#wixx”
MostrarNumero()
FinAlgoritmo

Figura 55: Pseudocodigo del uso de la estructura repetir segunda version.

De la linea 1 a la linea 6 tenemos nuestra funcién que lleva por nombre MostrarNumero, esta
funcién no retorna nada o no devuelve nada, pero si presenta algo (que no siempre es necesario).

Utiliza una estructura para dentro de la funcién que va a permitir presentar los ntimeros de 0 al 4.

De la linea 8 a la linea 11, tenemos la segunda funcién del problema, lleva por nombre Sumar,
tiene como pardmetros dos variables, numberl y number2. Retorna el resultado de lo que inter-
namente realice a la variable result (ver Fig. 55). Esta funcién en cambio realiza un proceso de
sumar dos nimeros, numberl y number2 asignando el resultado a result. Podemos observar en las
dos funciones que estamos revisando que es ttil definir las variables con su tipo, como podemos

observar en la linea 2 y en la linea 9, que son variables tipo entero.

De la linea 13 a la linea 20, encontramos el algoritmo o programa principal. La forma de llamar
o invocar a cada funcidn es diferente, para las funciones que retornan algo (asignan algo a una
variable) encontramos su sintaxis en las lineas 14 a 17. En cambio, en la linea 18 se llama o invoca
a la funcién que no retornan nada y se colocar su nombre junto a los paréntesis como estd en la
linea 19.

Al ejecutar el algoritmo para obtener su diagrama de flujo, notamos que se abre una ventana con la
agrupacién de todos los diagramas, es decir, Pselnt presenta por bloques de graficas cada bloque
de pseudocddigo.



Seleccione un algoritmo/funcion para visualizar:

Funcion MostrarNumero

Funcion result ¢ Sumar (numberl,number?)

Algoritmo Algoritmol7Funciones

Agregar Nueva Funcion

Figura 56: Diagrama de flujo de agrupacion de grdficas del algoritmo uso de funciones.

(Funcion MostrarNumero )

1

Definir i Como Entero

(FinFuncion)

Figura 57: Flujograma del bloque del algoritmo, funcion MostrarNumero.

En la figura 57, podemos observar cdmo se presenta la funcién MostrarNumero en un diagrama
de flujo. Se muestra como un pequefio programa contenido dentro de este algoritmo. Por eso es
necesario entender que se debe realizar primeramente el problema en pequefias partes para luego

unirlas.
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Arreglos en Pselnt

Los arreglos son un conjunto de datos del mismo tipo (y en algunos lenguajes son diferentes) uno
a continuacion de otro, llevan el mismo identificador (mismo nombre) y son referenciados por un
valor llamado indice. Los arreglos sirven para almacenar los datos y de forma masiva. Recuerda
que hasta ahora hemos trabajo con variables, pero imagina tener un gran ndmero de ellas, serd
muy dificil recordar o darle un nombre a cada una. Por eso el uso de arreglos va a permitir tener
muchos datos (como en Excel) y manipularlos con el nombre y un nimero que corresponde a su
indice. A los arreglos se los conoce como vectores, debido a que nos debemos imaginar una fila
de elementos uno a continuacién de otros. Es como tener una linea de un punto inicial a un punto
final, como un vector. Cuando estos valores se lo van tratando mediante unas operaciones como el
ordenar, reubicar o insertar, llevan como nombre de lista. En algunos lenguajes estas estructuras
pueden ser de tamaiios fijos o ajustables, depende de lo que te permita el lenguaje. Es debido a que
estos espacios son espacios de memoria y antes no se los podia desperdiciar, ahora con los nuevos

lenguajes estos espacios pueden ser a medida mediante buenas pricticas de programacion.

Ahora piensa en grande con méas datos, € imagina que ya no tienes un vector sino muchos vectores
que se van colocando de arriba hacia abajo, entonces puedes imaginar una matriz. Es decir, un
conjunto de elementos colocados en filas y columnas, como un edificio, con pisos y en cada piso,

varios departamentos.

Para terminar esta unidad vamos a observar varios ejercicios con arreglos y matrices.

Escriba un algoritmo en PSelnt y su representacion en su diagrama de flujo para resolver el
siguiente problema: Se desea almacenar un conjunto de nombres de personas y sus edades. Utilice
un arreglo para el almacenamiento. Para operaciones adicionar y listar (presentar lo almacenado)

utilice funciones. Presente un menu de opciones para el usuario.

El algoritmo es el siguiente:

Algoritmo 18: Ejerciciol8 -Arreglos

Funcion Listar(n Por Referencia,e Por Referencia,p Por Referencia)
definir index Como Entero;
Para index<— 1 Hasta p — 1 Con Paso 1 Hacer
Escribir n[index],”: ”,e[index];
FinPara

Fin Funcion

Funcion add(n Por Referencia,e Por Referencia,p Por Referencia)
Escribir Ingrese Nombre";
Leer n[p];
Escribir Ingrese Edad";
Leer e[p];
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p<p+1L;
Fin Funcion

Funcion Menu()
Definir op, puntero,edades como entero;
Definir nombres como caracter;
Dimension nombres[100];
Dimension edades[100];
puntero<— 1;
repetir
Escribir "1. Ingresar";
Escribir "2. Listar";
Escribir "0. Salir";
Leer op;

Segun op hacer

1:
add(nombres, edades, puntero);
2:
Listar(nombres, edades, puntero);
FinSegun

Hasta Que op=0;

Fin Funcion

Algoritmo Algoritmo16 Arreglo
Menu();
FinAlgoritmo

Fin Algoritmo

Se puede observar que este algoritmo es mds extenso, es decir, mientras vayamos afadiendo
operaciones a realizar, deberemos usar mas cédigo para lograr lo requerido. Por eso debes ser
ordenado y analizar bien el problema para dividirlo por partes y encontrar la solucién. Vamos

analizando por lineas.

Funcion Listar(n Por Referencia,e Por Referencia,p Por Referencia)
definir index Como Entero;
Para index«l Hasta p-1 Con Paso 1 Hacer
4 . Escribir n[index],": ",e[index];
FinPara

Fin Funcion
Figura 58: Pseudocodigo del uso de arreglos y funciones, funcion Listar.

Si observas las primeras lineas de la 1 a la 6 tenemos la funcién Listar, esta funcién tiene tres
parametros que le damos desde el algoritmo principal o desde quien la invoque. Es como tener

tan(x), tangente de x, debemos pasarle x a esa funcion trigonométrica. Lo mismo sucede con la
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funcién Listar, debemos pasarle o entregarle valores en ese orden, valor de n, valor de e y valor
de p respectivamente. Por eso debes observar que tiene un texto en azul “Por Referencia” entre
paréntesis, (ver Fig. 58).

En la linea 2 se tiene una variable index definida como “Entero”. Desde la linea 3 a la 5 tenemos
una estructura lazo Para, donde empiezan las repeticiones desde el valor de index con 1 hasta el
valor de la variable p menos 1, en pasos de 1. Lo que estd dentro de la estructura Para, es lo que
repetird index veces. El contenido del arreglo n en la posicién index separado de dos puntos y luego
el contenido del arreglo e en la posicién index. Finalmente se cierra la funcién. Debes observar

mads adelante quién la llama o la invoca y qué valores le pasa.

Funcion add(n Por Referencia,e Por Referencia,p Por Referencia)
Escribir "Ingrese Nombre":
Leer n[p]:;
Escribir "Ingrese Edad";
Leer e[p];
peptl;
Fin Funcion
Figura 59: Pseudocodigo del uso de arreglos y funciones, funcion add.

De la linea 8 a la linea 14 encontramos la funcién llamada add, también notamos que entre parén-
tesis se encuentran tres variables como pardmetros, estas variables son n, e y p. Como vimos en la
funcién anterior, n es un arreglo, e es un arreglo y p una variable que incrementa. A simple vista,
esta funcién add, pide al usuario que ingres el nombre, y se almacena en el arreglo # en la posicién
p- Lo mismo hace en las lineas 11 y 12, donde pide al usuario que ingrese la edad y luego almacena
lo ingresado en el arreglo e posicion p. La linea 13 es importante entenderla, incrementa a p para
la siguiente vez que se invoque a la funcidn, es decir deja lista la siguiente posicion a llenar en los

dos arreglos gracias a ésta ultima sentencia, (ver Fig. 59).

En las lineas 16 a la linea 34, encontramos a la funcién Menu, esta funcién define a las variables op,
puntero y edades como entero, y a nombres como cardcter, es decir usard cuatro variables mientras
se la invoque. Ademds, tiene declarados dos arreglos, nombres y edades cada uno de tamaiio o
dimensién 100. En la linea 21 encontramos la variable que hace de puntero o apuntador, asignando
el valor de 1, (ver Fig. 60).

De la linea 22 a la linea 33 encontramos la estructura repetitiva llamada repetir, y que la controla
la variable op, hasta que ésta sea cero. Esta estructura repetir, es muy usada para la creacioén de
menus, donde las primeras lineas son mensajes como se muestra en las lineas 23, 24 y 25. La linea
26, es la variable op, que lee lo que ingresa el usuario, es decir de acuerdo con ese ingreso se repite
0 se sigue a otra sentencia selectiva que estd mds abajo, segiin.



Funcion Menu()
Definir op, puntero,edades como entero;
Definir nombres como caracter:
Dimension nombres[100];
Dimension edades[100];
puntero«l;
repetir
| Escribir "1. Ingresar";
Escribir "2. Listar";
Escribir "0. Salir";
Leer op;
Segun op hacer
12
. add(nombres, edades, puntero);
2
.1 Listar(nombres, edades, puntero);
; FinSegun
Hasta Que op=0;
Fin Funcion
Figura 60: Pseudocodigo del uso de arreglos y funciones, funcion Menu.

La estructura segin valida a op en la linea 27, y de acuerdo con lo que el usuario entiende por los
mensajes (1, 2 o 0) el algoritmo invocard en la opcién 1 a la funcién add, en la opcién 2, invocard
a la funcidn Listar. Si observas en la linea 29, la funcién add es llamada (invocada), y se le pasa o
agrega el valor de nombres, edades y del puntero. Si observas en la linea 31, la funcién Listar es
llamada (invocada), y se le pasa o agrega el valor de nombres, edades y del puntero.

Algoritmo ejerciciol8
Menu();
FinAlgoritmo

Figura 61: Pseudocodigo del algoritmo uso de arreglos y funciones.

En la linea 36 estd el algoritmo y su nombre, en la linea 37 se invoca a la funcién Menu(), recuerda
que algoritmos y lenguajes de programacion, las tildes o acentos no se usan por eso Menu no lleva
tilde (ver Fig. 61).

Puedes observar que si unimos los bloques funciona el programa y algo muy interesante es que
lo has divido en partes para su mejor comprension. Esta préctica proviene de la idea de dividir el
problema y vencerds. Ademads, puedes notar que si sélo viéramos el algoritmo seria muy corto o
pequefio y de él se llama a una primera funcién y de esta a otras dos. Son buenas practicas que
debes analizar de otros cédigos y valorar su uso.

