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Capitulo 1

Componentes de un sistema
computacional

Objetivo:

El alumno definird conceptos basicos y sera capaz de distinguir los componentes
esenciales de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

1.1 Sistema Computacional

Un Sistema Computacional consiste en un conjunto de componentes electrénicos
y electromecdnicos interconectados que almacenan y transforman simbolos en base
a las instrucciones especificadas en los componentes software del mismo sistema.

Un sistema computacional encierra cuatro componentes esenciales:

¢ Dispositivos de Entrada

» Dispositivos de salida

Unidad Central de Procesamiento

Memoria Principal y Secundaria

1.2 Computadora

Es un conjunto de dispositivos electrénicos que nos permiten procesar y
almacenar grandes volimenes de informacion a alta velocidad,
para resolver problemas de tipo administrativo, técnico, de
investigacién, etc. de forma rdpida y precisa. Debido a esto la
computadora se convierte en una herramienta muy Util para
cualquier persona, empresa o institucion.
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Una Computadora debe ser capaz de recibir, a través de sus dispositivos de
entrada, ciertos datos e instrucciones para manipular éstos. Una vez que los datos e
instrucciones son ingresados, la computadora debe ser capaz de almacenarlos
internamente en su memoria principal y luego, procesar los datos en base a las
instrucciones suministradas utilizando su(s) procesador(es). Finalmente, el producto



resultante del procesamiento de los datos es entregado al usuario u otros sistemas a
través de los dispositivos de salida.
1.2.1 Dispositivos de entrada
Los Dispositivos de Entrada son aquéllos que permiten introducir la informacién a
la computadora. Estos dispositivos convierten la informacion ’)\
en secuencias propias de bits, capaces de ser interpretadas \4/ ﬁ‘ Ay

por el procesador. Algunos ejemplos de estos dispositivos son: p-
el mouse, el teclado, el micréfono, la webcam, el escaner, etc. _ é

1.2.2 Dispositivos de Salida

Los Dispositivos de Salida son aquellos que envian la informacion del interior de la
computadora al exterior, mostrandola al usuario. Es todo lo
que sale de la computadora y puede aparecer en una variedad

de formas; como caracteres, como imagenes, como paginas b_/ \‘I/

impresas, etc. Algunos ejemplos de estos dispositivos son: la ~—
impresora, el monitor, las bocinas, etc. ‘.m’

1.2.3 Unidad Central de Procesamiento CPU

Todos los sistemas computacionales poseen un procesador llamado CPU. Cada
procesador es capaz de interpretar y ejecutar instrucciones y es el responsable de las
operaciones bdasicas de la computadora. Constituye la parte operacional mas
importante de todo sistema computacional.

CPU es la abreviacion de Central Process Unit. La CPU es el cerebro de la

computadora. Es la encargada de realizar operaciones
. sy s . . o . AMD.
aritméticas y logicas, coordinar las actividades de la

computadora y determinar que operaciones se deben realizar
y en que orden; asi mismo controlar todo el proceso de la
computadora. En las computadoras personales, la CPU es
contenida en un solo chip llamado microprocesador.

1.2.4 Memoria Principal

La Memoria Principal es un area de almacenamiento interno de la computadora,
de acceso rapido, donde se almacenan las instrucciones y los datos que

1.2. COMPUTADORA

la CPU necesita para ejecutar alguna tarea.

En las computadoras personales son utilizados dos tipos de memorias: Memoria
ROM y Memoria RAM. A continuacién se explican cada una de ellas.

Memoria ROM



La memoria ROM viene de las siglas en inglés Read Only Memory, que significa
memoria de sélo lectura, es decir, el procesador puede leer la R
informacion contenida en ella, mas no puede escribir datos en ella.
Esta memoria almacena programas grabados por el fabricante.

En la memoria ROM residen los programas de arranque de la maquina que le
indican al microprocesador qué hacer y como evaluar el hardware existente (del que
dispone).

Memoria RAM

La memoria RAM viene de las siglas en inglés Random Access Memory, que
significa memoria de acceso aleatorio. Esta es una memoria de
acceso rapido donde se encuentran almacenados temporalmente
los datos e instrucciones correspondientes a un programa dado =
que se encuentra en ejecucion. Al contrario de la Memoria ROM,
ésta memoria permite que se realicen operaciones de escritura y lectura.

La capacidad de la RAM afecta la forma en que se ejecutan los programas y la
cantidad de datos que pueden procesarse. Cuanto mas facil de usar sea un programa,
tanta mas RAM se necesitara, generalmente.

LA RAM es una memoria volatil, su contenido se pierde cuando la computadora
se desconecta, excepto en algunas que estan provistas de baterias especificamente
orientadas a mantener el contenido de la RAM.

Memoria Secundaria

La Memoria Secundaria es un conjunto de componentes electrénicos que
almacenan programasy datos de forma permanente. Esta memoria ¢4 -
tiene mayor capacidad que la memoria principal, pero es mas lenta. ‘

Algunos ejemplos de este tipo de memoria son: Disco Duro, CD, 0& a
CR-R, CD-RW, Disquette, Memoria Flash, DVD, Disco Zip, etc.

El propdsito de estos dispositivos es el de almacenar datos que la computadora
no esté usando. El almacenamiento tiene tres ventajas sobre la memoria:

1. Hay mas espacio en almacenamiento que en memoria.
2. El almacenamiento retiene su contenido cuando se apaga la computadora.

3. Elalmacenamiento es mas barato que la memoria

Tabla 1.1: Unidades de Medidas de las Memorias.

Bit = Unidad minima de almacenamiento en una
computadora. Cada bit puede representar un valor
verdadero (1) o un valor falso(0).




Byte Agrupacion de 8 bits, para formar un caracter.

Kilobyte (K) = 1024 Bytes
Megabyte (MB) = 1024 Kilobytes
Gigabyte (GB) = 1024 Megabytes
Terabyte (TB) = 1024 Gigabytes
Petabyte (PB) = 1024 Terabytes
Exabyte (EB) = 1024 Petabytes
Zettabyte (ZB) = 1024 Exabyte
Yottabyte (YB) = 1024 Zettabyte

1.3 Hardware

Se refiere a todos los componentes fisicos que intervienen en un
sistema computacional. Es todo lo tangible. Algunos ejemplos de
hardware son: el disco duro, los disquetes, impresoras, mouse, chips,
teclado, monitores, etc.

1.4. SOFTWARE

1.4 Software

Se refiere a las instrucciones, datos o programas con los cuales opera la
computadora. Todo lo que puede ser almacenado electréonicamente es software. Es
todo lo intangible.

Los libros proveen una excelente analogia entre hardware y software. Las paginas
y la tinta son el hardware, mientras que las palabras, frases, parrafos y el significado
total corresponden al software.

Una computadora sin software es como un libro lleno de hojas vacias. Se necesita
del software para hacer la computadora util, asi como se necesitan palabras para
hacer un libro significativo.

