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DESARROLLO GUIADE ESTUDIO
1. Datos informativos

Alex Fernando Aldaz Corrales, Ingeniero en sistemas
computacionales, con un Diplomado Superior en gestion para el aprendizaje
universitarioy Maestria en Informatica Empresarial, ha sido catedratico de
la Universidad de las Américas y catedratico del Instituto Superior Vicente
Ledn, ademas laboro en el drea de TIC’s en empresas publicas y privadas.

2. Presentacion de laAsignatura

En la asignatura de fundamentos de la programacién, es
indispensable las bases técnicas a través de lenguajes de alto nivel de
estructura, ya que requiere un proceso de transcripcion de cddigos en
distintas areas del conocimiento.

Es necesario precisar que los pseudocddigos ayudan a exponer los
pasos que va arealizar un programa.

3. Competencias Especificas de la Carrera

—Documentalos requerimientos del sistema con base en un estudio
de requerimientos técnicos, operativos y econdmicos.

—Modela elanalisis del sistema seguin la estructura del disefio légico
planteado.

—Modelainformacién para eldisefio eficaz de una base dedatos.

—Desarrollassitios web responsivos mediante el uso de frameworks
web.

— Desarrolla aplicaciones maviles con conexidn a servicios en la
nube, aplicando metodologias acordes a las normativas y estandares
vigentes.

— Aplica criterios y estandares vigentes para la gestion e
implementacién de redes de computacién, optimizando operatividad de
los recursos de hardware y software.

— Aplica las diferentes normativas y estandares en seguridad
informatica, asi como la legislacion relacionada.
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4.Introduccion de los Temas

Estaguia presenta el siguiente tema de estudio.

La unidad | trata aspectos relevantes referentes a la computadora,
sus componentes, ciclos de vida de software, asi como la logica de creacion
dealgoritmos, pseucddigosy diagramas de flujo, que permitealosalumnosel
analisis de la l6gica de solucidn a problemas, antes de la codificacién a través
delas diferentes sentencias (estructuras) de control.

En la presente guia el alumno aprenderd a razonar adecuadamente
antelos problemas presentados.

5. Objetivos de Aprendizaje

Al concluir el estudio de esta guia, el alumno sera capaz de:

—ldentificarlas partes del computador, dispositivos de entradaysalida.
(hardware—software)

—Conocer el ciclode vida de desarrollo de software.

— Entender la légica de programacién a través de algoritmos y
pseudocddigos.

—Conocery entender las diferentes estructuras de control.

—Aplicaradecuadamente las diferentes estructuras de controlenlos
problemas planteados.

6. Competencia de Unidad

Disefia eimplementa programasatravésde software librey comercial,
mediante el uso de tecnologia actualizada.

7.Unidad y Subunidades

1. Fundamentos de programacion
1.1. Elcomputadory sus partes
1.2. Elementos de un computador

1.2.1. Dispositivos de entrada
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1.2.2.
1.2.3.
1.3.
13.1
13.2.
1.3.3.
1.3.4.
1.3.5.
1.3.6.
1.3.7.
1.3.8.
1.3.9.
1.3.10.
1.3.11.
1.4.
1.5.
1.6.
1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.
1.6.6.
1.7.
1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.
1.7.6.
1.7.7.
1.7.8.
1.8.
1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.

Dispositivos de salida
Dispositivos de almacenamiento
Partes del computador

Mouse oRatén

Elteclado

Monitor

Torre del computador

Discoduro

CPU

La memoriaRAM

Mainboard o Placa Base

Buses de datos

Unidad de CD-ROM

Unidad de CD-RW

Software

Ciclodevida de unsoftware
Modelos de ciclo de vida del software
Modeloen cascada

ModeloenV

Modeloiterativo

Modelo de desarrolloincremental
Modelo en espiral

Modelo de prototipos

Ldgica de Programacion
Algoritmos

Etapas desarrollo de unalgoritmo
Tipos de datos

Variablesy constantes
Clasificacion de las variables segtin su funcién
Operadores

Pseudocddigo

Diagrama de flujo de datos
Estructuras de Control

Estructura secuencial

Estructuras selectivas

Estructuras repetitivas.

| 7 |
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8. Resultados de Aprendizaje

— Analiza los problemas planteados y los soluciona a través de
pseudocddigos y diagramas deflujos.

—Compara los diagramas de flujos con la resolucién de problemas
planteados.

— Realiza sentencias e instrucciones de programacién usando un
lenguaje estructurado.

—Realiza pruebasde lafuncionalidad de los algoritmos desarrollados.

— Describe como se aplican las sentencias e instrucciones de
programacion en laresolucion de problemas planteados.

9. Estrategias Metodolégicas

Estrateglafs Finalidad Técnicas
Metodoldgicas
Exploralossaberes Investigaciones,
empiricos conlos que observaciondirecta,
Experiencia llegan sus participantes, a proyecciones, viaje
Concreta travésdelluviasdeideas, imaginariosustentadoen
preguntas—respuestas, la practicareal docente,
conversatorios. experimentacion.
Desde un contexto
comunicativo
contextualizadoasu
realidad, planteael
tema utilizando lecturas ) . By
» . ] i Lluvia deideas, didlogos,
Reflexion informativas, graficos,

foros.
conelfindeinduciralos

alumnosa conectar sus

conocimientos previos
conlanuevainformacion

queseles proporciona.
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Laintervenciondel
Cuadros comparativos,
docente debeestar
resimenes, esquemas
dirigidaaactividades
Conceptualizacién sintéticos, ilustraciones,
como lapresentacion
andlisis, sintesis,
delanuevainformacion
procedimientos, etc.
(contenidos curriculares)

Laacumulaciéndel Cuadros comparativos,

aprendizajedebereflejar  resoluciéon de problemas

laadquisicién delos planteados, elaboracién
Aplicacion nuevos contenidos, deinformes, produccién
conectados conlos detextos, construcciony

saberesyexperiencias  solucién de cuestionarios,

anteriores. etc.

Los Recursos Didacticos

Materiales —Libros, documentos, etc.

Convencionales —Tablerosdidacticos: pizarrayfranelégrafo.

—Fotografiasfijas.
Materiales
—Materiales audiovisuales (video): audio y video
Audiovisuales
visualesyvideos.

—Programasinformaticos (CD u on-line).
—Educativos: actividades de aprendizaje,
presentaciones, multimedia, animacionesy
Nuevas ) _ ) )
; simulacionesinteractivas.
Tecnologias . _ )
—Servicios telematicos: paginas web, weblogs, aulas
virtuales, webquest, unidades diddcticas.

—Videointeractivo.
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10. Criterios de Evaluacion

Primer Segundo
Promedio
Fases Instrumentos Parcial Parcial
%(puntos)
%(puntos)  %(puntos)
. Trabajos Individual 2 2 2
Fase1:
Trabajodeclaseo
Trabajos 2 2 2
' colaborativo
Practicos Exposiciones 2 2 2
Fase2:
Escritas 2 2 2
Lecciones
Fase 3:
Cuestionario 2 2 2
Evaluacion
Total: 10 10 10

Horas Docencia=36
Horas de Trabajo Auténomo=33
Horas de practicas experimentales=31
11. Desarrollo de las Subunidades
Fundamentos de Programacion

Deacuerdoconlanaturalezadelfuncionamientodelascomputadoras,
estassiempre ejecutan drdenesen unformatoquelesresultaentendible; dichas
ordenes se agrupan en programas, conocidos como software.
1.1ElComputadorysus Partes

Segun (Ospina, 2006) menciona “Unacomputadorauordenadoresun
dispositivo electrénicodesarrollado paraejecutar un conjuntodeinstrucciones,

facilitar el manejo de lainformacidny procesar datos a grandes velocidades”.

[ 10 |
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1.2 Elementos de un Computador
1.2.1Dispositivos de Entrada
Para Ospina, 2006 generalmente estos componentes:

Seencuentran colocadosfueradelatorre del computadory permiten
ingresar datos para ser procesados por la CPU. Entre estos se encuentran: el
mouse, teclado, lapiz dptico, tablas digitalizadoras, control de juegos o joystick,
pantallas sensibles al tacto que permiten el usuario sefialar acciones como
emplean algunos cajeros electrénicos, cdmaras, scanner, micréfonos, entre
otros. (pag-19)

Figural
Dispositivos de entrada

Nota. Varios de los dispositivos de entrada que integran el computador. Tomado de
curiosodatos.com [figura], ¢ Cudntos dispositivos de entrada (ridum.umanizales.edu.
co) hay?,2023, https://curiosodatos.com/cuantos-dispositivos-de-entrada-hay/

1.2.2. Dispositivos de Salida

Segun (Ospina, 2006) menciona que estos permiten la visualizacién
de lainformacién en una amplia gama de formatos o modos. Entre estos se
encuentran: lasimpresoras, las pantallas o monitores, parlantes, entre otros.
Con ellos se busca la representacion de la informacion de una manera mas
amenay entendible. (pag. 20)
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Figura2
Dispositivos de salida

Nota. Algunos de los dispositivos de salida. Tomado de tecnologia-informatica.com
[figura], Periféricos de Salida, 2023, https://www.tecnologia-informatica.com/
perifericos-de-salida/

1.2.3 Dispositivos de Almacenamiento

“Aeste grupo pertenecentodaslas unidades de lectura/ escriturade
datos. Existen unidadesinternasy externasalatorre del computador, creadas
paradarsolucion alasdiferentes necesidades del usuario, aplicando diferentes
tecnologias de almacenamiento” (Ospina, 2006, pag. 20).

Las unidades CD-RW 'y DVD son tanto internas como externas, las
cuales utilizan discos compactos para almacenar datos utilizando tecnologias
Opticas para el almacenamiento de datos.

1.3 Partes del Computador
1.3.1MouseoRatén

Para Ospina, 2006 el mouse es:

Un dispositivo apuntador que permite a un usuario de un equipo de
coémputo navegar sobre lainterfazgrafica, facilitando el accesoaaccionesdentro
delordenador. Algunos mouses emplean aunlatecnologia mecanicade rodillos

y bolilla para ubicar el cursor del ratén dentro de unainterfaz grafica. (pag. 22)

[ 12 |
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Figura3
Mouse

Nota. Dispositivo de entrada y salida. Tomado de static.educalingo.com [figural,
Qué significa mouse en espafiol, 2018, https://static.educalingo.com/img/es/800/
raton-informatica.

1.3.2ElTeclado

Para (Ospina, 2006) el teclado es el dispositivo basico de entrada de
acciones hacia un ordenador presionando unaserie de teclaso mediante una
combinacidn de las mismas. Consta con teclas de funcién numeradas como F1
alF12, unteclado numérico, untecladoalfanumérico, teclas de desplazamiento
delcursoreindicadores de paneles activos. (pag. 21)

Figurad
Teclado

Nota. Teclado del computador. Tomado de co.pinterest.com [figura], Elteclado, 2020,
https://i.pinimg.com/564x/9¢/65/19/9¢6519b30035f5e5d62f5ddfa463d319

13 ]
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1.3.3 Monitor

Seguin(Ospina, 2006, pag. 22) menciona que es el dispositivo principal
de salida donde se visualizan las imagenes generadas por el ordenador,
conectado mediante un adaptador de video, el cual responde por una gran
parteenlacalidad delaimagengeneraday otra proporcionada porelmonitor.

Figura5
Monitor

Nota. Monitor del computador. Tomado de 247tecno.com [figura], Tipos de monitores
para PC, 2020, https://247tecno.com/wp-content/uploads/2018/06/tactil.

Las tecnologias de monitores que se utilizan actualmente son los
monitores LED los cuales se componen deluces led capaces de emitir luz. Este
tipo de monitoresfuncionan por medio de médulos monocromaticos capaces
derepresentarvisualmente lasimagenes generadas en el computador.

1.3.4Torre del Computador

“La mayoria de usuarios la llaman CPU. Dicho término no estd
bien empleado ya que CPU corresponde a la Unidad Central de Proceso
de la computadora, y la torre es implemente el soporte para una serie de

componentes albergados dentro” (Ospina, 2006).

[ 14 |



Guia de estudio - Fundamentos de programacion

Explorando con detenimiento los elementos contenidos en la torre
se encuentran:

1.3.5Disco Duro

Es la principal unidad de almacenamiento de los datos de un
computador. Suformainterna corresponde aunapilamientodediscos olaminas
rigidas de forma circular, albergando los datos mediante procesos magnéticos.
Estas laminas giran alrededor de 3600 revoluciones por minuto. Cuentan con
cabezas de lectura escritura muy similar a las agujas de los equipos de sonido
para el manejo de acetatos, donde este cada uno se posiciona sobre un area
deldisco paraguardar o leer datos.

(Ospina, 2006)

Figura6
Disco Duro

Eje de Ios discos

Actuador Discos/Platos

Cabezales magnéticos
Conector de de lectura/escritura

alimentacidn
Brazos del actuador

N
Conector SATA — / Eje de los brazos
Jumpers Chasis

Nota. Partes de undisco duro. Tomado de tecnotrono.com [figura], DiscodurooHDD,
2020, https://tecnotrono.com/wp-content/uploads/2020/09/Partes-de-los-HDD.jpg.

1.3.6CPU
La Unidad Central de Proceso (Central Processing Unit, CPU, eninglés),
dirige y controla el proceso de informacién ejecutado por la computadora.