En la figura 62, se observa la salida del algoritmo cuando lo ejecutamos o lo hacemos funcionar.
Se ve en la ventana que se ingresa el nombre y luego la edad en la opcién 1 escogida, con ello si
vamos a la opcion 2, se podrd listar lo ingresado. Si validamos un poco més los posibles escenarios

pudiéramos enviar mensajes en la opcion 2 si no hay nada que listar (mostrar).
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© PSelnt - Ejecutando proceso EIERCICIONS - [} x

w4k Ejecucidn Iniciada. #+% linea 26 instruccidén 1 ®
1. Ingresar

2. Listar

9. Salir

»1

Ingrese Nombre

> Joe

Ingrese Edad

> 25

1. Ingresar

2. Listar

8. salir

> 2

Joe: 25

1. Ingresar

2. Listar
@, Salir
>

v

Figura 62: Pseudocodigo del algoritmo uso de arreglos y funciones.

Seleccione un algeritmo/funcion para visualizar:

Funcion Listar(n Por Referencia,e Por Referencia,p Por Referencia)

Funcion add(n Por Referencia,e Por Referencia,p Por Referencia)

Funcion Menu()

Algoritmo ejerciciold

Agregar Nueva Funcion

Figura 63: Pseudocodigo del algoritmo uso de arreglos y funciones.

Finalmente, si deseamos observar las graficas de los diagramas de flujo, se mostrard una ventana
para escoger cudl diagrama deseas ver. Recuerda aprender funciones es como crear pequefios
programas que al funcionar se pueden reutilizar. Y al estudiar arreglos o matrices puedes con ellos

almacenar grandes cantidades de datos o valores.
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2.3 Experiencia concreta [Sentir] -Actuar

“Que el contenido de esta unidad sea un desafio de representar algoritmos mediante una adecuada

solucion”. Tus profesores.

2.3.1 DESAFIO

Vamos a realizar un ejercicio donde te piden la multiplicacidn por el método ruso usando variables
y luego usando arreglos con funciones. Este método indica que dos nimeros se multiplican asf,
el primero se lo divide dos para tantas veces hasta llegar a uno, de igual manera al segundo se lo
multiplique por dos mientras el primero llegue a uno. Si al que se divide su resultado entero es
impar se suma su correspondiente nimero (que se multiplica). La suma de estos niimeros debe dar

el mismo resultado que si se hubiere multiplicado los primeros nimeros.

Desafio 4. Elabore un algoritmo que aplique las estructuras repetitivas

Representar el método de multiplicacion rusa utilizando variables

El algoritmo, es el siguiente:

Algoritmo 19: Ejerciciol9 -Rusol

Escribir Ingrese un primer nimero: "
Leer nl/
Escribir Ingrese un segundo nimero: "
Leer n2
nul =nl/
nu2 = n2
acum =0
Repetir
Escribir nl,, n2
Si (n2 Mod 2 == 1) Entonces
acum = acum + n/
Fin Si
nl=nl*2
n2 =trunc(n2 / 2)
Hasta Que n2 <=0
Escribir nul,* por 7, nu2,“ es , acum

Escribir "que es igual a ", (nul*nu2)

Fin Algoritmo

Si revisas el algoritmo, se solicita al usuario dos nimeros y luego se les saca una copia.
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La linea 6 y 7 permiten tener un duplicado de los dos primeros nimeros. Esto se realiza debido a
que los valores originales se perderdn durante el proceso. Es decir, nl y n2 se los tratardn durante

las siguientes lineas que sus valores originales se perderan (ver Fig. 64).

Algoritmo rusol|
Escribir "Ingrese un primer nimero:
Leer ni
Escribir "Ingrese un segundo nimero:
Leer n2
nul = ni
nu2 = n2
8 acum = 0
Repetir
Escribir n1," ",n2
Si (n2 Mod 2 == 1) Entonces
. acum = acum + nl
Fin Si

"

| nl =nl % 2
n2 = trunc(n2 / 2)

Hasta Que n2 = @
Escribir nul," por ",nu2," es ", acum
Escribir "que es igual a ", (nul*nu2)
FinAlgoritmo
Figura 64: Pseudocodigo del algoritmo del método ruso con variables.

Desde la linea 9 hasta la linea 16 encontramos la estructura repetitiva que realiza el proceso
de multiplicar al primer nimero y de dividir al segundo niimero (lineas 14 y 15). La estructura
repetitiva repetir aqui es ttil debido a que no sabemos cudntas veces se producirdn estos dos
procesos. Y es el proceso de divisién quién controla al lazo, debido a que las divisiones se dan
hasta que se llegue a un valor menor a 1 (el cero). Finalmente, el acumulador guardard al primer

nimero si el segundo, su division entera sea impar.

# PSelnt - Ejecutando proceso RUSO1 = O x

#%% Ejecucion Iniciada. #+*
Ingrese un primer nimero:

> 12

Ingrese un segundo nimero:
*: 37

12 37

24 18

48 9

96 4

192 2

384 1

12 por 37 es 444

gque es igual a 444

#*x% Ejecucion Finalizada. ###

[ Mo cerrar esta ventana DSZ&mprevi;ihle Reiniciar |

Figura 65: Pseudocodigo del algoritmo del método ruso con variables.

Este método de multiplicacién tiene una razén de hacer procesos de forma en conjunta, por eso, al
usar variables debemos guardar un duplicado. La utilidad del si-entonces validard un valor mientras
se repitan los procesos. Te desafiamos a realizar un dibujo de cémo se realizan los procesos, (ver
Fig. 66).
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(Algoritmo rusol)

! ,

/ '"Ingrese un primer nudmero: Ly

/n 1 f’

'_l ’ A

/ 'Ingrese un segundo nimero: '/

acum < acum+nl

|

nl € ni1*2
n2 < trunc(n2/2)
<>
v
4 L} 1 1} 1} A
/nul,' por ',nu2,' es ',acum/

/ - 2
/ 'gue es igual a ', (nul*nu2) /

(FinAlgoritmo)

Figura 66: Flujograma del algoritmo del método ruso con variables.

Desafio 5. Elabore un algoritmo que aplique el uso de los arreglos

Representar el método de multiplicacién rusa utilizando arreglos

El algoritmo, es el siguiente:

Algoritmo 20: Ejercicio20 -Ruso2

Algoritmo ruso2
Dimension arre1[100];
Dimension arre2[100];
i=1
Escribir "Ingrese un primer nimero: ’
Leer arrel[i]
Escribir "Ingrese un segundo nimero: °
Leer arre2[i]
acum < 0
Repetir
Escribir arrel[i],” ’, arre2[i]
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Si (arre2[i] MOD 2==1) Entonces
acum < acum + arrel[i]
FinSi
arrel[i+1] < arrel[i]*2
arre2[i+1] < trunc(arre2[i] / 2)
1=1+1
Hasta Que arre2[i] <=0
Escribir arrel[1],” por °, arre2[1],” es ’, acum

Escribir "que es igual a °, (arrel[1]*arre2[1])

Fin Algoritmo

Si revisas el algoritmo, se utilizan arreglos para este problema. Da la apreciacién que tiene la
misma légica de solucién al problema anterior, pero ahora no hay variables nl y n2, ni tampoco

un duplicado, (ver Fig. 67).

Algoritmo ruso2

Dimension arrel1[1007;

Dimension arre2[1007;

i=1

Escribir 'Ingrese un primer nimero: '

Leer arrel[i]

Escribir 'Ingrese un segundo numero: '
8 Leer arre2[i]
¢ acum « 0

Repetir

' Escribir arre1[il,' ',arre2[i]
Si (arre2[i] MOD 2==1) Entonces

acum <« acum + arrel[il
FinSi
arre1[i+1] « arrel[i]*2
arre2[i+1] « trunc(arre2[i] / 2)
i=1i+1

18 Hasta Que arre2[i] = @
Escribir arrel[1],' por ',arre2[1],' es ',acum
Escribir 'que es igual a ',(arrell1l]*arre2[1])
FinAlgoritmo

Figura 67: Flujograma del algoritmo del método ruso con variables.

Lo que llama la atencion es que al pensar y usar arreglos son sus posiciones que guardan valores

y luego estos pueden ser utilizados.
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2.4 Reflexion [Analizar] - Observar

“Que el contenido de esta unidad sea un desafio de representar algoritmos mediante una adecuada

solucion”. Tus profesores.

2.4.1 EVALUACION

[Lea la pagina 4 y siga el formato para la entrega de todas las actividades, en un solo documento]

Validacién del aprendizaje

Validacion del aprendizaje de la Unidad 2

o Elabora tres funciones que permitan encontrar (a) la potencia de un niimero como 2* y que
presente el resultado esperado, para este ejemplo, 16, (b) el factorial de un nimero, por
ejemplo, 4!, que seria las multiplicaciones de 1 x 2 x 3 x 4 dando como resultado 24 y (c)
la secuencia de el enésimo término de la serie de Fibonacci, por ejemplo fibo(7) y presente
los 7 primeros niimeros de la seria, que son0112358.

o Elabora un algoritmo que permita crear 5 arreglos de 50 elementos y llenar de ceros las

posiciones pares y de unos las posiciones impares.

Reactivos de la Unidad 2

Pregunta 1. Dado el siguiente algoritmo, determine el valor de las variables al finalizar su ejecu-

cion.

Algoritmo ejercicio a b c
a=2
b=a-1
c=(a*b)-2
b=a+(3+b)
a=b-2-c
FinAlgoritmo

a=4,b=4,¢c=0
a=6,b=6,c=0
a=4,b=6,c=0
a=0,b=-6,c=0

Pregunta 2. Dado el siguiente Algoritmo, determine la respuesta correcta luego de evaluar lo

solicitado.
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Algoritmo examen
Repetir
Escribir "1. Programa 1"
Escribir "2. Programa 2"
Escribir "3. Programa 3"
Escribir "5. Salir"
Leer op
Segun op Hacer
' Leernl
Sinl MOD 2 = 0 Entonces
Escribir nl, " primer mensaje”
SiNo
Escribir nl, " segundo mensaje"
Fin Si
2 cont= 0
Leern?
Para =1 Hasta n2 Con Paso 1 Hacer
re=n2 MOD i
Si re == 0 Entonces
cont = cont = 1
Fin S1
Fin Para
31i cont <= 2 Entonces
Escribir n2." tercer mensaje”
8iNo
Escribir n2," cuarto mensaje”
Fin Si
3: fac=1
Leern3
Para i = |1 Hasta n5 Con Paso 1 Hacer
fac = fac * i
Fin Para
Escribir "quinto mensaje: ", fac
s Escribir "Salimos del programa”

De Otro Modo:
Escribir "Opcibn incorrecta”
Fin Segun
Hasta Que op==3

FinAlgoritmo

Si se ingresa al algoritmo, el nimero 2 y luego el nimero 9, se obtiene como salida.

7 quinto mensaje

8 tercer mensaje

9 cuarto mensaje

mensaje incorrecto

Salimos del programa
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Capitulo 3 Desarrollo de la Unidad 3

“Que el contenido de esta unidad sea el reto final de crear programas que solucionen problemas

reales”. Tus profesores.

Unidad 3: Lenguajes de Programacién

a) Tiempo para su desarrollo:

Total semanas: 8 Total de horas: 32

Fecha de inicio: Fecha finalizacion:

Componente Préctica .
Componente Trabajo

Componente Docencia de Aplicacién y Total
) . Auténomo
Experimentacion
32 16 32 80

b) Presentacion de la unidad
Breve descripcion de la unidad y los resultados de aprendizaje esperados.