El software se divide en dos categorias:

1.4.1 Software de Sistema

Es el programa que administra y controla la operacién del hardware mediante el
Sistema Operativo y los programas de utileria.
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1.4.2 Software de Aplicacion

Es un programa o grupo de programas disefiados para usuarios finales, incluyen
programas que manejan bases de datos, procesadores de palabras, hojas de calculo,
graficos, comunicaciones, reproductores de musica, etc.

R
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1.5 Sistema Operativo

El Sistema Operativo es el programa mas importante en un sistema
computacional. Los sistemas operativos ejecutan tareas basicas tales como reconocer
la entrada de informacién desde el teclado o cualquier otro dispositivo de entrada,
mandar la salida en una pantalla o dispositivo de salida, no perder de vista archivos y
carpetas en el disco y controlar dispositivos periféricos tales como unidades de disco
e impresoras.

Para sistemas grandes, el Sistema Operativo tiene ain mas responsabilidad y
poder, se cerciora que los diferentes programas y usuarios que estan trabajando al
mismo tiempo no interfieran entre si.

El Sistema Operativo es también responsable de la seguridad, verificando que
usuarios no autorizados puedan acceder al sistema.

e Multi-usuario.- Permite que dos o mads usuarios puedan ejecutar programas al
mismo tiempo. Algunos sistemas operativos permiten cientos o aun miles de
usuarios.

¢ Multi-procesamiento.- Permite ejecutar un programa en mas de un CPU.

e Multi-tarea.- Permite ejecutar mas de un programa. El Sistema Operativo
proporciona una plataforma en el cual, el software de aplicacién pueda operar.
Existen diferentes tipos de sistemas operativos que pueden ser instaladas en
computadoras personales; actualmente los de mayor difusién son: Windows, Unix
y Linux.

1.6 Tipos de Interfaz

Interfaz es el medio a través del cual dos sistemas independientes que no
hablan el mismo lenguaje se puedan comunicar. Es la forma en que los usuarios
pueden comunicarse con una computadora, y comprende todos los puntos de
contacto entre el usuario y el equipo.

Existen diferentes tipos de interfaces:



1.6.1 Interfaz de Linea de Comandos

Es una manera de interactuar con la computadora en el cual los comandos son
introducidos como textos (secuencia de caracteres) a través del teclado, y la salida
es recibida también como texto.

1.6. TIPOS DE INTERFAZ

[ NoN ] @ settern — -bash — 80x24

Last login: Wed Feb 24 11:21:56 on ttys0e2 C]
Inew-host-6:~ setterns ls

Applications Library

Desktop Movies

Documents Music

Downloads Pictures

Dropbox (Mobile Nations) Public

Dropbox (Personal)
\Inew-host-6:~ setterns 1s -a

Desktop

i3 Documents
.CFUserTextEncoding Downloads

.DS_Store Dropbox (Mobile Nations)
.Trash Dropbox (Personal)
.bash_history Library

.bash_sessions Movies

.dropbox Music

.oracle_jre_usage Pictures

Applications Public

new-host-6:~ setterns I

1.6.2 Interfaz Grafica de Usuario (GUI)

Es una manera de interactuar con la computadora a través de la manipulacién
directa de imagenes graficas. La GUI despliega elementos visuales tales como iconos,
ventanas, menus en los cuales el usuario solamente va seleccionando dando un clic o
doble clic, dependiendo de sus necesidades.

CAPITULO 1. SISTEMA COMPUTACIONAL



Capitulo 2
Conceptos de Programacion

Objetivo:

El Alumno conocera e identificard los conceptos basicos de programacién y los
aplicard 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
comuUnmente como comunicacion.

La comunicacion 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
Comunicacion 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 linglistico. 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 adquisicion del
lenguaje por el ser humano, y la filogenia.

¢ El lenguaje animal se basa en el uso de sefiales 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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 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 comparten
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 permiten 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, manipulaciéon de textos,
l6gica/comparacidn y almacenamiento/recuperacion. Se clasifican en:

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

¢ Lenguaje de Bajo Nivel (Ensamblador): En este lenguaje las instrucciones se
escriben en cédigos alfabéticos conocidos como mnemotécnicos para las
operaciones y direcciones simbdlicas.

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

2.3 Programa

Un programa, o también llamado programa informatico, programa de
computacién o programa de computadora, es simplemente un conjunto de
instrucciones para una computadora. Las computadoras necesitan de los programas
para funcionar, y un programa no hace nada a menos que sus instrucciones sean
ejecutadas por el procesador. Un programa se puede referir tanto a un programa
ejecutable como a su cédigo fuente, el cual es transformado en un ejecutable cuando
es compilado.

Generalmente el cédigo fuente de los programas es escrito por profesionales
conocidos como programadores. El codigo fuente es escrito en un lenguaje de
programacién que sigue uno de los siguientes dos paradigmas: imperativo o
declarativo. El cddigo fuente puede ser convertido en una imagen ejecutable

2.4. ALGORITMO 39

por un compilador. Cuando se pide que el programa sea ejecutado, el procesador
ejecuta el programa instruccidn por instruccion, hasta que el programa termina.

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



2.4  Algoritmo

Un algoritmo (del latin, dixit algorithmus y éste a su vez del matematico persa al-
Jwarizmi) es una lista bien definida, ordenada y finita de operaciones que permite
hallar la solucidn 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 solucién.
Un algoritmo es una serie de pasos organizados que describe el proceso que se debe
seguir, para dar solucion a un problema especifico.

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 cuestidn o inclusive
en las instrucciones que recibe un trabajador por parte de su patrén. También existen
ejemplos de indole matematica, como el algoritmo de la division para calcular el
cociente de dos numeros, el algoritmo de Euclides para calcular el maximo comdn
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 utilizacién 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 nimero
telefénico correspondiente.

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

2.4.1Ejemplo de algoritmo

Objetivo: Algoritmo para cambiar un foco quemado:

Pasos a Seguir:

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

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

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



7. 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:

Gréficos: Es la representacion grafica de las operaciones que realiza un

algoritmo (diagrama de flujo).

No Gréficos: Representa en forma descriptiva las operaciones que debe realizar

un algoritmo (pseudocédigo).

Pseudocddigo

Diagrama de Flujo (Flowchart)

Su estructura es similar a la de un
programa. Es un punto intermedio entre
el lenguaje natural y el lenguaje de alto
nivel:

Algoritmo SuperficieCircunferencia
INICIO

Indica el orden en que deben ejecutarse
las acciones. Ofrece mucha claridad y
facilidad para disefiar el algoritmo pero a
la hora de realizar tareas de actualizacion
dificulta el proceso.

