Capitulo 2

Conceptos de Programacion

Objetivo:

El Alumno conocera e identificara los conceptos basicos de programaciéon y
los aplicara en la creaciéon de algoritmos.

2.1 Lenguaje

Es una serie de simbolos que sirven para transmitir uno o mas mensajes
(ideas) entre dos entidades diferentes. A la transmision de mensajes se le conoce
comtnmente como comunicacion.

La comunicacién es un proceso complejo que requiere una serie de reglas
simples, pero indispensables para poderse llevar a cabo. Las dos principales son
las siguientes:

1. Los mensajes deben correr en un sentido a la vez.

2. Debe forzosamente existir 4 elementos: Emisor, Receptor, Medio de Comu-
nicacion y Mensaje.

Tipos de lenguaje:

e El lenguaje humano se basa en la capacidad de los seres humanos para
comunicarse por medio de signos. Principalmente lo hacemos utilizando
el signo lingiiistico. Aun asi, hay diversos tipos de lenguaje. El lenguaje
humano puede estudiarse en cuanto a su desarrollo desde dos puntos de
vista complementarios: la ontogenia, que remite al proceso de adquisiciéon
del lenguaje por el ser humano, y la filogenia.

e El lenguaje animal se basa en el uso de senales sonoras, visuales y
olfativas a modo de signos para referirse a un referente o un significado
diferente de dichas senales. Dentro del lenguaje animal estan los gritos de
alarma, el lenguaje de las abejas, etc.
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e Los lenguajes formales son construcciones artificiales humanas, que se
usan en matematica y otras disciplinas formales, incluyendo lenguajes de
programacion. Estas construcciones tienen estructuras internas que com-
parten con el lenguaje humano natural, por lo que pueden ser en parte
analizados con los mismos conceptos que éste.

2.2 Lenguaje de Programacion

Es un conjunto de simbolos, caracteres y reglas (programas) que les permi-
ten a las personas comunicarse con la computadora.

Los lenguajes de programacion tienen un conjunto de instrucciones que nos
permiten realizar operaciones de entrada/salida, calculo, manipulacion de tex-
tos, logica/comparacion y almacenamiento/recuperacion. Se clasifican en:

e Lenguaje Maquina: Son aquellos cuyas instrucciones son directamente
entendibles por la computadora y no necesitan traduccién posterior para
que la CPU pueda comprender y ejecutar el programa. Las instrucciones
en lenguaje maquina se expresan en términos de la unidad de memoria
més pequena el bit (digito binario 0 o 1).

e Lenguaje de Bajo Nivel (Ensamblador): En este lenguaje las instruc-
ciones se escriben en codigos alfabéticos conocidos como mnemotécnicos
para las operaciones y direcciones simbolicas.

e Lenguaje de Alto Nivel: Los lenguajes de programacion de alto nivel
(C#, C++, Visual Basic, Java, etc.) son aquellos en los que las instruc-
ciones o sentencias a la computadora son escritas con palabras similares a
los lenguajes humanos (en general en inglés), lo que facilita la escritura y
comprensiéon del programa.

2.3 Programa

Un programa, o también llamado programa informaético, programa de compu-
tacion o programa de computadora, es simplemente un conjunto de instruccio-
nes para una computadora. Las computadoras necesitan de los programas para
funcionar, y un programa no hace nada a menos que sus instrucciones sean eje-
cutadas por el procesador. Un programa se puede referir tanto a un programa
ejecutable como a su codigo fuente, el cual es transformado en un ejecutable
cuando es compilado.

Generalmente el cdédigo fuente de los programas es escrito por profesiona-
les conocidos como programadores. El codigo fuente es escrito en un lenguaje
de programaciéon que sigue uno de los siguientes dos paradigmas: imperativo
o declarativo. El cédigo fuente puede ser convertido en una imagen ejecutable
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por un compilador. Cuando se pide que el programa sea ejecutado, el procesador
ejecuta el programa instruccion por instrucciéon, hasta que el programa termina.

