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TEMA: PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Pensamiento Computacional: Introduccion
Texto Extraido de Cuadernillo “Introduccién al Pensamiento Computacional” — UNIPE — EDUCAR

| PENSAMIENTO COMPUTACIONAL |

> >
DESCOMPONER EVALUAR
Dividir un problema Detectar y
en partes evaluar fallas
mds pequenas

> . >
GENERALIZAR - ABSTRAER
Reconocer Conceptualizar
patrones y simplificar

>

PENSAR DE FORMA
ALGORITMICA
Resolver un problema
paso a paso

Los elementos clave del pensamiento computacional involucran el desarrollo de un razonamiento légico. Este permite que los
estudiantes puedan dar sentido a las cosas, lo que sucede por medio del andlisis y la comprobacién de los hechos a través de un
pensamiento claro, detallado y preciso. De esta manera, los estudiantes toman sus propios conocimientos y modelos internos
para hacer y verificar predicciones y asi obtener conclusiones. El razonamiento légico es la aplicaciéon del pensamiento
computacional para resolver problemas (CAS, 2015).

Por ejemplo, en actividades relacionadas con el disefio y la tecnologia se aplica el razonamiento légico —en particular, en el disefio
de un objeto, la determinacién de su forma y funcionalidad, |a eleccién de los materiales a utilizar y los pasos de fabricacion—. La
descomposicion se aplica al dividir un proyecto o proceso en diferentes partes segun un criterio en particular. La generalizacién
sucede cuando, dada una situacion particular, el estudiante es capaz de establecer nuevas conexiones y pensar sobre otras
aplicaciones o usos en otros contextos. Al disefar, se estan realizando tareas de prediccion dado que se suponen
comportamientos. El poder simular comportamientos implica evaluar situaciones futuras y asi mejorar el disefio asegurando
predicciones correctas. Cuando se escribe una solucion a un problema, para que pueda ser implementada por una persona o una
computadora, hay tareas relacionadas con la busqueda y correccién de errores: en esa instancia, también existe un proceso de
razonamiento.

El razonamiento légico ayuda a explicar por qué sucede algo. Esto es muy importante en ciencias de la computacion debido a que
las computadoras son predecibles en sus resultados, solo realizan aquello para lo cual estan programadas. En virtud de esta
cualidad, se utiliza el razonamiento ldgico para programarlas y asi describir con exactitud las tareas a realizar. Entendido de esta
manera, el razonamiento légico equivale a explicar por qué algo es asi.

CAPACIDAD DE PENSAR DE FORMA ALGORITMICA

Un algoritmo, en principio, es un objeto de comunicacidon compuesto por un conjunto finito de instrucciones que especifican una
secuencia de operaciones concretas por realizar en un orden determinado para resolver un problema. El pensamiento
algoritmico es una actividad cognitiva asociada a la resolucion de problemas, a su especificaciéon y a la comunicacién de su
solucién.

Los siguientes son ejemplos de algoritmos que expresan soluciones a distintos problemas. Nétese que el algoritmo puede
expresarse de distintas formas, en estos casos como un grafico y como un texto con érdenes.



ALGORITMO PARA PREPARAR
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En general, el pensamiento algoritmico se aplica cuando existen problemas semejantes que tienen que ser resueltos con
periodicidad, entonces se analizan en conjunto y se desarrolla una solucién general que se aplica cada vez que ocurre el
problema.
En nuestra vida cotidiana, recurrimos de manera constante a algoritmos para solucionar problemas vy asi realizar cosas. Por
ejemplo: para resolver una cuenta y obtener un valor, para cocinar una comida o para realizar una extraccién de dinero en un
cajero automatico. En todos los casos mencionados, seguimos una y otra vez un conjunto ordenado de pasos que estan
almacenados en nuestro cerebro o en alglin soporte externo (como en el caso de la receta de cocina que puede ser tomada de
un libro o visualizada en YouTube).
Ejemplos de situaciones donde estan presentes algoritmos:
e Cuando un cocinero escribe una receta para realizar un plato, esta creando un algoritmo dado que otros pueden seguir
los pasos y asi reproducirla.
e Cuando un amigo anota las instrucciones para llegar a su casa, esta especificando una secuencia de pasos (un algoritmo)
para que otra persona lo pueda ubicar.
e Cuando un profesor proporciona un conjunto de instrucciones para llevar a cabo un experimento, estd especificando
un algoritmo, que es seguido por los estudiantes y asi obtienen datos para su andlisis y aprendizaje.
Podemos definir el pensamiento algoritmico como la capacidad de pensar en términos de secuencias y reglas que sirven para
resolver problemas (CAS, 2015). Es un conocimiento basico que las personas desarrollan cuando aprenden a escribir sus propios
programas de computadora, que no son otra cosa que algoritmos traducidos a instrucciones expresadas en un lenguaje que una
computadora pueda comprender y ejecutar (por ejemplo, lenguajes informaticos como Scratch, Python, JavaScript, etc.).
Cuando se habla de software, se hace referencia directa a los datos digitales y a los programas de computadora. Lev Manovich,
autor del libro El software toma el mando, realiza una descripcion de su poder y su presencia en la sociedad actual cuando dice:
«El software se ha vuelto nuestra interfaz con el mundo, con otras personas, con nuestra memoria e imaginacién; un lenguaje
universal mediante el cual habla el mundo, un motor universal mediante el cual funciona el mundo» (Manovich, 2013) y, por
otro lado, nos advierte: «El software juega, hoy en dia, un papel crucial en la confeccién de elementos materiales y de estructuras
inmateriales que, aunados, constituyen la “cultura”».
En las ciencias de la computacion, el trabajo de los cientificos se concentra en encontrar los algoritmos mas eficientes. Es decir,
aquellos que resuelven un problema involucrando los menores recursos posibles (memoria, comunicaciones, tiempo de
procesamiento, etc.) de la manera mas efectiva al dar la respuesta correcta o la mas cercana a ella.

Trabajo Practico

Actividad 1.

A partir de la lectura del Apunte tedrico: pensamiento computacional teoria introductoria.pdf responda las siguientes preguntas
1.-Enumere los elementos claves del pensamiento computacional.

2.- Explique con sus palabras cada elemento del pensamiento computacional.

3.- ¢Cémo se aplica en el dmbito del disefio y la tecnologia? (Contestar con tus palabras de acuerdo a lo que comprendes del texto
leido)

4.- Luego de haber leido el texto explique con sus palabras que entiende por Razonamiento Ldgico.

5.- ¢En qué consiste el pensamiento algoritmico? (Contestar con tus palabras de acuerdo a lo que comprendes del texto leido)

6.- ¢Como se relaciona el software y con los algoritmos? (Contestar con tus palabras de acuerdo a lo que comprendes del texto
leido)

Actividad 2.
Resolver los siguientes desafios:



Desafio 1: Contar cuadrados

¢Cudntos cuadrados (de todos los tamarios) observas en el cuadrado?
Desafio 2: Proximo Vuelo

La empresa Aerolineas B. utiliza un cédigo Unico para identificar sus vuelos

El vuelo SLA 12 sale a las 06:15.

El vuelo SLA 15 sale a las 08:25.

El vuelo SLA 04 sale a las 12:10.

El vuelo SLA 08 sale a las 15:20.

écual es el cédigo para el vuelo que sale a las 18:00? ¢ Cdmo se construye un cédigo de vuelo?

Desafio 3: Armar el cubo
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¢Cual de las figuras (a, b, c, o d) creara el siguiente cubo cuando se pliegue?

Desafio 4: Yendo a la escuela
Todos los dias Juan sale de su casa y camina hacia la estacion de tren, luego toma un tren hasta la estacién cercana a
su escuela y, finalmente, camina hacia esta. Su progreso se registra en el siguiente gréfico:
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a) éA cuantos kildmetros de distancia se encuentra su escuela?
b) ¢Qué tan rapido (en km/h) camina Belén?
c) éCudl es la velocidad promedio (en km/h) del tren?



TEMA: ALGORITMOS

Algoritmos

Un problema consiste en una situacién que debe aclararse o resolverse y que puede tener un nimero determinado o indefinido
de soluciones.

Cuando se habla de resolver problemas informaticos, es necesario aplicar procesos de razonamiento para asegurar que la solucién
obtenida sea la mejor. Para eso, se debe determinar cudl es la salida que se espera con respecto a los datos de entrada; o bien,
buscar los datos de entrada que producen la salida o el resultado que se desea obtener.

Las computadoras tienen como una de sus funciones la resolucién de problemas por medio de programas, por lo que se puede
decir que éstos se construyen a través de un método para la solucién de problemas.

Es por eso que el programador, a partir de una situacién inicial, debe tener una idea sobre la solucién sobre la solucidn que espera
obtener para resolver determinado problema, y acerca del proceso que debera plantearse para solucionarlo.

Para resolver un problema, ya sea en la vida diaria o de computacion, se debe seguir una serie de pasos con el fin de llegar a un
objetivo. A esa serie de pasos se le lama algoritmo, el cual se define como un conjunto finito de instrucciones o pasos que sirven
para ejecutar una tarea o resolver un problema.

Un algoritmo computacional se define como “un conjunto de operaciones y procedimiento que deben seguirse para resolver
determinado problema en un entorno informatico; y son el paso previo para la elaboracién de un programa computacional.

Ejemplos:
A) Algoritmo para construir un barco de papel B) Algoritmo para un correcto lavado de manos (OMS)
‘ ‘ e Mojarse las manos
\ / e Aplicar suficiente jabdn para cubrir toda la mano
S AN A e Frotar las palmas entre si
! N P p
: e Frotar la palma de la mano derecha contra el dorso de
2- Doblar por la mitad 3 - Doblar hacia el la mano izquierda entrelazando los dedos , y
y deshacer centro .
viceversa
| /I\ 3 e Frotar las palmas de las manos entre si , con los dedos
4 N 74 entrelazados
1 - Coger un papel s I e L. I O
tamaiio A4 y dobl [
B . \ [ e Frotar el dorso de los dedos de una mano con_tra la
4= Doblarhacinaniiala:  5<Doblatiasesquinas palma de la mano opuesta , manteniendo unidos los
parte rectangular hacia atras dedOS

e Rodeando el pulgar izquierdo con la palma de la mano
. derecha, frotarlo con un movimiento de rotacion, y
viceversa.

e Frotar la punta de los dedos de la mano derecha
6~ Repenrlos pasos 7~ Abrir por la mitad 8 - Progresamos R . X
hacla fusea abriendo contra la palma de la mano izquierda, haciendo un
a —a movimiento de rotacidn, y viceversa.

R & e Enjuagar las manos.

A k e Secarlas con una toalla de un solo uso.

9 - Doblamos haci‘a arriba 10 - Abrimos igual que 11 - Tiramos desde las
y repetimos por detras enlos pasos 7y 8 smcuines acle fusra.y Algoritmo para calcular el drea de un rectdangulo

(Area=base x altura)

1. Inicio

2. Obtener medidas de base y altura

3. Multiplicar base por altura

4. Obtener resultado
5. Fin

12 - Barco terminado

CARACTERISTICAS DE LOS ALGORITMOS

Cuando se sigue una serie de reglas, pasos o instrucciones, éstas deben tener las siguientes caracteristicas:

e Objetivo: Se debe conocer el final al que se quiere llegar con el algoritmo. Por lo tanto, debe resolver el problema para el
que fue formulado.

e Preciso: Debe tener instrucciones claras para que sea un algoritmo preciso. Los resultados de los calculos deben ser exactos,
de manera rigurosa. No es valido un algoritmo que sdlo se aproxime a la solucion.



o Finito: Significa que cuenta con un determinado numero de paso, indicando un inicio y un fin, por lo que es conveniente
numerar los pasos a seguir. No es valido aquel que no finalice.

e Valido: Debe carecer de errores a pesar de resolver.

o Eficiente: Se debe procurar que el algoritmo resuelva un problema procurando el menor nimero de pasos evitando
redundancias que determinaran obtener soluciones en el menor tiempo.