INICIO

CONST PI=3.1416
ENTERO Radio, Superficie
LEER Radio Superficie=Radio*Radio*3.14
Superficie = PI*Radio*Radio IMPRIMIR ¥
“La superficie de la circunferencia de AR L R
radio”, Bl
Radio,“es igual a “, @
Superficie
FIN
2.6. PRACTICA Y ACTIVIDAD PARA EL ALUMNO 41

2.6Practica y actividad para el alumno

1. Realizar la elaboracidn, presentacién y defensa, de al menos dos algoritmos
utilizados para solucionar problemas, basados en el ejemplo del foco quemado.
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Capitulo 3

Entidades primitivas para el
desarrollo de algoritmos

Objetivo:

El alumno conocerd las reglas para desarrollar habilidades que le permitan
cambiar férmulas matematicas a expresiones validas para la computadora, ademas
de diferenciar y aplicar correctamente la utilizacidon de constantes, variables, tipos de
datos, entre otros elementos que son fundamentales para la construccion de
algoritmos.

3.1Tipos de Datos

Para guardar datos internamente y representar cualquier situacion en la
computadora, es necesario que los datos tengan un tipo de dato asociado con ellos.
Mediante un dato se puede representar un simple caracter, 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 puede
tomar una variable y se clasifican en: Diagrama 3.1

3.1.1Tipos de datos Simples

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

¢ Datos Numéricos: Permiten representar valores escalares de forma numérica,
asi como también, realizar operaciones aritméticas comunes tales como:
multiplicar dividir, sumar y restar. En el ambito computacional, este tipo incluye
a:
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Tipos de Datos

17

Simples Estructurados
- I_'_l
| | | - | |
Numeéricos Logicos Alfanumeéricos Arreglos Registros
Enteros Reales Cadenas Caracter

ENTEROS Son los numeros que no contienen componentes fraccionarios vy,
por tanto, no incluyen el punto decimal; pueden ser positivos o negativos.

Ejemplo:
° 23,-345,9,-9.
> Numero de autos vendidos en un dia.

REALES Son los nimeros que contienen una parte fraccionaria y, por tanto,

> Numero de pacientes con cita para un dia determinado

Figura 3.1: Jerarquia de tipo de datos

° Numero de dias trabajados por un empleado

incluyen el punto decimal; pueden ser positivos o negativos. Ejemplo:

° 3.14,-45.7, 6.7, -6.7
> El sueldo de un trabajador

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

° El precio de venta de un producto

> Cantidad de queso a comprar

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

tipo incluye a:

* Nombres de personas o de empresas




18 CAPITULO 3. ENTIDADES PRIMITIVAS
3.1. TIPOS DE DATOS

e Direccién de personas o empresas

e Descripcion de articulos

e 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 Informatica”
> “2008”

> “Culiacdn Rosales Sinaloa”
> “Nissan 200sx 1.6lts”

Es posible representar nimeros como alfanuméricos, pero estos pierden
su propiedad matematica, es decir, no es posible hacer operaciones
aritméticas con ellos. Por ejemplo:

¢ Numero telefénico de personas o empresas

e El cédigo postal de una direccion

¢ El nimero de cuenta de una alumno de la UAS

e El nimero de cuenta de una tarjeta de crédito

CARACTER Es un tipo de que permite almacenar sélo un simbolo
alfanumérico, es decir, almacena un sdélo caracter valido para la
computadora segun el cédigo ASCIl. Normalmente se encierra entre
apostrofes (" ’). Almacenan un solo caracter que puede ser una mayuscula
o minuscula, un digito o caracteres especiales (como el sigho @, & , !,
entre otros?).

Por ejemplo:
. ’a,’B, 1, ¥
e El género de una persona ('F’ para Femenino o ’"M’ para Masculino )
¢ El estado civil de una persona ('S’ para Soltero o ’C’ para Casado
)
¢ El tipo de gobierno ("M’ para Municipal, 'E’ para Estatal o 'F’ para
Federal).

1 Para ver la lista completa del cédigo ASCII, ir a ANEXO A
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e Datos Ldgicos: Son aquellos que soélo pueden almacenar uno de dos
posibles valores False (falso) y True (verdadero), ya que representan
el resultado de una comparacion entre otros datos (numéricos o
alfanuméricos). Ejemplos:

Comparacion Resultado (dato légico)

¢é5 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 Légicos.

Las palabras reservadas son aquellas palabras que tienen un significado
especial en el pseudocddigo o lenguaje de programacién que se utilice. No se
pueden utilizar con otro propdsito.

Las palabras reservadas, que se utilizaran, en este material, para representar a
cada tipo de dato descrito anteriormente son:

Tipo de dato Palabra reservada para su representacion

Numérico Entero ENTERO
Numeérico Real REAL
Alfanumérico (mas de un caracter) CADENA
Alfanumérico (un sélo 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 solo 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 mas de un elemento (valor) a la vez, bajo un mismo
identificador, que se diferencian por la posicidn que tienen cada elemento dentro del
arreglo de datos.
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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 ejecucion de un proceso, su contenido puede

3.1. TIPOS DE DATOS

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 algin 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 algoritmo.

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 =0

e ENTERO TotalVentas

Las variables se clasifican en:

2 Sintaxis es la forma correcta (orden) de escribir una instruccién en un pseudocdédigo o lenguaje
de programacion.
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4 Numéricas
; |

\ Por su Contenido { Logicas

J
{  Alfanumeéricas
Variables —
! De trabajo
Por su uso | v Contadores

1 Acumuladores

Figura 3.2: Clasificacidn de Variables

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

Las variables por su uso son las siguientes:
Variables de Trabajo. Son aquellas variables que reciben el resultado de una

operacion matematica completa y que se usan normalmente dentro de un programa.
Ejemplo:

e Suma = Calificacion1 + Calificacion2 + Calificacion3
e Promedio=Suma/3

Contadores. Se utilizan para llevar el control del nUmero de ocasiones en que se
realiza una operacién o se cumple una condicion. Utiliza incrementos generalmente
de uno en uno. Ejemplo:

¢ TotalAlumnosQOjosAzules=0, y su complimiento en cada ocasion

¢ 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
progresivamente.

Ejemplo:

e TotalVenta=0, y su cumplimiento en cada ocasion

e TotalVenta = TotalVenta + PrecioProducto

3.14 Constantes

Una constante es un dato de tipo numérico, légico o alfanumérico, almacenado
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 definicién es:
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CONST TipoDato Identificador = Valor

Donde:
Identifica la accion que se va a realizar, la cual es CONST
definicion de constantes simbdlicas.