De acuerdo a sus funciones, los programas pueden ser clasificados en software
de sistema y software de aplicacién. Pueden ejecutarse muchos programas de
forma simultanea en una misma computadora, a lo cual se le llama multitarea.

2.4 Algoritmo

Un algoritmo (del latin, dizit algorithmus y éste a su vez del matemaético
persa al-Jwarizmi) es una lista bien definida, ordenada y finita de operaciones
que permite hallar la solucién a un problema. Dado un estado inicial y una
entrada, a través de pasos sucesivos y bien definidos se llega a un estado final,
obteniendo una soluciéon. Un algoritmo es una serie de pasos organizados que
describe el proceso que se debe seguir, para dar solucién a un problema especi-
fico.

En la vida cotidiana se emplean algoritmos en multitud de ocasiones para
resolver diversos problemas. Algunos ejemplos se encuentran en los instructivos
(manuales de usuario), los cuales muestran algoritmos para usar el aparato en
cuestion o inclusive en las instrucciones que recibe un trabajador por parte de
su patron. También existen ejemplos de indole matemética, como el algoritmo
de la division para calcular el cociente de dos ntimeros, el algoritmo de Euclides
para calcular el maximo comiin divisor de dos enteros positivos, o el método de
Gauss para resolver un Sistema lineal de ecuaciones.

Existen dos tipos de algoritmos que son:

e Cualitativos: Son aquellos en los que se describen los pasos utilizando
palabras. Como ejemplo podemos decir que la utilizaciéon de un directorio
(busqueda de un teléfono). Para poder buscar un teléfono en un directorio,
se debe conocer el algoritmo que se va a utilizar, es decir la forma en que
estan codificados los nombres de las personas, para asi lograr encontrarlos
y localizar el numero telefénico correspondiente.

e Cuantitativos: Son aquellos en los que se utilizan calculos numéricos para
definir los pasos del proceso. Como ejemplo podemos citar los pasos para
resolver una ecuaciéon de segundo grado, los pasos légicos y secuenciales
para obtener una nomina, entre otros.

2.4.1 Ejemplo de algoritmo

Objetivo: Algoritmo para cambiar un foco quemado:

Pasos a Seguir:

1. Situar escalera bajo el foco quemado.
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Elegir un foco de reemplazo (de la misma potencia que el anterior).
Subir por la escalera hasta alcanzar el foco.

Girar el foco contra las manecillas del reloj hasta que esté suelto.
Ubicar el foco nuevo en el mismo lugar que el anterior.

Enroscar en el sentido de las manecillas del reloj hasta que quede apretado.

NS e e

Bajar de la escalera.

2.5 Lenguajes Algoritmicos

Son una serie de simbolos y reglas que se utilizan para describir de manera
explicita un proceso.
Los tipos de Lenguajes Algoritmicos son:

Graficos: Es la representacion grafica de las operaciones que realiza un
algoritmo (diagrama de flujo).

No Graficos: Representa en forma descriptiva las operaciones que debe
realizar un algoritmo (pseudocodigo).

Pseudocédigo Diagrama de Flujo (Flowchart)

Su estructura es similar a la de un pro- | Indica el orden en que deben ejecutar-
grama. Es un punto intermedio entre el | se las acciones. Ofrece mucha claridad y
lenguaje natural y el lenguaje de alto | facilidad para disenar el algoritmo pero
nivel: a la hora de realizar tareas de actuali-
zacion dificulta el proceso.