Otro aspecto fundamental son los procedimientos, lamados operadores, con los que se lograr transformar la situacién inicial
hasta llegar a la solucidn final. Es decir, las operaciones permiten procesar la informacién.

Para el disefio de un algortimo en los programas computacionales se utilizan valores constantes, osea, datos que reciben un
valor que no varia en todo el algoritmo (por ejempo, n=3.14); y por otro lado, valores variables, que son datos asignados a un
elemento que varia cuantas veces sea necesario durante el desarrollo del algoritmo. Por lo general, se representan concon 1 o
varios caracteres alfanuméricos.

ELEMENTOS QUE CONFORMAN UN ALGORITMO
e Entrada. Los datos iniciales que posee el algoritmo antes de ejecutarse.
e  Proceso. Acciones que lleva a cabo el algoritmo.
e Salida. Datos que obtiene finalmente el algoritmo.

¢TIPOS DE ALGORITMOS...?
Existen dos tipos y son llamados asi por su naturaleza:
° Cualitativos: Son aquellos en los que se describen los pasos utilizando palabras.
° Cuantitativos: Son aquellos en los que se utilizan célculos numéricos para definir los pasos del proceso.

CREACION DE UN ALGORITMO

La computadora es una maquina que por si sola no puede hacer nada, necesita ser programada, es decir, introducirle
instrucciones u ordenes que le digan lo que tiene que hacer. Un programa es la solucién a un problema inicial, asi que todo
comienza en el Problema. El proceso de programacion es el siguiente: Dado un determinado problema el programador debe idear
una solucidn y expresarla usando un algoritmo; luego de esto, debe codificarlo en un determinado lenguaje de programacion y
por ultimo ejecutar el programa en el computador el cual refleja una solucién al problema inicial.

TECNICAS DE DISENO DE ALGORITMOS DE PROGRAMACION

TOP DOWN

También conocida como de arriba-abajo y consiste en establecer una serie de niveles de mayor a menor complejidad (arriba-
abajo) que den solucidn al problema. Consiste en efectuar una relacidn entre las etapas de la estructuracién de forma que una
etapa jerdrquica y su inmediato inferior se relacionen mediante entradas y salidas de informacion. Este disefio consiste en una
serie de descomposiciones sucesivas del problema inicial, que recibe el refinamiento progresivo del repertorio de instrucciones
gue van a formar parte del programa.

La utilizacidn de la técnica de disefio Top-Down tiene los siguientes objetivos basicos:

- Simplificacién del problema y de los subprogramas de cada descomposicion.

- Las diferentes partes del problema pueden ser programadas de modo independiente e incluso por diferentes personas.

- El programa final queda estructurado en forma de bloque o mdédulos lo que hace mas sencilla su lectura y mantenimiento.

BOTTOM UP

El disefio ascendente se refiere a la identificacion de aquellos procesos que necesitan computarizarse con forme vayan
apareciendo, su analisis como sistema y su codificacion, o bien, la adquisicién de paquetes de software para satisfacer el problema
inmediato.

Entonces...

La diferencia entre estas dos técnicas de programacién se fundamenta en el resultado que presentan frente a un problema
dado. Imagine una empresa, la cual se compone de varios departamentos (contabilidad, mercadeo,...), en cada uno de ellos se
fueron presentando problemas a los cuales se le dieron una solucién basados en un enfoque ascendente (Bottom Up): creando
programas que satisfacian sélo el problema que se presentaba. Cuando la empresa decidid integrar un sistema global para suplir
todas las necesidades de todos los departamentos se dio cuenta que cada una de las soluciones presentadas no era compatible la
una con la otra, no representaba una globalidad, caracteristica principal de los sistemas. Como no hubo un previo analisis, disefio
de una solucion a nivel global en todos sus departamentos, centralizacion de informacidn, que son caracteristicas propias de un
disefio Descendente (Top Down) y caracteristicas fundamentales de los sistemas; la empresa no pudo satisfacer su necesidad a
nivel global.

La creacion de algoritmos es basado sobre la técnica descendente, la cual brinda el disefio ideal para la solucion de un
problema.



Trabajo Practico

Actividad 1.
1) Relaciona las definiciones de la columna izquierda (identificada con nimeros) y los conceptos de la columna derecha
(identificada con letras).
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2) éQué es un problema? Menciona uno y enumera los pasos para resolverlo.

Actividad 2.

A partir de la lectura del apunte y/o de recabar informacion del video sugerido, responder las siguientes preguntas:
1.- ¢Como se deben aplicar los procesos de razonamiento para la resolucion de problemas?

2. -éQué es un algoritmo?

3.- A qué se llama algoritmo computacional?

4.- éCudles son las etapas que componen la metodologia para la resolucion de problemas?

5.- éCudles son las diferencias de entre las distintas técnicas de disefio de algoritmos de programacion?

Actividad 3.
1) Leer las siguientes oraciones y determinar si cada una de ellas es Verdadera (V) o Falsa (F). En el caso de ser Falsas, justificarla.

4 Un algoritmo siempre debe tener un objetivo.

1.
2. () Los algoritmos deben ser infinitos.
3. () Al seguir mas de una vez un algoritmo podemos obtener un

resultado diferente.

4. \ Cuando el algoritmo tiene un orden, con instrucciones claras,
as preciso.

. () Las instrucciones de los algoritmos pueden ser ambiguas.

6. (_) Es recomendable numerar cada paso del algoritmo para facili-
tar su comprension.

7. En la redaccion de algoritmos no importa si las instrucciones
son frases largas y poco concretas.

8. L'-__',' Los problemas complejos pueden dividirse en modulos o sub-
algoritmos.

9. (_) Los valores constantes son aquellos que pueden variar en el
algoritmo.

(4]

10. () Los valores variables cambian durante el desarrolio del
algoritmo.

Actividad 4.

Definir un algoritmo para realizar cada una las siguientes situaciones problemdticas

a) Ingresar al classroom de esta materia

b) Descargar una imagen desde internet, insertarla en el programa paint y guardarla en una carpeta con formato .png partiendo
desde que se enciende la computadora.

c) Calcular el promedio de tres calificaciones

d) Calcular el drea de un trigngulo



METODOLOGIA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

o DEFINICION DEL PROBLEMA: Esta fase esta dada por el enunciado del problema, el cual requiere una definicién clara y precisa.
Es importante que se conozca lo que se desea que realice la computadora; mientras esto no se conozca del todo no tiene mucho

caso continuar con la siguiente etapa.

e ANALISIS DEL PROBLEMA: Una vez que se ha comprendido lo que se desea de la computadora, es necesario definir:

- Los datos de entrada.

- Cual es la informacién que se desea producir (salida)
- Los métodos y férmulas que se necesitan para procesar los datos.

LENGUAJES ALGORITMICOS

Un Lenguaje algoritmico es una serie de simbolos y reglas que se utilizan para describir de manera explicita un proceso y facilita

el disefio del algoritmo.
Tipos de Lenguajes Algoritmicos
e Diagramas de Flujo

Los diagramas de flujo, como lo dice su nombre, ,‘ - N—
i . _ ) Inicio/Fin. Determina el inicio y fin del algoritmo.

representan el flujo de operaciones definidas en —

. m . . e Entrada por teclado. Representa el ingreso de los datos
un algoritmo. Se utiliza una simbologia ‘ ey
estandarizada para facilitar la comprension deun [ ) Proceso. Representa las operaciones que se efectian para obtener el
algoritmo. En los D.F los simbolos se conectan por b resultado.
medio de lineas de flujo lo cual indica que el orden i Decision. Representa las operaciones de tipo logico que contenga el algoritmo.

de los simbolos es fundamental para una correcta
interpretacién del algoritmo.

El disefio del D.F es la interpretacién que hacen los
programadores antes de realizar el programa en
un lenguaje de programacién.

e Pseudocédigo

Salida por impresora. Se utiliza cuando se desea obtener

el resultado en papel.

Salida por pantalla. Se utiliza cuando solamente se va a mostrar el resultado
en pantalla.

Conector. Se utiliza para conectar bloques del diagrama cuando el diagrama
es grande y es necesario dividirlo.

Lineas de flujo. Indican la secuencia del flujo de operacion
del diagrama.

El pseudocddigo tiene relacidn con los lenguajes
de programacion en que al ser una serie de palabras que estan entre la sintaxis de un lenguaje de programacién y la lengua
coloquial. Se encuentra entre el diseiio del algoritmo, el cual contiene palabras coloquiales y el programa informatico, el cual
esta conformado por una serie de instrucciones estructuradas en una sintaxis determinada. Es la etapa intermedia entre el
algoritmo y el programa final y se puede utilizar independientemente del lenguaje de programacion que use el programador.

EJEMPLO: METODOLOGIA Y LENGUAJES ALGORITMICOS
El requisito para tramitar la Credencial o Licencia de conducir es que las personas tengan 18 afios cumplidos. Plantea la solucion
a través de un pseudocddigo para que se pueda autorizar la tramitacién de la misma.

ALGORITMO: Sumar dos numeros
Andlisis Pseudocddigo Diagrama de Flujo
Datos de entrada: 1. Pedir valor a @%@
Los nimeros a sumar: a y b. 2. Pedic valoc b @{m o)
———
Datos de salida: Resultado de la 3. c=atb //m//l
i .|
suma: ¢ 4. oy B —3
5 [ e s & |
Férmula: c=a+b J/J/{
b
WELTH|
L
Tapvieny a— in
4




Trabajo Practico

Actividad 1.
Relacionar correctamente ambas columnas anotando en el circulo el inciso que corresponda

1. () Inicio/Fin. a. ]
2. O Entrada por teclado. ;

3.0 Proceso. b.{ )

a.() Decision. gl

B O Salida por impresora.
6.() Salida por pantalla.

7 O Conector. e. I
8. O Lineas de flujo. '

Actividad 2.

1.- Analizar la siguiente situacion problemdtica y elaborar el algoritmo disefiando el D.F.D que le corresponde segun los
elementos simbdlicos sugeridos el cual disefia un algoritmo que hace referencia al requisito para tramitar la Credencial o Licencia
de conducir es que las personas tengan 18 afios cumplidos. Plantear la solucién en disefio de Flujo de Datos para que se pueda
autorizar la tramitacién de la misma teniendo en cuenta la siguiente simbologia:

“Credencial no "Credencisl
m “ avtorzada™ aulnrzeda”

Si No

b) Modificar el ejercicio anterior a fin de incluir en la autorizacién la aprobacion del examen de conducir.