La UCP procesa o manipula la informacién almacenada en memoria; puede

| 15 |
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recuperar informacién desde memoria. Ademas, puede almacenar los
resultados de estos procesos en memoria para su uso posterior. (Aguilar, 2006,
pag.44)

Figura7
Unidad central de proceso

Nota. La Unidad central de proceso (CPU) integrada en la tarjeta madre. Tomado
de www.misaelaleman.com [figura], Unidad Central de Proceso, 2014, https://Ih6.
googleusercontent.com/-4gx8_zrg0zQ,/Us7mkjn9Zbl/AAAAAAAACYW/xqObDZooeks/
s405/microprocesador-unidad-central-de-proceso.jpg

La unidad central de proceso contiene la unidad aritmética légica
(ALU) que realiza todo tipo de operaciones ldgicas y una serie de registro de
almacenamiento temporal para ejecutar operaciones.

1.3.7 MemoriaRAM

Segun (Ospina, 2006) RAM (memoria de acceso aleatorio) es la
memoria de trabajo del ordenador, y se emplea para labores de procesos que
se efectian con el procesador y otros periféricos, guardando datos mientras
se estén usando, cuando se finaliza cualquier tarea los espacios de memoria
sonusados por otratarea de procesamiento. (pag. 24)

| 16 |
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Figura8
Memoria RAM

Nota. Memoriainternadel computador. Tomado de www.accesoriosparacomputado-
res.co [figura)], La Memoria RAM, 2022, https://www.accesoriosparacomputadores.
co/blog/wp-content/uploads/2022/02/memoria-ram-800x445.jpg

1.3.8 Tarjeta Madre, Mainboard o Placa Base

Esta unidad electrdnico contiene el procesador, lamemoria RAM, los
buses de datos y otros elementos, es por eso que se denomina cominmente
tarjeta madre, es una gran tarjeta que interconecta todos los elementos
contenidos dentro de unatorre de computador. (Ospina, 2006, pag. 24)

Figura9
Tarjeta Madre

Nota. Tarjeta madre. Tomado de informaticaavanzada2013.blogspot.com [figura], La
TarjetaMadre, 2014, https://www.accesoriosparacomputadores.co/blog/wp-content/
uploads/2022/02/memoria-ram-800x445.jpg

[ 17 |
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1.3.9Buses de Datos

“Sonlos encargados de conectar cadadispositivodentrodelatorre del
computadorconlatarjetamadre. Laslaboresde envidyrecibode datosatravés
de los buses o correas de datos, son administradas por el microprocesador”
(Eckel, 2011, pag. 24).

Figural0
Buses de datos

Nota. Buses de datos para conectar periféricos. Tomado de conceptoabc.com [figura],
Bus de datos, 2021, https://conceptoabc.com/wp-content/uploads/2021/05/
tecno-bus-SATA jpg.

1.3.10 Unidades de CD-ROM

Es un dispositivo de lectura en un disco compacto empleando
tecnologia de laser dptico.

1.3.11 Unidades de CD-RW
“Dispositivo de lectura / escritura en un disco compacto con una
capacidad de almacenamiento de alrededor de 650 megas bytes”. (Ospina,

2006)

| 18 |
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Figurall
Unidades de CD-RW

Nota. Unidades épticas. Tomado de compusoftwareusco.webnode.com.co [figural,
Unidadesde CD-RW, 2021, https://e97817d9aa.cbaul cdnwnd.com/3f8dadb8554ee-
ce00e2ee2119d295a03/200000073-b5665b6624/unidades.jpg.

1.4 Software

Segun (Ospina, 2006) mencionaque el software esla partelégicade un
sistema de computo, noestangible, el software abarcatodotipode aplicaciones
(programas) que sirven para controlar, manipular, capturar datos, que luego
son expuestos comoinformacion entendible para el usuario. (pag. 18)

Para conocer de una manera diferente todos los tipos de programas
gue tiene en su ordenador, se desarrollara etapa por etapa el simple proceso
desde encendersuordenadorydejarlolisto para ejecutar cualquier aplicacion.

Presionando el botdn de encendidode susistemade computosuceden
las siguientes operaciones: existe un programa residente en un chip que se
encarga de verificary chequear la configuracion “hardware” de su maquina,
por esto, cuando enciende sumaquina se muestraen el monitor ciertos textos
gue muestran informacién de su computadora. Este chip se conoce como la
BIOS. (Ospina, 2006, pag. 26)

Unavezfinalizadalatareade chequeoseinicialaejecucion del sistema
operativo.

Este programa es el encargado de administrar todos los recursos de
su maquina. El sistema operativo mas popular mundialmente es Windows,

[ 19 |
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desarrollado porlaempresa Microsoft Corporation. Peroexisten otrasalternativas
comoestaelsistemaoperativo Linuxapoyado porlaorganizacion desoftwarelibre
Gnu2, encadaunadesusdiferentesdistribucionesy paralos usuarios de equipos
Mac esta MacOs2. La labor de cualquier sistema operativo en este proceso de
arranqueesprepararyverificar el estado del hardware yacombinado conalgunas
aplicaciones para el usuario pueda empezar a interactuar y sacar el maximo
provecho. (Ospina, 2006, pag. 26)

En resumen, para utilizar de todo el hardware de un computador es
necesario el uso de programas que permitan interactuar directamente de una
maneradiscreta.

1.5Ciclode Vidade un Software

“Elciclodevidaesel conjuntodefases porlasque pasaelsistemaquese
estddesarrollandodesde que nace laideainicial hasta que el software esretirado
oremplazado (muere). También se denominaaveces paradigma” (INTECO, 2009,
pag.23).

Entrelasfunciones que debetenerunciclodevidase puedendestacar:

—Determinarel orden de las fases del proceso de software.

— Establecer los criterios de transicidn para pasar de una fase a la
siguiente.

—Definirlas entradasy salidas de cadafase.

—Describirlos estados por los que pasa el producto.

—Describir las actividades a realizar paratransformarel producto.

— Definir un esquema que sirve como base para planificar, organizar,
coordinar, desarrollar.

Un ciclo de vida para un proyecto se compone de fases sucesivas
compuestas por tareas que se pueden planificar. Seguin el modelo de ciclo de
vida, la sucesion de fases puede ampliarse con bucles de realimentacion, de
manera que lo que conceptualmente se considera una misma fase se pueda
ejecutar mas de una vez a lo largo de un proyecto, recibiendo en cada pasada
deejecucionaportacionesalosresultadosintermedios que se van produciendo
(realimentacion).

| 20 |
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Fases: Las fases son conjunto de actividades relacionadas con un
objetivo en el desarrollo del proyecto. Se realiza agrupando tareas (actividades
elementales) que pueden compartir untramo determinado del tiempo de vida
deunproyecto. Laagrupaciéntemporal de tareasimpone requisitostemporales
correspondientesalaasignacion de recursos (humanos, financieroso materiales).
(Diazy otros, 2013, pag. 25)

Entregables: Son los productos intermedios que generan las fases.
Pueden ser materiales oinmateriales (documentos, software). Los entregables
permiten evaluar la marcha del proyecto mediante comprobaciones de su
adecuacion o no a los requisitos funcionales y de condiciones de realizacién
previamente establecidos.

Lasactividades del ciclo de vida del desarrollo del software son:

—Especificacion: lo que el sistema deberia hacer y sus restricciones de
desarrollo.

—Desarrollo: produccion del sistemasoftware.

—Validaciéon: comprobar que el sistema eslo que el cliente quiere.

—Evolucién: cambiar el software enrespuestaalasdemandas de cambio.

Figural2
Desarrolloa medida
He hablado con la empresa proveedora m
y he pedido que desarrolien una forma podremos detallar todos los
| plicacién a medida para requisitos que veamos convenientes

Nota. Software en respuesta a las demandas de cambio. Tomado
de plantl.mineco.gob.es [figura], Desarrollo a medida, 2021, http://ww25.
agile-spain.com/?subid1=20230728-0254-2855-9fed-1f987376d050.

[ 21 |
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1.6 Modelos de Ciclo de Vida del Software
Segun (Vacas, 2009) menciona que:

La ingenieria del software se vale de una serie de modelos que
estableceny muestran las distintas etapas y estados por los que pasa un
producto software, desde su concepcién inicial, pasando por su desarrollo,
puesta en marchay posterior mantenimiento, hastala retirada del producto.
A estos modelos se les denomina “Modelos de ciclo de vida del software”.
El primer modelo concebido fue el de Royce, mas cominmente conocido
como “Cascada” o “Lineal Secuencial”. Este modelo establece que las diversas
actividades que se van realizando al desarrollar un producto software, se
suceden deformallineal. (pag. 325)

Los modelos de ciclo devida del software describen lasfases del ciclo
de softwarey el orden en que se ejecutan las fases.

Unmodelode ciclo devida de software es unavista de lasactividades
que ocurren durante el desarrollo de software, intenta determinar el orden
delas etapasinvolucradasy los criterios de transicidn asociados entre estas
etapas.

Un modelo de ciclo de vida del software:

—Describe las fases principales de desarrollo de software.

— Define las fases primarias esperadas de ser ejecutadas durante
esasfases.

—Ayuda aadministrar el progreso del desarrollo.

— Provee un espacio de trabajo para la definicion de un proceso
detallado de desarrollo de software.

Segun (Vacas, 2009), las principales diferencias entre distintos
modelos de ciclo de vida estan en:

—Elalcance del ciclo dependiendo de hasta ddnde llegue el proyecto
correspondiente. Un proyecto puede comprender un simple estudio de
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viabilidad del desarrollo de un producto, o su desarrollo completo o en
el extremo, toda la historia del producto con su desarrollo, fabricacion y
modificaciones posteriores hasta su retirada del mercado.

—Las caracteristicas (contenidos) de las fases en que dividen el ciclo.
Esto puede depender del propio tema al que se refiere el proyecto, o de la
organizacion.

—Laestructuraylasucesiondelas etapas, sihay realimentacién entre
ellas, y sitenemos libertad de repetirlas (iterar).

1.6.1 Modelo en Cascada

“Esunaguiametodoldgica que ordenalas etapas delciclode vida del
software, de forma que el inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacion
delainmediatamente anterior” (INTECO, 2009).

Elmodelo en cascada es un proceso de desarrollo secuencial, en el
que el desarrollo se ve fluyendo hacia abajo (como una cascada) sobre las
fases que componen el ciclo de vida.

La primera descripcién formal del modelo en cascada se cree que
fue en un articulo publicado en 1970 por Winston W. Royce, aunque Royce
no uso el término cascada en este articulo. Royce estaba presentando este
modelo como un ejemplo de modelo que no funcionaba, defectuoso.

En el modelo original de Royce, existian las siguientes fases:

1. Especificacidn de requisitos

2.Disefio

3. Construccién (Implementacién o codificacion)
4. Integracion

5.Pruebas

6. Instalacién

7.Mantenimiento

Para utilizarelmodelo en cascada, se avanza de unafasealasiguiente
en unaforma secuencial.
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Figural3
Modelo de ciclo de vida en cascada

REQUISITOS

IMPLEMENTACION

PRUEBAS
MANTENIMIENTO

Nota. Modelo en cascada del desarrollo de software. Tomado de www.researchgate.
net [figura], Modelo de ciclo de vida en cascada. 2016, https://www.researchgate.
net/profile/Arturo-Cordova Rangel/publication/310512230/figure/figl1/AS:43032
6523666434@1479609246539/Figura-1-Modelo-de-ciclo-de-vida-en-cascada.png.

Sibien hasidoampliamente criticado desde eldmbitoacadémicoyla
industria, sigue siendo el paradigma mas seguido a dia de hoy.

1.6.2ModeloenV
Segun (INTECO, 2009) menciona:

El modelo en v se desarrollé para terminar con algunos de los
problemas que se vieron utilizando el enfoque de cascada tradicional. Los
defectos estaban siendo encontrados demasiado tarde en el ciclo de vida, ya
gue las pruebas no se introducian hasta el final del proyecto. El modelo env
dice que las pruebas necesitan empezarse lo mas pronto posible en el ciclo de
vida. También muestra que las pruebas no son sélo unaactividad basadaenla
ejecucion. Hay unavariedad deactividades que se han derealizarantes delfinde
lafase de codificacion. Estas actividades deberianser llevadasacaboen paralelo
conlasactividades dedesarrollo, y lostécnicos de pruebas necesitantrabajarcon
los desarrolladoresyanalistas de negocio de tal forma que puedanrealizar estas
actividadesy tareasy producir una serie de entregables de pruebas. (pag. 27)
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ElmodeloenVesun proceso queincorporalasecuenciade pasosen
eldesarrollodelciclodevidade unproyecto. Indicalasactividadesy resultados
que se realizan durante el desarrollo del producto. La parte izquierda dela V
indicaladescomposiciéndelosrequisitosyla creacion delas especificaciones del
sistema. ElladoderechodelaVindica laintegracion de partesy su verificacion.
Vsignifica “Validacion y Verificacion”.