¢) Actividades de aprendizaje estudiantil

o Lectura, estudio, andlisis de los contenidos relacionados a la unidad (bibliografia

adjunta).

o Aplicacién concreta de los contenidos conceptuales trabajados a través de la lectura.
d) Recursos para las actividades de aprendizaje estudiantil

o Texto 1 que consta al final de esta guia y/o archivo digital.

o Aplicacién concreta de los contenidos conceptuales trabajados a través de la lectura.
e) Cronograma sugerido

Fecha de

finalizacion

Actividad académica Fecha de inicio

Lectura de la tematica 10 horas

Generacién del trabajo
académico a entregarse 22 horas
(Portafolio Estudiantil)

Fecha de entrega al docente

f) Criterios para la evaluacion de los trabajos académicos Unidad 3

o Autoevaluacion: Cada estudiante valora su actividad académica, de acuerdo con el
formato establecido, tributa a ser justo y honesto con uno mismo.

o Evaluacién: El docente valora el trabajo académico de cada estudiante, de acuerdo con
el formato especifico elaborado para el efecto. Tributa a dar ejemplo concreto a sus
estudiantes, de los valores que debe practicar todo buen docente.

o Evaluacién integral: Contribuye a una visién mds cercana y equilibrada de la realidad
evaluativa, contribuye a una evaluaciéon formativa, que no busca sancionar sino, ante

todo mejorar la realidad estudiantil involucrando valores y exigencia académica y de



esta manera contribuir a la Misién universitaria: formar honrados ciudadanos y bue-

nos cristianos, con capacidad académica e investigativa que contribuyan al desarrollo

sostenible local y nacional.

o Deacuerdoconel articulo 41 del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad

Politécnica Salesiana, la evaluacion tiene la caracteristica de ser sistemadtica y continua,

misma que considera un total de cien (100) puntos.

2) Ribrica de evaluacion

. P
DESCRIPCION DEL Excelente Muy bueno Bueno Regular .or
CRITERIO fejorat
menos
CRITERIO 80 % 70 % 60 % 40 %
de 40 %
Experiencia concreta
[Sentir] — Actuar
Reflexion
[Analizar] - Observar
Responsabilidad
Académica
Las actividades académicas las he realizado con:
H tidad académica:
onesufacdacacemicd: 1 19.q, 20 % 20% | 20% | 20%
sin plagio o copia
R bilidad
ESPOISITIAAT | Dedicacion responsable | 5 % 5% 59% | 5% 5%
formativa
Puntualidad en la entrega | 5 % 5 % 5 % 5 % 5 %
TOTAL sobre 100 % del puntaje asignado
Observaciones y retroalimentacién
Firma y nombre de:
Estudiante Profesor
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3.1 Conceptualizacion [Profundizar] - Pensar

“Que el contenido de esta unidad sea el reto final de crear programas que solucionen problemas

reales”. Tus profesores.

3.1.1 LENGUAJES DE PROGRAMACION

Los lenguajes de programacioén son aquellos programas que permiten crear nuevos programas. Su
funcién es de comunicarse con el computador a través de un lenguaje que entienda la médquina, sien-
do este compilado o interpretado. El tipo de lenguaje utilizado contendrd una manera de escritura
que se conoce como sintaxis y que los programadores con la practica y el estudio podran realizar

algoritmos y sus variantes que se transforman en programas de computadora [41, 42, 43, 44, 45, 46].

Existen muchos lenguajes en la actualidad, y el que se usa en esta guia serd Python, de la familia
de versiones 3. Motivamos al uso de MATLAB como un segundo lenguaje para célculos especial-
mente para el tratamiento de matrices [47]. En el enlace del indice TIOBE puedes tener una idea

histérica de aquellos lenguajes de programacién usados con mds frecuencia en un afio determinado®.

Asi como todos los dias realizamos actividades rutinales, los algoritmos son aquellos pasos para
desarrollar una actividad, las computadoras utilizan programas para ejecutar sentencias que con
ellas define el desarrollo de una determinada actividad. Podemos observar programas sencillos
como en una maquina expendedora de botellas, el programa que funciona en el cajero automético o
aquel programa que usamos en una aplicacién mévil, todos ellos utilizan algoritmos convertidos en

programas y en muchos de ellos se reutilizan algunos de sus funciones (c6digo) en nuevas versiones.

Recuerda un poco cémo ha ido cambiando Microsoft Word y sus nuevas versiones que nos permi-
ten entender las caracteristicas fundamentales (de escritura) y muchas de ellas permanecen en el
tiempo y a las nuevas versiones se les van agregando otras funcionalidades. Asi y en esa forma se
debe aprender a programar. Realizar prototipos funcionales (con eficiencia en su desarrollo) y que

luego reescribirlos para mejorarlos.

A esto se lo conoce como las fases de desarrollo de un programa (ver Fig. 68), que si se repiten

podemos llamarlo un ciclo.

Desarrollar Hacer
un prototipo pruchas

Entender
el problema

Disear
un modelo

Implementar
la solucion

Figura 68: Ciclos de desarrollo de un programa.

SDisponible en https://www.tiobe.com/tiobe-index/
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Python fue creado a finales de 1989 por Guido van Rossum y €l lo describié como: fécil, intuitivo,
de cédigo abierto y potente [48, 49, 50]. Comprensible como el texto en versién de lenguaje
en inglés [51]. Su utilidad, tanto para hacer sencillos programas permite también ser usado para
programar en dareas como la inteligencia artificial, analiticas de los datos, como para dispositivos

en internet de las cosas entre otros campos [52, 53, 54, 55].

De la misma manera, MATLAB, o laboratorio matricial, es un programa matemadtico que fue
creado en 1984, con un entorno de desarrollo (IDE), por Cleve Moler en Mathworks, con un
lenguaje propio llamado lenguaje M. Su utilidad se dirige a dar solucién a problemas de analisis
numérico enfocado a las matrices y manejo de grandes cantidades de célculos de datos [56, 57, 58].
Al igual que Python, MATLAB utiliza una sintaxis muy similar y ellos logran ser en la actuali-
dad aquellas alternativas a las necesidades computaciones de matematicos, ingenieros y cientificos.

El desafio de aprender estos dos lenguajes y sus entornos serdn los objetivos que iremos descu-

briendo a continuacién.
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3.2 Experiencia activa [Experimentar] - Hacer

“Que el contenido de esta unidad sea el reto final de crear programas que solucionen problemas

reales”. Tus profesores.

3.2.1 LENGUAJE PYTHON

Para el desarrollo de programas en lenguaje Python, debemos instalar desde https://www.
python.org/ la dltima versién disponible. Alternativas para el desarrollo puede ser https:
//anaconda.org/, también PyCharm que puedes descargar de https://www. jetbrains.com/
es-es/pycharm/download/#section=windows o tu laboratorio en linea sobre la plataforma
de Google (usando una cuenta de Gmail para tener acceso a la plataforma de Google Colaboratory
o Google Colab) desde https://colab.research.google.com/notebooks/intro.ipynb,
finalmente puedes acceder a un entorno desde tu dispositivo mévil con alguna aplicacién para
estudio, (ver Fig. 69).

Mot limited just to IDE
What will you use S (S
Pydroid 3 for?

Figura 69: Ejemplo de Aplicaciones moviles disponibles para aprender Python.

Es indispensable que llegues a instalar un entorno de desarrollo en tu computador para usar el len-
guaje de programacién adecuado. Con la ayuda entornos colaborativos en la web se puede también
compartir el cédigo y trabajar en grupos. Por ahora trabajaremos desde el equipo o dispositivo que

se tiene. Puedes ayudarte con lapiz y papel.

Para los ejercicios que se muestran a continuacién podemos utilizar plataformas gratuitas de de-
sarrollo en linea (ver Fig. 37) asi como instaladas en el equipo, y atin mds, si no tuviéramos un
entorno de desarrollo, con el simple lapiz y papel podremos escribir el cédigo y seguir un proceso
como prueba de escritorio que nos ayudard en la 16gica del entender el programa.

La sintaxis dependerd de la buena observacién en lo que escribimos y cdmo usemos los sig-

nos o caracteres especiales, como los paréntesis, comas, comillas o, la identacidn, la separacién
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(tabulacién) o alineacién vertical desde la izquierda y siguiendo un orden, entre otros.

€0 PrimerPragramaipynb - Colsba: X 4

< C @ colabresearch.google.com/drive/1ci3YTIGGXIhxdMyNOIZ1 SeRVilgmircH#scroliTo=2WLgIhkjPISF
goog| y gihi

cO & PrimerPrograma.ipynb

Archivo Editar Ver Insertar Entorno de ejecucion Herramientas Ayuda

Primer Programa

o~ o B % U E

° 1 print("Hola a todos")

Hola a todos

Figura 70: Ejemplo de entorno web de Google Colaboratory

Lo mads fundamental de este inicio de unidad es que debes lograr entender el problema, y es ahi
donde todo comienza. Entender el problema significa que debe recoger toda la informacién que te
dan en el enunciado y entenderlo. Dividirlo en pequefias secciones y tratar de relacionarlo con lo
estudiado.

Uno de los primeros pasos es detectar las variables de ingreso (valores de ingreso) y variables de
salida (valor a presentar). Luego determinar las estructuras selectivas, condicionales y repetitivas
que utilizards mientras avanzas en el entendimiento del problema. Finalmente escribir un primer
prototipo, luego otro hasta que puedas optimizarlo. Dividir el problema podré ayudarte a identificar
si es posible convertir en funcién una seccién del algoritmo de tal forma que dicha solucién pueda

ser utilizado nuevamente en otros problemas.
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3.2.2 SALIDA Y ENTRADA DE DATOS

Salida o mensaje

Codifique un programa que presente en pantalla o a la salida un mensaje de “hola a todos”. El

c6digo utilizarfa una funcion (usa paréntesis) llamada print ().

Cddigo 1: holal.py

# Comentario: holal.py es el nombre del archivo

print("Hola a todos")

El mensaje en pantalla serfa:

Hola a todos

El contenido que va dentro de los paréntesis se lo conoce como argumento o argumentos. Estos
argumentos pueden ser variables o palabras reservadas que realizan algo. En el ejemplo anterior
lo que estd entre comillas se lo conoce como un tipo de dato llamado string, que seria una cadena
de caracteres. Y existen acciones y/o valores por defecto que se deben apreciar. Por ejemplo, un

espacio vacio o un salto de linea.

Codifique un programa que presente en pantalla o a la salida un mensaje de “hola a todos” con
saltos de linea.

Cédigo 2: hola2.py

# Comentario: hola2.py es el nombre del archivo
print("Hola a todos")

print ()

print("Hola ")

print("a ")

print("todos \n")

print("Hola a todos", end=’ % ’)

print("Hola a todos")

El mensaje de salida que se produce ser4:
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Hola a todos
Hola

a

todos

Hola a todos * Hola a todos

Si analizamos linea a linea, la primera linea es similar al primer mensaje que es mostrado como en
el cédigo anterior. La segunda linea por defecto es un salto de linea que tiene print(). La tercera,
cuarta y quinta linea es la presentacion de cada palabra, note que se muestra luego de un salto de
linea. Es decir, cada instruccién equivale a una linea en la salida. Si observa bien, en la quinta linea
existe un carécter especial “\n” que representa un salto de linea. Por eso no requiere la sexta linea
un print() vacio. La sexta y séptima linea, aunque cada una estd en una linea (una instruccion),
estas se encuentran unidas. La funcién print() tiene un argumento llamado end, que se le puede
asignar un caracter o ninguno. Para este ejemplo se ha colocado el argumento end para que se

muestren en una misma linea y, entre lineas un asterisco.