2.- Plantear la solucion para convertir determinado valor numérico de grados Fahrenheit a grados Centigrados, contemplando la
posibilidad de que si la temperatura es mayor a 302C se muestre en pantalla un mensaje que diga “Dia caluroso” de lo contrario
que muestre “Dia agradable”. La férmula de convertir °F a °C es °C=5/9(°F-32)

i
«l G

Temp "C > Si No

Actividad 3.
Aplicando lenguajes algoritmicos, resuelva las siguientes situaciones problemdticas

1.- Una empresa de computadoras ofrece en venta computadoras a precio promocional de 25% de descuento del precio de lista si
se compran 3 o mds computadoras.
En el caso de que la venta no cumpla con las condiciones de la promocion el precio de venta de cada computadora serd el precio
de lista. Desarrollar un pseudocddigo que desarrolle un algoritmo que permita:

e Ingresar precio de lista de venta de computadoras

e Ingresar la cantidad de computadoras

e Sila cantidad de computadoras es mayor o igual a tres, calcular descuento y el precio a pagar por el cliente

e Mostrar al cliente el monto a pagar



Estructuras de Control

Para lograr que un algoritmo llegue a la solucién se pueden usar distintas estructuras. Las secuencias, o también llamadas
estructuras de control tienen como objetivo ofrecer diferentes opciones de solucidn dependiendo de determinadas condiciones,
las cuales se conocen como sentencias alternativas o selectivas o de decisién, ya que se pueden elegir, de entre varias la ejecucion
de ciertas sentencias.
Otro de los objetivos de las estructuras de control es poder ejecutar un proceso varias veces hasta que se cumpla determinada
condicidn; a estos procesos, en el ambiente de programacion, se los conoce como bucles.
Cuando un algoritmo no tiene alternativas de seleccidon o procesos repetitivos se le conoce como flujo secuencial, ya que se
ejecutan linea tras linea las instrucciones del proceso hasta llegar a su final.
Las estructuras de control son:
Estructura Secuencial: Sigue el orden de las instrucciones planteadas en el algoritmo, por lo que existe un solo camino para
obtener el resultado. Por ejemplo, calcular el importe de un determinado nimero de articulos vendidos del mismo tipo.

1. Inicio

2. Leer cantidad de articulos (CA)
3. Leer Precio (P)

4. IMPORTE=CA*P

5. Mostrar IMPORTE

6. Fin

Estructura Selectiva o de decision: El algoritmo cuenta con dos alternativas, de las cuales se selecciona una, dependiendo del
resultado que se obtenga. Por ejemplo, calcular el importe de un determinado nimero ndmeros de articulos. Si el importe es
mayor de $6000, aplicar un descuento del $500.

1. Inicio

2. Leer cantidad de articulos (CA)
3. Leer Precio (P)
4
5

IMPORTE =CA *P
Si IMPORTE >6000 entonces
TOTAL=Importe - 500
Sino
TOTAL= IMPORTE
6. Mostrar TOTAL
7. Fin

Estructura Repetitiva, iterativa, ciclo o bucle: Cuando el algoritmo requiere que un conjunto de operaciones o instrucciones se
realicen un numero finito de veces, entonces las instrucciones se efectian un nimero determinado de veces o mientras una
condicion sea cierta o verdadera.

Ejemplo 1 - Numero finito de veces:
Calcular el importe de un determinado nimero de articulos
vendidos del mismo tipo. Realizar esta operacién 5 veces.

Ejemplo 2: Segun condicion verdadera

Calcular el importe de un determinado nimero de articulos
vendidos del mismo tipo. Realizar esta operacién tantas
veces como el vendedor lo requiera.

1. Inicio

2. Para 1 hasta 5
Leer cantidad de articulos (CA)
Leer Precio (P)
IMPORTE =CA *P

Mostrar IMPORTE
3. Fin Para
4. Fin

1. Inicio

2. Mostrar “Realiza Venta?”

3. Leer RESPUESTA

4. Mientras RESPUESTA = “SI”
Leer cantidad de articulos (CA)
Leer Precio (P)
IMPORTE =CA * P
Mostrar IMPORTE
Mostrar “Realiza otra Venta?”
Leer RESPUESTA

Fin Mientas

6. Fin

o




Trabajo Practico

Actividad 1.
Observar los siguientes Enunciados, Diagramas de Flujo, algoritmos o pseudocddigo e identificar que secuencia de control se
implementaria en cada uno.

Ejercicio A Ejercicio B Ejercicio C Ejercicio D
1. Inicio Calcular y il 15
Inicio 2. Leer NUMERO1 mostrar el '
3. Leer NUMERO2 promedio anual . .. 4
4. Si de 15 alumnos Y
NUMERO1>NUMERO2 | ingresando para

entonces cada uno las tres

Y
rte Casp MAYOR=NUMERO1 | notas —
Sino trimestrales I
MAYOR=NUMERO2

. Mostrar MAYOR ' ®

v

6. Fin TS

(Y

a
¢

Actividad 2.
Dados los siguientes algoritmos en Lenguaje de Diagrama de Flujo:

ENTERO: NUM, MAYOR, CONT

nido
}

~ Ingresar un numero

CONT =1 HASTA 10

“INGRESE NUMERO " CONT "

MAYOR = NUM

"EL MAYOR ES " MAYOR

1) éCudl es el objetivo de cada algoritmo?
2) ¢Qué estructuras de control implementa cada uno?
3) éCudl seria el enunciado del problema que se resolveria con cada uno de los D.F.D?



TEMA 3: SENTENCIAS SIMPLES Y ESTRUCTURAS DE DECISION C++

Un programa en C++ (o0 en C) consta de una o mas funciones, las cuales estdn compuestas de diversas sentencias o instrucciones.
Una sentencia indica una accién a realizar por parte del programa. Una funcién no es mds que (por ahora) un nombre con el que
englobamos a las sentencias que posee a fin de poder invocarlas mediante dicho nombre.

ESTRUCTURA DE UN PROGRAMA EN C++

Comentarios // Programa
/*Ejemplo*/
#include<iostream>
Directivas del preprocesador #include<............... >
using namespace std;

main() // Funcion principal main main()

{ //Inicio de la Funcién {

char nombre[10];

Declaracién variables de la funcién principal int edad;

float altura;

cout<<”Cual es tu nombre?”<<endl;
cin>>nombre;

cout<<”Cual es tu edad?”<<end|;
Instrucciones de la funcién principal cin>>edad;

cout<<”Cual es tu altura?”<<endl;
cin>>altura;

cout<<”Hola “<<nombre<<endl;
return sin erreres; return O;

} //Fin de la Funcién Principal }

ELEMENTOS DE UN PROGRAMA EN C++.

e Sentencias: son los elementos bdsicos en los que se divide el cddigo de C++. En realidad, un programa es un conjunto
de sentencias que se ejecutan para realizar una cierta tarea. Ademas, toda sentencia termina con puntoy coma indicando
el fin de unay el comienzo de la siguiente. Ademas, deben escribirse en minuscula excepto lo que se imprime o muestra
en pantallay el nombre de las variables.

e Comentarios: Se trata de texto que es ignorado por el compilador al traducir el cddigo. Esas lineas se utilizan para
documentar el programa. Se pueden delimitar /* y */ o comentarios por linea con la simbologia //

e Lineas de preprocesador: comienzan con el simbolo # y que no finalizan con punto y coma. Son instrucciones que seran
traducidas a cédigo fuente antes de iniciar el proceso de compilado. La mas utilizada es #include.

e Funcion Principal main(): es la funcidn cuyas instrucciones se ejecutan cuando el programa inicia su proceso.

e Declaracidon de variables: En C++ hay que declarar las variables antes de poder utilizarlas, ya que de esta forma se
reserva en memoria el espacio para almacenar el contenido de la variable segln su tipo de dato. (Ver el apartado
VARIABLES)

e Identificadores: nombre de variables y funciones.

e Palabras reservadas propias del Lenguaje C++

e Lasentencia using namespace std: invoca a la libreria estandar.

VARIABLES
Para definir o declarar una variable hay que utilizar una expresién del tipo:
Tipo_de_dato nombre_variable; //donde tipo es un tipo valido y nombre_variable es el

//identificador de la variable
TIPOS DE DATOS BASICOS C++

Tipo de dato Notacién en C/C++ Tipo de dato Notacién en C/C++
entero int real float y double
caracter char Légico o booleano bool
OPERADORES

Son elementos que relacionan de forma diferente, los valores de una o mas variables y/o constantes. Es decir, los operadores nos
permiten manipular valores.



Operadores Aritméticos

Operadores Relacionales

Operadores Ldgicos

Los operadores aritméticos permiten la
realizacién de operaciones matematicas
con los valores (variables y constantes). Los
operadores aritméticos pueden ser
utilizados con tipos de datos enteros o
reales. Si ambos son enteros, el resultado
es entero; si alguno de ellos es real, el
resultado es real.

Se utilizan para establecer una relacién entre dos
valores. Luego compara estos valores entre si y esta
comparacién produce un resultado de certeza o
falsedad (verdadero o falso). Los operadores
relacionales comparan valores del mismo tipo
(numéricos o cadenas). Estos tienen el mismo nivel de
prioridad en su evaluacion. Los operadores relacidnales
tiene menor prioridad que los aritméticos.

Estos operadores se
utilizan para establecer
relaciones entre
valores légicos. Estos
valores pueden ser
resultado de una
expresion relacional.

% Modulo (resto de la division entera) =

+ Suma > Mayor que && Y
- Resta < Menor que [ 0]
* Multiplicacidn >= Mayor o igual que
/ Divisién <= Menor o igual que

Diferente o distinto
Igual

Trabajo Practico

Actividad

a) ¢Qué es una variable? ¢ Por qué es necesario declararla en el programa?
b) ¢A qué se llama tipo de Dato y por qué es importante su utilizacion en programacion?
c) ¢Por qué en todo programa de C++ se debe incluir la funcion main()?

SENTENCIAS SIMPLES

SENTENCIAS DE ASIGNACION

Sintaxis y ejemplo:

DATOS
Se utiliza la instruccién cin cuya funcién en guardar
en la variable el valor ingresado por teclado

En C++ el operador de asignacion de una int A; //Se declara la variable A del tipo entero
expresion a una variable es el caracter =. A=6;  // Alavariable A se le asigna el valor 6.
SENTENCIAS DE LECTURA O INGRESO DE Sintaxis:

cin>>nombre_variable;

SENTENCIAS DE ESCRITURA O VISUALIZACION
POR PANTALLA

Se utiliza la instruccién cout cuya funcién es
mostrar por pantalla.

Sintaxis y Ejemplos:

cout<<nombre_variable //muestra el contenido de la variable

cout<<”FRASE”; //muestra lo que esta entre comillas

cout<<”El contenido de la variable es “<<nombre_variable<<endl;
//muestra la frase entre comillas y el contenido de la variable

EJEMPLO DE ANALISIS Y CODIFICACION EN C++ CON SENTENCIAS SIMPLES
En este ejemplo, se pretende mostrar como codificar un programa en C++ que permita calcular el area de un rectangulo, cuya
formula es: Area=Base x Altura, y cuyo resultado debera mostrarse por pantalla. Para ello, debemos realizar

1) Andlisis del Problema:

e JQué datos se necesitan para calcular el Area del trigngulo? Los valores de la base y la altura del rectangulo
e ¢SQué variables se usardn, cémo se identificardn, y de qué tipo seran?

Las variables recibiran en nombre de:

- altura, donde se guardara la altura del rectangulo, cuyo tipo de dato sera float, porque puede tomar valores

numeéricos con decimales.

- base, donde guardara la base del rectangulo, cuyo tipo de dato serd float, porque puede tomar valores numéricos con

decimales.

- area, donde guardard el resultado de la féormula, cuyo tipo de dato sera float, porque puede tomar valores numéricos

con decimales.

e ¢Como se ingresaran los datos necesarios para el cdlculo y qué valores se mostrardn? Los valores de la base y de la
altura se ingresaran por teclado. El valor obtenido al calcular el area se mostrara por pantalla.