TipoDato Indica el tipo de Dato que tendra 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
¢ CONST NombreFacultad = "Facultad de Informéatica”
e CONST BOOLEAN Resultado=True
e CONST ENTERO Porcentaje = 30
3.2. IDENTIFICADORES

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

3.2ldentificadores

Un identificador es una secuencia de caracteres que sirve para identificar una
posicion 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 algln resultado. Ejemplo:

¢ NombreAlumno

¢ NumeroHoras

« Calificacion

Las reglas y recomendaciones para nombrar identificadores son:

Reglas Recomendaciones

Debe comenzar con una letra (A a Z, mayusculas o Evite poner todas las letras en mayusculas o
minusculas). minusculas

Los demas caracteres pueden ser letras (a, b, c, Evite empezar con un signo de subrayado
...,2), el signo de subrayado (_) o digitos (0, 1,
2,...,9).
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No deben contener espacios en blanco. Evite el uso de abreviaturas

Use PascalCasing para nombres con varias palabras:
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 nimero
SuelTrab Incorrecto No, debido a que es una abreviacion
Respuestal2 Correcto Si
IVA Correcto Si, debido a abreviacién estandarizada
Calificacién Final Incorrecto No, debido a que incluye un espacio en blanco y acento

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
operacion, paréntesis y nombres de funciones especiales, quienes permiten modificar
la apariencia de los datos y generar informacidn, 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 = expresién

Donde:
Variable es el nombre de la variable en la que se asignara el resultado de
la expresion.
Expresion es un valor constante, variable o una expresion
algebraica, légica o relacional, el cual se le asigna a la
variable.
= es el simbolo que indica la asignacidn del valor de la expresion a la variable.
Por ejemplo:

Tipo de Expresion Ejemplo
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Aritmética X1 = A+(B+3)/C

Relacional X2 =A>B

Légica X3 = (4> 5)AND(B< 10)

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

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

Operando Operador Operando
Valor
(Constante o Variable)
éCémo saber qué tipo de expresion es?

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

e Logicas, si sus operadores son logicos y el resultado de la evaluacion es

BOOLEAN (True o False).
3.4. OPERADORES Y OPERANDOS

¢ Relacionales, si sus operadores son relacionales y el resultado de la evaluacion
es BOOLEAN (True o False).

e Mixta, si se combinan los tipos de expresiones anteriores para su construccion.

3.40peradores y Operandos

Operadores son elementos que relacionan de forma diferente, los valores de una
0 més variables y/o constantes. Es decir, los operadores nos permiten manipular
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 ndmero.
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3.4.10peradores Aritméticos

Los operadores aritméticos permiten la realizaciéon de operaciones matematicas
con los valores (variables y constantes). El resultado de una operacidn 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 realizacion de calculos. Si ambos son
enteros, el resultado es entero; si alguno de ellos es real, el resultado es real. Los
operadores aritméticos para las operaciones basicas son: También,

Simbolo Operacion

* Multiplicacién

/ Divisién

MOD Modulo (residuo de la division entera)
+ Suma
- Resta

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

« X1=-A
e X2=+B 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
(pardmetros o argumentos). Las funciones matemadticas mas utilizadas son:

Funcién matematica Significado

POTENCIA
POW(Base, Exponente) Devuelve el resultado de elevar la Base al Exponente
indicado.
RAIZ CUADRADA
SQRT(Valor o Dato de Entrada) Devuelve la raiz cuadrada de su entrada

Ejemplo:
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« X1=POW(10,2)

e X2 =5 x3.1416 * POW(Radio,2)

3.4.3 Operadores Relacionales

Sirven para la elaboracién de expresiones légicas mediante las cuales se pueden
plantear condiciones o comparaciones y que dan como resultado un valor booleano
(True, False). Los operadores relaciénales son:

Simbolo Operacion

> Mayor que

< Menor que

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

== Igual (igualdad ldgica)

Las expresiones légicas simples se forman relacionando variables, constantes,
subexpresiones aritméticas, mediante algunos de los operadores relacionales.

3.5. OPERADOR DE ASIGNACION

3.4.40peradores Légicos

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

Operador Significado

AND Conjuncién
OR Disyuncién
NOT Negacion

La tabla de verdad de los operadores ldgicos es:

Expresionl Expresion2 AND (0] NOT Expresionl
TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE

TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE
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FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE

FALSE FALSE FALSE FALSE TRUE
3.50perador 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 tenia asignado un valor
anteriormente, éste se destruye, conservando ahora el nuevo valor.

Su sintaxis es:

Variable = expresién o valor Donde:

e X=A+(B-5)

e TotalVenta =100

e TotalV enta = Precio * 2

e Aprobado = Calificacion >= 6) AND (Calificacion <= 10)
e Resultado? = Resultado

3.5.1Prioridad de los Operadores en General

La computadora al evaluar una expresion aritmética, légica, 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

Nivel de prioridad Operadores

1 () asociacién

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

4 +, -, AND

5 >, <, >=, <=, <>, ==, 0R

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:

e Todas las expresiones entre paréntesis se evaltan primero.

e Las expresiones con paréntesis anidados se evalian de dentro a fuera, el
paréntesis mds interno se evalua primero.
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¢ Los operadores en una misma expresion con igual nivel de prioridad se evaltdan
de izquierda a derecha.

¢ Sial menos uno de los operandos de una expresion es una funcion matematica,
primero se evalua la funcién y después el operador.

3.6 Actividades Practicas

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

e El cédigo Postal.

El total de frutas de un arbol.

e El género (sexo) de una persona.

¢ El teléfono de una empresa.

¢ Estado civil de una persona.

e El pago por hora de un obrero.

e El precio de venta unitario de un producto.

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

¢ El consumo en Kilowatts de una casa habitacién.

3.6. ACTIVIDADES PRACTICAS

De la siguiente lista de Expresiones, indique la causa porque son incorrectas, en
caso de serlo:

e X1=A+B+*(C-X2=(A+B)*()

e X3=(A+)BxC

e X4=A+-BxC+5

e 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. X1=7+5-6

2. X2=7-5+6

3. X3=9+7%8-36/5

4. X4=7 %8 x (160MOD3)/5 * 13 - 28
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5 Xs=(3+x4)+(4-2)/(9+(5-3))
Para las siguientes expresiones tome en cuenta los valores de las siguientes variables:
A=5y B=16.
6. Xe=(A*2)>(B+6%2)
7. X7=A+*5+45.78/4) <= (B * 3/4)
8. Xs=NOT(15>=7 * 2)OR(43 -8 2/4 <>3 % 2/2)

Convertir las siguientes formulas a expresiones validas por la computadora:
Xo = 3xy? — 22%y

6+ 18
X = 5

L4+b
Xu:xbiy

|

X12= \/a2+b2

a+b\*
Xia =
13 ((:+d)

Xy4 = 4z + by/22*

X15:7T'?‘2

Xig = mrZh
v 22 2
17— ~5 — 719
az b2

Xig = 5x° + 7ot — 52 + 327 —8x + 4
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Nota: puede utilizar las funciones SQRT() y POW().



Capitulo 4

Metodologia para programacion

Objetivo:

¢ Elalumno conocera la importancia de aplicar una metodologia adecuada en el proceso de la
ensefianza de la programacion de computadoras.

¢ El alumno conocerd una metodologia aplicada para ensefiar a programar computadoras en
forma estructurada y desarrollara habilidades que podra utilizar en cada una de sus etapas.