Figural4
Modelo de ciclodevidaenV
i Validar requisitos
e P . VALIDACION
e DEL SISTEMA

—

Verificar
disefio

DISENO DEL
SISTEMA

VERIFICACION
DEL SISTEMA

DISENO DEL R
SREIARE SOFTWARE

CODIFICACION

Nota. ElmodeloenVesun proceso queindicalasecuencia de pasosenel desarrollodel
ciclo devida de unsoftware. Tomado de www.efectodigital.online [figura], Modelo V,
2018, https://static.wixstatic.com/media/fd2cc9_122b8f0171ed42a9b980021be2a-
1decf*mv2.png/v1/fill/w_740,h_567,al_clg_1,q_90,enc_auto/fd2cco_122b8f0171e-
d42a9b980021be2aldecf~mv2.png.

(Vacas, 2009) Menciona que realmente las etapas individuales del
proceso pueden sersimilaresalas delmodeloen cascada. Sinembargo, hayuna
grandiferencia. Envezdeir paraabajode unaformalineallas fases del proceso
vuelven hacia arriba tras la fase de codificacion, formando unav. Larazén de
esto es que para cada una de las fases de disefio se ha encontrado que hay un
homdlogo en lasfases de pruebas que se correlacionan. (pag. 324)
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1.6.3. Modelo Iterativo

Es un modelo procedente del ciclo de vida en cascada. “Modelo el
cual busca reducir el riesgo que surge entre las necesidades del usuario y el
productofinal durante la etapa de recogida de requisitos” (Diazy otros, 2013).

Consiste enlaiteracion de varios ciclos de vida en cascada. Al final de
cada iteracion se le entrega al cliente una versién mejorada del producto. El
cliente es quien, después de cada iteracion, evalla el productoy lo corrige o
propone mejoras. Estas iteraciones se produciran hasta obtener un producto
que satisfaga las necesidades delcliente.

Figural5
Modelo de ciclo de vida iterativo

~

ANALISIS ANALISIS

CODIFICACION
PRUEBAS

Nota. Modelo queradicaenlaiteracion de varios ciclos de vida en cascada. Tomado de
www.efectodigital.online [figura], ModeloV, 2018, https://static.wixstatic.com/media/
fd2cc9_410fd994bd3d4262a5dfd5f6c174191f*mv2.png/v1/fill/w_740,h _380,al_
¢,q_85,usm_0.66_1.00_0.01,enc_auto/fd2cc9_410fd994bd3d4262a5dfd5f6¢-
174191f~mv2.png

Este modelose suele utilizar en proyectos en los que los requisitos no
estan claros por parte del usuario, por lo que se hace necesaria la creacion de
distintos prototipos para presentarlos y conseguir laconformidad del cliente.
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1.6.4 Modelo de Desarrollo Incremental

Elmodeloincremental combinaelementos del modelo encascadacon
la filosofia participativa de construccion de prototipos. Se basa en la filosofia
de construir incrementando las funcionalidades del programa. Este modelo
aplica secuencias lineales de forma escalonada mientras progresa el tiempo
en el calendario. Cada secuencia lineal produce un incremento del software.
(INTECO, 2009, pag. 28)

Figural6
Modelo de ciclo de vida incremental

Y-

DISENO
CODIFICACION

/

Nota. Modelo de desarrolloincremental. Tomado de www.efectodigital.online [figura],
Modelo de desarrolloincremental, 2018, https://static.wixstatic.com/media/fd2cc9_
2f5b70ca261a483eb32ae647c83bf5b5~mv2.png/v1/fill/w_740,h_382,al c,q_85,us-
m_0.66_1.00_0.01,enc_auto/fd2cc9_2f5b70ca261a483eb32ae647c83bf5b5~mv2.

Cuandose utilizaun modeloincremental, el primerincrementoesun
producto esencial, sélo con los requisitos basicos. Este modelo se concentra
en la entrega de un producto operativo con cada incremento. Los primeros
incrementos sonversionesincompletas del productofinal, pero proporcionan
al usuario la funcionalidad que precisa y también una plataforma para la
evaluacion.
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1.6.5Modelo en Espiral

(Dfazyotros,2013) mencionan que el desarrollodelmodeloenespiral,
esunmodelodeciclodevidadesarrollado porBarryBoehmen 1985, utilizadode
formageneralizadaenlaingenieria del software. Las actividades de este modelo
serealizanenunaespiral, cada bucle representaun conjuntodeactividades. Las
actividades no estanfijadasa priori, sino que las siguientes se eligen en funcién
delandlisis de riesgos, comenzando por el bucle anterior. (pag. 240)

Al ser un modelo de ciclo de vida orientado a la gestion de riesgos
se dice que uno de los aspectos fundamentales de su éxito radica en que el
equipo queloaplique tengalanecesaria experienciay habilidad para detectar
y catalogar correctamente riesgos.

Tareas: Para cada ciclo habra cuatro actividades:

1. Determinar o fijar objetivos:

— Fijar también los productos definidos a obtener: requerimientos,
especificacion, manual de usuario.

—Fijarlasrestricciones.

— Identificar riesgos del proyecto y estrategias alternativas para
evitarlos.

—Hay una cosa que solo se hace unavez: planificacidninicial o previa.

2. Andlisis del riesgo:
—Estudiar todos los riesgos potenciales y se seleccionan una o varias
alternativas propuestas para reducir o eliminar los riesgos.

3. Desarrollar, verificary validar (probar):

—Tareasdelaactividad propiay de prueba.

—Identificacion de resolucidon de riesgos.

—Una vez obtenido el resultado de la evaluacidn de riesgos, se elige
unmodelo parael desarrollo, que puede ser cualquierade los otros existentes,
comoformal, evolutivo, cascada, etc. Asi, por ejemplo, silos riesgos de lainterfaz
de usuario son dominantes, un modelo de desarrollo apropiado podria serla
construccion de prototipos evolutivos.
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4. Planificar:
—Revisartodoloquesehallevadoacabo, evaluandoloy decidiendosi
se continda con lasfases siguientes y planificando la préxima actividad.

El proceso empieza en la posicion central. Desde alli se mueve en el
sentido de lasagujas delrelo;.

Figural7
Ciclodevida en espiral

DETERMINAR EVALUAR
OBJETIVOS RIESGOS

| \/Q? /)
\ \_i,_//
N

PLANIFICAR

DESARROLLAR
Y PROBAR

Nota. En la figura cada bucle representa un conjunto de actividades Tomado
de www.efectodigital.online [figura], Modelo en espiral, 2018, https://static.
wixstatic.com/media/fd2cc9_ed1284d21a354363a2eff370c4823a2c~mv2.
png/v1/fill/w_740,h_461,al_c,q_85,usm_0.66_1.00_0.01,enc_auto/fd2cc9_ed-
1284d21a354363a2eff370c4823a2c~mv2.png

1.6.6 Modelo de Prototipos

Segun (Diazy otros, 2013) mencionan que:

El paradigma de construccion de prototipos inicia con la recoleccion
de requisitos. El desarrollador y el cliente encuentran y definen los objetivos
globales para el software, identifican los requisitos conocidos y las dreas del

esquema en donde es obligatoria mas definicion. Entonces aparece un disefio
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rapido. El disefio rdpido se centra en una representacion de esos aspectos del
software que seran visibles para el usuario/cliente. El disefio rapido llevaala
construccion de un prototipo. El prototipo lo evalda el cliente/usuario y se
utiliza pararefinar los requisitos del software a desarrollar. La iteracidn ocurre
cuandoel prototipo se pone a punto parasatisfacer las necesidades del cliente,
permitiendo al mismo tiempo que el desarrollador comprenda mejor lo que
se necesita hacer. (pag. 55)

Comparativa de los modelos de ciclo de vida

A continuacién, se van a mostrar las ventajas e inconvenientes mas
significativas de cada uno de los modelos de ciclo de vida:

Tabla1
Descripcion de dreas de proceso de gestion de procesos

Ventajas Inconvenientes

., —Raravezlos proyectos
—Modeloenelqueestd proy

. . siguen unasecuencia
todo bien organizado. '
lineal.
Modeloen —Nose mezclanlasfases. o
. L . —Dificil establecer todos
cascada —Simpleyfacildellevara . o
o los requisitos al principio.
la practica.

—Visibilidad del producto

—Facildegestionar. A .
& cuandoestaterminado.

—Simpleyfacildellevara
la practica.
—Encadaunadelas
fases hay entregables
especificos.

—Tiene poca flexibilidady
ajustar el alcance es dificil

caro.
—Desarrollode planes y
—Elmodelono
ModeloenV de pruebaenetapas . .
. proporciona caminos
tempranasdelciclode
vida claros para problemas
. . encontrados durantelas
—Suelefuncionar bien
fasesde pruebas.

para proyectos pequefios
dondelosrequisitos son
entendidos facilmente.
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Modelo
incremental

—Segenerasoftware
operativodeforma
rapidayen etapas
tempranasdelciclo de
vidadelsoftware.
—Modelo masflexible,
porloquesereduceel
coste en cambiosde
alcancey requisitos.
—Es masfacil probary
depurarenunaiteracion
mas pequefia.

—Es masfacil gestionar
riesgos.

—Cadaiteracién esun hito
gestionadofacilmente.

—Serequiere mucha
experiencia para
definirlosincrementos
ydistribuirenellos
lastareas deforma
proporcionada.
—Cadafasedeuna
iteracidnes rigidaynose
superpone conotras.
—Todos los requisitos han
de definirsealinicio.

Modeloiterativo

—Nohacefalta que

los requisitos estén
totalmente definidos
desde el principio.
—Desarrollo en pequeiios
ciclos.

—Esmasfacil gestionar
riesgos.
—Cadaiteraciénesun hito
gestionadofacilmente.

—Que los requisitos no
esténdefinidos desde

el principio también
puede verse como un
inconveniente ya que
pueden surgir problemas
conlaarquitectura.

Modelode
prototipos

—Visibilidad del producto
desdeeliniciodelciclo
devida con el primer
prototipo.
—Permiteintroducir
cambiosenlas
iteraciones siguientes del
ciclo.

—Permitela
realimentacién continua
delcliente.

—Puedeserundesarrollo
lento.
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—Reduceriesgosdel
royecto.
proy . —Modelo que genera
—Incorpora objetivosde .
. mucho trabajo adicional.
calidad. . .
—Exige unaltonivelde
Modeloen —Integraeldesarrollocon o
. e experienciaycierta
espiral elmantenimiento. . .
o habilidad enlos analistas
—Noesrigido niestatico. .
deriesgos.
—Se produce software
—Modelo costoso.
en etapastempranasdel
ciclodevida.

Nota. Ventajas e inconvenientes de los modelos.
1.7 Légica de Programacion

Mds que acumular conocimientos, el alumno debe aprender a
resolver problemas, debe desarrollar habilidades para establecer un marco
detrabajoquelesea utilenlaresolucion delos mismos. Este marco comprende
la capacidad de entender plenamente el enunciado, saber cbmo organizarse
para buscarinformacién e interpretarlos resultados.

1.7.1Algoritmos

“Es un método para resolver un problema, conformado por una
secuencia finita de pasos ordenados de manera ldgica que se deben seguir
pararesolver un problema” (Figueroa Piscoyay otros, 2021).

Unalgoritmo cumple con las siguientes caracteristicas:

— Preciso: Indicar el orden de cada paso de manera clara y sin
ambigliedades.

—Definido: Se debe obtener el mismoresultado cadavez que se ejecute
elalgoritmo.

—Finito: Debe terminar en algiin momento.

Seguin (Mathieu, 2014) indica que:
Un algoritmo constituye una lista bien definida, ordenada y finita de

operaciones, que permite encontrarlasolucidénaun problema determinado.
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Dado un estado inicial y una entrada, es a través de pasos sucesivos y bien
definidos que se llega a un estado final, en el que se obtiene una solucién (si
hayvarias) olasolucién (sies Unica). (pag. 13)

Ejemplo:

Problema: Gestionar la lista de compras que una empresa realiza
durante unmes.

Unalgoritmo puede ser expresado en:

—Lenguaje natural (a veces, este no resulta muy claro, pero es muy
util para problemas simples)

—Pseudocddigo

—Diagramas deflujo

—Programas

El uso de algun elemento de la lista anterior para la expresion de
un algoritmo, se hace segun el nivel de descripcion de dicho algoritmo. Es
evidente que el lenguaje natural es de mayor utilidad para transmitir lasideas
delalgoritmo. Al contrario, un programa es dificil de entender por simplelectura,
aun por una persona que conoce el lenguaje del programa, e imposible para
aquellasque nolo conocen.

Los algoritmos se pueden presentar no solamente ante problemas
matematicos complejos, sinotambién con problemas cotidianos, porejemplo,
suponga que deseamos ir a ver la nueva pelicula de Marvel, entonces nos
planteamos la siguiente pregunta:

¢Qué hacer para ver la nueva pelicula de superhéroes de Marvel?
Larespuestaes muysencillay puede serdescritadelasiguiente forma:

—Iralcine.

—Comprar una entrada (o ticket).
—Verlapelicula.
—Regresaracasa.
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Estorepresentaclaramente unalgoritmoque constade cuatroacciones
basicas, cada una de las cuales debe ser ejecutada antes de realizar lasiguiente.

LaformaenqueserespondidalapreguntaanteriorsellamaAlgoritmoen
Lenguaje Naturalycomosunombreloindicase puede redactarenelidiomaque
masdomineelestudiante (eneste casoespariol). Peroademasleagregaremosuna
numeracion correlativainiciando en el pasocero (0. Inicio) yterminandosiempre
conelpason(n.Fin),dondencorrespondeal tltimo orden de lanumeracion. De
estamanera el algoritmo anterior queda de la siguiente manera:

0. Inicio

1.Iralcine.