2) Codificacion en C++:

EXPLICACION

CODIGO C++

Comentarios

Directivas del preprocesador

Funcidn principal main()
Inicio de la Funcién Principal
Declaraciones locales de la funcién principal

Escribe (o muestra) en pantalla lo que esta entre comillas
Escribe (0o muestra) en pantalla lo que esta entre comillas
Escribe (o muestra) en pantalla lo que esta entre comillas
Muestra (o muestra) en pantalla lo que esta entre comillas

Lee el dato ingresado por teclado guardandolo en variable BASE
Muestra (o muestra) en pantalla lo que esta entre comillas

Lee el dato ingresado por teclado guardandolo en variable ALTURA
Aplica la formula calculando el area

Muestra (o escribe) en pantalla lo que esta entre comillas junto
con el contenido de la variable AREA,

Escribe (o muestra) en pantalla lo que esta entre comillas

La funcion main() retorna 0;
Fin de la Funcién Principal

// Programa Ejemplo

/*Calculo del area del rectangulo*/
#include<iostream>

using namespace std;

main()

{

float BASE, ALTURA, AREA;

27 ”
cout<< K KK K oK K oK K K oK K oK K oK 5k K oK K oK 5k K K K oK K oKk K KK Kk <<endb

cout<<”CALCULO AREA DE UN RECTANGULO”<<endl;

Cout<<”********************************”<<endb
cout<<”Ingrese la base: "<<end|;

cin>>BASE;

cout<<”Ingrese la altura: "<<endl;

cin>>ALTURA;

AREA=(BASE*ALTURA;

cout<<”El drea del rectangulo es "<<AREA<<end|;

27 7
cout<< K K K K oK K oK K K oK K oK K oK K K oK K oK K KOk K oK K K K K KKKk <<endb

return O;

}

Estructura if - else

Los pasos o instrucciones que se encuentran entre el inicio y fin de la estructura, tienen dos secciones:

1.
2.

Un conjunto de instrucciones que se ejecutan cuando la evaluacion de la condicién sea verdadera
Un conjunto de instrucciones que se ejecutan cuando la evaluacién de la condicidn sea falsa.

if
Sentencia Condicional Simple

If-else

Sentencia Condicional Compuesta

If-else-if
Anidacién

Se trata de una sentencia que,
tras evaluar una expresion logica,
ejecuta una serie de sentencias
en caso de que la expresion

simple, sélo que se afiade un
apartado else que contiene
instrucciones que se ejecutara

Es similar a la sentencia condicional

Dentro de una sentencia if se puede
colocar otra sentencia if. A esto se le
llama anidacién y permite crear

nsila programas donde se valoren expresiones

l6gica sea verdadera. expresion evaluada por el if es falsa. | complejas.
Sintaxis Sintaxis: Sintaxis y Ejemplo 3:
if(expresion I6gica) { if(expresion I6gica){ if (x==1) {
sentencias; sentencias; //sentencias;
} } }
Si sélo se va a ejecutar una else { else {
sentencia, no hace falta usar las sentencias; if(x==2) {
Ilaves: } //sentencias; }
if(expresion Idgica) sentencia Las llaves son necesarias solo si se else {

ejecuta mas de una sentencia. if(x==3) {

Ejemplo 1: Ejemplo 2:

cout<<”Valor a?”; cin>>a;
cout<<”Valor b?”; cin>>b;

cout<<”Valor a?”; cin>>a;
cout<<”Valor b?”; cin>>b;

if(a>b){ if(a>b){
cout<<“mayor:”; cout<<“mayor:”;
cout<<a; cout<<a;}

} else {
cout<<“mayor:”;
cout<<b;

}

//sentencias; }
1
Pero si cada else tiene dentro sélo una
instruccion if entonces se podria escribir
if-else-if:
if (x==1) {
// sentencias;
}
else if (x==2) {

// sentencias;}

else if (x==3) {
// sentencias}




Estructura switch

Se trata de una sentencia que permite construir alternativas mdultiples. Pero que en el lenguaje C/C++ esta muy limitada. Sélo

sirve para evaluar el valor de una variable entera (o de caracter, char).

Tras indicar la expresion entera que se evalla, a continuacidén se compara con cada valor agrupado por una sentencia case.
Cuando el programa encuentra un case que concuerda con el valor de la expresidn se ejecutan las sentencias de todos los case
siguientes. Por eso se utiliza la sentencias break para hacer que el programa abandone el bloque switch. El default es opcional y,
en el caso en que la expresion entera no concuerde con ningtin valor de los case, se ejecutaran las sentencias que estdn a

continuacion.

Sintaxis

Ejemplo

switch(expresion_entera){
case valorl:sentencias;break;
/*Para que programa salte fuera del switch
de otro modo atraviesa todos los demds case */
case valor2:sentencias;break;

default:sentencias; break;

}

switch (diasemana) {

case 1:cout<<”Lunes”’;break;
case 2:cout<<”Martes”;break;
case 3:cout<<”Miércoles”;break;
case 4:cout<<”Jueves”;break;
case 5:cout<<”Viernes”;break;
case 6:cout<<”Sabado”;break;
case 7:cout<<”Domingo”;break;
default:cout<<”Error”;break;

}

Trabajo Practico

Los siguientes ejercicios deben resolverse aplicando el andlisis y la Implementacion en Coédigo C++.
1) Ingresar un nimero por teclado, calcular y mostrar por pantalla su triple.

2) Ingresar 3 valores numéricos que corresponden a tres calificaciones escolares. Calcular y mostrar su promedio.
3) Calcular y mostrar por pantalla el volumen de una esfera a partir del ingreso por teclado de su radio.

(La formula es V=4/3.r.radio?)

4) Determinar y mostrar si un niUmero ingresado por pantalla es par o impar.
5) Solicitar al usuario que ingrese dos nimeros y mostrar cual de los dos es menor.

6) Escriba un programa que pida dos nimeros enteros y que escriba si el mayor es multiplo del menor.
7) Desarrollar de un programa que permita leer una letra ingresada por el usuario que corresponda a un nimero romano y

encontrar su valor en niumeros decimales, en caso contrario decir no es un nimero romano valido.

8) Disefiar un programa que permita ingresar por teclado una letra. Luego, debe indicar por pantalla si es vocal o no. Y si lo

fuera, escribir una palabra que comience con esa letra.




TEMA: SENTENCIAS DE REPETICION EN C++

Estructuras Repetitivas en general. Variables Contadoras y Acumuladoras

CONTADORES

ez estruchures de ontrol repetitvas, son squellas que permibsn
sjsrutar un conjunto de nstrucconss wanas veoss, de aouerdo al
wnlor gue emere b expresion relaconal yio kagica. Esto significa
que urE iRStMCCEON repetitive permite salbar @ une iRstcCon
anberor par volver s sjsostars.

A las estas eskrschuras se les conoce tambien come ciclos o Duckes,
por U fuRCioramiento. Existen 3 estruchuras repettives:

1. ‘While
I Duo-while
3. For

Las tres irstrucciones Senen &l mismo fin, y difieren nicaments =n
su sinkmds, siendo posible sustituir una soludon =n ks gue = utilizs
=while", por una en la que s= ubilizs "do-shile” o Tor-.

En los disgramas de Tiujo, un GClo SE rEpressnts de b s b
manera:

COCEmD REpe
|
apreaian_log i
L‘a
'
e EpE sy A g
|
|_ )
Fankcoomm:

En I imazen s= puede observar gue ks inses de flujo, indican =
orden a seguir y s=gln o velorde la condidon, continuara
sjerutandos: &l misme Confunts de instnacdiones o seidrs ol
cicko. Entre las tres instructonss hay peguenas varacones de
representacian grafica gue seran detalladas en la explicacian de
uso o= cada une de alias

Las mstructismas de coavtnol repetitives utilizan dos tipos de variabdes:
Contacanss y AU lsd ornes.

VARIABLE CONTADDRA

Un comtador =5 une vanable de tipo entero, que inCrements o
decrementas su wvalor de forma OONSTANTE § requiere ser
inicializada peneraiments £n 0o 1, aunques enresiidsd depende del
oroblema que e esia resohiendo. Comao sy nombre lo indica s=
whilizan =n Ia migpors de veces pars contar =1 nomero de veces gue
5= Ejeruts une SCCom, O par contar el pdmens Se wees gue e
cumiple R Condicion |expresion relsdonal/idsica).

Los conksdores s= utilizan con & finalidad de Contar sucesos o
mcricnes intermas de un Ducle; deben realizar une operacion de
inicislizadon y post=riorment= las sucesivas o= incremento o
decremento del mismao.

Ls inicializacion consiste =n asignanie al contadorun valor inicial e
shuars antes y fusrs del Ducle.

L weriabile que osmpls = rol de conkador, apanreos tanto & I8
izquierda como & |a derecha, por la propiedad destructm de
la msignacon; &si tomars =1 valor antsrior, b= sdidonars o
reducira =] valor coRstaRts ¥ Asiznars & ey valor.
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VARIABLE ACUMULADDDRS O SUMADDRA

Un sosmulador =s una variable rumerics, gue inoements o
derementa su valor de forma WO COMSTANTE y requiers ser
inicializada. Como su nombre io indics 5= utiizan pars soumulsr
valores =n una sols wariable, ys sea de suma o producto. For ko
tapto axist=n dos modos de inidalizadon:

=  Fam Suma: Inicalizar en 0

=  Fam Producto: Inicalizar en 4
Esto con el objetivo de no alterar los walores de las respectives
CpEracones.
La diferenca enkre un coniador § un scoumulisdor es gue misnbras
el primern va sumentando de uno en uno, = soumaksdor ve
aumentando en une cantided warnisble.

Le wvarimble gue cumiphe &l ral de scumulsdor, apanece tanto & |8
izquisrds como & ks denscha, por i propisdad destructive de Is
asignacon; asi tomars el valor anterior, le adicionars o reducirs
=1 vRior CONstARGE ¥ AsiEnars & puEvd valor.
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Unidad 6.1 — Estructura for

La instruccién "for", es una tercera estructura de control repetitiva, su principal caracteristica radica en el hecho de
que dentro de si misma, constan la inicializacién de variables, asi como también las variables de

incremento/decremento, necesarias en un ciclo. En este ciclo la secuencia de acciones se realiza mientras un valor
inicial llega a un valor final.

DISENO

PSEUDOCODIGO DFD
Para variable_numerica<-valor_inicial Hasta valor_final Con Paso paso Hacer B
secuencia_de_acciones N
Fin Para | Inicio )
Se lee de la siguiente forma: Para la variable_numérica que empieza en valor_inicial, hasta . I

que llegue al valor_final, incrementandose o decrementdndose en el valor de "paso" haga l=9<|:.£.rﬂ aabie 4 pericey | el paso

la secuencia de acciones. Graficamente se veria asi: . *
Si valorinicial > valor final .
1 I SECURNCiA de acciones
Para variable _numerica<-valor_inicial Hasta valor_final Con Pasc paso Hacer |
l Si valorinicial < valor final l
Secuencia de acciones _'\ Fin (Para) /'
FinPara < I
Pl
! B
-» otras acciones I Fin |
', )

Se trata de un bucle especialmente util para utilizar contadores. Su formato es:
for(inicializacién;condicion;incremento){
sentencias

}

Las sentencias se ejecutan mientras la condicidn sea verdadera. Ademas antes de entrar en el bucle se ejecuta la
instruccidn de inicializacién y en cada vuelta se ejecuta el incremento. Es decir el funcionamiento es:

[1] Se ejecuta la instruccidon de inicializacion

[2] Se comprueba la condicién

[3] Si la condicidn es verdadera, entonces se ejecutan las sentencias. Si la condicién es falsa, abandona el bloque for
[4] Tras ejecutar las sentencias, se ejecuta la instruccidon de incremento y se vuelve al paso 2

Ejemplo : mostrar numeros del 1 al 1000
Para resolver este ejercicio se debe pensar el ciclo for
for(inicializacién;condicion;incremento){
‘ '» variable++ (incrementa en 1 el valor de la variable en cada vuelta)

—> variable<=cantidad de veces que se repite
—» variable=valor _inicial;

for (int i=1;i<=1000;i++){
cout<<i<<" ",
}

La variable i que controla el ciclo for debe ser del tipo entero (int) y puede declararse antes de la sentencia o
dentro del ciclo (como en el ejemplo). Dicha variable toma los valores de 1 a 1000 segun cada vuelta de ciclo.