Otra forma de escribir nuestro programa es definiendo una funcién. Esta debe tener un nombre.

Cédigo 3: hola3.py

# Comentario: hola3.py es el nombre del archivo

def hola():
print("Hola a todos")
hola ()

El mensaje de salida serfa:

Hola a todos

El lenguaje Python es sensible en su escritura, por ejemplo, la segunda linea visible o linea interna
de la funcién hola, estd desplazada o tiene una tabulacién por defecto, esta tabulacion es necesaria
ya que dentro de una estructura (en este caso una funcion) el bloque de cédigo debe estar identado
(tabulado), asimismo mds adelante se muestra que el lenguaje Python distingue las maytsculas de

las mintscula.

Expresiones LINEALES
Si se desea escribir una expresion matematica como, por ejemplo:
—b— (b2 =
. (b* — 4ac)
2a + !
3

Se debe escribir todo en forma lineal (en una sola linea al escribir) y utilizar los paréntesis nece-

sarios guardando la prioridad de los operadores aritméticos.
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Cddigo 4: expresion.py

# Comentario: expresion.py es el nombre del archivo
# Recuerda el uso parentético (entre paréntesis)
x = (-b-(b¥b -4*axc))/(2*a + (1/3))

Como puedes observar se requerird usar valores variables y valores constantes, operadores aritmé-

ticos, y funciones matematicas o trigonométricas.

Entrada de datos

Codifica un programa que permita encontrar el drea de un circulo. Para ello, utilice el valor de la
variable PI con un valor constante de 3.141516 aproximadamente. El valor del radio se lo ingresa

desde teclado.

Cddigo 5: area_circulol.py

# Comentario: area_circulol.py es el nombre del archivo
import math as mat

print("Ingrese el valor del radio: ", end=’ ’)

radio = int(input())

area = mat.pi * radio * radio

print ("El resultado es: ", area)

El mensaje en pantalla serfa:

Ingrese el valor del radio: 1
El resultado es: 3.141592653589793

Utilizando lo aprendido y ahora ingresando valores, explicaremos cada linea del cédigo 5. La
primera linea se importa el paquete matemadtico de la clase math que contiene férmulas y valores
constantes para usar. Se lo renombra como mat para hacer mas comprensible el cédigo en la cuarta
linea. La segunda linea de cddigo utiliza la funcién print() con un primer argumento de la cadena
de caracteres entre comillas y un segundo argumento con end para que la tercera linea de ingreso

del valor se muestre al final del mensaje Ingrese el valor del radio: _.

La tercera linea hay que entenderla en dos partes, recuerde que cuando vea paréntesis son fun-
ciones. Entonces input() es la funcién propia para ingreso de valores en Python. La funcién in#()

en cambio traduce lo que se ingresa por teclado transformando en un nimero entero, asignandolo



a la variable radio. La cuarta linea representa una expresion matemadtica de la férmula del 4rea
del circulo. Se observa que existe un valor constante llamado pi que se lo invoca a través de mat.
Asimismo, la operacién del cuadrado de un nimero puede ser mejor expresado y de manera sencilla
al multiplicar dos veces la variable radio. Finalmente, la dltima linea representa la informacién
obtenida de la linea anterior y mostrada a través del print, separando la cadena de caracteres del

mensaje y de la variable del resultado llamada area.

Cédigo 6: area_circulo2.py

# Comentario: area_circulo2.py es el nombre del archivo
import math as mat

radio = int(input("Ingrese el valor del radio: "))

area = mat.pi * float(radio*x2)

print ("El resultado es: ", area)

El resultado en pantalla seria:

Ingrese el valor del radio: 1
El resultado es: 3.141592653589793

Si reformulamos el c6digo que se ha aprendido, la segunda linea se ha unificado permitiendo quitar
el print(), input() permite agregar un mensaje como argumento. En la tercera linea también hay
dos cambios, la potencia de un niimero puede ser calculada con el uso de los dos asteriscos.

Ademas, la funcién float( ) permite realizar la operacién entre nimeros reales.

Codifique un programa que calcule el 4drea del tridngulo en funcién de las longitudes de sus lados,

donde p = (a + b+ ¢)/2 es el semiperimetro:

area = \/p(p — a)(p — b)(p — c)

Cédigo 7: area_tri.py

# Comentario: area_tri.py es el nombre del archivo

import math as mat

a = int(input("Ingrese el valor de a: "))
b = int(input("Ingrese el valor de b: "))
c = int(input("Ingrese el valor de c: "))
p = (atb+c)/2.0

are = mat.sqrt (p*(p-a)*(p-b)*(p-c))

print("El resultado es: ", are)
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El resultado en pantalla seria:

Ingrese el valor de a: 3
Ingrese el valor de b: 2
Ingrese el valor de c: 3
El resultado es: 2.8284271247461903

Del cédigo 7, utilizamos lo aprendido, la linea primera, sirve para importar las librerias de la
clase math, renombrando como mat, y utilizar en la sexta linea de c6digo la funcién raiz cuadrada
llamada sqgrt(). Las lineas, segunda, tercera y cuarta permiten el ingreso de tres valores con sus
respectivos mensajes al usuario. La quinta linea, se obtiene el semiperimetro, la suma de las tres
variables, a, b y ¢ divido para dos. Observe que al colocar 2.0 el resultado serd un valor real. La
sexta linea si se observa se invoca la funcién sgrt(), para obtener la raiz cuadrada. Finalmente, la

séptima linea se muestra el resultado.



PRUEBA DE ESCRITORIO

Codifique un programa que almacene valores en las variables a, b y c, luego realice varias opera-

ciones aritméticas asignando y sobrescribiendo sus valores.

Cédigo 8: prueba_escritorio.py

# Comentario: prueba_escritorio.py es el nombre del archivo
a = int(input("Ingrese el valor de a: ")) # 2

b = int(input("Ingrese el valor de b: ")) # 5

c=a+b

c=a+2

b=c+1

a=b+ 3

c=0

print(a, " ", b, " ", c, " ")

El resultado en pantalla serfa:

Ingrese el valor de a: 2
Ingrese el valor de b: 5
8 5 0

Para este ejercicio, debemos utilizar una tabla para desarrollar linea a linea el proceso de ejecucion

de instruccién por instruccion. A esto se lo conoce como prueba de escritorio.

Tabla 18: Prueba de escritorio.

a b c
Linea 1 2
Linea 2 5
Linea 3 7
Linea 4 4
Linea 5 5
Linea 6 8
Linea 7 0
Linea 8 8 5 0

Rangos

Cuando se realizan validaciones para un valor o se utilizan limites debemos considerar el uso de
operadores de relacion. La recta numérica es ttil recordar cuando se debe establecer valores limites
que se incluyen en un rango determinado. En la figura 11, se considera un rango aceptable para las
horas del dia. Se considera de 00hOO a 24h00 (distinguiendo 00h0O y 24h00 separadamente). Para
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valores menores a cero o mayores a 24 se considera un mal ingreso. Para valores mayores e iguales
a cero y menores e iguales a 24 se considera un buen ingreso.

Acentuamos el uso de los operadores 16gicos cuando se unen dos expresiones.

-1 25
Error 00h00 12h00 24h00 Error
<0 ‘ <12 |>=12 > 24
| |
Menora O Mayor a 24

dia noche
Figura 71: Uso de la recta numérica para determinar operadores relacionales.

Aqui debemos recordar la teoria de proposiciones que representan las dos expresiones a validar.
Recordamos el dlgebra de Boole para evaluar las operaciones con los operadores 16gicos. Recor-
damos también las tablas de verdad para validar el resultado l6gico final de la expresién en la
condicién. Y finalmente recordamos el teorema de Morgan para demostrar que la negacion de una
expresion puede transformarse a una expresion similar siguiendo las reglas del teorema, la negacién
permite cambiar el operador 16gico y los operadores relacionales internos. A continuacién, en la
tabla 19, se muestra la capacidad de representar un mismo cédigo de formas distintas para un

mismo problema. Los diez bloques realizan lo mismo.

Tabla 19: Bloque de estructuras similares en su ejecucion.

Si (hora >=0) y (hora <=24) Si (hora <0) 6 (hora >24 )
Escribir (“ Buen ingreso ) Escribir (“ Mal ingreso )
Sino Sino

Escribir (“ Mal ingreso ) Escribir (“ Buen ingreso )

Si (hora >-1) y (hora <25) Si (hora <= -1) 6 (hora >=25)
Escribir (“ Buen ingreso ) Escribir (“ Mal ingreso )
Sino Sino

Escribir (“ Mal ingreso ) Escribir (“ Buen ingreso )

Si negado((hora >-1) y (hora <25 )) Si negado((hora <0) 6 (hora >24 ))
Escribir (“ Mal ingreso ) Escribir (“ Buen ingreso )
Sino Sino

Escribir (“ Buen ingreso ) Escribir (“ Mal ingreso )

Si (negado(hora >-1) 6 negado(hora <25)) | Si (negado(hora <0) y negado(hora >24 ))

Escribir (“ Mal ingreso ) Escribir (“ Buen ingreso )
Sino Sino

Escribir (“ Buen ingreso ) Escribir (“ Mal ingreso )

Si ( (hora <=-1) 6 (hora >=25)) Si ((hora >=0) y (hora <= 24))
Escribir (“ Mal ingreso ) Escribir (“ Buen ingreso )
Sino Sino

Escribir (“ Buen ingreso ) Escribir (“ Mal ingreso )

El uso de los operadores 16gicos permite unir dos o mas expresiones.
El operador 16gico Or permite unir dos rangos diferentes. El operador And permite determinar el

cumplimiento de dos condiciones que se interceptan (Ver Fig. 72).
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Operador logico Operador logico Operador logico

O || OR Y && AND O || OR
-1 25
Error  00h00 442000 24h00 Error,

<0

Menora 0 Mayor a 24
dia noche

Figura 72: Uso de la recta numérica para determinar operadores 1ogicos.

Codifique un programa que permita el ingreso de un valor entero que represente la hora del dia
(considere el cero y el 24). Definiendo un mensaje de salida si el valor es mayor e igual a cero y

menor e igual a 24, mostrando “Buen ingreso”, caso contrario “Mal ingreso”.