Algoritmo SuperficieCircunferencis
INICIO
CONST PI = 3.1416
ENTERO Radio, Superficie
LEER Radio
Superficie = PI*Radio*Radio
IMPRIMIR ‘‘La superficie de la
circunferencia de radio’’, v

IMPRIMIR "La superficie de la

Radio , ¢ ‘es igual a 3 s clvcunfelench?fsv:gg;;.cliadh. "es igual a

Superficie

INICIO

Superficie=Radio*Radio*3.14
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2.6 Practicay actividad para el alumno

1. Realizar la elaboracion, presentacion y defensa, de al menos dos algorit-
mos utilizados para solucionar problemas, basados en el ejemplo del foco
quemado.
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Capitulo 3

Entidades primativas para el
desarrollo de algoritmos

Objetivo:

El alumno conoceré las reglas para desarrollar habilidades que le permitan
cambiar férmulas matemaéticas a expresiones validas para la computadora, ade-
més de diferenciar y aplicar correctamente la utilizacion de constantes, variables,
tipos de datos, entre otros elementos que son fundamentales para la construcciéon
de algoritmos.

3.1 Tipos de Datos

Para guardar datos internamente y representar cualquier situacién en la
computadora, es necesario que los datos tengan un tipo de dato asociado con
ellos. Mediante un dato se puede representar un simple carécter, tal como ‘g’, el
nombre de una persona, tal como “Geraldynne”, un valor entero, tal como 5, etc.

Los tipos de datos determinan la naturaleza del conjunto de valores que pue-
de tomar una variable y se clasifican en: Diagrama 3.1

3.1.1 Tipos de datos Simples

La principal caracteristica de los datos simples es que hacen referencia a un
tnico valor a la vez, es decir, una variable almacena un tnico elemento (valor).
Dentro de este grupo se encuentran:

e Datos Numeéricos: Permiten representar valores escalares de forma nu-
mérica, asi como también, realizar operaciones aritméticas comunes tales
como: multiplicar dividir, sumar y restar. En el &mbito computacional,
este tipo incluye a:
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Tipos de Datos
I
| | | |
Simples Estructurados
' *
| | | | | |
Numéricos Logicos Alfanumeéricos Arreglos Registros
Enteros Reales Cadenas Caracter

Figura 3.1: Jerarquia de tipo de datos

ENTEROS Son los nimeros que no contienen componentes fraccio-
narios y, por tanto, no incluyen el punto decimal; pueden ser positivos

o negativos.

Ejemplo:

O O O O

23,—345,9, —9.
Nuamero de autos vendidos en un dia.
Numero de pacientes con cita para un dia determinado
Numero de dias trabajados por un empleado

REALES Son los numeros que contienen una parte fraccionaria vy,
por tanto, incluyen el punto decimal; pueden ser positivos o negativos.

Ejemplo:

o O O O

3.14,-45.7, 6.7, —6.7
El sueldo de un trabajador

El precio de venta de un producto
Cantidad de queso a comprar

e Datos Alfanumeéricos: Este tipo de dato puede almacenar letras (A-Z,
a-z), digitos (0 — 9) y caracteres especiales ($,#, , entre otros!). Este

tipo incluye a:

CADENAS Es una secuencia de caracteres alfanuméricos, que per-
miten representar valores descriptivos, esto incluye a:

e Nombres de personas o de empresas
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e Direccién de personas o empresas

e Descripcion de articulos

o Nombre de articulos

e Nombre de un pais

e La marca de una computadora, entre otros.

Este tipo de datos se representan encerrados entre comillas (*”).

Por ejemplo:

“Facultad de Informaética”
“2008”

“Culiacan Rosales Sinaloa”
“Nissan 200sx 1.61ts”

o O O O

Es posible representar nimeros como alfanuméricos, pero estos pier-
den su propiedad matematica, es decir, no es posible hacer operacio-
nes aritméticas con ellos.
Por ejemplo:

e Numero telefonico de personas o empresas

e El codigo postal de una direccion

e El ntimero de cuenta de una alumno de la UAS

e El niimero de cuenta de una tarjeta de crédito

CARACTER Es un tipo de que permite almacenar sélo un sim-
bolo alfanumeérico, es decir, almacena un sblo caracter valido para la
computadora segun el codigo ASCII. Normalmente se encierra entre
apostrofes (* 7). Almacenan un solo caracter que puede ser una ma-
yuscula o mindscula, un digito o caracteres especiales (como el signo
@, & , !, entre otros!).