EJEMPLO: for

Realice un programa que permita obtener el factorial de un nimero dado por el usuario, utilizando la instruccién "for".
ANALISIS

Pasol: Comprender lo que se pide: El factorial de un entero positivo n, se define como el producto de todos los nimeros enteros
positivos desde 1 hasta n.

Matematicamente 5! = 5*4*3*2*1 § a lainversa: 5! = 1¥2*3*4*5
Una vez conocido el proceso matemadtico, es conveniente hacer una representacién grafica de todas las variables que

intervienen.
ANALISIS-FACTORIAL
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fact = fact * cont

El acumulador, va a la izquierday a
la derecha
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Asi en la grafica puede observarse es necesario ir incrementando el valor en 1 (valor constante - CONTADOR) para llegar hasta
el 5 (numero dado por el usuario); es decir, 1*2 = 2, este resultado se multiplica por 3 (2*3 = 6), 6 se multiplica por 4 (6*4=24)
y, 24 se multiplica por 5 que es el numero del cual se quiere obtener el factorial (24 * 5 = 120) por lo que es posible observar
como los resultados de las multiplicaciones se acumulan hasta obtener el factorial.
Atencion: las variables acumuladoras pueden acumular sumando o multiplicando.
Paso 2: (Qué datos necesito para solucionar el problema?

Entradas:
num // variable del tipo entero

Paso 3: ¢Qué resultados se quieren obtener?

Salidas:
fact // variable del tipo entero

Paso 4: ¢se necesitan almacenar otros datos en variables para realizar lo pedido? Si es asi, écudles y de qué tipo?
cont // variable contadora del tipo entero

DISENO: Pseudocédigo

Proceso Factorial

Escribir 'Ingresar nimero'

Leer num //Dato ingresado por el usuario
//La instruccién "for" permite inicializar dentro de su propia estructura.
//Las inicializaciones se realizan UNA SOLA VEZ

//La instruccién "for" también permite realizar incrementos y decrementos dentro de su propia
// estructura. Se realizan VARIAS VECES

fact<-1
for (cont<-0, fact<-1 ; cont<=num; cont++)

fact<-fact*num //Instruccidon de acumulador, se realiza VARIAS VECES, va dentro del ciclo
FinFor

Escribir fact
FinProceso




DISENO: DFD

(?roceso Factoriai}

Jf A

7

'ITngresar numero'

El disefio toma la mayoria de datos
de la fase de andlisis, para

fact<-1 )
incorporarlo a un proceso
- secuencial. Al distinguir cudles son

@ | fact<-fact*cont las acciones que se realizan una sola

w vez y las que se realizan varias veces,
éstas Ultimas son aquellas que van

- dentro de las instrucciones

repetitivas.

IMPLEMENTACION en C++

#include<iostream>

using namespace std;

main()

int num, cont, fact;

cout<<”Ingrese nimero”; // Imprime o muestra un mensaje por pantalla

cin>>num; // ingresa nimero y lo guarda en la variable

fact=1; //Inicializa acumulador

for(cont=0; cont<=num;cont++){

fact = fact * cont; //Instruccion de acumulacién
cout<<"Factorial: "<<fact;

Trabajo Practico Estructura for

Actividad 1. Analizar el cédigo de cada item e indicar que se muestra por pantalla:
a) for(i=0;i<10;i++){

cout<<i*2;
b) for(i=0;i<12;i++){
cout<<”hola”;endl;
c) for(i=0;i>10;i++){
cout<<i*10;

d) for(int i=1;i<=50;i++){
if(i%2==0){cout<<i;}
}
e) for(i=0;i<3;i++){
cout<<”*”;
for(j=0;j<5;j++){
cout<<’+”;



Actividad 2. Ejercicios con guia de andlisis
Los siguientes ejercicios deben resolverse realizando codigo en C++ aplicando el andlisis detallado para cada caso

1. Calcular la suma de 10 numeros reales ingresados por teclado. Informar el resultado.

ANALISIS DEL PROBLEMA

Operacion Secuencia de datos

l I

Calcular la suma de 10 nimeros reales ingresados por teclado. Informar el resultado

Suma diez numeros

Entrada de datos Salida de datos
LEER ESCRIBIR
J— Nombre del programa

suma — 0

HACER 10 VECES

LEER (numero)

sSuma -~ Suma + numero

Inicializa la variable suma que sera utilizada en la operacién de
acumulacion. De lo contrario daria lugar a error. Aclaracion:
Inicializar no es declarar (o definir) la variable para el compilador.
Aqui solo asignamos los valores minimos que el algoritmo necesita
para trabajar sin errores. Por ejemplo, no se inicializa numero, ya
que su primer valor sera leido desde teclado.

Se repetirdn 10 veces las acciones contenidas en este bloque.
HACER no necesita manipular una variable extra para contar la
cantidad de iteraciones, ya que el nimero de iteraciones es
conocido

La palabra reservada LEER deja en espera el procesador hasta que
el usuario escribe el nimero, luego lo guarda en la variable numero

La variable suma acumula en cada pasada el contenido del nuevo nimero, sumandolo al anterior. En la Ultima pasada habra

acumulado los 10 valores. No se pide

2. Representar el movimiento de un cuenta kilometros desde 000 a 999.

ANALISIS DEL PROBLEMA

Cuenta Kilometros

PAFA digl — O HASTA ©

PARA dig2 - 0 HASTA O

PAFRA dig3 — 0 HASTA O

MOSTRAR (digl, dig2, dig3)

El primer digito variade 0 a 9

El segundo digito variade 0 a 9

El tercero digito varia de 0 a 9. En principio todos muestran
0. Cuando el digito 3 de las unidades avance hasta 9, se
incrementara en 1 el digito 2 de las decenas. Sélo cuando
el digito 2 avance hasta 9, se incrementara en 1 el digito 3
de las centenas.

3. Ingresar dos numeros e informar los numeros naturales comprendidos entre ellos en orden ascendente y descendente

utilizando un solo ciclo.



ANALISIS DEL PROBLEMA

La secuencia de datos es un intervalo abierto (a;b), es decir, excluyendo de la sucesién a estos valores. Se pide diferenciar
entre orden ascendente y descendente, lo cual implica averiguar cual de los numeros es menor que el otro. Una segunda
solucién mas simple los muestra en pantalla como dos listas invertidas desconociendo el procesador cudl es la ascendente y
cual la descendente.

Primera solucion Segunda solucion
Lista Lista
ascendente descendente 4 8
4 8 5 7
5 7 6 6
© ® 7 5
v 9 8 4
8 4

Actividad 3.
Los siguientes ejercicios deben resolverse aplicando el andlisis, el disefio (en pseudocddigo y Diagrama de Flujo) y la
Implementacion en Codigo C++. Para subir la resolucion de los mismos puede incluirse todo en un archivo de texto.

Ejercicio 1:
Crear un programa que muestre en pantalla los nimeros pares del 26 al 10.

Ejercicio 2:
Crear un programa que muestre en pantalla el cuadrado de los primeros 20 nimeros enteros positivos.

Ejercicio 3:
Crear un programa que para un total de 7 alumnos ingresar nombre y promedio. Si el promedio es mayor o igual a 7 mostrar un
cartel que diga APROBADO, sino DESAPROBADO. Calcular y mostrar promedio mdximo y promedio minimo.

Ejercicio 4:
Ingresar un numero entero por teclado y mostrar su tabla de multiplicar. Repetirlo para 5 numeros.
(Pista: for dentro de otro for -> for anidados. Mirar ejemplos y ejercicios anteriores)



Estructura while

La instruccion "While", es una estructura de control repetitiva que puede impedir la ejecucidn de un conjunto de instrucciones, si la evaluacién
de la expresion relacional y/o ldgica es falsa. Esto significa que se convierte en repetitiva Unicamente cuando la evaluacion de la condicion es
verdadera.

DISENO

PSEUDOCODIGO DFD

Mientras (expresion_ldgica)

secuencia_de_acciones

Fin Mientras
Se lee de la siguiente forma: Mientras la evaluacién de la expresion
Iégica sea verdadera realice la secuencia de acciones. Esto significa
que sila primera vez, que evalla la expresion logica, obtiene un valor
"false", entonces la secuencia de acciones no se realizaria nunca,
pero si es verdadera "true" entonces la secuencia de acciones se
realizaria varias veces hasta que el valor de la expresion ldgica sea
falso. Al llegar a Fin Mientras siempre volverd automaticamente a la

expresion légica. Graficamente se veria asi:
Falso

CP roceso RepetitivaMient ras}

expresion logica

A
rd
1§ /'Secuen01a_de_acc:Lones' /

Mientras (expresion logica) |

Verdadero

Secuencia de acciones

FinMientras

s otras acciones

IMPLEMENTACION EN C++

Es una de las sentencias fundamentales para poder programar. Se trata de una serie de instrucciones que se ejecutan continuamente mientras
una expresion logica sea cierta.

Sintaxis:

while (expresion légica) { //la variable de la expresion légica recibe el nombre de centinela o
sentencias... //bandera ya que de su valor depende el corte del ciclo

}

El programa se ejecuta siguiendo estos pasos:

[1] Se evalua la expresion logica

[2] Si la expresion es verdadera ejecuta las sentencias, sino el programa abandona la sentencia while
[3] Tras ejecutar las sentencias, vuelve al paso 1

Ejemplo: mostrar nimeros del 1 al 100

inti=1;

while (i<=100){ //evalla la expresién Iégica si es verdadera ejecuta las sentencias; si es falsa, termina el ciclo
std::cout<<i<<" "; // muestra el valor de i

i++; //incrementa en 1 a la variable i -> variable contadora (ver apartado)

}while (i<=100){ //evalla la expresion Idgica si es verdadera ejecuta las sentencias; si es falsa, termina el ciclo
std::cout<<i<<" "; // muestra el valor de i

i++; //incrementa en 1 a la variable i -> variable contadora (ver apartado)

}




EJEMPLO: while

Realice un programa que permita obtener y mostrar por pantalla el factorial de un nimero dado por el usuario usando la sentencia while
ANALISIS

Pasol: Comprender lo que se pide: El factorial de un entero positivo n, se define como el producto de todos los nimeros enteros positivos
desde 1 hasta n.

Matematicamente 5! = 5*4*3*2*1 ¢ a lainversa: 5! = 1¥2*3*4*5
Una vez conocido el proceso matematico, es conveniente hacer una representacion grafica de todas las variables que intervienen.

ANALISIS-FACTORIAL
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Asi en la gréfica puede observarse es necesario ir incrementando el valor en 1 (valor constante - CONTADOR) para llegar hasta el 5 (nUmero
dado por el usuario); es decir, 1*¥*2 = 2, este resultado se multiplica por 3 (2*3 = 6), 6 se multiplica por 4 (6*4=24) y, 24 se multiplica por 5 que

es el numero del cual se quiere obtener el factorial (24 * 5= 120) por lo que es posible observar como los resultados de las multiplicaciones se
acumulan hasta obtener el factorial.