Cddigo 9: rangos1.py

# Comentario: rangosl.py es el nombre del archivo
# Comentario Rango versidm 1
hora = int(input("Ingrese un valor: "))
if (hora >= 0 and hora <= 24):
print ("Buen ingreso")
else:

print("Mal ingreso")

El resultado en pantalla serfa:

Ingrese un valor: -1

Mal ingreso

Para este ejercicio, tenemos todas las versiones que nos presenta la tabla 19, el desafio es probar
con todas. Si observamos la primera linea del cédigo 9, encuentras el simbolo del numeral “#”
que permite colocar comentarios, texto de referencia para el programador, no interfiere con el
codigo escrito. Si lo omites (puedes borrarlo) ocasiona un problema de sintaxis. La segunda linea
es similar a lo que se ha aprendido, ingresar un valor de entrada. La tercera y dltima linea es una
estructura selectiva llamada condicional si doble, debido a que luego de que valida la condicion,
si ésta es verdadera (i f (hora >= 0 and hora <= 24): ), se muestra el mensaje por verdadero,
caso contrario (else:) se muestra el mensaje por falso. Se prueban dos bloques de cédigos més de

la tabla 19. Las estructuras condicionales se veran mas adelante.
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Cddigo 10: rangos2.py

# Comentario: rangos2.py es el nombre del archivo
# Comentario Rango versidén 2
hora = int(input("Ingrese un valor: "))
if (hora <0 or hora >24):
print("Mal ingreso")
else:

print ("Buen ingreso")

El resultado en pantalla seria:

Ingrese un valor: O

Buen ingreso

Si observamos la tercera linea del cédigo 10, se nota que se ha utilizado otro bloque de cédigo de
la tabla 19 y nuevamente funciona bien, para el cddigo 9 se usé el operador and, para el cédigo 10

se usa el operador booleano or. Observe detenidamente la ubicacién de los mensajes.

Cédigo 11: rangos3.py

# Comentario: rangos3.py es el nombre del archivo
# Comentario Rango versidén 3
hora = int(input("Ingrese un valor: "))
if (not (hora <0) and not (hora >24)):
print ("Buen ingreso")
else:

print("Mal ingreso")

El resultado en pantalla seria:

Ingrese un valor: 24

Buen ingreso

Finalmente, se ha utilizado un tercer bloque de las propuestas presentadas en la tabla 19, nuevamente
funciona, lo que debe observar son los mensajes de salida para cuando la condicién se cumple por

verdadero y cuando ésta se cumple por falso.
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3.2.3 ESTRUCTURAS ALGORITMICAS

Estructuras selectivas

Las estructuras selectivas permiten escoger una opcién (camino o ruta) luego de la validacion de
una condicidn, se las conoce como bifurcaciones. Se las utiliza en los programas cuando se desea
validar un valor y realizar un conjunto de acciones para dicho valor, o lo contrario, no realizar
accion alguna o ejecutar otro conjunto de instrucciones. Hay muchos ejemplos que en la realidad

se pueden asemejar a problemas cotidianos.

Codifique un programa que muestre un mensaje cuando un usuario ingresa su edad. Si el usuario
es mayor e igual a 18, se muestra un mensaje de “Es mayor de edad”. Caso contrario no muestra

mensaje alguno.

Cddigo 12: si_simple.py

# Comentario: si_simple.py es el nombre del archivo
# Comentario Estructura si simple
edad = int(input("Ingrese su edad: "))
if (edad >= 18):
print ("Es mayor de edad")

El resultado en pantalla seria:

Ingrese su edad: 56

Es mayor de edad

Si se observa el c6digo en la tercera linea se encuentra la estructura selectiva llamada si simple, se
usa la palabra reservada if, luego la condicién donde se observa los operadores de relacion “mayor
e igual”, si recordamos la teoria de proposiciones, ésta es una y se puede unir otras expresiones
utilizando operadores 16gicos (booleanos). Se observa ademas el uso de los dos puntos al final de
la condicién y lo mas caracteristico de Python, el uso de la tabulacién, que agrupa una o mas lineas

que significaria que se ejecutan por verdadero.

Codifique un programa que muestre un mensaje cuando un usuario ingresa su edad. Si el usuario
es mayor e igual a 18, se muestra un mensaje de “Es mayor de edad”, caso contrario se muestra un

mensaje “Es menor de edad”.

Cédigo 13: si_doblel.py
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# Comentario: si_doblel.py es el nombre del archivo
# Comentario Estructura si doble
edad = int(input("Ingrese su edad: "))
if (edad >= 18):
print ("Es mayor de edad")
else:

print ("Es menor de edad")

El resultado en pantalla seria:

Ingrese su edad: 12

Es menor de edad

Si se observa la tercera linea se utiliza el mismo cédigo del ejercicio anterior, se ha agregado un

mensaje cuando la condicion no es verdadera.

Codifique un programa que muestre si el nimero 7 es primo o no.

Cadigo 14: si_simples.py

# Comentario: si_simples.py es el nombre del archivo
# Comentario Estructura varios si simple
num = int(input("Ingrese el namero 7: "))

Contador = 0

if (num% 1 == 0):

Contador = Contador + 1
if (aum}% 2 == 0):

Contador = Contador + 1
if (numy% 3 == 0):

Contador = Contador + 1

if (num% 4 == 0):

Contador = Contador + 1
if (num% 5 == 0):
Contador = Contador + 1

if (num% 6 == 0):

Contador = Contador + 1
if (num% 7 == 0):
Contador = Contador + 1

if (Contador <= 2):
print ("E1l nidmero ", num, "es Primo")

else:
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print ("El nimero ", num, "es No Primo")

print("Contador contiene ", Contador)

El resultado en pantalla seria:

Ingrese el ntmero 7: 7
El ntmero 7 es Primo

Contador contiene 2

Se observa en este c6digo, que en la tercera linea se tiene el uso de una variable llamada contador
(el nombre usado «que puede ser cualquiera» en el programa usa la primera letra con mayuscula)

y su utilidad es de aumentar en 1 si se cumple la condicién.

Si sigue la secuencia del programa el ntimero 7 cumplird en dos condiciones y por verdadero el
contador llamado Contador sumard un uno al valor que guarda, la primera vez serd 0 + 1, y la

segunda vez serd 1 + 1.

Y tiene coherencia ya que el nimero 7 es primo por naturaleza y todo nimero primo lo es cuando
es divisible para si mismo y para la unidad. El operador % representa el médulo o resto de una

operacion.
Este programa puede ser mejorado en la seccion de estructuras repetitivas, por ahora sélo funciona

con el nimero 7 y, menores a 7 y mayor a cero.

Codifique un programa que permita el ingreso de dos nimeros no iguales e identifique el mayor

de ellos.

Cddigo 15: si_doble2.py

Comentario: si_doble2.py es el nombre del archivo

Comentario Estructura si doble

int (input ("Ingrese el numero a: "))

o o H H

int (input ("Ingrese el nidmero b: "))
if Ca>b):

print(a, "es mayor a ", b)
else:

print(b, "es mayor a ", a)

El resultado en pantalla seria:
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Ingrese el numero a: 34
Ingrese el nimero b: 21

34 es mayor a 21

Para este programa el usuario debe ingresar dos nimeros no iguales, y funciona. Pero ;qué ocurre

si se ingresan dos nimeros iguales?

Codifique un programa que permita el ingreso de dos nimeros (incluso iguales) e identifique el

menor de ellos.

Cddigo 16: si_doble3.py

# Comentario: si_doble3d.py es el nombre del archivo
# Comentario Estructura si doble
a = int(input("Ingrese el nimero a: "))
b = int(input("Ingrese el nimero b: "))
if (a=="b):
print(a, "es igual a ", b)
else:
if (a>b):
print(a, "es mayor a ", b)
else:
print(b, "es mayor a ", a)

El resultado en pantalla seria:

Ingrese el numero a: 22
Ingrese el nimero b: 22

22 es igual a 22

Si observamos la diferencia entre el cédigo 15 y el 16, se nota que se pregunta (o valida) por si los
dos ndmeros ingresados son iguales, y luego por falso se procede a colocar otra estructura si doble
para determinar si es mayor a o b. Debe observar que se van anidando los if cada vez que se supera
una validacién o una condicién. Va tomando la forma de una escalera si usamos una referencia
visual con el uso de las tabulaciones o identaciones. Otra observacién es el uso de la coma y el mas
dentro del print(), si usted usa la coma, en la siguiente cadena de caracteres no es necesario utilizar
espacios para separar variables siguientes, ejemplo codigo 16, en el cédigo 17, se usa la funcién
str(), que transforma el valor entero de a en una cadena de caracteres o simplemente texto, pero
para que pueda ser visible junto a la cadena, se debe transformarlo usando str(), y debe utilizarse
espacios dentro de la siguiente cadena para que no se unan (junten), el simbolo + entonces significa

concatenar una o mas cadenas de caracteres.




Cddigo 17: si_doble4.py

Comentario: si_doble4.py es el nombre del archivo

Comentario Estructura si doble

int (input ("Ingrese el nidmero a: "))

o M H H

int (input ("Ingrese el nimero b: "))
if (a=="b):

print(str(a) + "es igual a " + str(b)) note este cambio

print(a, "es igual a ", b) quite el primer numeral
else:
if (a > ):
print(a, "es mayor a ", b)
else:
print(b, "es mayor a ", a)

El resultado en pantalla seria:

Ingrese el nimero a: 22
Ingrese el numero b: 22

22es igual a22

Observe que al usar str(), se transforma el valor numérico a un texto, y requerird el uso de espacios
vacios antes y después de la cadena, note el resultado en pantalla que estd unido 22es y a22, por
la falta de espacios dentro de la cadena. Una manera de colocar las estructuras selectivas de forma
consecutiva una validacién tras otra, segin se lo requiera o deba de cumplirse condiciones, es

utilizando los si anidados, en Python, el c6digo 17 se mejora utilizando la palabra reservada elif.

Codifique un programa que permita el ingreso de tres nimeros (incluso iguales) e identifique el

mayor de ellos.

Cddigo 18: si_anidadol.py

# Comentario: si_anidadol.py es el nombre del archivo
# Comentario Estructura si anidado

a = int(input("Ingrese el nimero a: "))

b = int(input("Ingrese el nimero b: "))

c = int(input("Ingrese el nimero c: "))

if ( (a ==Db) and (a == c) ):
print(str(a) + .es igual a~ str(b) + .eigual a” str(c))
elif ( a >b ):
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if ( a >c):

print(a, "es mayor a ", c)
else:
print(c, "es mayor a ", a)

elif ( b >c ):
print(b, "es mayor a ", c)
else:

print(c, "es mayor a ", b)

El resultado en pantalla seria:

Ingrese el numero a: 2
Ingrese el nimero b: 3
Ingrese el namero c: 1

3 es mayor a 1

Para este ejercicio, retomamos la prueba de escritorio y los resultados posibles al ingresar los

valores de acuerdo con un orden establecido.

Tabla 20: Posibles resultados al evaluar el programa con los valores ingresados.

a b c Salida
1 2 3 ccon3
1 3 2 b con 3
3 1 2 acon3
3 2 1 acon 3
2 1 3 ccon3
2 3 1 b con 3

Las estructuras selectivas permiten la bifurcacién del flujo de datos o recorrido en dos posibles
respuestas (o mas) que se validan por una condicién, una respuesta por verdadero y una respuesta

por falso.

DESAFIO PARA LAS ESTRUCTURAS SELECTIVAS

Codifique un programa que permita el ingreso de un valor entero y que represente la edad de una
persona. Si se ingresa un valor menor a cero y mayor a 100 se muestra un mensaje de “Incorrecto”.
Si se ingresa un valor igual a cero se muestra un mensaje de “Bebé”. Si se ingresa un valor mayor
a cero y menor a doce se muestra un mensaje de “Es nifio/a”. Si se ingresa un valor mayor igual a
doce y menor a dieciocho se muestra un mensaje de “Es joven”. Si se ingresa un valor mayor igual
a dieciocho y menor a sesenta se muestra un mensaje de “Es adulto”. Si se ingresa un valor mayor

igual a sesenta y menor igual a cien se muestra un mensaje de “Es adulto mayor”.