Por ejemplo:

° 7a7, 7B7’ 717’ 7#?
e El género de una persona ('F’ para Femenino o "M’ para Mascu-
lino )

e El estado civil de una persona (’S’ para Soltero o ’C’ para Casado
)

e El tipo de gobierno ("M’ para Municipal, 'E’ para Estatal o F’
para Federal).

e Datos Logicos: Son aquellos que s6lo pueden almacenar uno de dos posi-
bles valores Fulse (falso) y True (verdadero), ya que representan el resul-
tado de una comparacion entre otros datos (numéricos o alfanuméricos).
Ejemplos:

1Para ver la lista completa del coédigo ASCII, ir a ANEXO A
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Comparacion Resultado (dato logico)
¢5 es mayor que 4? True
¢’Rogelio” es igual a “Rogelio”? True
¢ Informatica” es igual a “Informatica”? False
”Ana” es igual a “Fernanda”? False

Tabla 3.1: Ejemplos de Datos Logicos.

Las palabras reservadas son aquellas palabras que tienen un significado
especial en el pseudocodigo o lenguaje de programacion que se utilice. No
se pueden utilizar con otro propoésito.

Las palabras reservadas, que se utilizardn, en este material, para repre-
sentar a cada tipo de dato descrito anteriormente son:

Tipo de dato Palabra reservada para su representacion

Numeérico Entero ENTERO
Numérico Real REAL
Alfanumérico (mas de un caracter) CADENA
Alfanumérico (un solo caracter) CARACTER

Tabla 3.2: Palabras Reservadas

3.1.2 Tipos de Datos Estructurados

Los datos estructurados son aquellos que se caracterizan por el hecho de que
con un so6lo identificador, se hace referencia a un grupo de componentes que
pueden ser a su vez un dato simple o estructurado, entre estos se encuentran:

Arreglos. Se forma por un conjunto de elementos de un mismo tipo de dato
simple. Pueden almacenar a méas de un elemento (valor) a la vez, bajo un mismo
identificador, que se diferencian por la posicion que tienen cada elemento dentro
del arreglo de datos.

Registros. Es un grupo de elementos de datos agrupados bajo un nombre.
Estos elementos de datos, conocidos como miembros, pueden tener diferentes
tipos.

3.1.3 Variables

Es un espacio en la memoria de la computadora que permite almacenar
temporalmente un dato durante la ejecucién de un proceso, su contenido puede
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cambiar durante la ejecucion del programa.

Las variables sirven para representar y manejar datos. Todo dato que vaya a
ser introducido a la computadora o que vaya a ser generado, calculado a partir
de otros datos para obtener algtn resultado debe identificarse y manejarse en
forma de variable.

Para poder reconocer una variable en la memoria de la computadora, es
necesario darle un nombre con el cual podamos identificarla dentro de un algo-
ritmo.

La sintaxis? para su definicién es:

TipoDato Identificador
6
TipoDato Identificador = Valor

Donde:

TipoDato Indica el tipo de dato que tendra la variable.

Identificador Es el nombre de la variable.

Valor Es el valor que toma la variable, en caso de inicializarla (opcional).
Ejemplo:

e CADENA NombreAlumno
e ENTERO TotalVentas = O
e ENTERO TotalVentas

Las variables se clasifican en:

4_' Numéricas
Por su Contenido Jl < | Logicas |
{  Alfanuméricas |
Variables I —
De trabajo i
|

Por su uso ] : { Contadores |

| Acumuladores |

Figura 3.2: Clasificacion de Variables

La clasificacion de las variables por su contenido ya se ha explicado en
la seccion “Tipo de Datos” al inicio de este capitulo.

2Sintaxis es la forma correcta (orden) de escribir una instruccién en un pseudocédigo o
lenguaje de programacion.



48 CAPITULO 3. ENTIDADES PRIMITIVAS

Las variables por su uso son las siguientes:

Variables de Trabajo. Son aquellas variables que reciben el resultado de
una operaciéon matematica completa y que se usan normalmente dentro de un
programa.