2.Comprar unaentrada (oticket).
3. Verlapelicula.
4.Regresaracasa.

5.Fin

Pero esta no es la Unica forma de responder a la pregunta, es decir,
pueden existir diferentes formas de resolver el mismo problema, esallidondeel
ingenioy la experiencia del estudiante toman gran importancia. Recuerda que
mientras masdetalladoy precisoseatualgoritmo, serd muchomejorlasolucion.

Deestamanera, enel mismo ejemplodeiral cine podrianhaber surgido
diferentes escenarios, como que todas las salas donde transmiten esa pelicula
yaestdan llenaslo cual requerira tomar otras acciones, o al comprar unaentrada,
verificar si hay cola, sino optar por una compra en linea por medio de la pagina
web del cine o por suaplicacion mavil, etc.

1.7.2 Etapas de Desarrollo de un Algoritmo

(Mathieu, 2014) sefiala que las etapas de desarrollo de un algoritmo,
conbaseenla ldgica, sonlassiguientes:

1. Definicién: En esta etapa se especifica el propdsito del algoritmoy se
ofrece una definicion clara del problema por resolver. Ademas, aquitambién se

establece lo que se pretende lograr con su solucion.
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2. Andlisis: En este punto se analiza el problemay sus caracteristicas, y
sedeterminan las entradasysalidas del problema. Deigual modo, también se
realiza unainvestigacion sobre siya se conoce algunaovarias solucionesde este.
Enelcaso de queyase conozcan varias soluciones, entonces se determina cual
eslamasconveniente para el problema que estamos tratando. Sino se conoce
ninguna, o no nos satisfacen las soluciones existentes, se propone unanueva.

3. Disefio: Aquies donde se plasma lasolucién del problema. Conese
fin,se empleauna herramienta de disefio, que consiste en el diagramade flujo
y el pseudocddigo.

4. Implementacion: En este Ultimo paso es donde se realiza o se ve
concretado el programay, por ende, se hacen varias pruebas.

En cada una de las etapas especificadas antes, se utiliza un tipo de
descripcion conveniente e inteligible para cada uno de los participantes en el
proceso de concepcidny realizacién del algoritmo. Hoy endia, existe unarama
delasciencias delacomputacion que se ocupa del manejo de los proyectos de
desarrollo de programas: laingenieria de software

1.7.3Tiposde Datos

(Ospina, 2006) indica que el objetivo principal de todo programa
para computador es procesar informacion, la cual es clasificada segun su
caracteristica o naturaleza, como: datos personales, monetarios, financieros,
estadisticos, entre otros. Los tipos de datos proporcionan unavariadagamade
modelos de datos, mas adecuados paraalbergar esainformacién dependiendo
de susingularidad. Observe la siguiente analogia, no es correcto parquear un
camion de carga, en donde se puede parquearun automavil pequefio como
un compacto. De esa misma manera; no es correcto alojar el nombre de una
personaenuntipo de dato, endonde se pueden almacenar datos numéricos.

(pag. 66)
Los tipos de datos segun (Patifio, 2017) indica que se crearon para
representar lainformacién que se encuentra en la naturaleza, como: datos de

temperatura, estatura de una persona, edad, altura en una manejable por los
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sistemas de cémputo. Un programa de computador representa o simula un
comportamiento humano, social, matematico.

Definiendoloanterior en otrostérminossetiene: cuandose manejay
procesainformacionlo masadecuado es que dichainformacién no pierdasus
caracteristicasy suforma. Lossistemasimplementados en computadoras deben
permitir dicha conservacion de caracteristicas y para ello ofrecen modelos de
datos. Entonces, los modelos de datos de forma homdloga a una plantilla de
figuras geomeétricas, se construyeron con la finalidad de proporcionar varias
formas de las cuales el usuario podra disponer cada vez que las necesite y
adaptarlasalanaturalezade suuso.

Figural8
Tipos de datos

Enteros Enteros -
Cortos Largos

Reales Cadena de

Largos Caracteres Boleanos'

Definidos

porel
Usuario

b

Nota. Plantillade modelos o tipos de datos.
Datos Tipo Numérico

Como sunombre loindica, sontipos de datos en los cuales se puede
almacenaryrepresentarnimerosysobre ellos se pueden efectuar operaciones
o célculos matematicos. Los datos de tipo numérico se clasifican en dos
categorias distintas: los numéricos enterosy los numéricos reales.

Tipo Numérico Entero

Este tipo de dato permite acumular cantidades enteras o cantidades
sin valores decimales, y pueden ser positivos o negativos, excepto los datos
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detipo Byte. Existe ademas, una subclasificacion de este tipo de dato en Byte,
enteroscortosyenteroslargos. Loanterior conelfinde proporcionaruntipode
datomadsalacomodo de las necesidades en el manejo de cantidades enteras.

Byte

Este tipo de dato puede manejar cantidades en el rango de valores:
0a 255. Por lo tanto, una cantidad de tipo Byte no puede ser menor de 0, y
mayor que 255.

Ejemplosdeestetipodedatoson:245 13 50

Enteros Cortos

Este tipo de dato puede manejar cantidades en el rango de valores:
-32768a32767. Por lo tanto, una cantidad entera corta no puede ser menor
de—32768,ymayor que 32767.

Ejemplos de este tipo de dato son: 245 -8 25000 7894 -30000

Enteros Largos

Este tipo de dato puede manejar cantidades en el rango de valores:
-2147483648a2147483647.Porlotanto, unacantidad enteralargano puede
sermenorde—2147483648,y mayor que 2147483647.

Ejemplosde estetipo de dato son:40000-8-2000000 5000000-45792
Tipo Numérico Real

Este tipo de dato permite acumular cantidades reales o cantidades
convaloresdecimales, y pueden ser positivos o negativos. Existe ademas, una
subclasificacidon de este tipo de dato enreales cortos y reales largos.
Reales Cortos

Este tipo de dato puede manejar cantidades en el rango de valores:
-3.40E+38a3.40E+38. Porlotanto, unacantidad real cortano puede sermenor

de—3.40E+38, y mayor que 3.40E+38.
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Ejemplos de este tipo de dato son: 245.68 -8.23 25000.1245 7.894
-30000.478

Reales Largos

Este tipo de dato puede manejar cantidades en el rango de valores:
-1.79D+308 a 1.79D+308. Por lo tanto, una cantidad real larga no puede ser
menor de—1.79D+308, y mayor que 1.79D+308.

Ejemplos de este tipo de dato son: 40000.12455665-8.2654878787
50000.14898211542

Datos Tipo Logico

Estetipodedato puedealbergarunodedosvalores, Verdadero o Falso.
Seempleaamenudoen condiciones, banderas, entre otros usos mascomunes.

Ejemplos de este tipo de dato: Verdadero, Falso.
Datos de Tipo Cadena de Caracteres

Se conocen como cadena de caracteres aquellos elementos que
albergan uno o mas simbolos alfabéticos, numéricos y especiales de uso
regular,y se encuentran contenidos entre comillas simples (”. Acontinuacion,
se mostraran ejemplos de cada tipo:

Simbolos alfabéticos: el alfabeto (a,b,...y,z) (A,B,...,Y,Z).

Simbolos numéricos: losnimeros(0,1,2,...,8,9).

Simbolosespeciales: (i, @, #,S,..., &,...)

Una cadena de caracteres puede estar conformada por solo simbolos
alfabéticos, o numéricos o especiales.

Tipos de Datos Definidos por el Usuario

A partir de los anteriores tipos de datos preestablecidos (enteros
cortos, enteroslargos, reales cortos, entre otros), se pueden definir otros tantos
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mediante una serie de combinaciones. Esta caracteristica brinda una amplia
gamade posibilidades pararesolver unalgoritmo. Estos tipos de datos podrian
clasificarse en:

—Arreglos (Vectores, Matrices.)
—Estructuras de datos.
—Punteros.

1.7.4Variablesy Constantes
Variable

Seguin(Ospina, 2006) sefiala que “Lavariable es un espacioreservado
en memoria que recibe un nombre representativo, donde se almacena un
dato de cualquier tipo mencionado anteriormente. Las variables poseen la
caracteristica de cambiar de contenido sobre la ejecucion de un algoritmo”

(pag.71).

Ademas, una variable solo puede almacenar informacién de untipo
de dato, en la cual se almacenan datos numéricos, o cadenas de caracteres,
o datos de tipo légico. Nunca una misma variable puede almacenar datos de
diferentes tipos en un propio algoritmo.

Reglas paraNombrar Variables

Elnombre de una variable debe comenzar con una letra, seguida de
otrasletras, nimeros o caracteres. Como ejemplo:

A, valor,num1,valor_num1, Nombre, ciudad, potencia.
El nombre de las variables nunca debe usar caracteres especiales
como:

il !I II ”’ @I .I #I SI %l /I (I )I =I ’I C.—I ?I +I _I *I {I }I [I ]I AI entre Otros'

Cuando se nombre unavariable, nunca empleetildes, niespacios, ni
signos de puntuacién. Por ejemplo:
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Usosincorrectos

Cddigo Nombre Empleado Cantidad.
Usos correctos

Codigo Nombre Empleado Cantidad

Enlasvariables no se puede tener nombres empleados por palabras
reservadas.

Conloanteriorse concluye que las variables son espacios reservados
en memoria, definidos sobre un modelo de dato que indica que tipo de valor
puede ser almacenado en cada una de ellas. También que cada una de ellas
recibe un nombre simbdlico con el cudl pueda ser usado.

El formato para ladeclaracion de variables es el siguiente:

Declaracion Nombre_Variable

Porejemplo:

Declaracion Numero

Otraforma de declarar variables es también:

Declaracién Nombre, Salario

Dondeseindicaque NombreySalariosondosvariablesindependientes
unadelaotra, pero declaradas sobre lamismainstruccion de Declaracion.

1.7.5 Clasificacion de las Variables segtin su Funcion
Existen ciertostipos de variables que cumplen unafuncidn especifica
dentro del procesoy se utiliza teniendo en cuenta ciertas reglas que se deben

respetar.
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SegUn (Patifio, 2017)lostipos de estaclase devariablesmascomunesson:
Contador

Esunavariablealaque se sumaconstantesy se utiliza pararealizarun
conteo.Siempre debe serinicializado (generalmente el valorinicial del contador
escero). También se puede utilizar pararealizar una cuentaregresiva, restandole
la constante al contador.

Sintaxis: Contador = Contador + Constante

Auxiliar

Es una variable que se utiliza para almacenar el contenido de otra
variable. Elauxiliar debe ser del mismo tipo que la otravariable.

Se utiliza para:

—Conservar el valor quetiene unavariable en determinado momento,
debido a que un proceso modificara ese valor.

—Intercambiar el contenido de dos variables

Sintaxis: Auxiliar=Variable
Acumulador

Esunavariablealaqueselesumaotravariableyse utiliza pararealizar
unasucesion de sumas. Aligual que el contador, elacumulador siempre debe
serinicializado.

Sintaxis: Acumulador = Acumulador +Variable
Banderas

Es una variable booleana (es decir que solo admite dos estados
posibles:001),Silabanderaesigual a0, significa que esta inactiva o apagado,

Silabandera esiguala 1, significa que estd activa, encendida o levantada.
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Los usos mas comunes de labanderason:

—Sabersiel programa ha pasado o no por un punto determinado.

—Terminar un ciclo cuando se produce determinada condicién que
modifica el estado de labandera

—Ejecutar procesos diferentes seguin el estado de labandera.

—Sintaxis: Bandera =Valor Booleano

Figural9
Clasificacion de las variables

Variables

[ |

Segun Tipo de

Segun Alcance Segun Funcién

Dato
| |
De entorno Numérica Contador
Local Alfanumérica Acumulador
Global Bandera
De instancia Auxiliar

Nota. Clasificacion de las variables seguin su funcion.
Constantes

Comosunombreloindicasondatos que siemprevanatenerelmismo
valor,y por ninguna razon este valor puede ser modificado. También comparten
el mismo concepto de reglas empleado en la declaracién de variables. Las

constantes se clasifican en: (Patifio, 2017)
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Constantes literales

Son constantes que expresan el sentido directo de un valor de
Cualquier tipo o de una cadena de caracteres. Por ejemplo: “la programacion
esfacil” 4895.6 “Carlos”.

Constantes Declaradas

Son constantes que deben ser declaras antes de ser usadas. En
la declaracion debe usarse un nombre representativo que no se repita,
seguidamente del valor que se desea asignar. Cabe resaltar que para poder
declararse una constante declarada debe usarse una palabra reservada
Constante. El formato de declaracion es el siguiente:

Constante Nombre: valor o cadena de caracteres

Porejemplo:

ConstantePi=3.1416

Constante Nombre =“Carlos Andrés”
Constante Salario =150000.

1.7.6 Operadores

“Los operadores son los componentes con los cudles, las variables
pueden realizar operaciones o calculos” (Ospina, 2006, pag. 91).

Con el siguiente ejemplo se demostrara la importancia de los
operadores.

Observe: 1218

Simplemente esa linea representa dos nimeros 12y 18.
Ahoraexplique lasiguientelinea: 12+ 18.
Eloperador+(mas)indicaque sedeberealizarunasumaentre 12y 18.