4.1 Importancia de la aplicacion de técnicas y

herramientas metodoldgicas

¢Cémo ensefiar a programar computadoras?, ¢Como ensefiar a desarrollar la l6gica necesaria
para desarrollar problemas independientes de algin lenguaje de programacion?, éPodemos
ensefar a resolver un problema?, {Podemos ensefiar a analizar el mismo? Y {Podemos ensefiar a
pensar?

La computadora es una maquina que puede realizar procesos para darnos resultados, sin que
tengamos la nocidn exacta de las operaciones que realiza para llegar a esos resultados.

También podemos disefiar soluciones a la medida, de problemas especificos que se nos
presenten. Mdas aun, si estos involucran operaciones matematicas complejas y/o repetitivas, o
requieren del manejo de un volumen muy grande de datos.

El disefio de soluciones a la medida de nuestros problemas, requiere como en otras disciplinas
una metodologia que nos ensefie de manera gradual, la forma
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de llegar a estas soluciones.

La aplicacidon de técnicas y herramientas metodoldgicas permiten ensefiar a programar
computadoras utilizando un tipo de algoritmo, es decir, sin emplear la computadora. Ademas,
permiten desarrollar las capacidades mentales que una persona debe tener para programar
computadoras y sienta las bases de disciplina y buena estructura.

Programar es una actividad intelectual que requiere: Mucha creatividad, Capacidad de
abstraccién, Capacidad de analisis y sintesis. Se desarrollan ejercitando la mente en forma
apropiada.



32 CAPITULO 4. METODOLOGIA PARA PROGRAMACION

4.2 Etapas en la solucion de un problema

Tomando como referencia a diversos autores como son: Osvaldo Cairo, Metodologia de la
programacion, Leonardo Lopez Roman, Metodologia de la programacion orientada a objetos; L.
Joyanes Aguilar, Algoritmos, Estructuras de Datos y Objetos, entre otros, se obtienen las siguientes
etapas a seguir para buscar la solucién de un problema:

| Problema
i Verificacion
Analisis Construccion (pruebay Codificacion || Documentacion || Mantenimiento

del algoritmo depuracion)

4.2.1 Problema

Etimoldgicamente, la palabra problema deriva del griego proballein y significa “algo lanzado
hacia delante”. Un problema es un asunto o un conjunto de cuestiones que se plantean para ser
resueltas. También puede definirse como planteamiento de una situacion cuya respuesta
desconocida debe obtenerse a través de métodos cientificos.

La naturaleza de los problemas varia con el ambito o con el contexto donde estan planteados;
asi, existen problemas: Matematicos, Quimicos, Filosoficos, etc.
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4.2. ETAPAS EN LA SOLUCION DE UN PROBLEMA

Se consideran aquellos problemas cuya solucidn se puede calcular utilizando una

serie de reglas introducidas en una computadora. Esta fase esta dada por el enunciado
del problema, el cual requiere una definicion clara y precisa.

Es importante que se conozca lo que se desea que realice la computadora;

mientras esto no se dé del todo, no tiene mucho caso continuar con la siguiente etapa.
A través del tiempo, la humanidad ha utilizado diversas estrategias generales para
resolver problemas. Schunk (1997), Woolfolk (1999) y otros, destacan los siguientes
métodos o estrategias de tipo general:

1.

Ensayo y error: Consiste en actuar hasta que algo funcione. Puede tomar mucho
tiempo y no es seguro que se llegue a una solucién. Es una estrategia apropiada
cuando las soluciones posibles son pocas y se pueden probar todas, empezando
por la que ofrece mayor probabilidad de resolver el problema. Por ejemplo, un
foco que no prende: revisar el foco, verificar la corriente eléctrica, verificar el
interruptor.

. Heuristica: Se basa en la utilizacidn de reglas empiricas para llegar a una solucién.

El método heuristico conocido como “IDEAL”, formulado por Bransford y Stein
(1984), incluye cinco pasos:

¢ |dentificar el problema;

e definir y presentar el problema;
o explorar las estrategias viables;
e avanzar en las estrategias; y

e lograr la solucion y volver para evaluar los efectos de las actividades
(Bransford & Stein, 1984).

. Algoritmos: Consiste en aplicar adecuadamente una serie de pasos detallados que

aseguran una solucion correcta. Por lo general, cada algoritmo es especifico de un
dominio del conocimiento. La programacién de computadores se apoya en este
método.

. Lluvia de ideas: Consiste en formular soluciones viables a un problema. El modelo

propuesto por Mayer (1992) plantea: definir el problema; generar muchas
soluciones (sin evaluarlas); decidir los criterios para estimar las soluciones
generadas; y emplear esos criterios para seleccionar la mejor solucién. Requiere
gue no se emitan juicios con respecto a las posibles soluciones hasta que se
terminen de formularlas.

. Pensamiento lateral: Se apoya en el pensamiento creativo, formulado por Edwar

de Bono, el cual difiere completamente del pensamiento lineal (légico). El
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pensamiento lateral requiere que se exploren y consideren la mayor cantidad
posible de alternativas para solucionar un problema. Su importancia radica en
permitir que se explore (escuche y acepte puntos de vista diferentes, busque
alternativas); avive (promueva el uso de la fantasia y del humor); libere (use la
discontinuidad y escape de ideas preestablecidas); y contrarreste

la rigidez (vea las cosas desde diferentes dangulos y evite dogmatismos). Como se
puede apreciar, hay muchas estrategias para solucionar problemas. Segun Polya
(1957), cuando se resuelven problemas, intervienen cuatro operaciones
mentales:

. Entender el problema

. Trazar un plan

1
2
3. Ejecutar el plan (resolver)
4

. Revisar

ENTENDER
EL
PROBLEMA

EJECUTAR
EL PLAN

4.2.2 Analisis del problema

Esta etapa se inicia una vez que se ha comprendido la tarea que se desea de la
computadora haga, en ella se define los siguientes elementos:

e Precisar los resultados esperados.- Es la informacidon que se desea producir
(datos o informacion de salida) debe preguntarse:

° éQué informacion me solicitan?

> ¢Qué formato debe tener esta informacién?
¢ |dentificar los datos disponibles (Datos Conocidos).- Se debe preguntarse:

° ¢Qué informacion es importante?
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° ¢Qué informacion no es relevante? ° ¢Cuales

son los datos de entrada? (conocidos) ° ¢Cudl esla

incégnita?

o

¢Qué informacién me falta para resolver el problema? (datos
desconocidos)

> ¢Puedo agrupar los datos en categorias?

4.2. ETAPAS EN LA SOLUCION DE UN PROBLEMA

¢ Los Datos de Entrada.- Son los datos no conocidos y requeridos para la solucién
del problema.

e Establecer el proceso (métodos y formulas que se necesitan para procesar los
datos y obtener la salida).- Consiste en determinar los procesos que permiten
llegar a los resultados esperados a partir de los datos disponibles. Se debe
preguntarse:

LA S o

éQué procesos necesito?