Atencion: las variables acumuladoras pueden acumular sumando o multiplicando.
Paso 2: {Qué datos necesito para solucionar el problema?

Entradas:
num // variable del tipo entero
Paso 3: {Qué resultados se quieren obtener?
Salidas:
fact // variable del tipo entero
Paso 4: ¢ se necesitan almacenar otros datos en variables para realizar lo pedido? Si es asi, ¢ cudles y de qué tipo?
cont // variable contadora del tipo entero

DISENO: Pseudocédigo

Proceso Factorial
Escribir 'Ingresar nimero'

Leer num //Dato ingresado por el usuario

cont<-0 //Inicializa el contador, se realiza una SOLA VEZ, va fuera del ciclo

fact<-1 //Inicializa el acumulador, se realiza una SOLA VEZ, va fuera del ciclo

Mientras cont<=num Hacer
fact<-fact*num //Instruccion de acumulador, se realiza VARIAS VECES, por eso va en el ciclo
cont<-cont+1 //Incremento constante del contador, se realiza VARIAS VECES, por eso va en el ciclo

FinMientras

Escribir fact

FinProceso
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IMPLEMENTACION en C++

#include<iostream>
using namespace std;
main()

{
int num, cont, fact;
string mesletras;

cout<<”Ingrese numero”;
cin>>num;

fact=1;

cont=1;

while(cont <= num){
fact = fact * cont;
cont=cont+1;

}

cout<<"Factorial: "<<fact;

}

// Imprime o muestra un mensaje por pantalla
// ingresa nimero y lo guarda en la variable

//nicializa acumulador
//Inicializa contador

//Instruccién de acumulacidn
//Instruccidén de contador
// fin while




Trabajo Tedrico Practico — Estructura while

Actividad. A partir del andlisis del problema resolver los siguientes ejercicios a través de lenguajes algoritmicos: pseudocddigo
DFD. Luego, realizard la implementacion en cédigo C++ aplicando el andlisis detallado para cada caso. Recordar que
ANALISIS DEL PROBLEMA

a) Datos de Entrada

b) Datos de Salida

c¢) Proceso

EJERCICIO 1. Calcular y mostrar en forma ascendente los multiplos de 4 menores que n.

La secuencia de multiplos de 4 se obtiene multiplicando 4 por cada uno de los nimeros naturales hasta llegar a un multiplo cercano
a 60.

x4

Si bien el programador conoce la secuencia de nimeros, se pide que el programa los calcule de a uno y los vaya mostrando en
forma creciente, suponiendo que se desconoce el ultimo. La condicion serd que el multiplo obtenido sea menor que 60.

EJERCICIO 2. Desarrollar codigo en C++ que permita al usuario Ingresar por teclado cierta cantidad de niimeros (la que el
usuario desee) y luego debe mostrar por pantalla la cantidad de nimeros positivos y negativos por separado.
(Ayuda: usar ciclo repetitivo y estructura de decision)

EJERCICIO 3. Disenar un programa que registrar cada venta de un negocio. Al final del dia, debe mostrar la cantidad total de
ventas realizadas, la suma total de ventas y el promedio de las mismas. Ademds, debera mostrar venta minima y venta
mdxima.

EJERCICIO 4: Crear un programa que permita a un usuario ingresar tantas veces como lo desee el nombre de un alumno y su
calificacion. La cantidad de alumnos no se conoce de antemano. Cuando el usuario asi lo desee, el programa debe permitirle
terminar el ingreso de datos. A continuacion, le mostrard la cantidad de alumnos aprobados (calificacion >=7) y los
desaprobados (calificacién <7). Finalmente, debe mostrar el promedio de notas de todos los alumnos.



TEMA: ARREGLOS UNIDIMENSIONALES EN C++

Los arreglos pueden definirse como una coleccién de datos
del mismo tipo que se denominan o referencian por un
mismo nombre y que son almacenados en posiciones de
memoria contiguas. Un arreglo es, en resumen, un conjunto
de datos finito y del mismo tipo.

ARRAYS UNIDIMENSIONALES

0 1 2 3 N-1
Primer elemento Ultimo elemento
del vector del vector

Con esta imagen es posible observar que un array (arreglo)
unidimensional es una estructura, dividida en celdas, donde
cada una de ellas representa un espacio de
almacenamiento. Para acceder a sus posiciones se utilizan
los pequefios nimeros que en la figura aparecen la parte
superior, se les denomina indices, y representan las
posiciones. El primer indice en el caso del lenguaje de
programacién C++ se inicia en 0.

Por lo tanto, un array (unidimensional, también llamado
arreglo o vector) es una variable estructurada formada por
un nimero “n” de variables simples del mismo tipo que son
los componentes o elementos del array.

El nimero de componentes “n” es la dimensidn o tamafio
del array. Cada elemento de un array unidimensional se
identifica con un indice, también llamado posicién.
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Declaracion de un Arreglo: se debe especificar: tipo,

nombre y cantidad de posiciones de memoria

Tipo_Dato Nombre_Array[cantidad];

int A[5]; // Arreglo cuyo nombre es A de 5 elementos
gue almacena tipo de datos enteros

Tamafio del Array =5

indices ——— 0 1 2 3 4

Asignacioén: Se debe especificar nombre y posicidn.
A[0]=10; //En la posicion O de A se asigna el valor
entero 10
A[1]=B+8; [/ sabiendo que B=7, en la posicion 1 de A
se asigna el valor entero resultante de la suma

10 | 15

indices —— 0 1 2 3 4

Inicializacion: Se le asignan valores iniciales al arreglo entre
llaves.
int A[5]={10,15,2,-8,0};

10|15 2 |-8 |0

indices —— 0 1 2 3 4

Escritura y Lectura: Se especifica nombre del Array y

posicion usando las sentencias correspondientes.

e cout<<A[3]; //muestra -8, que es el contenido de
A en la posicion 3

// asigna el valor ingresado por
teclado en la posicion 4 de A

e cin>>A[4];

Ejemplo 1:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
intn, m=5;
int A[]={10,15,2,-8,0}; //se declara un array de 5 elementos
//de tipo entero con sus valores iniciales
//A n se le asigna el valor contenido en la
// posicion 0 del Arreglo A; o sea, n=2
A[0]=A[1]+A[2]; //En la posicién O del Arreglo A se guarda la
//suma del valor contenido en la posicion 1y
// el de la posicion 2; o sea, A[0]=15+2=17
A[1]++; //le suma 1 al valor contenido en la posicion 1
//osea A[1]= 16
A[n]=m+10; //En la posicion n (n es 2) del Arreglo A se
//quarda la suma de m (que es 5) y 10; o sea,
//A[2]= 15
A[n+1]=7; //En la posicién n+1 (n que es 2 se le suma 1) del
//Arreglo A se guarda el valor 7; o sea, A[3]=7
if(A[0]>=A[1]) // Si el valor de la posicion 0 del arreglo A es
//mayor o igual al valor de la posicién 1 del
//arreglo A (o sea, if(17 >= 9) entonces...
A[4]=A[0]; //A la posicién 4 del Arreglo A se le asigna el
// valor contenido en la posicion 0; sea,
/) A[4]=17
cout<<A[0]<<" "<<A[1]<<" "<<A[2]<<" "<<A[3]<<" "<<A[4];
//se muestra los valores almacenados en el Arreglo A
cout << endl;

n=A[2];

}

Al ejecutar el programa, la pantalla mostrara:
17162717



Sobre un arreglo es posible realizar una variedad de
operaciones, las cuales permiten manipular el arreglo de
acuerdo a las necesidades que se presenten al administrar
informacion con este tipo de estructura:

Para facilitar dichas operaciones es necesaria acceder de
forma secuencial a cada posicidn del arreglo.

ARRAYS UNIDIMENSIONALES — Acceso Secuencial

Para acceder a cada posicion del arreglo se recorren, de a 1,
todas las posiciones del mismo.

Acceso secuencial
/\'/-\‘/\]‘//-[\‘ A//I\'l/}//}l/ ‘ e

e [4 7/ 4

1 2 3 4 5 6 7 8

Ejemplo: Si declara el siguiente arreglo:
Int B[4];
ArregloB —»
o 1 2 3
Y se quiere completar ingresar por teclado los valores de
cada posicion o indice secuencialmente .
Se indican los pasos:

- Primer paso:Se ingresa por teclado el valor 5 a la posicion
0 del arreglo
En C++, se escribe: cin>>B[0]=5;
ArregloB — 5
o 1 2 3

- Segundo paso: Se ingresa por teclado el valor 8 ala
posicién 1 del arreglo
En C++, se escribe: cin>>B[1]=5;
ArregloB — 5 8
o 1 2 3

- Tercer paso: Se ingresa por teclado el valor 0 a la posicién
2 del arreglo
En C++, se escribe: cin>>B[2]=0;
ArregloB — 5 8 0
o 1 2 3

- Cuarto paso: Se ingresa por teclado el valor 2 a la posicion
3 del arreglo
En C++, se escribe: cin>>B[3]=2;
ArregloB —& 5 8 0 2
o 1 2 3

Observemos y analisemos...
- En el primer paso, se ubica en la primer posicion del
arreglo cuyo indice es igual a 0.
ArregloB — 5
o 1 2 3

- En el segundo paso, se ubica en la segunda posicion del
arreglo cuyo indice es igual a 1.
ArregloB — 5 8
o 1 2 3

Osea, que el indice que antes era 0 ahora toma el valor 1.
Uno mas que el anterior.

- En el tercer paso, se ubica en la tercera posicién del
arreglo cuyo indice es igual a 2.
ArregloB —& 5 8 0
o 1 2 3
Osea, que el indice que antes era 1 ahora toma el valor 2.
Uno mas que el anterior.

- En el cuarto paso, se ubica en la cuarta posicién del
arreglo cuyo indice es igual a 3.
ArregloB —&» 5 8 0 2
o 1 2 3
Osea, que el indice que antes era 2 ahora toma el valor 3.
Uno mas que el anterior.

En conclusidn, el indice se inicia en 0 y se incrementa de a 1
hasta completar el arreglo cuya cantidad de elementos es
4,

Pensemos y recordemos...

- En el acceso secuencial, hay acciones que se repiten.
- En el acceso secuencial, existe un valor (el indice del
arreglo) que se incrementa de uno en uno.

¢Qué estructura de repeticion realiza cierta cantidad de
acciones pudiendo controlar la cantidad de veces en que
se repiten incrementando en uno la variable que controla
dichas repeticiones?...

..._La estructura de repeticion for

¢Qué datos del arreglo se necesitan para este ejemplo?
- Nombre del arreglo

- Cantidad de elementos

- indice del arreglo

El nombre del arreglo es B, la cantidad de elementos que
contiente es 4 y el indice del arreglo serd la variable de
control del ciclo for a la que llamaremosii.

for (int i=0; i<4;i++){
cin>> Bfi]=valor_entero_que_se_ingresa;

}

12 vuelta del ciclo = 5
i=zo o 1 2 3

2% vueltadelciclo—» 5 8
i=1 o 1 2 3
32vueltadelciclo—» 5 8 0
i=z2 o 1 2 3
4° yueltadelciclo—» 5 8 0 2
i=3 o 1 2 3



SINTAXIS DE OPERACIONES CON ACCESO SENCUENCIAL EN
ARREGLOS UNIDIMENSIONALES

Lectura o ingresar datos a un arreglo:
for (int i=0; i<cantidad_elementos;i++){
cin<< Ali];
}
Escritura o Mostrar datos contenidos en el arreglo:
for (int i=0; i<cantidad_elementos;i++){
cout<< Ali];
}
Asignacion de datos en cada posicion del arreglo:
for (int i=0; i<cantidad_elementos;i++){
Ali]=valor_que_se_asigna;
}
Suma de los elementos de un arreglo.
Recordemos...
¢Como se sumaban 10 valores ingresados por teclado
usando la estructura de repeticion for?