Intente utilizar la estructura con elif, recuerde que hay muchas formas de representar el problema

mediante un algoritmo y también en codificacién.



Codigo 19: si_anidado2.py

# Comentario: si_anidado2.py es el nombre del archivo
# Comentario Estructura condicional
edad = int(input("Ingrese su edad: "))
if ( (edad <0) and (edad >100) ):
print ("Incorrecto")
elif ( edad == 0 ):
print ("Bebé")
elif ( (edad >0) and ( edad <12)):
print ("Es nifio/a")
elif ( (edad >= 12) and ( edad <18)):
print("Es joven")
elif ( (edad >= 18) and ( edad <70)):
print ("Es adulto")
elif ( (edad >= 70) and ( edad <= 100)):
print ("Es adulto mayor")

El resultado en pantalla seria:

Ingrese su edad: 13

Es joven

Codifique un programa que identifique si un nimero es Armstrong o no de tres cifras. Un nimero
de n digitos se llama Armstrong si la suma de sus digitos elevados a la n es igual al nimero mismo.
Por ejemplo, un niimero de 3 cifras abc es Armstrong si es igual a a® + b3 + ¢3. Verifique que 371

es un nimero de Armstrong y encuentre otro de 3 cifras.

Primero se debe entender el problema, un valor de tres cifras significa un nimero entre 100 a
999. Luego se debe separar sus cifras en unidad, decena y centena. Finalmente elevar al cubo cada
una de las cifras y sumarlas. Si al sumar volvemos a obtener el nimero inicial es Armstrong. De
acuerdo con el orden de la jerarquia de operaciones aritméticas se puede obtener varias versiones

del programa. Presentamos un primer cédigo:

Cédigo 20: armstrongl.py

# Comentario: armstrongl.py es el nombre del archivo
# Comentario versién 1 de Armstrong de tres cifras

n = int(input("Ingrese un nimero de tres cifras: "))
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u = int(n?% 10)
d = int((n // 10) % 10)
c = (n // 100)
m = u¥uxu + dxdxd + c*c*c
if (m == n):

print ("Es Armstrong")
else:

print("No es Armstrong")

El resultado en pantalla seria:

Ingrese un numero de tres cifras: 407

Es Armstrong

Observe el uso de las dos // barras de divisiones, representan la divisién entera, es decir, se obtiene
el valor entero de la division sin decimales. Otra forma es invocar al método o funcidn in#(). Un

segundo cédigo se presenta:

Cddigo 21: armstrong2.py

# Comentario: armstrong2.py es el nombre del archivo
# Comentario versidén 2 de Armstrong de tres cifras

n = int(input("Ingrese un nimero de tres cifras: "))
u = (n% 100)% 10

d = int((n% 100) // 10)

c = (n// 100)

m = uxuxu + d*xd*d + c*c*c

if (m == n): print ("Es Armstrong")

else:

print("No es Armstrong")

El resultado en pantalla serfa:

Ingrese un numero de tres cifras: 307

Es Armstrong

Pruebe el cédigo para los nimeros 371y 153. Si puedes obtener otra forma de presentar la respuesta

utilizando otro c6digo vas por buen camino.
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3.2.4 ESTRUCTURAS REPETITIVAS

En el lenguaje de Programacion de Python, solo existen dos estructuras repetitivas, estas son, la
estructura repetitiva while y la estructura repetitiva for. Se les conoce como bucles o lazos. La
estructura while repite el bloque de sentencias mientras sea verdadera la condicién. La estructura

for es qtil cuando conocemos la cantidad inicial y final de repeticiones que debemos realizar.

Estructuras selectivas

Las estructuras selectivas permiten escoger una opcién (camino o ruta) luego de la validacién de
una condicidn, se las conoce como bifurcaciones. Se las utiliza en los programas cuando se desea
validar un valor y realizar un conjunto de acciones para dicho valor, o lo contrario, no realizar
accion alguna o ejecutar otro conjunto de instrucciones. Hay muchos ejemplos que en la realidad

se pueden asemejar a problemas cotidianos.

Codifique un programa que permita presentar en pantalla los nimeros del 1 al 15.

Codigo 22: whilel.py

# Comentario: whilel.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta los numeros del 1 al 15
x=1
while x<=15:

print(x, end=°¢ ’)

x=x+1

El resultado en pantalla seria:
123456789 10 11 12 13 14 15

Veamos otro ejemplo con la estructura while.

Codifique un programa que permita presentar en pantalla los ntimeros del 1 al 15 de forma

descendente.

Codigo 23: while2.py

# Comentario: while2.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta los numeros del 1 al 15 de forma descendente
x=15
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while x>=1:
print(x, end=¢ ’)

x=x-1

El resultado en pantalla seria:
15 14 13 12 11 10 98 76 54 3 2 1

Te desafiamos a que quites end=‘’ de la estructura while. Debes observar que los nimeros se

desplazan hacia abajo.

Codifique un programa que permita presentar en pantalla los nimeros del 1 al 15, utilizando la

estructura for.

Codigo 24: forl.py

# Comentario: forl.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta los numeros del 1 al 15
for x in range(15):

print(x, end= ’ ’) primera salida
print ()
for x in range(1,15,1):

print(x, end= ’ ’) segunda salida
for x in range(1,16,1):

print(x, end= ’ ’) tercera salida

El resultado en pantalla de las tres salidas seria:

0123456789 10 11 12 13 14
123456789 10 11 12 13 14
1234567389 10 11 12 13 14 15

Puedes notar que la primera salida del lazo for el listado de nimeros va del cero al catorce, enten-
diendo que la variable x inicia siempre en cero y que esta termina un valor anterior al definido en
range. En cambio, en la segunda salida, puedes observar que range tiene otra forma de escribirse,
ahora con tres pardmetros, el primero, el 1, es el inicio definido, el segundo, el 15, es el valor final
sin incluir, y el tercero, el 1, es el incremento o el paso de iteracidn a iteracién. Para los casos

anteriores, ninguno es lo que se desea, mostrar los nimeros del 1 al 15.

Entonces, tratemos de entender esta estructura repetitiva, los valores en el range, deben ser 1, 16,

1, entendiendo que el valor de 16 significa que no llega a dicho nimero sino llega a uno antes.
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Codifique un programa que permita presentar en pantalla los ntimeros del 1 al 15 de forma
descendente.

Cédigo 25: for2.py

# Comentario: for2.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta los numeros del 1 al 15 de forma descendente
for x in range(15,0,-1):

print(x, end= ’> ’)

El resultado en pantalla seria:
15 14 13 12 11 10 987 6543 2 1

DESAFIO PARA LAS ESTRUCTURAS REPETITIVAS

Codifique un programa que permita el ingreso de 4 notas de estudiantes sobre 20 puntos, indicar

cudntos aprobaron si para aprobar la nota debe ser mayor a 14.

Este programa requerird del uso de la estructura repetitiva while y de una estructura selectiva if.

Usa una variable nota, una variable x que hace de contador y una variable fotal.

Cddigo 26: while3.py

# Comentario: while3.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta cuantos estudiantes aprobaron
x=0
total=0
while x<4:

nota=int (input ("Ingrese la nota: "))

if nota>14:

total=total+l
x=x+1

print ("Han aprobado",total)

El resultado en pantalla seria:
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Ingrese la nota: 19
Ingrese la nota: 12
Ingrese la nota: 20
Ingrese la nota: 19

Han aprobado 3

Si observas las dos primeras variables, tanto x como fotal se inicializan con cero, es decir la variable
x se la usa como un contador, y la variable toral almacenara la cantidad de aquellas notas que son

mayores a 14, como indica el if.

Codifique un programa que permita el ingreso de 4 nimeros cualquiera y muestre en pantalla la

suma de los dltimos dos.

Este programa requerird del uso de la estructura repetitiva for y de una estructura selectiva if. Usa

una variable suma que serd usada como acumulador y la variable f de iteracién.

Cddigo 27: for3.py

# Comentario: for3.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta la suma de los dos ultimos numeros
suma=0
for f in range(4):

valor=int (input ("Ingrese un valor: "))

if £>1:

suma=suma+valor

print("La suma de los dltimos 2 valores es: ")

print (suma)

El resultado en pantalla serfa:

Ingrese un valor: 12

Ingrese un valor: 2

Ingrese un valor: 5

Ingrese un valor: 4

La suma de los tGltimos 2 valores es:
9

Si observas la estructura repetitiva for dentro de ella, estd el ingreso del valor (dado por el usuario)
y la condicién del if indica mayor a 1, eso quiere decir que no cuenta la posicion O ni 1, sino que
a partir del mayor a 1, es decir 2 y 3 (porque son 4) se sumaran en la variable suma. Recuerda del
0 al 3 hay cuatro ingresos. Considerar al cero implica no llegar al valor final indicado, 4. En este

lenguaje como en otros la posicion cero es tomada en cuenta.
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3.2.5 ARREGLOS

En el lenguaje de Programacién de Python, existen las estructuras que conforman un grupo de ele-
mentos que pueden tener un mismo nombre e invocados por valor llamado indice, a estos elementos
se los conoce como arreglos (vectores o arrays). Pero ahora pasan a tener un nombre mas genéri-
co conocido como listas. Mds adelante encontrards también otras estructuras que por su orden o

ubicacién toman nombres como, diccionarios (que son listas asociadas), tuplas y conjuntos de datos.

Codifique un programa que permita presentar en pantalla los nimeros ingresados por teclado del
1 al 4.

Codigo 28: arreglos1.py

# Comentario: arreglosl.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta los numeros ingresados del 1 al 4 usando arreglos
arreglol = []
print (arreglol)
index = 4
for i in range(index):
arreglol.append (i)
arreglol[i] = input()
print (arreglol)
print ()
for i in range(len(arreglol)):

print (arreglol[i], end=’ ?)

El resultado en pantalla seria:

[]
1
2
3
4
[71), ;27’ )3;, ;4)]

1234

A simple vista la declaracién de un arreglo es sencilla. Debes recordar que en la declaracién pode-
mos indicar la cantidad de elementos (espacios de memoria) a disponer en el problema (programa)
pero en muchos casos es probable que no sabemos cudntos espacios requerirds. Para eso debemos

comprender que, a estas estructuras, el lenguaje de programacién Python tiene asignado funciones
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propias por su naturaleza. Un ejemplo es append() que observas en la primera linea dentro del lazo

for.

En este ejemplo, la variable que va dentro del range llamada index se le asigna el valor de 4,
esta prictica de usar variables en vez de colocar el niimero directamente en las estructuras debes
recordar, ya que asi cuando se requiera que el programa sea de almacenamiento de mds valores,

solo cambiaras el valor de index en la tercera linea.

Si observas arreglol[i] = input(), va a permitir el ingreso de los ntimeros por el usuario y
luego se los presentard a todos de golpe. Por eso después del valor de ingreso, 4, se ven con los

corchetes y comillas simples cada elemento.

El segundo lazo for es interesante su andlisis, dentro del range, encuentras una funcién llamada
len() que determina la longitud del arreglol, y devuelve el valor de la cantidad de elementos que
contiene esa estructura (arreglo1), es decir el valor de 4. Ese valor de cuatro quiere indicarnos que

el arreglo] va de la posicion 0 a la posicidn 3, no llega al 4. Finalmente, la salida se presenta. 1 2 3 4.