Explicacion: para poderse interpretar esa expresidn matemadtica, se
requeriade unoperador queindicara que operacion debia efectuarse. Deigual
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forma, las computadoras necesitan conocer los componentesy el operador
para efectuar la correspondiente expresion.

Operador de Asignacion (=)

Como sunombre loindica asigna unvaloraunavariable.

Porejemplo: Numerol=12

Cuando se expresa Numerol = 12 se dice que la variable llamada
Numerol seleasignaelvalorde 12 otomaelvalorde 12.

Operadorde Asociacion(())

Laacciénque cumplenlos paréntesis esindicar quetipo de operacion
se debe realizar primero.

Porejemplo:

5*2+10=20.

5%(2+10)=60.

En el caso anterior, primero se realice la sumay luego el valor total
de la suma se multiplica por 5. Cuando se conozcan todos los operadores se
explicara las reglas de prioridad.

Operadores Matematicos

En esta seccidon se conoceran los operadores matematicos mas
empleados, susimbolo de operador, sufuncionamientoy ejemplos explicativos
para una mayor compresiony entendimiento.

Suma(+)

Este operador ejecuta la suma correspondiente entre dos términos
ovariables. Porejemplo:

Con constantes
12+18=30.
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Convariables

A=8lavariable Aseleasignaelvalorde 8
B=3lavariable Bseleasignaelvalorde3
C=A+BlavariableCseleasignaelvalordelasumadeA+B,quees11.

Resta(-)

Este operador ejecuta la resta correspondiente entre dos términos
ovariables.

Porejemplo:

Con constantes
18-12=6.

Convariables

A=8lavariable Aseleasignaelvalorde 8

B=3lavariable Bseleasignaelvalorde 3
C=A-BlavariableCseleasignaelvalordelarestade A-B,quees5.

Multiplicacién (*)

Este operador ejecuta la multiplicacién correspondiente entre dos
términos ovariables.

Porejemplo:

Con constantes
12*5=60.

Convariables

A=8lavariable Asele asignaelvalorde 8

B=3lavariable Bsele asignaelvalorde 3

C=A*Blavariable Cseleasigna el valor de lamultiplicacionde A * B,
quees24.
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Divisién (/)

Este operador ejecutaladivision correspondiente entre dostérminos

ovariables.

es9.

Porejemplo:
Con constantes
12/2=6.

Convariables

A=27lavariable Aseleasignaelvalorde 27

B=3lavariable Bseleasignaelvalorde3

C=A/Blavariable Csele asigna el valor de la division de A/ B, que

Divisién Entera (\)

Este operador ejecuta la divisién entera correspondiente entre dos

términos ovariables.

Porejemplo:
Con constantes
20\3=6.

Convariables

A=27lavariable Aseleasignaelvalorde 27

B=3lavariable Bseleasignaelvalorde 3
C=A\BlavariableCseleasignaelvalordeladivisionde A\B, quees9.
Mddulo (MOD)

Este operador ejecuta ladivisidn correspondiente entre dos términos

ovariables, obteniendo el residuo.

Porejemplo:
Con constantes
12MOD2=0.
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Convariables

A=8lavariable Aseleasignaelvalorde 8

B=2lavariable Bseleasignaelvalorde 2

C=AMODBlavariable Csele asignaelvalordel Residuoentre AMOD
B,queesO.

Exponencial ()

Este operador ejecuta el exponente correspondiente entre dos
términos o variables.

Porejemplo:

Con constantes
273=8.

Convariables

A=8lavariable Aseleasigna el valor de 8, labase.

B=2lavariable Bsele asigna el valorde 2, el exponente.
C=A"Blavariable Cseleasignaelvalordelexponentede A" B, quees64.

Operadores de Cadenas de Caracteres

Concatenar (&)
El operador & concatena o une dos o mas cadenas de caracteres.

Porejemplo:

Con constantes
“la programacion “ & “esfacil” = “la programacion es facil”

Convariables

A="“Carlos” lavariable A se le asignala cadena “Carlos”

B="“Andrés” lavariable Bse le asignala cadena “Andrés”

C=A&Blavariable Cseleasigna el valor de concatenar A& B, que es
“CarlosAndres”.
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Reglas de Prioridad

Las expresiones matematicas que contienen dos o mas operadores,
necesitan una serie de reglas que determinen el orden al ejecutarse sus
operaciones, las cudles son las siguientes:

—Lasoperaciones que se encuentran encerradas entre paréntesis se
ejecutan primero.

Porejemplo:
5*(2+10)12+(8+3)+(5-3)=25.

—El orden de prioridad de los operadores aritmético, obedece a la
siguiente jerarquia que se muestra a continuacion:

Figura20
Jerarquia de operadores aritméticos

Operador Nombre Jerarquia al efectuar una operacién

A Exponencial 1
* Multiplicacién 2

Division. 3
Div Division entera 4
Mod. Residuo 5
+ Suma 6
- Resta 7

Nota. Operadores aritméticos.
1.7.7 Pseudocodigo

El Pseudocdédigo representa un algoritmo, peroempleando palabras
simbdlicas en vez de graficos. Para complementar esta explicacion, se cita a

(Patifio, 2017) el cualmenciona que:

Es un lenguaje para la especificaciéon de algoritmos previo a la
codificacién entérminos de programacion, muy facil de entendery manipular.
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Se puede considerar como un medio para representar estructuras de control
gue surgié como un lenguaje muy similar al de los humanos que puede ser
convertido rapidamente alenguaje de programacion. (pag.40)

En la siguiente figura se muestra las palabras simbdlicas, de forma
similary en el mismo orden, de los simbolos graficos:

Figura2l
Palabra en Pseudocddigo
Simbolo en Diagrama | Palabra en Comentario
de Flujo Pseudocodigo
Inicio Representa el comienzo de un
Fin Representa el final de un programa.
Fin
Leer Captura de datos introducidos
D por teclado.
Escribir Los mensajes o resultados de
procesos sobre la informacion
son mostrados por pantalla.

Proceso Anteriormente se realizaba una
asignacion u operacion en el
simbolo del proceso, en
Pseudocddigo la operacion o
asignacion se efectuara de
manera igual, se omite por
completo el simbolo.

En DF la flecha indica el flujo u
orden con el cual se realizan las
operaciones, en Pseudocddigo
se reemplazara por la
justificacion de cada una de las
instrucciones.

|

Nota. Palabras simbdlicas Pseudocddigo.
Suestructuracumple conlas partes del algoritmo Inicio-Proceso-Fin,
el proceso se establece como acciones que describen los pasos que se deben

realizar, se ejecutan en el orden de cada linea de arriba hacia abajo.
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Asi:
Inicio
Accion1

Accion 2

Accidonn
Fin

Ejemplo:

Hacer un Pseudocédigo que lea dos nimeros (N1y N2) y determine
cudleselmayor.

1.Inicio:

2. Declaracion N1y N2

3. LeerN1yN2

4, SiN1=N2entonces

5. Escribir: “N1esigualaN2”

6. SiN1>N2 entonces

7. Escribir: “N1 es mayor que N2”
8. Sino entonces

9. Escribir: “N2 esmayor que N1”
10. Fin_si

11. Fin_si

12.Fin

Ejemplo:

Se solicita realizar un Pseudocédigo para calcular la suma, resta,
multiplicaciény divisién de cantidades dadas (C1y C2).

1. Inicio

2. Declaracion C1yC2
3. LeerClyC2

4, SiC2=0entonces
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5. Calcular

6. Suma=C1+C2

7. Resta=C1-C2

8. Multiplicacion=C1*C2

9. Escribir: Suma, Resta, Multiplicacion, “No es posible la
divisién por cero”.

10. Sino entonces

11. Calcular

12. Suma=C1+C2

13. Resta=C1-C2

14. Multiplicacion=C1*C2

15. Division=C1/C2

16. Escribir: Suma, Resta, Multiplicacién, Division.

17. Fin_si

18.Fin

1.7.8 Diagramade Flujo de Datos

El diagrama de Flujo es una representacion grafica de un algoritmo,
gue utiliza una serie de simbolos, paraindicar un proceso o instruccidn sobre
el cudl se ejecuta unaaccién. (Ospina, 2006) menciona que:

Undiagramadeflujosecomportade manerasimilaralarepresentacion
de un organigrama dentro de una compafiia. En el cual se muestra el rango
de mando u operacion, se sefiala ademas, el flujo o conducto regular para la
tomadedecisionesdentrodelamisma. Ademas, cuandoserealizalatareadel
analisisy disefio de cualquier proceso, unas de las herramientas de modelado
emplean caracteristicas similares al DF, como son: El diagrama de flujo de datos,
diagramaentidad—relacion, diagramas detransicién de estados, para elanalisis
estructurado moderno.(pag. 83)

Caracteristicas del Diagrama de Flujos de Datos
Simplemente con observarlo se puede comprender, los diagramas
de flujo generalmente ocupan una pagina, logrando captar visualmente toda

laatencién por parte del que lo observa.
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Lasiguiente figuramuestra los simbolos empleados por un diagrama

deflujo.

Figura 22 Diagramas de Flujo

Diagramas de Flujo
Simbolo Nombre Descripcion
Representa el comienzo: “inicio”; y el final:
“fin” de un programa. Puede representar
Terminal también una parada o interrupcién

programada que sea necesario realizar en un
programa.

O
A

Entrada/Salida

Cualquier tipo de introduccion de datos en la
memoria desde los periféricos, “entrada”, o
registro de la informacion procesada en un
periférico, “salida”.

Proceso

Cualquier tipo de operacién que pueda
originar cambio de valor, formato o posicion
de la informacion almacenada en memoria,
operacion aritméticas, de transferencia, etc.

|

Indicador de direccion
o linea de flujo

Indica el sentido de ejecucion de las
operaciones.

NO

Decision

Indica operaciones légicas o de comparacion
entre datos — normalmente dos — y en
funcion del resultado de la misma determina
cual de los distintos caminos alternativos del
programa que se debe seguir, normalmente
tiene 2 salidas: 51, NO.

Conector

sirve para enlazar dos partes cualesquiera de
un ordinograma a través de un conector en
la salida y otro conector en la entrada. Se
refiere a la conexion en la misma pagina del
diagrama.

O
U

Conector

Conexion entre dos puntos del ordinograma
situado en paginas diferentes.

Llamada a subrutina

Una subrutina es un médulo independiente
del programa principal, que recibe una
entrada procedente de dicho programa,
realiza una tarea determinada y al terminar
regresa al programa principal.

Nota. Simbolos utilizados en Diagramas de Flujo.

Ejemplo:

Realizar un algoritmo para operar lasuma de dos nimeros enteros.
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Figura23
Diagrama de Flujo

Inicio

i

I suma € numl + num2 |

Mostrar suma /////,

Fin

Nota. Diagrama de Flujo suma de dos nimeros enteros.
Ejemplo:
Calcular y visualizar la longitud de la circunferencia y el area de un

circulode radiodado.

Figura24
Diagrama de Flujo

Leer radio

I longitud € 2 * PI * radio

.

| area € PI * radio * 2 |

!

Mostrar longitud

Mostrar area

-m
i
=

Nota. Diagrama de flujo, longitud de la circunferenciay el area de un circulo de radio
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Ejemplo:
Dibujar un diagrama de flujo para determinar si un nimero N es par
oimpar.

Figura25
Diagrama de flujo

Leer
numero N

N es impar

Nota. Diagrama de flujo.
1.8 Estructuras de Control

(Figueroa Piscoyay otros, 2021) Mencionan que afinales de los afios
1960 surgié una nueva forma de programar que no solamente daba lugar a
programas fiables y eficientes, sino que ademas estaban escritos de manera
que facilitaba su comprension posterior. Estas Estructuras de Control son:

—Estructura de Control Secuencial.
—Estructura de Control Selectiva o Condicional.

—Estructura de Control Repetitiva o Iterativa.
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1.8.1Estructura Secuencial

Sonaquellasinstrucciones que se ejecutan unatrasotra, en secuencia,
esdecir que unainstruccion no se ejecuta hasta quefinaliza la anterior.

Figura 26 Estructura secuencial

Estructura secuencial
— accion 1
accion 1
accion 1
Inicio
accion 2 <accion 1>
<accion 2>
accion n oy Fin
accionn
Estructura Secuencial Diagrama N-S de una Pseudocodigo de una
estructura secuencial estructura secuencial

Nota. Diagramas de la estructura secuencial
Ejemplo:

Se solicita calcular el salario neto de un trabajador en funcién del
numerode horastrabajadas, precio delahoradetrabajoy considerando unos
descuentosfijos, el sueldo bruto en concepto de impuestos (20 por 100).

Pseudocddigo

1.Inicio

2. Leer(nombre, horas, precio_hora)

3. Salario_bruto < horas * precio_hora

4. Impuestos ¢ 0.20 *salario_bruto

5. Salario_neto < salario_bruto-impuestos

6. Escribir(nombre, salario_bruto, salario_neto)
7.Fin
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Figura27
Diagrama de flujo

( inicio

}
leer
NOMBRE, HORAS
PRECIO_HORA

SALARIO_BRUTO «
HORAS * PRECIO_HORA

!