éQué férmulas debo emplear?

¢Cémo afectan las condiciones a los procesos?
¢Qué debo hacer?

éCudl es el orden de lo que debo hacer?

e Determinar cuales son las restricciones establecidas.- Consiste en determinar
aquello que estd permitido o prohibido hacer y/o utilizar para llegar a una
solucién. Debe preguntarse:

¢Qué condiciones me plantea el problema?
¢Qué estd prohibido hacer y/o utilizar?
¢Qué estd permitido hacer y/o utilizar?

¢éCudles datos puedo considerar fijos (constantes) para simplificar el
problema?

¢Cuales datos son variables?

¢Cuales datos debo calcular?

Una recomendacidon muy practica es el que nos pongamos en el lugar de la
computadora y analicemos que es lo que necesitamos que nos ordenen y en
gue secuencia para producir los resultados esperados.
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4.2.3 Construccion del algoritmo en Pseudocddigo

Luego de analizar detalladamente el problema hasta entenderlo completamente,
se procede a disefiar un algoritmo (trazar un plan) que lo resuelva por medio de pasos
sucesivos y organizados en secuencia logica.

El algoritmo es una serie de pasos organizados que describe el proceso que se
debe seguir, para dar solucién a un problema especifico. Las caracteristicas de un
buen algoritmo son:

e Debe tener un punto particular de inicio

¢ Debe ser definido, no debe permitir dobles interpretaciones

¢ Debe ser general, es decir, soportar la mayoria de las variantes que se puedan

presentar en la definicidn del problema

¢ Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucion
Considere que el algoritmo que se construye como pseudocddigo, no es un lenguaje
formal y puede variar de un programador a otro, es decir, no hay una estructura
semdntica ni arquitectura estandar, por lo que es recomendado buscar una

homogenizacidén en un equipo de desarrollo de software. Por lo anterior se propone
la utilizacién de la siguiente estructura:

Estructura de un programa en pseudocédigo

Objetivo:
Programador:
Fecha:
INICIO
Declaracién de Nuevos Tipos de Datos Definicion de
Constantes y Variables
//Instrucciones
Lecturas de Datos de Entrada
Procesamiento de los Datos
Impresion de Resultados
FIN

4.2.4 Verificacion (prueba y depuracion)

Esta etapa es el proceso de identificar y eliminar errores, para dar paso a una
solucién sin errores. Los errores humanos dentro de la programacion de
computadoras son muchos y aumentan considerablemente con la complejidad del
problema. Resulta una tarea tan creativa como el mismo desarrollo de la solucién, por
ello se debe considerar con el mismo interés y entusiasmo.
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Se debe realizar la verificacion de lo que sucede tanto en la memoria de la

computadora, su comportamiento ante la realizacion de cada instruccidn, asi como lo
gue se muestra en la pantalla de la misma

4.2.5 Codificacion

La codificacidn es la operacidn de escribir la solucion del problema (de acuerdo a
la légica del diagrama de flujo o pseudocodigo), en una serie de instrucciones
detalladas, en un cddigo reconocible por la computadora. La serie de instrucciones
detalladas se le conoce como cédigo fuente, el cual se escribe en un lenguaje de
programacion o lenguaje de alto nivel.

4.3. ANALISIS DE ALGORITMOS

4.2.6 Documentacion

Es la guia o comunicacién escrita es sus variadas formas, ya sea en enunciados,
procedimientos, dibujos o diagramas. A menudo un programa escrito por una
persona, es usado por otra. Por ello la documentacién sirve para ayudar a comprender
0 usar un programa o para facilitar futuras modificaciones (mantenimiento).

La documentacion se divide en:

e Documentacidn Interna: Son los comentarios o mensaje que se afiaden al
codigo fuente para hacer mds claro el entendimiento de un proceso.

e Documentacion Externa: Se define en un documento escrito los siguientes
puntos:

> Descripcion del Problema

> Nombre del Autor

o

Algoritmo (diagrama de flujo o pseudocddigo)
> Diccionario de Datos
° Cddigo Fuente (programa)

e Manual del Usuario: Describe paso a paso la manera como funciona el
programa, con el fin de que el usuario obtenga el resultado deseado.

4.2.7 Mantenimiento

Se lleva a cabo después de terminado el programa, cuando se detecta que es
necesario hacer algun cambio, ajuste o complementacidn al programa para que siga
trabajando de manera correcta. Para poder realizar este trabajo se requiere que el
programa esté correctamente documentado.
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4.3 Analisis de algoritmos

Como medida de la eficiencia de un algoritmo, se suelen estudiar los recursos
(memoria y tiempo) que consume el algoritmo. El andlisis de algoritmos se ha
desarrollado para obtener valores que de alguna forma indiquen (o especifiquen) la
evolucidn del gasto de tiempo y memoria en funcidn del tamafo de los valores de
entrada.

El andlisis y estudio de los algoritmos es una disciplina de las ciencias de la
computacion y, en la mayoria de los casos, su estudio es completamente abstracto
sin usar ningun tipo de lenguaje de programacion ni cualquier otra implementacion;
por eso, en ese sentido, comparte las caracteristicas de las disciplinas matematicas.
Asi, el analisis de los algoritmos se centra en los principios basicos del algoritmo, no
en los de la implementacién particular. Una forma de plasmar (o algunas veces
“codificar”) un algoritmo es escribirlo en pseudocédigo o utilizar un lenguaje muy
simple tal como Léxico, cuyos codigos pueden estar en el idioma del programador.

Algunos escritores restringen la definicion de algoritmo a procedimientos que
deben acabar en alglin momento, mientras que otros consideran procedimientos que
podrian ejecutarse eternamente sin pararse, suponiendo el caso en el que existiera
algun dispositivo fisico que fuera capaz de funcionar eternamente. En este ultimo
caso, la finalizacidn con éxito del algoritmo no se podria definir como la terminacion
de éste con una salida satisfactoria, sino que el éxito estaria definido en funcién de
las secuencias de salidas dadas durante un periodo de vida de la ejecucién del
algoritmo. Por ejemplo, un algoritmo que verifica que hay mds ceros que unos en una
secuencia binaria infinita debe ejecutarse siempre para que pueda devolver un valor
atil. Si se implementa correctamente, el valor devuelto por el algoritmo sera valido,
hasta que evalue el siguiente digito binario. De esta forma, mientras evalia la
siguiente secuencia podran leerse dos tipos de sefiales: una sefial positiva (en el caso
de que el nimero de ceros sea mayor que el de unos) y una negativa en caso contrario.
Finalmente, la salida de este algoritmo se define como la devolucion de valores
exclusivamente positivos si hay mas ceros que unos en la secuencia y, en cualquier
otro caso, devolvera una mezcla de sefiales positivas y negativas.
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ANEXO A - Codigo ASCII
Cadigo ASCIL. Siglas en inglés de American Standard Code for Information