DESAFIO PARA ARREGLOS

Codifique un programa que permita presentar una palabra correspondiente a un color del idioma

espanol al inglés.

Por ejemplo, para este programa usaremos dos arreglos almacenando palabras en espafiol y en

inglés y en un orden correspondiente.

Codigo 29: arreglos2.py

# Comentario: arreglos2.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta un traductor de colores de espafiol a inglés
espaniol = ["verde", "negro", "amarillo", "rojo", "azul"]

ingles = ["green", "black", "yellow", "red", "blue"]

colore input ("Ingrese un nombre de color en espafiol: ")
encuentra = colore in espaniol
if encuentra == True:
ubica = espaniol.index(colore)
respuesta = ingles[ubical
else:
respuesta = "No estd ese color traducido"
print ("Tu resultado es:",encuentra)

print("La traduccidén seria:",respuesta)




El resultado en pantalla seria:

Ingrese un nombre de color en espafiol: 1limén
Tu resultado es: False

La traduccidén seria: No estad ese color traducido

Si realizamos un segundo ingreso, este seria:

Ingrese un nombre de color en espafiol: azul
Tu resultado es: True

La traduccién seria: blue

Analicemos este cddigo. Puedes notar que las dos primeras lineas se almacenan los arreglos de pa-
labras en espafiol y en inglés, estas deben estar ubicadas en el mismo orden, las palabras originales
y sus traducciones. En la variable llamada colore, se establece el ingrese de valores por el usuario.

La variable encuentra, detecta si colore se encuentra en el arreglo espaniol.
En la estructura if, se valida si la variable encuentra es verdadera (True), si esta lo es, se ubica la
posicién del color en el arreglo espaniol, y se detecta la ubicacién en el segundo arreglo mediante

el indice ubica en el arreglo ingles asignado a respuesta.

En caso de ser falso (False), la variable respuesta, se le asigna un mensaje de “No estd ese color

traducido”.
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3.2.6 MATRICES

Trabajar con una gran cantidad de datos nos permite hacer tratamientos complejos y obtener me-
jores resultados. El uso de matrices en Python guarda la misma similitud en correspondencia con
las matrices que se estudian en Algebra Lineal. Para ello el uso de filas (renglones) o columnas
permitirdn establecer una légica de almacenamiento y posicién dentro de la matriz. Finalmente,
recuerda que al ser un tipo de estructura compleja (que proviene de datos simples) tendrd caracte-

risticas y funciones que permiten usar el lenguaje.

DESAFIO PARA MATRICES

Codifique un programa que permita presentar en pantalla una matriz de 4x4.

Cédigo 30: matrizl.py

# Comentario: matrizl.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta una matriz de 4x4
matrizl = [[1,01,[], 0]
print (matrizi)
index = 4
for i in range(index):
matrizl.append (i)
for j in range(index):
matrizi[i].append(j)
matriz1[i] [j] = input()
print("[",i,"]1[",j,"]:",matriz1[i] [j1)
print ()
for i in range(index):
for j in range(index):
print("\t" +matrizi[i][j], end=’ ?)
print ()

El resultado en pantalla seria:

ca, 0, 0, ]

1
[oJ[O0]:1
2
[oJ[11]:2
3
[oll21:3

105



m O m 0/, N/ 0 /A O

2 ][

/M =
o
N

1L

—/ =
[
N

1L

—/ =
N
N

1L

—/ =
w
w

1L

/M =
NS
w

1L

/M =
o1
w

1L

/M =
(e}
w

1L

13

10
14

10

11

12

13

14

15

16

11
15

12
16

De forma similar con el uso de arreglos, tenemos en la primera linea la estructura de la matriz,

los primeros corchetes representan a la matriz, y los cuatro corchetes interiores representan a las

cuatro filas. La forma de incrementar elementos serd mediante append(), aqui podemos decirte

que existen paquetes de funciones creadas por la comunidad de Python para optimizar c6digos y

resolver estos primeros problemas con el uso de dichas funciones, entre esos paquetes tenemos a

Numpy 7’ o Pandas 8% que con las definiciones de sus cédigos de funciones o sintaxis podremos

superar estas declaraciones. Por ahora append() serd de mucha ayuda. La segunda linea presenta

la matriz vacia. A continuacién, la variable index con el valor de 4 nos va a permitir controlar los

"Disponible en https://numpy . org/

8Disponible en https://pandas.pydata.org/
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dos lazos for para la variable i y la variable j.

Recuerda que el proceso con append() es “crear el espacio siguiente y asignar”, por eso puede ver
dos veces a append(), dentro del lazo for para j es debido a que estd creando una columna y luego
se usa, y la primera linea dentro del lazo for para i, append() crea una fila y le da paso al lazo for
para j, para que la use. Finalmente cuando ya estd creado el espacio de la fila y de la columna, se

procede a asignarlo en matriz1[i] [j] = input().

El estilo de presentacion de cada ingreso lo realiza el print(), puedes hacer uso de la coma entre
los textos en comillas y las variables, también puedes usar el operador de concatenacién el +, y

caracteres especiales como el tabulador o espaciado (llamado sangria), entre comillas, “\t”.

3.2.7 FUNCIONES

En el lenguaje de Python, las funciones permiten agrupar sentencias que representan aquellos
procedimientos que el programa deba realizar. Asi como existen funciones en Excel, o funciones
trigonométricas (Coseno, Tangente, etc.), las funciones permiten realizar una tarea independiente
del programa y que ayuda al programa a extraerla del c6digo principal. Una funcién puede ser
conocida como un método de hacer algo, o puedes verla como un programa que anteriormente ha
funcionado y ahora lo reduces a un bloque, con un nombre definido, sus pardmetros (si son 0 no
necesarios), sentencias que involucran procesos y un valor de retorno si se desea. Finalmente, una

funcién permite dividir el problema y pode ser usada en otros programas.

DESAFIO PARA FUNCIONES QUE NO RETORNAN VALORES

Codifique un programa que permita presentar en pantalla una matriz de 4x4.

Cddigo 31: functionl.py

# Comentario: functionl.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta funciones que no retornan valores
def funcionla():

print ("Hola")

def dibujarcuadrado():
print (MHkskkskkk)
print ("* *1)
print ("x* *M)

Print ("kkskkokkkkk!)

def funcionlb():
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print("Adiés")

funcionia()
dibujarcuadrado ()

funcionib()

El resultado en pantalla seria:

Hola
ook ok ok ok ok
* *
* *
ook ok ok ok ok ok
Adiods

Puedes observar que en este c6digo tenemos tres funciones, cada una de ellas se las conoce como
funciones que no retornan valor no requieren de parametros. Es decir “hacen algo” pero no de-
vuelven valor alguno a otra variable, que no es lo mismo que presentar algo, ya que la salida se

presenta, un “hola”, un cuadrado de asteriscos, y un “adiés”.

Por eso debes comprender, devolver algo es como tener y = tan(x) donde la funcién tangente de-
vuelve un valor a y. Asimismo la llamada o invocacién de la funcién es colocar su nombre seguido

de los paréntesis.

DESAFIO PARA FUNCIONES QUE RETORNAN VALORES

Cddigo 32: function2.py

# Comentario: function2.py es el nombre del archivo
# Programa que presenta una funcidén que retorna un valor
def main():
base = int(input("Ingrese la base: "))
expo = int(input("Ingrese el exponente: "))
potencia = poten(base, expo)
print("La potencia de",base,"a la",expo,"es",potencia)
fin()

def poten(ba, ex):
acum = 1
for i in range(ex):

acum = acum * ba
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return acum

def fin():

print("Finalizdé el programa")

main()

El resultado en pantalla seria:

Ingrese la base: 2
Ingrese el exponente: 5
La potencia de 2 a la 5 es 32

Finalizé el programa

Puedes notar que hay tres funciones, y una llamada desde la funcién main(), que seria realmente
el programa que como has visto la habilidad de colocar todo en funciones, este programa se lo ha
encapsulado en una sola linea. De las tres funciones que observas (que primero se escriben y luego
sus invocaciones), dos de ellas no retornan nada sino que hacen algo (main() y fin()) y algo muy

interesante es que main() llamada a las otras dos.

Lafunciénpoten(ba, ex) eslaque hace el proceso de obtener la potencia de un nimero entregan-
dole a ella un valor de base y un valor de exponente con ello, acumula expo veces la multiplicacién
de la base. Como es el proceso de obtener la potencia de un nimero. La ayuda del lazo for, permite
la acumulacién. El acumulador se le asigna 1, debido a que las acumulaciones de productos o
cocientes el valor de 1 es requerido para que no afecten a las otras repeticiones (multiplicaciones o
divisiones sucesivas). Recuerda que si en cambio, esto fuera la acumulacion de valores por medio
de sumas o restas, el valor de la variable deberia ser cero para que al sumar o restar el cero no

afecte a la operacidn aritmética.

Finalmente, la variable pofencia es la encargada de recibir lo que retorna la funcién poten (base,
expo), comprende esa linea con la tltima linea de la funcién poten(), en ella se muestra la sentencia
return, que significa que retorna el contenido de acum, a quién le esté invocando desde otro lugar del
programa, o dentro de ella misma (por ejemplo recursividad). Animo, la construccién de funciones
realmente es sencillo cuando ya elabores programas y como estos funcionan, los podrds usar en

otros problemas guardandolos como paquetes de funciones.
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3.2.8 LENGUAJE MATLAB

MATLAB es el entorno software mds sencillo y productivo para ingenieros y cientificos, puedes
conseguirlo desde el siguiente enlace’. Puedes hacer un curso gratuito en MathWorks en este enlace

https://la.mathworks.com/learn/tutorials/matlab-onramp.html.

MATLAB distingue mintsculas y mayusculas. Esto quiere decir que a y A representan variables
diferentes. Introduccién de matrices. Los elementos de un renglén de una matriz se separan por

espacios y/o comas, y con ello se producen las columnas, al colocar “;” podemos distinguir un

vector (fila) de las demas.

Por ejemplo, la siguiente linea (una matriz): A =[123 ;456 ;7 8 9] produce la siguiente infor-

macién en pantalla:

BN

I
~N B~
oo ot N
O S W

De igual manera si escribimos de esta forma (dando saltos de linea):

A=1[123;
456;
789]

Se produce la misma respuesta, es decir, si escribes de forma horizontal o vertical con saltos de

linea luego del punto y coma, se produce el mismo resultado.

Command Window

»>»> B=[1 2 3; 4 5 &; 7 8 9]
L =
2 3
5 9]
] G
fx >> |

Figura 73: Salida de una matriz 3x3 en Matlab.

Disponible en https://la.mathworks.com/products/matlab.html
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Ahora si generamos una matriz B como esto: B = [3; 6; 1] se produce la siguiente salida:

Sy
Il
= O W

Entonces podemos darnos cuenta de que, el punto y coma representa el final de una linea o lo que

podemos llamar una fila en una matriz.

oo W

fi > |

Figura 74: Salida de una matriz 3x1 en Matlab.

Por ejemplo, si deseamos utilizar una notacién para formar las submatrices y las matrices aumen-

tadas, podemos seguir los siguientes ejemplos.