IMPUESTOS «
0.20 * SALARIO_BRUTO

SALARIO_NETO «
SALARIO_BRUTO -
IMPUESTOS

!}

escribir
NOMBRE, SALARIO BRUTO,
SALARIO_NETO

.

g fin

J

Nota. Diagrama de flujo salario neto.
1.8.2 Estructuras Selectivas

Segun (Ospina, 2006) menciona, la especificacién formal de algoritmos
tiene realmente utilidad cuando el algoritmo requiere una descripcidon mas
complicada que una lista sencilla de instrucciones. Este es el caso cuando
existen un numero de posibles alternativas resultantes de la evaluacion de
una determinada condicidn. Las estructuras selectivas se utilizan para tomar
decisiones ldgicas; de ahi que se suelan denominar también estructuras de
decisién o alternativas. (pag.128)

En las estructuras selectivas menciona (Ospina, 2006) que se evalta
unacondiciényenfuncidn del resultado de esta serealiza unaopcidn uotra. Las
condiciones se especifican usando expresionesldgicas. Larepresentacionde una
estructura selectiva se hace con palabras en pseudocddigo (if, then, else o bien
en espaiiolsi,entonces, si_no), con unafigurageométricaenformaderombo
o bien con un tridngulo en el interior de una caja rectangular. Las estructuras
selectivas o alternativas pueden ser:

—simples,

—dobles,

—multiples.
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“La estructura simple es si (if) en formato C. La estructura selectiva
doble esigual que la estructura simple sia la cual se le afiade la clausula si-no
(else). La estructura selectiva multiple es seglin_sea (switch en lenguaje C)”
(Ospina, 2006).

Alternativa Simple (SI-ENTONCES / IF-THEN)

La estructura simple si-entonces ejecuta una determinada accion
cuando se cumple una determinada condicidn. La selecciénsi-entonces evalta
la condiciony

—Silacondicidnesverdadera, entonces ejecutalaacciénS1 (oacciones
casodeser S1unaaccidon compuestay constar de varias acciones),

—Silacondicidn esfalsa, entonces no hace nada.

Las representaciones gréficas de la estructura condicional simple se
muestran a continuacion:

Figura28
Estructuras alternativas simples

Condicion

Verdadera Falsa

Acciones

Nota. Estructuras alternativas simples: Tomado de Fundamentos de Programacion,
Algoritmos, estructura de datos y objetos [figura], Estructuras alternativas simples,
Luis Aguilar, 2008.
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Pseudocddigo en espariol

Si <condicién>entonces
<accionSI>
fin_si

Pseudocddigoeningles

If <condicién>then
<accionSI>
endif

Alternativa Doble (si-entonces-sino / if-then-else)

Esta estructura permite elegir entre dos opciones o alternativas
posibles, en funcién del cumplimiento o no de una determinada condicion.
Sila condicion es verdadera, se ejecuta la accién S1vy, si es falsa, se ejecuta la
acciéon S2.

Figura29
Estructura alternativa doble

Y h 4
Accion 51 Accion 52

l

Nota. Estructura alternativa doble. Tomado de Fundamentos de Programacion,
Algoritmos, estructura de datos y objetos [figura], Estructuras alternativas simples,
Luis Aguilar, 2008.
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Pseudocddigo en espariol
Si<condicion>entonces
<accion SI>
Si_no
<accion S2>
fin_si

Pseudocddigoeningles
If <condicion>then
<accionSI>
else
<accion S2>
endif

Obsérvese que en el pseudocédigo las acciones que dependen de
entoncesysi_no estdnindentadas en relacion con las palabrassiy fin_si; este
procedimientoaumenta lalegibilidad dela estructuray eselmedio masidéneo
para representaralgoritmos.

Ejemplo:

Resolucion de una ecuacion de primer grado.
Silaecuacidnesax+b=0,aybsonlosdatos, ylas posiblessoluciones

son:
—a<>0 x=-b/a
—-a=0b<>0 entonces “soluciénimposible”
—a=0b=0 entonces “solucién indeterminada”

Elalgoritmo correspondiente sera:

Algoritmo RESOL1

1 inicio

2 var

3real:a,b,x

4 leer(a,b)

5 sia<>0entonces
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6 x<&-b/a

7  escribir(x)

8 sino

9 sib<>0entonces

10 escribir (‘soluciénimposible’)

11 si_no

12 escribir (‘soluciénindeterminada’)
13 fin_si

14 fin_si

15 fin

Ejemplo:

Se desea obtener la ndmina semanal —salario neto— de los
empleados de unaempresa cuyotrabajose paga porhorasydelmodosiguiente:

—Las horas inferiores o iguales a 35 horas (normales) se paganauna
tarifa determinada que se debe introducir por teclado al igual que el nimero
de horasyelnombre del trabajador,

—Lashoras superiores a 35 se pagaran como extrasa un promedio de
1,5horasnormales,

—Los impuestos a deducir a los trabajadores varian en funcion de su
sueldomensual:

—sueldo<=2.000, libre deimpuestos,

— lassiguientes 220 eurosal 20 por 100,

— elresto, al 30 por 100.

Andlisis
Las operaciones arealizar seran:
1. Inicio
2.Leernombre, horas trabajadas, tarifa horaria.
3. Verificar sihoras trabajadas <=35, en cuyo caso
salario_bruto=horas * tarifa; en caso contrario,

salario_bruto=35 *tarifa+ (horas-35) * tarifa.
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4. Célculodeimpuestos

sisalario_bruto<=2.000, entoncesimpuestos=0
sisalario_bruto<=2.220entonces

impuestos =(salario_bruto-2.000) *0.20
sisalario_bruto>2.220entonces

impuestos =(salario_bruto-2.220) *0.30+(220*0.20)
5.Cdlculodelsalario_neto
salario_neto=salario_bruto-impuestos.

6.Fin

Representacién del algoritmo en pseudocddigo
Algoritmo Némina

inicio
var
cadena:nombre
real : horas, impuestos, sbruto, sneto
leer(nombre, horas, tarifa)
sihoras<=35entonces
sbruto ¢ horas * tarifa
si_no
sbruto ¢ 35 * tarifa+ (horas-35) * 1.5 * tarifa
fin_si
sisbruto<=2.000 entonces
impuestos <0
si_no
si(sbruto>2.000)y (sbruto<=2.220) entonces
impuestos € (sbruto-2.000) *0.20
si_no
impuestos €& (220 *0.20) + (sbruto-2.220)
fin_si
fin_si
sneto €& sbruto-impuestos
escribir(nombre, sbruto, impuestos, neto)
fin
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Representacion del algoritmo en diagrama de flujo

Figura30
Diagrama de flujo
( inicio )
'
leer
/' NOMBRE, HORAS, TARIFA
si __— G no
l SBRUTO « HORAS * TARIFA I SOPAS S8} 1.0 TARIEA J
[ J d
si "/L‘"“% no
l—@o <= 2.000 >
-_-’/.‘-_/
| IMPUESTOS « 0 | S —"SBRUTO <= 2.220 =12
I ».___‘//

IMPUESTOS « ‘ |

IMPUESTOS « 220 * 0.20 +
(SBRUTO - 2.220) * 0.30

(SBRUTO - 2.000) * 0,20
[

]

[ SNETO « SBRUTO-IMPUESTOS) |

escribir
NOMBRE, SBRUTO,
IMPUESTOS, SNETO

L fin D

Nota. Algoritmo resuelto en diagrama de flujo:

Alternativa Multiple (seguiin_sea, caso de/case)

(Figueroa Piscoya y otros, 2021) Indican que con frecuencia en la
practicaesnecesario que existan mas de dos elecciones posibles (porejemplo, en
laresolucion dela ecuacion de segundo grado existen tres posibles alternativas

0 caminos aseguir, segun que el discriminante sea negativo, nulo o positivo).

Laestructurade decision multiple evaluara una expresion que podra

tomarnvaloresdistintos, 1,2, 3, 4,...,n.(pag. 135)
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Seguin que elijauno de estos valores en la condicion, se realizara una
delasnacciones, oloqueesigual, el flujo delalgoritmo seguird un determinado
camino entre los n posibles. Los diferentes modelos de pseudocddigo de la
estructura de decision multiple se observan a continuacion:

seglin_sea expresion (E) hacer
el:accionS11
accionS12

accionSla
e2:accionS21
accionS22

accionS2b

. (digibug.ugr.es)
en:accionS31
accionS32

accionS3p

si-no

accion Sx
fin_segun

Figura31l

Diaarama de fluio
v

condicion

2
o 3 4 n
v v 1
accién accion accién accién 190 e accion
S1 §2 S3 S4 Sn

Nota. Diagrama de flujo Alternativa multiple.
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Eninglésla estructura de decision multiple se representa:

switch (expresion)

casevalorl:
sentencial;
sentencia2;
sentencia3;

break;
casevalor2:
sentencial;
sentencia2;
sentencia3;

break;

default:
sentencial;
sentencia2;
sentencia3;

}//findelasentenciacompuesta

Ejemplo:

Se desea disefiar un algoritmo que escriba los nombres de los dias
delasemanaenfuncidndelvalor de unavariable DIAintroducida porteclado.

Los dias de lasemana son 7; por consiguiente, el rango de valores de
DIAserd1..7,y casode que DIA tome un valor fuera de este rango se debera

producir unmensaje de error advirtiendo la situacién andmala.
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algoritmo DiasSemana

inicio
varentero: DIA
leer(DIA)
segln_seaDIAhacer
1: escribir(‘LUNES’)
2:escribir(‘MARTES’)
3: escribir(‘MIERCOLES’)
4: escribir(JUEVES')
5:escribir(“VIERNES’)
6: escribir(‘SABADQ’)
7:escribir(‘'DOMINGQ’)
si-no

escribir(‘ERROR’)

fin_segun

fin

Ejemplo:

Algoritmo que nosindique siunnimeroentero, leido de teclado, tiene
1,2,3omasde 3 digitos. Considerar los negativos.

Se puede observar que la estructura seglin_sea <expresion> hacer
sonvarios si <expr.logica>entonces... anidados en laramasi_no. Sise cumple
el primeroya no pasa por los demas.

algoritmo Digitos
inicio
varentero:n
leer(n)
segln_seanhacer
-9..9:
escribir(‘Tiene 1 digito’)
-99..99:
escribir(‘Tiene 2’)
-999..999:
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escribir(‘Tienetres’)
si_no
escribir(‘Tiene masdetres’)
fin_segun
fin

Estructuras de Decision Anidadas (en escalera)

“Lasestructuras de seleccion si-entoncesysi-entonces-si_noimplican
laselecciénde unadedosalternativas. Es posible también utilizar lainstruccién
siparadisenar estructuras de seleccion que contengan mas de dosalternativas”
(Ospina, 2006, pag. 131).

Por ejemplo, una estructura SI-ENTONCES puede contener otra
estructuraSI-ENTONCES, y esta estructurasi-entonces puede contener otra, yasi
sucesivamente cualquier nimero de veces; asuvez, dentro de cada estructura
pueden existir diferentes acciones.

Las estructuras Sl interiores a otras estructuras si se denominan
anidadas o encajadas:

si<condicion1>entonces
si<condicion2>entonces

<acciones>
fin_si
fin_si

Una estructura de seleccidn de N alternativas o de decision multiple
puede ser construida utilizando una estructura si con este formato:

si<condicion1>entonces
<acciones>
si_no
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si<condicion2>entonces

<acciones>
si_no
si<condicion3>entonces
<acciones>
si_no
fin_si

fin_si
fin_si

Unaestructuraselectivamultiple constara de unaserie de estructuras
si, como las estructuras si pueden volverse bastante complejas para que el
algoritmo sea claro, serd preciso utilizar indentacién (sangria o sangrado), de
modo que exista una correspondencia entre las palabras reservadassiyfin_si,
porunlado,yentoncesysi_no,porotro.

La escritura de las estructuras puede variar de unos lenguajes de
programacion a otros, por ejemplo, una estructura si admite también los
siguientes formatos:

si<expresion booleanal>entonces
<acciones>
si_no
si<expresion booleana2>entonces
<acciones>
si_no
si<expresion booleana3>entonces
<acciones>
si_no
<acciones>
fin_si
fin_si
fin_si
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obien

si<expresion booleanal>entonces
<acciones>

si_nosi<expresion booleana2>entonces
<acciones>
fin_si

fin_si
Ejemplo:

Disefar unalgoritmo queleatresnimerosA, B, Cyvisualice en pantalla
elvalor del mas grande. Se supone que los tres valores son diferentes.

LostresnimerossonA, ByC; paracalcularelmasgrande serealizaran
comparaciones sucesivas por parejas.

Algoritmo Mayor
inicio
varreal: A, B, C, Mayor
leer(A,B,C)
siA>Bentonces
siA>Centonces

Mayor & A //A>B,A>C
si_no

Mayor & C //C>=A>B
fin_si

si_no
siB>Centonces
Mayor < B //B>=A,B>C
si_no
Mayor ¢ C //C>=B>=A
fin_si
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fin_si
escribir(‘Mayor:’, Mayor)
fin

Ejemplo:

Elsiguiente algoritmo lee tres nimeros diferentes, A, B, C, eimprime
los valores maximo y minimo. El procedimiento consistira en comparaciones
sucesivas de parejas de nimeros.