Interchange (Cédigo Estadounidense Estandar para el Intercambio de Informacion).
Referencia: Microsoft Developer Network. http://bit.ly/ascii-codes


http://bit.ly/ascii-codes
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Caracteres ASCII Caracteres ASCII ASCII extendido
de control imprimibles (Pagina de cédigo 437)
00 NULL (caracter nulo) 32 espacio 64 @ 96 E 128 c 160 a 192 L 224 (¢}
01 SOH (inicio encabezado) 33 ! 65 A 97 a 129 1] 161 i 193 L 225 [
02 STX (inicio texto) 34 2 66 B 98 b 130 é 162 6 194 5= 226 (<]
03 ETX (fin de texto) 35 # 67 c 99 c 131 a 163 u 195 F 227 <]
04 EOT (fin transmision) 36 $ 68 D 100 d 132 a 164 i 196 — 228 6
05 ENQ (consulta) 37 % 69 E 101 e 133 a 165 N 197+ 229 6
06 ACK (reconocimiento) 38 & 70 F 102 f 134 a 166 g 198 a 230 ']
07 BEL (timbre) 39 J 71 G 103 g 135 [ 167 ] 199 A 231 b
08 BS (retroceso) 40 ( 72 H 104 h 136 é 168 é 200 L 232 -]
09 HT (tab horizontal) 41 ) 73 1 105 i 137 @& 169 ® 201 F |233 U
10 LF (nueva linea) 42 x 74 J 106 j 138 @& 170 = 202l 234 U
1 VT (tab vertical) 43 + 75 K 107 k 139 (i 171 2 203 b 235 u
12 FF (nueva péagina) 44 5 76 L 108 | 140 i 472 Ya 204 e 236 v
13 CR (retorno de carro) 45 - 77 M 109 m 141 i 173 i 205 = 237 e
14 SO (desplaza afuera) 46 5 78 N 110 n 142 A 174 « 206 3% 238 -
15 sl (desplaza adentro) 47 ! 79 [e] 111 o 143 A 175 » 207 o 239
16 DLE (esc.vinculo datos) 48 0 80 P 4112 P 144 E 176 208 0o 240 =
17  DC1 (control disp. 1) 49 1 81 Q 113 q 145 & 177 209 b 241 *
18 DC2 (control disp. 2) 50 2 82 R 114 Ui 146 £ 178 g 210 E 242 _
19 DC3 (control disp. 3) 51 3 83 s 115 s 147 [} 179 | 211 E 243 Ya
20 Dc4 (control disp. 4) 52 4 84 T 116 t 148 [} 180 q 212 E 244 1
21 NAK (conf. negativa) 53 o) 85 u 117 u 149 [ 181 A 213 1 245 §
22 SYN (inactividad sinc) 54 6 86 \ 118 v 150 a 182 A 214 i 246 *
23 ETB (fin bloque trans) 55 i 87 w 119 w 151 u 183 A 215 1 247 -
24 CAN (cancelar) 56 8 88 X 120 X 152 ' 184 © 216 i 248 °
25 EM (fin del medio) 57 9 89 Y 121 vy 153 6 |185 4 Dy 249
26 SUB (sustitucion) 58 : 9. .z |12 2 154 U 186 | - T 1
27 ESC (escape) 59 y 91 [ 123 { 155 ] 187 bl 219 | | 251 &
28 FS (sep. archivos) 60 < 92 \ 124 | 156 £ 188 4 220 - 252 =
29 GS (sep. grupos) 61 = 93 1 125 } 157 [~} 189 ¢ 221 o 253 2
30 RS (sep. registros) 62 > 94 & 126 ~ 158 x 190 ¥ 222 i 254 n
31 us (sep. unidades) 63 72 95 _ 159 2 191 9 223 - 255 nbsp
127 DEL (suprimir)
de uso frecuente vocales con acento vocales simbolos comillas, llaves
(idioma espafiol) (espafiol acento agudo) con diéresis matematicos paréntesis
i} alt + 164 a alt + 160 a alt + 132 2 alt+171 " alt + 34
N alt + 165 é alt + 130 e alt + 137 Ya alt + 172 $ alt + 39
@ alt + 64 i alt + 161 i alt + 139 % alt + 243 ( alt + 40
b2 alt + 168 [ alt + 162 ] alt + 148 i alt + 251 ) alt + 41
? alt + 63 u alt + 163 1] alt + 129 S alt + 252 [ alt + 91
i alt + 173 A alt + 181 A alt + 142 2 alt + 253 1 alt + 93
! alt + 33 E alt + 144 E alt + 211 i alt + 159 { alt + 123
2 alt + 58 I alt + 214 ) alt + 216 + alt + 241 } alt + 125
alt + 47 o alt + 224 6 alt + 153 x alt + 158 « alt+ 174
alt + 92 U alt + 233 1] alt + 154 + alt + 246 » alt + 175

ANEXO B - Instrucciones de Entrega — Tareas
Las tareas deberan ser entregadas cumpliendo con las siguientes indicaciones:

1. Deberd entregar los ejercicios resueltos en su totalidad.
2. Debera utilizar hoja blanca.

3. Debera contener una hoja de presentacion con los siguientes datos:

a. Nombre de la universidad, nombre de la facultad
b. Nombre de la materia, tema, nombre del instructor
¢. Nombre del alumno, grupo

d. Fecha, lugar.

4. Las hojas deberdn ser entregadas grapadas.
5. Su trabajo deberd ser manuscrito (a mano).

6. El contenido deberd ser escrito conforme a las reglas ortograficas y
gramaticales del espafiol.
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7. Se considerara la limpieza y presentacién del trabajo entregado.

8. Unicamente se aceptaran la entrega en la fecha establecida para cada tarea.
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ANEXO 01 — TAREA Control de Lectura
Objetivo

El alumno definird conceptos basicos y serad capaz de distinguir los componentes
esenciales de las Tecnologias de la Informacidon y Comunicacion.

Fecha de asignacion

Dia viernes 3/septiembre/2021.

Fecha de Entrega

Dia lunes 6/septiembre/2021 al inicio de clase.

Instrucciones

Debera dar Lectura al Capitulo 1 «Sistema computacional». Por esta ocasién no
habra entrega por escrito, debera participar activamente en la discusion inicial
durante la sesidén 1 del curso.
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ANEXO 02 — TAREA Resolucion de Problemas Logicos
Objetivo

El alumno planteara la solucion de problemas que exigen razonamiento légico.

Fecha de asignacion

Dia lunes 6/septiembre/20201.

Fecha de Entrega

Dia viernes 10/agosto/2018 al inicio de clase.

Instrucciones

La entrega de esta tarea sera por escrito cumpliendo con las «Instrucciones de
Entrega» descritas en el “ANEXO B — Instrucciones de Entrega — Tareas”.
Problemas Légicos

1. Un caracol sube por una pared vertical de 5 metros de altura. Durante eldia
sube 3 metros, pero durante la noche se queda dormido y resbala 2 metros. ¢En
cuantos dias subird la pared? Elabore una descripcién detallada y légica de la solucidn
del problema.