Ejemplo:
e Suma = Calificacionl + Calificacion2 + Calificacion3

e Promedio = Suma / 3

Contadores. Se utilizan para llevar el control del nimero de ocasiones en que
se realiza una operacién o se cumple una condicién. Utiliza incrementos gene-
ralmente de uno en uno.

Ejemplo:

e TotalAlumnosOjosAzules=0, y su complimiento en cada ocasién
e TotalAlumnosOjosAzules = TotalAlumnosOjosAzules + 1

Acumuladores. Forma que toma una variable y que sirve para llevar la suma
acumulativa de una serie de valores que se van leyendo o calculando progresiva-
mente.
Ejemplo:

e TotalVenta=0, y su cumplimiento en cada ocasiéon

e TotalVenta = TotalVenta + PrecioProducto

3.1.4 Constantes

Una constante es un dato de tipo numeérico, logico o alfanumérico, almace-
nado en la memoria de la computadora, que no cambia durante la ejecuciéon del
programa, es decir, son valores fijos, en consecuencia invariables.

La sintaxis utilizada para su definicion es:

CONST TipoDato Identificador = Valor

Donde:
Identifica la accién que se va a realizar, la cual es
CONST definicion de constantes simbdlicas.
TipoDato Indica el tipo de Dato que tendré la constante.
Identificador Es el nombre de la constante.
Valor Es el valor que toma la constante (obligatorio).
Ejemplo:

e CONST REAL PI = 3.1416

e CONST NombreFacultad = ’’Facultad de Informatica’’
e CONST BOOLEAN Resultado=True

CONST ENTERO Porcentaje = 30
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NOTA: Una definicién incorrecta seria omitir el valor que se debe asignar a
la constante, por ejemplo: CONST ENTERO Porcentaje

3.2 Identificadores

Un identificador es una secuencia de caracteres que sirve para identificar
una posicién en la memoria de la computadora, que nos permite acceder a su
contenido. Ademas, los identificadores representan los datos de un programa
(constantes, variables, tipos de datos, entre otros) que van a ser calculados o
generados a partir de otros datos para obtener algin resultado.

Ejemplo:

e NombreAlumno

e NumeroHoras

e Calificacion

Las reglas y recomendaciones para nombrar identificadores son:

Reglas Recomendaciones

Debe comenzar con una letra (A a Z, mayuscu-  Evite poner todas las letras en mayusculas o mi-
las o mindsculas). nusculas

Los demas caracteres pueden ser letras (a, b, c, Evite empezar con un signo de subrayado
... ,Z), el signo de subrayado (_) o digitos (0, 1,

2,....9).

No deben contener espacios en blanco. Evite el uso de abreviaturas
Use PascalCasing para nombres con varias pa-
labras: inicial de cada palabra en mayusculas
sin espacio entre palabras.
Debe definirse de tal manera que indique lo que
esta representando.

Ejemplos:

Identificador Resultado Cumple con las reglas

NombreAlumno Correcto  Si

1Telefono Incorrecto  No, debido a que inicia con numero

SuelTrab Incorrecto  No, debido a que es una abreviacién

Respuestal2 Correcto Si

IVA Correcto Si, debido a abreviacién estandarizada

Calificacidén Final Incorrecto No, debido a que incluye un espacio en blanco y acento
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Lectura opcional: ;Es importante usar un estandar para elegir identificadores
de variables?

Video del tema en http://www.milibreta.com.mx/programacion

3.3 Expresiones

Las expresiones son combinaciones de constantes, variables, simbolos de ope-
racion, paréntesis y nombres de funciones especiales, quienes permiten modificar
la apariencia de los datos y generar informacion, es decir, procesar los datos que
entran como materia prima, parar convertirlos en informacion que saldra de la
computadora.

La sintaxis para representar una expresion es:

Variable = expresioén

Donde: . )
Variable es el nombre de la variable en la que se asignaré el

resultado de la expresion.