Algoritmo Ordenar
inicio
varreal:a,b,c
escribir (‘Deme 3 numeros’)
leer(a,b,c)
sia>bentonces //consideramoslosdos primeros(a, b)
//ylosordenamos
sib>centonces //tomoel3o(c)ylocomparoconelmenor
//(aob)
escribir(a, b, c)
si-no //siel30esmayorqueelmenoraveriguosi
sic>aentonces //vadelante o detrasdel mayor
escribir(c,a, b)
si_no
escribir(a, c, b)
fin_si
fin_si
si_no
sia>centonces
escribir (b, 3, c)
si_no
sic>bentonces
escribir(c, b, a)
si_no
escribir (b, c,a)
fin_si
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fin_si
fin_si
fin

1.8.3 Estructuras Repetitivas

(Aguilar, 2006) menciona las computadoras estan especialmente
disefiadas para todas aquellas aplicaciones en las cuales una operacién o
conjunto de ellas deben repetirse muchas veces. Un tipo muy importante
de estructura es el algoritmo necesario para repetir una o varias acciones un
numero determinado de veces. Un programa que lee una lista de nimeros
puede repetir la misma secuencia de mensajes al usuario e instrucciones de
lectura hasta que todos los nimeros de un fichero se lean.

Lasestructuras que repiten unasecuencia deinstrucciones unndmero
determinado de veces se denominan buclesy se denominaiteraciénalhecho
de repetir la ejecucion de una secuencia de acciones. Un ejemplo aclarara la
cuestion.

Supongamos que se desea sumar una listade numeros escritos desde
teclado —por ejemplo, calificaciones de los alumnos de una clase—. Elmedio
conocido hasta ahora es leer los nimeros y afadir sus valores a una variable
SUMA gue contenga las sucesivas sumas parciales. La variable SUMA se hace
iguala ceroyacontinuacién seincrementaen el valordel nimero cadavez que
unodeellosselea. Elalgoritmo que resuelve este problema es:

Algoritmo suma

inicio
varentero:SUMA, NUMERO
SUMA &0
leer(numero)
SUMA < SUMA +numero
leer(numero)
SUMA < SUMA + numero
leer(numero)

fin
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yasisucesivamente paracadanumerodelalista. En otras palabras, el
algoritmo repite muchas veces las acciones.

leer(numero)
SUMA < SUMA +numero

Tales opciones repetidas se denominan bucles o lazos. La accidon (o
acciones) que se repite en un bucle se denominaiteracion. Las dos principales
preguntas a realizarse en el disefio de un bucle son ¢ qué contiene el bucle?y
écuantasveces se debe repetir?

Cuandose utilizaun bucle parasumarunalistade nimeros, se necesita
saber cuantos nimeros se han de sumar.

Para ello se necesita conocer algun medio para detener el bucle. En
el ejemplo anterior se usara la técnica de solicitar al usuario el nUmero que
desea, por ejemplo, N. Existen dos procedimientos para contar el nUmero de
iteraciones, usar unavariable TOTALque seinicializa a la cantidad de nUmeros
que se deseay a continuacion se decrementa en uno cada vez que el bucle se
repite (este procedimiento afiade una accion mas al cuerpo del bucle: TOTAL
& TOTAL-1), obieninicializar lavariable TOTALen 0o en 1 eirincrementando
enunoacadaiteracion hastallegar al nUmero deseado.

Algoritmo suma_numero
inicio

varentero: N, TOTAL

real : NUMERO, SUMA

leer(N)

TOTAL$N

SUMA &0

mientras TOTAL>0hacer
leer(NUMERO)
SUMA < SUMA +NUMERO
TOTAL<TOTAL-1

fin_mientras
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escribir (‘Lasumadelos’, N, ‘niUmeroses’, SUMA)
fin

El bucle podra también haberse terminado poniendo cualquiera de
estas condiciones:

—hasta_que TOTALsea cero
—desde 1hastaN

Para detener la ejecucion de los bucles se utiliza una condicion de
parada. El pseudocddigo de una estructura repetitiva tendra siempre este
formato:

inicio
//inicializacion de variables
repetir
accionesS1,S2, ...
salir seguiin condicion
accionesSn,Sn+1, ...
fin_repetir

Aunque la condicion de salida se indica en el formato anterior en el
interior del bucle y existen lenguajes que asi la contienen expresamente, lo
normal es que la condicién se indique al final o al principio del bucle, y asi se
consideran tres tipos de instrucciones o estructuras repetitivas o iterativas
generales y una particular que denominaremos iterar, que contiene la salida
enelinteriordelbucle.

iterar (loop)
mientras (while)
hacer-mientras (do-while)
repetir (repeat)
desde (for)

El algoritmo de suma anterior podria expresarse en pseudocédigo
estandarasi:
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Algoritmo SUMA_numeros
inicio
varentero: N, TOTAL
real: NUMERO, SUMA
leer(N)
TOTAL<N
SUMA &0
repetir
leer(NUMERO)
SUMA < SUMA +NUMERO
TOTAL<TOTAL-1
hasta_que TOTAL=0
escribir(‘Lasumaes’, SUMA)
fin

Los tres casos generales de estructuras repetitivas dependen de la
situaciény modo dela condicién. La condicidn se evallatan prontose encuentra
en el algoritmoy suresultado producird los tres tipos de estructuras citadas.

1. La condicidn de salida del bucle se realiza al principio del bucle
(estructura mientras).

Algoritmo SUMA1
inicio
//InicializarK, Sacero
K0
S<0
leer(n)
mientras K<nhacer
K&K+1
S&S+K
fin_mientras
escribir (S)
fin

Se ejecuta el bucle mientras se verifica una condicion (K<n).
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2.Lacondiciéndesalida se originaalfinal del bucle; el bucle se ejecuta
hasta que se verifica una cierta condicion.
repetir
K& K+1
S&S+K
hasta_queK>n

3. La condicidn de salida se realiza con un contador que cuenta el
numero deiteraciones.

desdei=vihastavfhacer

S&S+iI

fin_desde

iesun contador que cuenta desde el valorinicial (vi) hasta el valorfinal
(vf) conlosincrementos que se consideren; sino seindicanada, elincremento
esl.

Estructura Mientras (“While”)

(Ospina, 2006) Menciona que la estructura repetitiva mientras (en
ingléswhile) esaquellaen que el cuerpodel bucle se repite mientras se cumple
una determinada condicidn. Cuando se ejecuta la instruccidon mientras, la
primera cosaquesucede esquese evalialacondicién (unaexpresiénbooleana).
ise evaluafalsa, nosetomaningunaaccidonyel programa prosigue en lasiguiente
instruccién delbucle. Silaexpresion booleana esverdadera, entonces se ejecuta
elcuerpodelbucle, despuésdelo cualse evaliade nuevo laexpresién booleana.
Este procesose repite unay otravez mientrasla expresion booleana (condicién)
seaverdadera. (pag.191)

Figura32
Estructura mientras

)
>

sf

acciones
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Ejemplo:

Contar los nimeros enteros positivos introducidos por teclado. Se
consideran dos variables enteras nimero y contador (contard el nimero de
enteros positivos). Se supone que se leen niumeros positivos y se detiene el
bucle cuando se lee un nimero negativo o cero.

Algoritmo Cuenta_enteros

inicio
varentero : numero, contador
contador <0
leer(numero)
mientras numero>0hacer
leer(numero)
contador ¢ contador+1
fin_mientras
escribir(“El numero de enteros positivos es”, contador)
fin

Ejemplo:

Desarrolle un algoritmo que realice la sumatoria de los nimeros
enteros comprendidosentreel 1yel 10.

Proceso sumanumeros

Definira, cComo Entero
a=0
c=1
Mientras c<=10Hacer
a<-a+c
c<-c+1
Escribir “La sumatoriaes:”, a
Fin Mientras
FinProceso
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Estructura Hacer-Mientras (“do-while”)

El bucle mientras al igual que el bucle desde que se vera con
posterioridad evaliala expresidon al comienzo del bucle de repeticidn; siempre
se utilizan para crearbucle pre-test. Los bucles pre-test se denominantambién
bucles controlados por la entrada. En numerosas ocasiones se necesitaqueel
conjuntode sentencias que componen el cuerpo del bucle se ejecute almenos
unavezseacual sea el valor de la expresién o condicién de evaluacion.

Figura33
Hacer-mientras

Acciones

Verdadera

Nota. Diagrama de flujo de una sentencia hacer-mientras.

Aligual que en el caso del bucle mientras la sentencia en el interior del bucle
puede sersimple o compuesta.

Las sentencias en el interior del bucle se ejecutan al menos una vez
antes de que la expresion o condicidn se evalle. Entonces, si la expresion es
verdadera (un valor distinto de cero, en C/C++) las sentencias del cuerpo del
bucle se ejecutan una vez mas. El proceso continta hasta que la expresion
evaluadatomaelvalorfalso (valor cero en C/C++).

Ejemplo:

Obtenerunalgoritmo queleaunndmero (porejemplo, 195)yobtenga
elndmeroinverso (por ejemplo, 591).
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Algoritmoinvertirnummero
inicio
var entero: num, digitoSig
num < 195
escribir (‘NUmero: ¢ ‘ num)
escribir (‘NUmero enordeninverso: ‘)
hacer
digitoSig=numMOD 10
escribir(digitoSig)
num=numDIV 10
mientrasnum>0
fin

Andlisis del ejemplo anterior:

Con cada iteracion se obtiene el digito mas a la derecha, ya que es el
resto dela division entera delvalor delnimero (num) por 10. Asien la primera
iteracion digitoSigvale 8 yaque esel resto de ladivision enterade 198 entre 10
(cociente 19yresto 8). Sevisualiza el valor 8. A continuacion se divide 198 entre
10y setomael cociente entero 19, que se asigna ala variable num.

En lasiguiente iteracidn se divide 19 por 10 (cociente entero 1, resto
9)ysevisualiza, por consiguiente, el valor del resto, digitoSig, es decir el digito
9;acontinuacién, se divide 19 por 10y se toma el cociente entero, es decir, 1.

En la terceray ultima iteracion se divide 1 por 10y se toma el resto
(digitoSig) que es el digito 1. Se visualiza el digito 1 a continuacion de 89y como
resultado final aparece 891. A continuacidn, se efectua la division de nuevo
por 10y entonces el cociente entero es 0 que se asighaa numquealnoserya
mayor que cero hace que se termine el bucle y el algoritmo correspondiente.

Estructura Repetir (“repeat”)

Existen muchassituaciones enlas que se deseaque unbuclese ejecute
almenosunavezantesde comprobar lacondicién de repeticion. Enlaestructura
mientrassielvalor delaexpresion booleana esinicialmentefalso, el cuerpodel

bucle nose ejecutara; porello, se necesitan otrostipos de estructuras repetitivas.
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Figura34
Estructura repetir

«+
r

A

. Falsa
Acciones

'

Condicion

Verdadera

Nota. Diagrama de flujo estructura repetir.

La estructura repetir (repeat) se ejecuta hasta que se cumpla una
condicion determinada que se comprueba al final del bucle (Figura 30).

Elbuclerepetir-hasta_que serepite mientras el valor de la expresion
booleana de la condicién seafalsa, justo la opuesta de la sentencia mientras.

Ejemplo:

Algoritmo repetir
inicio
varreal : numero
entero: contador
contador<1
repetir
leer(numero)
contador < contador+1
hasta_que contador>30
escribir (“Numeros leidos 30”)
fin
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Enelejemploanteriorelbucle se repite hasta que el valor delavariable
contador exceda a 30, lo que sucedera después de 30 ejecuciones del cuerpo
delbucle.

Con una estructura repetir el cuerpo del bucle se ejecuta siempre al
menosunavez. Cuandounainstruccion repetir se ejecuta, lo primeroque sucede
es la ejecucion del bucle y, a continuacion, se evalua la expresién booleana
resultante de la condicién. Sise evaliiacomofalsa, el cuerpo del bucle se repite
ylaexpresidonbooleanase evallaunavez. Después de cadaiteracién del cuerpo
delbucle, la expresion booleana se evalua; si es verdadera, el bucle terminay
el programa sigue en la siguiente instruccion a hasta que.

Ejemplo:

Escribirlosnimeros 1a100.
algoritmouno_cien
inicio
varentero:num
num<1
repetir
escribir(num)
num< num+1
hasta_que num>100
fin

Estructura Desde/Para (“for”)

Se conoce de antemano el nimero de veces que se desean ejecutar
lasacciones de unbucle. En estos casos, en el que el niimero de iteraciones es
fijo, se debe usar la estructura desde o para (for, en inglés). (Figueroa Piscoya
yotros,2021)

La estructura desde ejecuta las acciones del cuerpo del bucle un
numero especificado de veces y de modo automatico controla el nimero
de iteraciones o pasos a través del cuerpo del bucle. Las herramientas de
programacionde la estructura desde o para se muestran enlasiguientefigura.
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Figura35
Estructura desde (for)

calcular
valor inicial
y valor final

fijar la
variable indice
al valor inicial

v

variable
indice > valor
final

cuerpo del bucle

incrementar
variable indice
|

verdadero

Nota. Diagrama de flujo estructura desde (for).

La estructura desde comienza con unvalorinicial de lavariable indice
ylasacciones especificadas se ejecutan, amenos que el valorinicial sea mayor
gueelvalorfinal. Lavariableindice seincrementa enunoysieste nuevovalorno
excedealfinal, se ejecutan de nuevo lasacciones. Por consiguiente, lasacciones
especificas en el bucle se ejecutan paracadavalorde lavariable indice desdeel
valorinicial hasta el valor final con elincremento de uno en uno.