2. Un avién cubri6 la distancia que separa a Culiacan, Sinaloa vy
Morelia,Michoacdn en una hora y 20 minutos, sin embargo al volar de regreso
recorrid esta distancia en 80 minutos. ¢ Cémo se explica esto? Elabore una descripcion
detallada y l6gica de la explicacion que dé solucidn del problema, antes descrito.

ANEXO 03 — TAREA Elaboracion de Algoritmos
Objetivo

El alumno demostrara la habilidad alcanzada en clases, para proponer solucion
algoritmica a diversos problemas.

Fecha de asignacion

Dia martes 7/septiembre/2021.

Fecha de Entrega

Dia miércoles 8/septiembre/2021 al inicio de clase.

Instrucciones

La entrega de esta tarea sera por escrito cumpliendo con las «Instrucciones de
Entrega» descritas en el k<ANEXO B — Instrucciones de Entrega — Tareas».
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Los algoritmos deberan ser resueltos segin la metodologia vista en clase que
incluye: a) Analisis del problema b) Construccion del algoritmo en pseudocddigo. c)
Verificacion (prueba y depuracion)

Descripcion de problemas

1. Disefiar un algoritmo que permita calcular y dar a conocer el total queuna
persona debe pagar por la compra de un Mouse Optico. Se sabe que el cliente tiene
que pagar el 16% por concepto de IVA.

2. Disefar un algoritmo que permita calcular y dar a conocer el total queuna
persona debe pagar por la compra de un Mouse Optico. Se sabe que el cliente recibe
un Porcentaje por concepto de descuento.

3. Suponga que una persona desea invertir su capital en un banco y deseasaber
cuanto dinero ganara después de un mes si el banco paga a una razén de 2% mensual.
Elabore un algoritmo que dé a conocer cuanto dinero ganara la persona.

ANEXO 04 — TAREA Conceptos, Tipos de Datos y
Expresiones

Objetivo

El alumno reforzara los conceptos de algoritmo y sus requisitos. Identificara el tipo
de dato para cada informacion. Demostrara la habilidad desarrollada para convertir
expresiones matematicas a expresiones validas por la computadora.

Fecha de asignacién

Dia miércoles 8/septiembre/2021.

Fecha de Entrega

Dia jueves 9/septiembre/2021 al inicio de clase.

Instrucciones

Resuelva los ejercicios del 1 al 9.

Conceptos

1. Defina el concepto de algoritmo.

2. Defina Requisitos para un algoritmo segin Donald Knuth: Precisién, Caracter
Finito, Eficacia.

3. ¢Un algoritmo siempre tiene una solucidon Unica? Explique. 4. ¢Cual es la

diferencia entre una Constante y una Variable?
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Tipos de Datos
5. éQué tipos de datos existen?
6. Escriba el concepto.

a) Son los numeros que en su contenido incluyen el punto
decimal; pueden ser positivos o negativos.

b) Son los numeros que no contienen componentes
fraccionarios; pueden ser positivos o negativos.

7. Escriba el tipo de dato correspondiente y especifique el identificador a utilizar.
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Informacién

Nombre de persona

La talla del calzado de una persona

Cantidad de vacas que estan en un corral
Cantidad de computadoras del centro de cémputo
Velocidad de transferencia, al descargar un archivo de Internet
Salario quincenal de un trabajador

“Universidad Auténoma de Sinaloa”

g

“No"

3.14159...

Cantidad de Habitantes de Culiacan

Cantidad de alumnos en Facultad de Informatica
Calificacion obtenida en la materia: Algoritmia

Tu Nombre Completo

Tu Apellido

Namero de Cuenta Alumno-UAS

El cédigo postal de tu casa.

80010 es el cédigo postal de la facultad.

7161361 es el teléfono de la facultad
rogelioprieto@gmail.com

El nombre de la colonia donde vives.

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 X

El nimero de placas de un automovil

El consumo en Kilowatts de una casa habitacién

Tipo de Dato

Identificador

Expresiones

8. De la siguiente lista de expresiones, indique la causa porque son incorrectas,

en caso de serlo:
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10.

Xi=-a+-X*Y/

X2=(A+B)/(*()
X3=(A/X)*B*C-Xa=X
*-Y-A#5

Xs=+A*-B%?2

Xo = [Parciall - Parcial2) + Parcial3]

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

Xi=13%4/2

X2=13 /42
Xs=4+2%3-13MOD5

Xa=(7 -4+ (16 MOD 3))/2 %3 - 2
Xs=((13/2)- (2+1))/(9%(5+1))

Indique el orden en la evaluacién y el resultado que obtendria la computadora,
de las siguientes expresiones, ademas indique el tipo de dato del resultado.
Para las siguientes expresiones tome en cuenta los valores de las siguientes
variables:A=5yB=16

Xe=(A*7+B/2)>=(B+6)
X7=(A*5-19.78/4) < (B * 13/4)
Xs=NOT(5>A+2)OR(34+B-2/4<>3x21-A)

11. Convertir las siguientes formulas a expresiones validas por la computadora.
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X0 = (=b—+/(b? — 4ac))/2a

d%y ! dy
Xun=|-= 2—=
" (dmu‘ ) T

n(n — 1)a?
iy - 202"
X3 =a?2+0* =2
o 1),2
Xii—r? 4 n(n 21),17
T d d?y
Xig =4 — =Y
a 2 +df;z: dx
va? + b2

- JaPPXE 1 (a2 — 1P
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ANEXO 05 — TAREA Conceptos, Tipos de Datos y
Expresiones
Objetivo

El alumno emostrarda la habilidad desarrollada para convertir expresiones
matematicas a expresiones validas por la computadora.

Fecha de asignacion

Dia jueves 9/septiembre/2021.

Fecha de Entrega

Dia viernes 10/septiembre/2021 al inicio de clase.

Expresiones

10. Indique el orden en la evaluacidn y el resultado que obtendria la computadora,
de las siguientes expresiones, ademas indique el tipo de dato del resultado.
Para las siguientes expresiones tome en cuenta los valores de las siguientes
variables:A=5yB=16
Xe=(A*7+B/2)>=(B+6)

X7=(A*5-19.78/4) < (B * 13/4)
Xe=NOT(5>A+2)OR(34+B-2/4<>3%21-A4)

11. Convertir las siguientes formulas a expresiones validas por la computadora.

Xg = — —2uay

X0 = (=b— /(b — dac))/2a

2y\"  _dy
X, = (& D
1 (d:ﬂ"’ ) + dx

nin—1)x*
X2 = ( 2 )
Xl‘_n, —a2+02 C‘2
) — 1)a2
X = mr® 4 n(n . )a
T d d*y
X = — - =
D + dx dx
Va2 + b2
X6 =
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