Expresién es un valor constante, variable o una expresion
algebraica, l6gica o relacional, el cual se le asigna
a la variable.

= es el simbolo que indica la asignacion del valor de la expresion a la variable.
Por ejemplo:

Tipo de Expresion  Ejemplo

Aritmética X1=A+ (B+3)/C
Relacional X2=A>B
Logica X3 = (A >5)AND(B < 10)

Cada expresion toma un valor que se determina tomando los valores de las
variables y constantes implicadas y la ejecucién de las operaciones indicadas.

Una expresion consta de operadores y operandos, segun sea el tipo de dato
que manipulan, y debe tener el siguiente formato:

Operando Operador Operando

Valor
{Constante o Variable)

., Como saber qué tipo de expresion es?

e Aritméticas, si sus operadores son aritméticos y el resultado de la evalua-
cién es numeérico.

e Logicas, si sus operadores son légicos y el resultado de la evaluaciéon es
BOOLEAN (True o False).
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e Relacionales, si sus operadores son relacionales y el resultado de la eva-
luacion es BOOLEAN (True o False).

e Mixta, si se combinan los tipos de expresiones anteriores para su construc-
ciom.

3.4 Operadores y Operandos

Operadores son elementos que relacionan de forma diferente, los valores de
una o mas variables y/o constantes. Es decir, los operadores nos permiten ma-
nipular valores.

Tipos de Operadores:

e Aritméticos

e Logicos, y

e Relacionales
Operandos son numeros constantes o variables. El resultado de una operacion
aritmética serd un ntmero.
3.4.1 Operadores Aritméticos

Los operadores aritméticos permiten la realizacion de operaciones matemé-
ticas con los valores (variables y constantes). El resultado de una operacion
aritmética serd un dato tipo numérico.

Los operadores aritméticos pueden ser utilizados con tipos de datos enteros
o reales, para formar expresiones aritméticas en la realizacién de céalculos. Si
ambos son enteros, el resultado es entero; si alguno de ellos es real, el resultado
es real. Los operadores aritméticos para las operaciones bésicas son: También,

Simbolo Operacion

* Multiplicacion
/ Division
MOD Maodulo (residuo de la division entera)
+ Suma
- Resta

se encuentran los operadores aritméticos unarios, cuyo objetivo es afectar a un
sblo operando como lo es el cambio de signo, estos simbolos son los utilizados
en las operaciones de suma y resta.

Ejemplo:

e X1=-A
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e« X2=1B X1=(A+-B)*(—C+—D)

3.4.2 Funciones Matematicas

Cada lenguaje de programacion tiene su conjunto de funciones matematicas
predefinidas, las cuales se ejecutan haciendo referencia a su nombre. Algunas
necesitan, para arrojar un resultado, que se suministre informacién adicional
(parametros o argumentos). Las funciones matematicas méas utilizadas son:

Funcién matematica Significado

POTENCIA

POW(Base, Exponente) Devuelve el resultado de elevar la Base al Ex-
ponente indicado.

RAiZ CUADRADA
SQRT(Valor o Dato de Entrada) Devuelve laraiz cuadrada de su entrada
Ejemplo:

e X1=POW(10,2)

o X2 =75%3.1416 x POW (Radio, 2)

3.4.3 Operadores Relacionales

Sirven para la elaboracion de expresiones logicas mediante las cuales se pue-
den plantear condiciones o comparaciones y que dan como resultado un valor
booleano (True, False).