Ejemplo:

Obtener mediante un pseudocddigo la tabla de multiplicar de un
numero utilizando la estructura PARA.

Procesotabla
Definiri, resul, n Como Entero
Escribir “Tabla de multiplicar de unnumero”;
Escribir “ingrese un numero”;
Leern;
Parai<-1Hasta 10 ConPaso 1 Hacer
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resul<-n*i;
Escribir “La multiplicacionde “,n “X“i, “es “ resul;
FinPara
FinProceso

Segun (Aguilar,2006) C++ proporcionatres sentencias parael controlde
bucles: while, fory do-while. While eluso masfrecuente es cuandolarepeticion
noestd controlada por contador; eltest de condicion precede a cada repeticion
delbucle; el cuerpo del bucle puede no ser ejecutado. Se debe utilizar cuando
sedeseasaltar el buclessila condicién esfalsa.

For bucle de conteo cuando el nimero de repeticiones se conoce
poranticipadoy puede ser controlado por un contador; también esadecuado
para bucles que implican control no contable del bucle con simples etapas de
inicializacidn y de actualizacion; el test de la condicién precede a la ejecucién
delcuerpodelbucle.

Do-while es adecuada cuando se debe asegurar que al menos se
ejecutaelbucle unavez.

12. Actividad de aprendizaje

Tema: Partes del computador
¢Cudlesson las partes de un discoduro?

Tema: Modelos de ciclo de vida del software
Enuncie lasfases del modelo de ciclo de vida en cascada:

Tema: Pseudocddigo
Realice un algoritmo para calcular y visualizar la longitud de la
circunferenciay el drea de un circulo de radio dado.

Tema: Estructura secuencial

Resuelvaelssiguiente ejercicio, realizar el pseudocédigoy el diagrama
deflujo correspondiente para el calculo de la sumay producto de dos nimeros.

LasumaSdedosnumerosesS=A+ByelproductoPesP=A*B.
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Tema: Estructura alternativa simple

Sesolicita realizar unalgoritmo paraleer unatemperaturaen grados
centigrados eindique si es superior a 100 mostrar el mensaje “por encima del
punto de ebulliciéon”.

Tema: Estructura alternativadoble
Realizar un algoritmo, se solicita la resolucidn de una ecuacién de
primer grado.

Silaecuacidnesax+b=0,aybsonlosdatos, ylas posiblessoluciones
son:

—a<>0x=-b/a

—a=0b<>0entonces “solucidonimposible”

—a=0b=0entonces “soluciénindeterminada”

Tema: Estructura alternativa multiple
Realizar unalgoritmoel cual, leida unafecha, decirel diadelasemana,
suponiendo que el dia 1 de dicho meses lunes.

Tema: Estructura de decisidon anidadas

Se solicita disefiar un algoritmo, que lea tres nimeros enteros y
visualice en pantalla el valor del mas grande. Se supone que los tres valores
sondiferentes.

Tema: Estructura mientras (“while”)

Se solicita realizar un algoritmo el cual mostrando el niimero mayor
deunaserie de nimerosingresados por teclado. Salir del bucle sélo cuando se
ingresa un nUmero negativo.

Tema: Estructura hacer-mientras (“do-while”)
Mediante unalgoritmo mostrarlos nimeros paresdel 2 al 50, usando
estructura repetitiva “Hacer-Mientras”.

Tema: Estructura Para (for)
Mediante unalgoritmo obtenerel promedio de edades de 3 personas,

cuyas edades soningresadas por teclado, utilizando la estructura PARA.
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13. Autoevaluacion
Autoevaluacion1

1. ¢ Cudles son dispositivos de almacenamiento?
a) Lasunidades CD-ROM, CD-RW, DVD.
b) Entre estos se encuentran: el mouse, teclado, lapiz dptico.
c) Entre estos se encuentran: lasimpresoras, las pantallas o monitores, parlantes.
d)Elmonitor,impresora, teclado.

2. ¢{Quiénrealizalas labores de enviar y recibir datos a través de los
buses de datos?
a)Fuente de poder
b) Disco Duro
¢) MemoriaROM
d) Elmicroprocesador

3.¢Quéeslatorre del computador?
a) Lagran mayoria de los usuarios de ordenadoresla llaman CPU.
b) Eseldispositivo primario de salidadonde se visualizanlasimagenes generadas
porelordenador.
c) Essimplemente el soporte paraunaserie de componentesalbergadosdentro
deella.
d) Procesa o manipulalainformacién almacenadaen memoria; puede recuperar
informacién desde memoria volatil.

4.¢:Qué esel Software?
a) El software es la parte tangible del computador.
b) Esuncomponente electrénico que contiene el procesador, lamemoria RAM,
los buses de datosy otros elementos.
c)Seemplea paralabores de procesos que se efectian con el procesadory otros
periféricos, guardado datos mientras se estén usando.
d) Esla partelogica de unsistema de cémputo, que no estangible, perose hace
visible cuando se saca alguin provecho a un ordenador.

5.Unciclo de vida para un proyecto se compone de:
a) Entregables permiten evaluar la marcha del proyecto mediante
comprobaciones de suadecuacién o noalos requisitos funcionales.
b) Fases sucesivas compuestas por tareas que se pueden planificar.
c) Describir los estados por los que pasa el producto.
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d) Lacomprobar que el sistema es lo que el cliente quiere.
Autoevaluacion 2

1. ¢ Cudl esladiferencia entre la estructura Do while y While?
a.Unasentenciado-while es similaraunasentenciawhile, cuandoelnimerode
repeticiones se conoce poranticipadoy puede ser controlado porun contador
b. Unasentenciado-while es similaraunasentencia while, exceptoque el cuerpo
delbucle se ejecuta siempre almenos unavez.
¢. Una sentencia while es similar a una sentencia do-while ya que se debe
asegurar que almenos se ejecuta el bucle unavez.

d. Una sentencia do-while es similar a una sentencia while cuando se desea
saltar el bucle silacondicidn esfalsa.

2. ¢Cual es laestructura de decision multiple?
a.Sientonces.....fin_si
b.segln_seaexpresion (E) hacer....fin_segun
c.mientras...hacer....fin_mientras
d. hacer...mientras

3. ¢ Cudl es ladiferencia entre las estructuras mientras y repetir?
a.Laestructuramientrasterminacuando la condicion es verdadera, mientras
gue repetirtermina cuando la condicidn esfalsa.

b. La estructura mientras termina cuando la condicién es falsa, mientras que
repetir termina cuando la condicién es verdadera.

c. La estructura mientras termina cuando la condicién es falsa, mientras que
repetirtermina cuando la condicién es verdadera.

d. Unasentenciarepetir se ejecuta cuando el nimero de repeticiones se conoce
por anticipadoy puede ser controlado por un contador.

4. ¢{Qué se utiliza para obtener el médulo de una divisién?
a.Eloperador de concatenar
b.Eloperador de asignacién
c.Eloperador Mod
d. El operador Div

5.¢éCémo es el proceso del ciclo para... finpara?

a. Esta estructura repetitiva esta disefiada generalmente para cuando no se
conoce cuantasiteraciones o veces se debe repetir el ciclo.
b. Se disefio para cuando no se conoce cuantas iteraciones o veces se debe
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repetirel ciclo, se empleatambién cuando se conocen la cantidad deiteraciones
comoenelcicloanterior.

c.Estaestructurarepetitiva estd disefiada para cuando se conoce el valorinicial
(en donde empieza el ciclo) y el final (en donde termina).

d. Este proceso permite reproducir una serie instrucciones un nimeroinfinito
deveces.

14. Evaluacion final

La evaluacion final se realizara presencialmente. El alumno debera
resolver 2 ejercicios planteados aplicando toda su destreza para realizar
el pseudocédigo y el diagrama de flujo correspondiente a cada uno de los
problemas planteados. La evaluacidn final sera sobre 10 puntos.

15. Solucionario de las autoevaluaciones

Autoevaluacion1
1. ¢ Cudles son dispositivos de almacenamiento?
a) Las unidades CD-ROM, CD-RW, DVD.
b) Entre estos se encuentran: el mouse, teclado, lapiz éptico.
c) Entre estos se encuentran: lasimpresoras, las pantallas o monitores, parlantes.
d) Elmonitor, impresora, teclado.
2. {Quiénrealiza las labores de enviar y recibir datos a través de los
buses de datos?
a) Fuente de poder
b) Disco Duro
¢) MemoriaROM
d) Elmicroprocesador
3.¢éQuéeslatorre del computador?
a) Lagran mayoria de los usuarios de ordenadoresla llaman CPU.
b) Eseldispositivo primario de salida donde sevisualizan lasimagenes generadas
porelordenador.
c) Essimplemente el soporte para unaserie de componentesalbergadosdentro
deella.
d) Procesaomanipulalainformaciénalmacenadaen memoria; puede recuperar
informacién desde memoria volatil.
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4.¢QuéeselSoftware?
a) El software es la parte tangible del computador.
b) Esuncomponente electrénico que contiene el procesador, lamemoriaRAM,
los buses de datosy otros elementos.
c)Seemplea paralaboresde procesos que se efectian con el procesadory otros
periféricos, guardado datos mientras se estén usando.
d) Esla partelégica de un sistema de cémputo, gue no es tangible pero se hace
visible cuando se saca algin provecho a un ordenador.

5.Unciclo de vida para un proyecto se compone de:
a) Entregables permiten evaluar la marcha del proyecto mediante
comprobaciones de suadecuacién o noalosrequisitos funcionales
b) Fases sucesivas compuestas por tareas gue se pueden planificar.
c) Describir los estados por los que pasa el producto.
d) Lacomprobar que el sistema es lo que el cliente quiere.

Autoevaluacion 2

1. ¢ Cual es ladiferencia entre la estructura Do whiley While?
a.Unasentencia do-while essimilaraunasentencia while, cuandoelnimerode
repeticiones se conoce por anticipadoy puede ser controlado por un contador
b. Unasentenciado-while es similaraunasentencia while, exceptoque elcuerpo
delbucle se ejecuta siempre al menos unavez.
¢. Una sentencia while es similar a una sentencia do-while ya que se debe
asegurar que al menos se ejecuta el bucle unavez.

d. Una sentencia do-while es similar a una sentencia while cuando se desea
saltar el bucle silacondicidn esfalsa.

2. ¢ Cudl es la estructura de decision multiple?
a.Sientonces.....fin_si
b.segun_seaexpresion (E) hacer....fin_segun
c.mientras...hacer....fin_mientras
d. hacer...mientras

3. ¢Cual es ladiferencia entre las estructuras mientras y repetir?
a.Laestructuramientrasterminacuando la condicion es verdadera, mientras
gue repetirtermina cuando la condicion esfalsa.

b. La estructura mientras termina cuando la condicidn es falsa, mientras que
repetirtermina cuando la condicién es verdadera.
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c. La estructura mientras termina cuando la condicién es falsa, mientras que
repetirtermina cuando la condicién es verdadera.
d.Unasentenciarepetir se lejecuta cuandoelnimero derepeticiones se conoce
poranticipadoy puede ser controlado por un contador

4. {Qué se utiliza para obtener el médulo de una division?
a.Eloperador de concatenar
b.El operador de asignacion
c.Eloperador Mod
d. El operador Div

5.¢éComo es el proceso del ciclo para... finpara?
a. Esta estructura repetitiva estd disefiada generalmente para cuando no se
conoce cuantasiteraciones o veces se debe repetir el ciclo.
b. Se disefio para cuando no se conoce cuantas iteraciones o veces se debe
repetirel ciclo, se empleatambién cuando se conocenla cantidad deiteraciones
comoen el cicloanterior.
c. Esta estructurarepetitiva estd disefiada para cuando se conoce el valor inicial
(endonde empieza el ciclo) y el final (en donde termina).
d. Este proceso permite reproducir una serie instrucciones un nimeroinfinito
deveces.

16. Glosario

A

Algoritmo: Descripcidn precisa de los pasos que nos llevan a la solucién de un
problema planteado.

ATX: Advanced Technology Extended.

B

Bios: (Basic Input/Output System) Es un estandar de facto que define la interfaz
defirmware paracomputadoras.

Bucle: Serie de instrucciones que se repiten indefinidamente mientras no se
cumpla unacondicién previamente establecida.

C

Ciclodevida: conjunto defases porlas que pasaelsistema quese estadesarrollando
desde que nace laideainicial hasta que el software es retirado o remplazado.

G

GNU: Es unsistema operativo de softwarelibre.
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|

Ingenieria delsoftware: disciplinadeingenieria preocupada portodoslosaspectos
de la produccion de software desde las primeras etapas de especificacion del
sistema hasta el mantenimiento delsistema después de que éste se haya puesto
en uso. Es la aplicacién de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable
paraeldesarrollo, operacidony mantenimiento del software, que eslaaplicacién
delaingenieriadel software.

Iteracion:significarepetirvariasvecesun proceso conlaintenciéndealcanzar una
meta deseada, objetivo oresultado.

M

MAC: Es la linea de ordenadores personales disefiada, desarrollada y
comercializada por Apple Inc.

P

Pseudocddigo: Es una forma de escribir los pasos que va a realizar un programa
de la forma mas cercana al lenguaje de programacion que vamos a utilizar
posteriormente.

S

Software: son los programas y la documentacién asociada tal como requisitos,
modelos de disefioy manuales de usuario.
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