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

int numero;

int suma=0; // variable para guardar la suma. Como es
// acumuladora la inicializo en cero.

for (i=0;i<10;i++)
{
cout<<"ingresar un numero";
cin>>numero;
suma=suma+numero; // se guarda en suma
//cada numero ingresado
}// fin del for...

cout<<"La suma es "<<suma<<end|;

}

Ahora, en lugar de usar una sola varible usaremos un
conjunto de variables que forman parte de un arreglo.
Veamos como:

#include<iostream>

using nhamespace std;

int main()

{

int numeros [10]; // declaro un arreglo para almacenar 10
// elementos del tipo de dato entero

int suma=0; // variable para guardar la suma. Como es

// acumuladora la inicializo en cero.
for (i=0;i<10;i++)

{
cout<<"ingresar un numero";
cin>>numeros(i]; // cada valor ingresado se guarda

//en el arreglo
suma=suma+numeros[i]; // se guarda en suma
//cada numero ingresado
}// fin del for...
cout<<"La suma es "<<suma<<endl|;
}

Promedio, Valor Maximo y Valor Minimo del conjunto de
elementos de un arreglo unidimensional.

Ejemplo.

Ingresar por teclado y almacenar en un arreglo o vector 20
valores reales comprendidos entre 1 y 100.

A. Calcular y mostrar por pantalla el promedio de los
valores del arreglo.

B. Buscar y mostrar por pantalla el méximo y el minimo,
junto a la posicion de cada uno.

#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
int numeros [20]; // declaro un arreglo para almacenar 20
// elementos del tipo de dato entero
float prom; // variable para guardar promedio
int suma; // variable para guardar la suma. Como es
// acumuladora la inicializo en cero.
mayor=0; //variable para guardar el nimero mdximo
menor=101; // variable para guardar el nimero minimo

for (i=0;i<20;i++)
{
cout<<"ingresar un numero";
cin>>numeroslil; // cada valor ingresado se guarda
//en el arreglo
suma=suma+numerosli]; // se guarda en suma
//cada numero ingresado
if(numeros[i]>mayor){
mayor=numeroli];} //quarda el mdximo
if(numeros[il<menor){
menor=numerolil;} //guarda el minimo
}// fin del for...
prom=suma/20; // calcula promedio
cout<<"El promedio es "<<prom<<end|;
cout<<"el maximo es " <<mayor<<end|;
cout<<"el maximo es " <<menor<<end|;

}

2. A) ACTIVIDADES TEORICAS

Ejercicio 2.A.1.- Suponiendo que quisiéramos calcular la
suma de los elementos, el valor mdximo y minimo del
arreglo B usado en el ejemplo dado, analice e indique los
valores que van tomando las variables que guardan la
suma, el mdximo y el minimo en cada vuelta del ciclo for,
sabiendo que sus valores de inicio son:

Suma=0

Mdximo=-1

Minimo=11

12 vuelta del ciclo & 5
i=0 o 1 2 3
Suma=¢?.....
Maximo=¢?.....
Minimo=¢?....



22 vueltadelciclo & 5 8
i=1 o 1 2 3

Suma=¢?.....

Maximo=¢?.....

Minimo=¢?....

32vueltadelciclo—» 5 8 0
i=2 o 1 2 3

Suma=¢?.....

Maximo=¢?.....

Minimo=¢?....

42 vueltadelciclo— 5 8 0 2
i=3 o 1 2 3

Suma=¢?.....

Maximo=¢?.....

Minimo=¢?....

Ejercicio 2.A.2.-

Se pide (a) Ingresar por teclado la nota final de cada uno de
los 30 alumnos de un curso y almacenarlos en un arreglo.
(b) Calcular y mostrar el promedio de notas finales de todos
los alumnos. (Se debe sumar cada elemento del arreglo). (c)
Calcular y mostrar cantidad de alumnos aprobados
(nota>=7). (d) Calcular y mostrar cantidad de alumnos
desaprobados (nota<7). Completar las lineas de cédigo
punteadas del siguiente programa para que pueda cumplir
con lo solicitado.

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

float notas [30];

float prom, suma=0;;

int aprobados=0, desaprobados=0;

for (i=0;i<30;i++)

{
cout<<"ingresar un nota";
CiN>> vsvvsersvrsenssnsannns
SUMQ = aervevevecrenrannsnannes
(O N
aprobado = aprobado+1;}
(O N
desaprobado = desaprobado+1;}
}
PIOM= aouveesrrerevensrecnsssassesssnas ;

cout<<"El promedio es "<<prom<<end|;
cout<<"Alumnos aprobados: " <<aprobados<<end|;
cout<<"Alumnos desaprobados: " <<desaprobados<<endl;

}

Ejercicio 2.A.3.-

Se pide ingresar por teclado y almacenar en un arreglo el
precio de costo de 100 productos. Luego, se debe calcular el
precio de venta almacendndolo en otro arreglo sabiendo
que: Precio venta = Precio costo + 35% precio de costo.

Finalmente, debe mostrar el precio de costo y el precio de
venta de cada producto.

Completar las lineas de cddigo punteadas del siguiente
programa para cumplir con lo solicitado:

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

float PCOSTO [100], PVENTA[100];;
for (i=0;i<100;i++)
{

cout<<"ingresar un Precio de Costo";

}
for (i=0;i<100;i++)
{
cout<<”El precio de costo del producto es: “<< .....cecvsueees ;
cout<<”El precio de venta del producto es: “<< .....cceevsuu. ;

}
}

2. B) ACTIVIDADES PRACTICAS

Los siguientes ejercicios pueden ser resueltos en

computadora o celular usando compilador o la aplicacién

que corresponda, o en hoja de carpeta.

En ambos caso se debe desarrollar cdédigo en C++.

Para resolver los ejercicios, se sugiere:

- leer y analizar la teoria y los ejemplos detallados

anteriormente.

- En la medida de lo posible, usar como soporte los

siguientes videos propuestos:

e Suma de elementos de un arreglo
https://www.youtube.com/watch?v=_JmyF2JPqwk

e Mostrar los elementos de un arreglo con sus indices
https://www.youtube.com/watch?v=R12v-66sKJY

e Mayor elemento de un arreglo
https://www.youtube.com/watch?v=APjGtdNgAbk

e Almacenando el contenido de dos arreglos en uno solo
https://www.youtube.com/watch?v=6t9BRH8NCGQ

Ejercicio 2.B.1- Se tienen los COSTOS de produccidn de una
fabrica correspondientes a los 12 meses anteriores al mes
en curso. Elaborar un programa que, en un arreglo se
guarde dicha informacién y que luego, con la
implementacién de funciones, pueda proporcionar la
siguiente informacion

A. ¢En qué mes se registré el mayor costo de produccion?
B. ¢Cual es el promedio anual de costo de produccién?

C. Cantidad de meses en que el costo de produccion no
supero los $100000.-

Ejercicio 2.B.2.- Realizar un programa que permita
gestionar la informacion de medicamentos de una
farmacia, teniendo en cuenta las tareas requeridas.

A. Ingresar datos de los medicamentos en 2 arreglos:
CODIGO Y PRECIO.

B.- Mostrar Lista de Productos indicando Cddigo y Precio de
cada uno por pantalla.


https://www.youtube.com/watch?v=_JmyF2JPqwk
https://www.youtube.com/watch?v=R12v-66sKJY
https://www.youtube.com/watch?v=APjGtdNqAbk
https://www.youtube.com/watch?v=6t9BRH8NCGQ

TEMA: INTRODUCCION A SKETCHUP

La primera vez que uses SketchUp, tendrds que iniciar sesién para activar tu suscripcién o tu versidn de prueba. Cuando hayas
iniciado sesidn, aparecera la ventana de bienvenida de SketchUp, como se muestra aqui. Esta ventana es tu punto de partida
para crear modelos, y aparece cada vez que abras SketchUp (a no ser que la desactives en la ventana de Preferencias de
SketchUp).

En la ventana de bienvenida de SketchUp puedes seleccionar una plantilla para tu modelo, definir la plantilla por defecto, abrir
modelos recientes, buscar un archivo existente, registrar una copia de SketchUp Pro (consulta Entender tu licencia para mas
detalles) o ver mas informacién sobre SketchUp.

1. Seleccionar una plantilla Cpe—— x
Todos los modelos de SketchUp se basan en una B SketchUp TEMPLATES @
plantilla que tiene ciertos ajustes predeterminados Detau camplates >

sobre el fondo de tu modelo y sus unidades de medida.
Cuando empiezas un modelo nuevo, seleccionar la

Templates

plantilla con la unidad de medida adecuada te hace el "ﬁ “ﬂ Ii 4 “ﬁ '%
modelado mas facil. S e ' ‘
Asi se selecciona una plantilla en la ventana de simple simple

bienvenida de SketchUp: ‘
1. En el panel de Archivos, que viene preseleccionado j |
en la barra de la izquierda, escoge una de las plantillas ‘
gue se muestran (como la de pulgadas para arquitectura
0 para carpinteria).

2. Opcional: Si no ves la plantilla que quieres, =
selecciona Mas plantillas en la parte superior derecha.
Apareceran mas opciones, como en la siguiente imagen. El texto en negrita describe para qué tipo de trabajo se ha creado este
ajuste. Las unidades aparecen debajo del nombre de estilo. Cuando escojas una plantilla, aparecera la ventana de modelado con
esa plantilla aplicada.

Consejo: Puedes acceder a la ventana de bienvenida en cualquier momento mientras estds trabajando con SketchUp. Solo
tienes que ir a la barra de menus y seleccionar Ayuda > Bienvenida a SketchUp. Cuando ya te hayas acostumbrado a crear
modelos 3D en SketchUp, puedes crear plantillas personalizadas que se ajusten a tus preferencias.

2. Explorar la interfaz de SketchUp
Cuando se abre SketchUp, listo para que
empieces a crear tu modelo 3D, verds una
pantalla con lo siguiente:

e Barrade titulo

e Barrade menu

e Barra de Primeros pasos

e Zona de dibujo

e Barra de estado

e Cuadro de medidas

e Paneles por defecto

CESfIBbELHeRE @ O

e Barra de titulo

La barra de titulo contiene los controles de :

ventana estandar (cerrar, minimizary I e ——————— |
maximizar) y el nombre del archivo que

tengas abierto. Cuando acabas de abrir SketchUp, el nombre de archivo abierto que se muestra es "Sin titulo", para indicar que
aun no lo has guardado.

e Barrade menu

La mayoria de herramientas, comandos y configuraciones de SketchUp estan disponibles en los menus de la barra de menus. Los
menus son: SketchUp (solo en Mac), Archivo, Edicidn, Ver, Cdmara, Dibujo, Herramientas, Ventana y Ayuda.

e Barra de Primeros pasos

Cuando empieces a usar SketchUp, veras por defecto la barra de Primeros pasos. Contiene las herramientas basicas que
necesitas para empezar a crear modelos 3D.