Los operadores relacionales son:

Simbolo Operacion

> Mayor que

< Menor que

>= Mayor o igual que
<= Menor o igual que
<> Diferente

== Igual (igualdad l6gica)

Las expresiones logicas simples se forman relacionando variables, constantes,
subexpresiones aritméticas, mediante algunos de los operadores relacionales.
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3.4.4 Operadores Logicos

Estos operadores se utilizan para formar expresiones logicas complejas. Se
establecen relaciones entre valores 16gicos y sus operandos pueden ser resultado
de una expresion relacional. Los operadores lo6gicos son:

Operador Significado

AND Conjuncién
OR Disyuncion
NOT Negacion

La tabla de verdad de los operadores logicos es:

Expresion1i  Expresion2 AND (0)34 NOT Expresioni
TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE
TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE
FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE
FALSE FALSE FALSE FALSE TRUE

3.5 Operador de Asignacion

Se utiliza para asignar valores o expresiones a una localidad de memoria
(variable). Es una operacion destructiva debido a que si la variable tenfa asig-
nado un valor anteriormente, éste se destruye, conservando ahora el nuevo valor.

Su sintaxis es:
Variable = expresidén o valor

Donde:

X=A+(B-5)

TotalVenta = 100

e TotalVenta = Precio * 2

Aprobado = Calificacion >= 6) AND (Calificacion <= 10)
o Resultado2 = Resultado

3.5.1 Prioridad de los Operadores en General

La computadora al evaluar una expresiéon aritmética, logica, relacional o
mixta, primero la analiza completamente, y va evaluando de izquierda a derecha
cada componente de acuerdo al orden de precedencia que tienen los operadores,
el cual se muestra en la Tabla 3.3
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Nivel de prioridad Operadores

1 ( ) asociacién

2 Operaciones unarias (cambio de signo)
3 *, /, MOD, NOT

4 +, -, AND

5 >, <, >=, <=, <>, ==, OR

Tabla 3.3: Prioridad de operadores en general.

Por lo anterior, al elaborar una expresion, debemos respetar la jerarquia del
orden de aplicacion, ya que:

3.6

Todas las expresiones entre paréntesis se evalian primero.

Las expresiones con paréntesis anidados se evalian de dentro a fuera, el
paréntesis mas interno se evaltia primero.

Los operadores en una misma expresién con igual nivel de prioridad se
evaltian de izquierda a derecha.

Si al menos uno de los operandos de una expresion es una funciéon mate-
mética, primero se evaliia la funciéon y después el operador.

Actividades Practicas

Especifique el tipo de dato que ocuparia para almacenar en la computadora
los siguientes datos:

El codigo Postal.

El total de frutas de un arbol.

El género (sexo) de una persona.

El teléfono de una empresa.

Estado civil de una persona.

El pago por hora de un obrero.

El precio de venta unitario de un producto.

Si una persona cuenta con tarjeta de crédito del banco bancosur.
El ntimero de placas de un automovil.

El consumo en Kilowatts de una casa habitacion.
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De la siguiente lista de Expresiones, indique la causa porque son incorrectas,
en caso de serlo:

e X1=A+BxC-

e X2=(A+B)x())

e X3=(A+)BxC

e X4d=A+-BxC+5

o X5=A++—B/2

e X6 = Parciall + Parcial2 + Parcial3/3

Indique el orden en la evaluacion y el resultado que obtendria la computadora,
de las siguientes expresiones, ademas indique el tipo de dato del resultado:

1. Xy =7+5-6

2. Xo=7—-5+6

3. X3=9+7%8—-36/5

4. X4y =T7+8x%(160MOD3)/5* 13 — 28

5. X5 =B%4)+(4—-2)/(9%(5—3))
Para las siguientes expresiones tome en cuenta los valores de las siguientes va-
riables:
A= 5y B=16.

6. Xg=(A%2)>(B+6x%2)

7. X7 =Ax5+4+45.78/4) <= (B *3/A)

8. Xg =NOT(15 >=T7%2)OR(43 — 8% 2/4 <> 3% 2/2)

Convertir las siguientes formulas a expresiones validas por la computadora:

Xy = 3zy? — 222y

6+ 18

Ko =5
a4 p
b

Xll—x_g

X4 = da + 5y/22°
2

X15 =TT
X16 = 7T7”2h

2 y2
fr=E T

Xig = b2° + 72t —52® + 322 — 8z + 4
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Nota: puede utilizar las funciones SQRT() y POW(Q).