>> B=[1 2 3; 45 6; 78 9]
L =
1 3
. ©
7 8 \
>> f=A(2,3)
f =
6
fi>> |

—

>>a=[1 2 3; 45 6; 76 9]
A =
1 2 3
4 5 6
K 8 s |~
>> d=A (3, 1)
d =
7 8 9

Si digitamos: f = A(2,3)

f es el elemento en el segundo renglén,
tercera columna de A.

Si digitamos: d = A(3,:)

\ d es el tercer renglon de A.
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>> B=[123; 45 6; 78 9]
A =
1 2 3
4 5 6
7 8 s |~
Si digitamos: d = A(:, 3)
>> d = A(:,3)
gz d es la tercera columna de A.
3
6
9
fx >> |
>>B=[123; 45 6; 76 9]
L =
1 2 3
4 5 6
L NN o Si digitamos: C' = A (([2 3]), :)
>> C=R(([2 31), 1) \ ; ;
C es la matriz que consiste en el segundo
c= y tercer renglon de A.
5 6
7 8 9
£ |
>3 b=[3: 67 1]
b=
3
&
5 A=[1 2 3: 4 5 62 7 B O]
A = e oqe .
Si digitamos: C' = [A b]
1 2 3
£ N £ Forma una matriz aumentada C = (A | b).
7 8 ]
%y O=[a b]
1 2 3 3
4 5 & L]
7 8 g 1
Jr o |

Ahora si deseamos trabajar por medio de la ejecucién de operaciones por renglones muy similar a
Algebra Lineal, tenemos las siguientes lineas de programacién. Puedes notar que la interpretacion
de la linea de comandos no difiere en la 16gica de escritura de aquello que se desea obtener,
especialmente cuando hablamos de vectores y matrices. De igual manera el uso de funciones en
MATLAB es muy similar al uso de una calculadora cientifica o sitio web de cdlculo. Te animamos

a interiorizar otros ejercicios y funcionalidad basica de MATLAB para tus proyectos siguientes.
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>> B=[1 2 3; 4 5 6; 78 9]

A=
1 2 3

| 4 5 6 |
7 F 9

Si digitamos: A (2,:) =3 % A(2,:)

Equivale a tener Ro — 3Rs.

>> A=[1 2 3; 4 5 6; 78 9]

IS
wlo]w

Si digitamos: A (2,:) = A(2,:)/4
>> B(2,:) = B(2,:)/4

) / Equivale a tener Ry — %RQ.

1.0000  2.0000  3.0000
[t.0000  1.2500  1.5000]
7.0000  6.0000  9.0000

> |

>> BR=[1 2 3; 4 5 6; 78 9]

4 =
1 2 3
4 5 ]
7 g 9
Si digitamos: A ([23],:) = A([32],:)
>> A([2 3],:) = BA([3 21,:)

A Intercambia los renglones 2y 3.
1 2

-
@
[=2IRY =] L8]

- \Si digitamos: A (3,:) = A(3,:) + 3% A(2,:)
B2 Al3,:) = AL, + 3FALE, D}

Equivale a tener R3 — R3 + 3Rs.

B =
i 2 3
4 5 3
| 23 27 |
fros |

Un curso gratuito en MathWorks sobre fundamentos de MATLAB puedes encontrar en este enlace

https://la.mathworks.com/learn/online-courses/matlab-fundamentals.html.
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3.3 Experiencia concreta [Sentir] -Actuar

“Que el contenido de esta unidad sea el reto final de crear programas que solucionen problemas

reales”. Tus profesores.

3.3.1 DESAFIO

Realice los siguientes ejercicios en base a la experiencia activa:

1.

Codifique un programa que realice la conversion de grados °C' a grados ° F', para ello utilice
la férmula: °F' =°C' x 1.8 + 32.

Desafio 6. Codigo en Python del ejerciciol.py

# Comentario ejercicio 1 para ayudarte

centigrados = int(input("Ingrese un valor: "))

fahrenheit = (centigrados * 1.8 ) + 32

print ("E1l resultado es: " + str(fahrenheit)) pruebe esta linea

print ("E1l resultado es: " + str(fahrenheit)) pruebe esta linea

Codifique un programa que realice la conversion de grados ° F' a grados °C, para ello utilice
la formula: °C' = (°F -32) + 1.8

. Codifique un programa que realice la conversién de grados K a grados °C, para ello utilice

la férmula: °C' =°K - 273.15

. Codifique un programa que realice la conversion de grados °C' a grados K, para ello utilice

la férmula: °K =°C +273.15

. Codifique un programa que realice la conversién de grados °F’ a grados K, para ello utilice

la férmula: °K =5/9 (°F - 32) + 273.15
Codifique un programa que realice la conversion de grados K a grados °F', para ello utilice
la férmula: °F = 1.8 (K - 273.15) + 32

. Codifique un programa que muestre el drea de un cuadrado ingresando el valor de lado.

Desafio 7. Cédigo en Python del ejercicio7.py

# Comentario ejercicio 7 para ayudarte

lado = int(input("Ingrese el lado del cuadrado: "))
area = (lado * lado ) puede ser lado**2

print ("El area del cuadrado con lado " + str(lado) + " es " , area)

. Codifique un programa que muestre el drea de un tridngulo ingresando el valor de la base y

la altura.

. Codifique un programa que muestre el drea de un rectdngulo ingresando el valor de la base

y la altura.
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10.

16.

20.

Codifique un programa que muestre el drea de un trapecio ingresando el valor de la base

mayor, la base menor y la altura, su férmula es A= (B + b) /2) x h.

. Codifique un programa que muestre el area de un rombo ingresando el valor de la diagonal

mayor y la diagonal menor, su férmula es A= ((D x d) /2).

. Codifique un programa que permita el ingreso de tres nimeros no iguales e identifique el

mayor de ellos.

. Codifique un programa que permita el ingreso de tres nimeros no iguales e identifique el

menor de ellos.

. Codifique un programa que permita el ingreso de cuatro nimeros no iguales e identifique el

mayor de ellos.

. Codifique un programa que permita el ingreso de cuatro nimeros no iguales e identifique el

menor de ellos.

Codifique un programa que identifique si un nimero es Armstrong o no de cuatro cifras.
Un ntimero de n digitos se llama Armstrong si la suma de sus digitos elevados a la n es
igual al nimero mismo. Por ejemplo, un nimero de 4 cifras abcd es Armstrong si es igual
aat + b + ¢ + d*. Verifique que 9474 es un niimero de Armstrong y encuentre otro de 4

cifras. Demuestre que no hay nimeros de Armstrong de 2 cifras.

. Codifique un programa que identifique si un nimero es Armstrong o no de cinco cifras. Un

nimero de n digitos se llama Armstrong si la suma de sus digitos elevados a la n es igual
al nimero mismo. Por ejemplo, un nimero de 5 cifras abcde es Armstrong si es igual a
a® + b + c® 4 d® + €. Verifique que 92727 es un niimero de Armstrong y encuentre otro

de 5 cifras.

. Codifique un programa que solicite un nimero y luego muestre en pantalla un mensaje de

“Acceso correcto” si el nimero se encuentra en el rango de nimeros del 70 al 80 (para

mostrar el mensaje, el nimero debe ser mayor e igual a 70 y menor e igual a 80).

. Codifique un programa que solicite un nimero y luego muestre en pantalla un mensaje de

“Acceso incorrecto” si el niimero se encuentra en los rangos de nimeros menores a 100 y
mayores a 500 (para mostrar el mensaje, el nimero debe ser menor que 100 y mayor a 500).
Codifique un programa que solicite un ndmero y luego muestre en pantalla un mensaje de
“Acceso correcto” si el ndmero se encuentra en el rango de niimeros del 18 (sin incluir) al

25 incluido (para mostrar el mensaje, el nimero debe ser mayor a 18 y menor e igual a 25).
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3.4 Reflexion [Analizar] - Observar

“Que el contenido de esta unidad sea el reto final de crear programas que solucionen problemas

reales”. Tus profesores.

3.4.1 EVALUACION

[Lea la pagina 4 y siga el formato para la entrega de todas las actividades, en un solo documento]

Validacion del aprendizaje de la Unidad 3

o Elabora tres funciones en Python que permitan encontrar (a) la potencia de un nimero como
24 y que presente el resultado esperado, para este ejemplo, 16, (b) el factorial de un niimero,
por ejemplo, 4!, que serfa las multiplicaciones de 1x2x3x4 dando como resultado 24 y (c) la
secuencia de el enésimo término de la seria de Fibonacci, por ejemplo fibo(7) y presente
los 7 primeros ndmeros de la seria, que son0 1123 58.

o Elabora un programa en Python que permita crear 5 arreglos de 50 elementos y llenar de

ceros las posiciones pares y de unos las posiciones impares.

Reactivos de la Unidad 3

Pregunta 1. Determine el valor que retorna funcién:

def function (a, b ):
if a >b:
return a
else:
return b
# programa principal
x=12
y=13
print (function (x - 2,y + 2))

12
15
13
17

Pregunta 2. A continuacidn, se muestra el siguiente c6digo, indique el valor que tiene la variable

p, al final de todo el programa.
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variable = 5

for p in range (variable + 2, 18, 2):
print (p)

print (p+1)

Se obtiene como salida:

13

17

15

18

Pregunta 3. Sea la siguiente matriz cuadrada de Matlab.

P=[21;14]

Entonces ¢ la conversion en cédigo en Python de una lista es..?

2,11:[1,4]]

[
[2,1],01,4]]
[21][14]71]

P
P
P
P

——|——

21:;14]

Pregunta 4. ; Qué hace el siguiente c6digo?

numero = 0
while (numero != 7):
print (‘“nimero”

numMero = numero + 2

Entonces la salida es:

Muestra los nimeros pares del 0 al 6

Muestra el mensaje "nimero"de manera infinita

Muestra los nimeros pares de manera infinita

Muestra el mensaje "nimero"tres veces
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Finalizacion de este proceso

El estudio no termina aqui, es constante y dura toda la vida. Aprender nuevas
teorias, conceptos, estrategias y buenas practicas serd una actividad en tu dia a
dia.

Esperamos que esta Guia de Aprendizaje, haya sido de utilidad en este primer
peldafio de tu suefio de lograr el titulo de Ingeniera o Ingeniero y por el que
nos has dado tu confianza para ser parte de la carrera que elegiste, en nuestra

universidad, tu universidad.

Somos nosotros los que te decimos, jGracias!, por tu compromiso de estudiar.

Tu profesor
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. Carrera de Computacién

El objetivo de la Guia de aprendizaje de Programacion es
ensefar programacion a jovenes en sus primeros anos de
estudios universitarios. Ofrece contenidos introductorios en
la programacién basica. El texto se desarrolla en tres unida-
des: Légica Matematica, Algoritmos y la tercera a los Len-
guajes de Programacién, especificamente Python y MatLab.

Este volumen plantea ejercicios desarrollados y resolucion
de problemas, mediante el anédlisis, diseno y desarrollo de
soluciones utilizando légica algoritmica. Ademas, sigue el
curriculo disenado por profesores que pertenecen al Claus-
tro de Computacién Aplicada y Metodologias de la Compu-
tacién (CAMC) de la sede Guayaquil de la Universidad Poli-
técnica Salesiana, quienes motivados por el progreso en el
desempeno académico de sus estudiantes, han seleccionado
problemas y ejercicios significativos para el aprendizaje de la
programacion; modelos sencillos para resolver con orienta-
ciones para encontrar alternativas de solucién.
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