Para mostrar otras barras de herramientas, selecciona Ver > Barras de herramientas . En la ventana de Barras de herramientas
gue se mostrara, selecciona las que quieras ver y pulsa Cerrar. En Mac OS puedes mostrar paletas de herramientas desde Ver >


https://help.sketchup.com/es/article/3000274
https://help.sketchup.com/es/article/3000141
https://help.sketchup.com/es/sketchup/getting-started-sketchup#title
https://help.sketchup.com/es/sketchup/getting-started-sketchup#menu
https://help.sketchup.com/es/sketchup/getting-started-sketchup#toolbar
https://help.sketchup.com/es/sketchup/getting-started-sketchup#drawing
https://help.sketchup.com/es/sketchup/getting-started-sketchup#status
https://help.sketchup.com/es/sketchup/getting-started-sketchup#status
https://help.sketchup.com/es/sketchup/getting-started-sketchup#panels

Paletas de herramientas. Tienes mds informacién sobre barras de herramientas y sobre cémo personalizarlas en la seccién
de Personalizar SketchUp del Centro de Ayuda.
Consejo: Este articulo te presenta algunas herramientas basicas. Seglin vayas aprendiendo a crear modelos 3D en SketchUp, el
instructor puede ensefiarte (o recordarte) como utilizar cada herramienta. Consulta Aprender a usar las herramientas de
SketchUp para mas detalles.
e Zona de dibujo
El drea de dibujo es donde creas el modelo. El espacio 3D del drea de dibujo se identifica visualmente por los ejes de dibujo, que
dan sensacién de direccidn tridimensional mientras trabajas.
El drea de dibujo también puede contener un modelo sencillo de una persona para darte una sensacién de espacio 3D.
e Barrade estado
Cuando empiezas con SketchUp, los dos elementos importantes en la barra de estado son las sugerencias de en medio y el
cuadro de medidas a la derecha:
Consejo para usar las herramientas: En el centro de la barra de estado, haz clic en el icono de la interrogacién para mostrar la
ventana del instructor, que ofrece informacién basica sobre el uso de cualquier herramienta que selecciones en la barra de
herramientas. El drea central también tiene una descripcidn breve de la herramienta que tengas seleccionada. Esta area viene
bien cuando no tienes claro cdmo funciona una herramienta.
Cuadro de medidas: Este cuadro es una herramienta fundamental para crear modelos precisos. El cuadro muestra las
dimensiones mientras dibujas. También lo puedes usar para modificar entidades seleccionadas (como crear una linea de una
longitud concreta) o para crear copias de entidades a espacios regulares (como columnas, vallas... o los bloques de viviendas de
una distopia postindustrial).

(@ | Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple. | Measurements
Consejo: ¢ Te ha desaparecido el cuadro de medidas? Probablemente sea porque la ventana de SketchUp es mas grande que el
espacio que tienes en pantalla. Para volver a ver el cuadro de medidas, haz clic en el botdn Maximizar de la barra de titulo.
Si estas usando Windows y tienes activada la ocultacién de la barra de tareas, el cuadro de medidas se puede quedar por debajo
cuando se muestra dicha barra. En este caso, veras el cuadro de medidas cuando termines con la barra de tareasy se vuelva a
ocultar.
Consejo: En el lado izquierdo de la barra de estado encontrards botones para geolocalizar y solicitar crédito. Estas opciones te
ayudan a trabajar con las funciones avanzadas de SketchUp, que se escapan al dmbito de este articulo.
e Paneles por defecto
A la derecha de la pantalla veras un grupo de paneles que incluye Instructor, Materiales, Estilos y demas. El grupo por defecto
aparece al abrir SketchUp, pero puedes cerrarlo haciendo clic en el botdn de cerrar arriba a la derecha. Activalo o desactivalo
para que se muestre u oculte en el submenu Ventana > Bandeja por defecto.

3. Aprender a usar las herramientas de SketchUp

Mientras usas SketchUp, el instructor y la barra de estado te irdn dando ¥ Instructor x
indicaciones sobre el uso de cada herramienta.

El instructor te ensefia a usar la herramienta que tengas seleccionada. Para
activarlo, como se muestra, selecciona Ventana > Instructor, que verds en
la bandeja por defecto. Lo que ofrece el instructor:

e Una animacidn del uso basico de la herramienta seleccionada

e Una descripcidon de lo que hace la herramienta

e Pasos para usar la herramienta siguiendo la animacion

e Teclas modificadoras que te permiten realizar mas acciones

e Un enlace a articulos del centro de ayuda con funciones avanzadas de la
herramienta Select Tool

Select entities to modify when using other
tools or commands.

Si el instructor te da mas detalles de los que te hacen falta, recuerda que

también tienes consejos de uso en la barra de estado. Mira la seccién de Barra Tool Operation
de estado mas arriba para mas detalles. 1. Click on an entity.
Ver la Quick Reference Card de SketchUp Modifier Keys
La Quick Reference Card es una guia facil de imprimir sobre todas las Ctrl = Add an entity to set of selected entities
h . | dificad de Sk h | d Shift+Ctrl = Subtract an entity from set of

erramientas y teclas modificadoras de SketchUp. Tenla a mano cuando selected entities
empieces a usar SketchUp y aprenderas a modelar de manera mds rdpida y Shift = Toggle whether an entity is within set
eficaz. Este es el aspecto de la Quick Reference Card: ‘éf Te':meg ?nmelf bl entiie i model

Q g trl+A = Select all visible entities in mode

Para descargarte la Quick Reference Card en PDF, haz clic en el enlace de tu
sistema operativo: Click to learn about more advanced

e Microsoft Windows operations...

e macOS

4. Crear tu primer modelo 3D en SketchUp
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Si nunca has creado modelos en 3D en SketchUp (o en otro programa de modelado), estos pasos te dan una vision general de lo
mas bdsico:
1. Selecciona la persona, haz clic derecho en la selecciéon y selecciona Eliminar del menu contextual que aparece.

2. Enlabarra de herramientas de Primeros pasos, selecciona la herramienta Rectangulo (.).

3. Enel plano del suelo, entre los ejes rojo y verde, pulsa en el cursor de la herramienta Rectangulo ( ). Luego mueve el
cursor a la derecha y haz clic otra vez. Aparecera un rectangulo en el suelo como se muestra aqui.

4. Enlabarra de herramientas de Primeros pasos, selecciona la herramienta de Empujar/tirar (* ) y pon el cursor de
Empujar/tirar sobre el rectangulo que acabas de crear, como se muestra en esta imagen.

5. Pulsay arrastra tu rectangulo para crear una forma en 3D. No pierdas de vista el cuadro de medidas y suelta el cursor cuando
la forma mida unos 5 pies de alto.

6. Sin hacer clic ni seleccionar nada, escribe 6'y pulsa Enter. Veras que la altura de la forma cambia a 6 pies exactos y el valor
gue has escrito aparece en el cuadro de medidas.



B Untitled - SketchUp Pro 2017 - [m] x
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7. Enlabarra de herramientas de Primeros pasos, selecciona la herramienta Orbita ( I ). Pon el cursor de Orbita sobre tu
forma. Luego pulsa y mantén mientras bajas el ratén. Veras que la vista de tu forma cambia como se muestra en esta imagen.
Prueba a pulsar y arrastrar con la herramienta Orbita tanto como quieras

L
8. Enlabarra de herramientas de Primeros pasos, selecciona la herramienta Extension de zoom (P“ ). Si estds orbitando por
ahiy pierdes de vista tu modelo, la herramienta de Extensién de zoom es una forma préctica de reorientarte.
9. Sitienes un ratdn con rueda de desplazamiento, muévela hacia abajo para alejarte un poco. Trabajar en SketchUp es mucho
mas sencillo con un ratén con rueda de desplazamiento. Sin embargo, si tu ratdn no tiene, pulsa en la herramienta de Zoom (

4“'. ) y podras acercarte y alejarte asi también.
Consejo: Independientemente de la herramienta que tengas seleccionada, mantener pulsada la rueda de desplazamiento del
ratén activa la herramienta Orbita hasta que la sueltes.

10. En la barra de herramientas de Primeros pasos, selecciona la herramienta Bote de pintura (ﬁ ).
11.En el panel de materiales que aparece, selecciona Colores del menu desplegable como se muestra. Luego elige un color de
las opciones que salen en la pestafia Seleccion.
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12. Pulsa en uno de los lados de tu modelo con el Cubo de pintura para aplicarle el color seleccionado. Haz un par de pruebas
con distintas opciones del menu desplegable si te apetece. Por ejemplo, selecciona Paisajismo, Vallas y Vegetacion del menu
desplegable y ponle guijarros a tu modelo. Selecciona Mosaico del menu desplegable y aplica un patrén de mosaico que te



guste. Orbita por tu modelo y prueba materiales distintos en cada lado como se muestra.
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13. Cierra el panel de Materiales y selecciona Ventana > Estilos, que esta en |la Bandeja por defecto.

14.En el menu desplegable, selecciona Bordes de boceto y luego selecciona una opcién de estilo. En la figura siguiente se ha
seleccionado Rotulador ancho. Fijate en que el estilo sobreescribe enteros los materiales y colores que hubiera aplicados. Para
volverlos a ver, selecciona En el modelo del menu desplegable y luego pulsa en la opcién de Estilo simple.
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5. Guardar y reabrir modelos

Para guardar tu modelo, sigue estos pasos:
1. Enlabarra de mendus, selecciona Archivo > Guardar. Si es la primera vez que guardas un modelo, aparecera la ventana de
Guardar como, segln se muestra aqui. Para guardar un archivo existente con otro nombre, selecciona Archivo > Guardar como.
® Save As X

« v 4 « Trimble » SketchUp Models > v U Search SketchUp Models »
Organize ~ New folder = - (2]
A A
% This PC 8
m Desktop ‘W P‘
N \
Documents. - m U |
+# Downloads - a @
b Music Trimble project .skp 3000XXX fence
collection example.skp
= Pictures

- AT
B Videos

% . Windows (C)

¥ Network ”
File name: | Untitled.skp v
Save as type: SketchUp Models (*.skp) ~
~ Hide Folders | Save | | Cancel

2. Elige donde quieres guardar tu modelo.

3. En el cuadro de Nombre de archivo, escribe un nombre para tu modelo. Los archivos de modelos de SketchUp usan .skp como
extension al final.

4. Opcional: Si quieres que tu modelo sea compatible con versiones anteriores de SketchUp, selecciona la versiéon en el menu
desplegable de tipos de archivo de la ventana Guardar como.

5. Pulsa en el botén de Guardar.



Consejo: Cuando hayas guardado un modelo puedes volver a abrirlo en el futuro para seguir trabajando con él. Solo tienes que
hacer doble clic en el archivo donde lo hayas guardado, o desde SketchUp seleccionar Archivo > Abrir. Si no tienes claro dénde
se ha guardado un archivo, pasa el cursor por encima del archivo en la Ventana de bienvenida y podras ver la ruta del mismo,
como se muestra en esta imagen. O si has terminado tu modelo, puedes ensefiarlo exportandolo como grafico o creando una
visita virtual.
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6. Hacer una copia de seguridad de un archivo de SketchUp o restaurar un guardado automatico

SketchUp guarda una copia de seguridad desde la segunda vez que guardes un archivo correctamente, y en cada guardado
siguiente. Este archivo es una copia exacta de la versién del archivo guardada con anterioridad. La copia de seguridad se nombra
segln la regla NOMBREDEARCHIVO.skb en Windows y NOMBREDEARCHIVO~.skp en macOS, y se guarda en la misma carpeta que el
archivo original.

Si SketchUp se cierra de forma inesperada mientras estas trabajando en un modelo, el archivo de recuperacion no se

borra. Por defecto, SketchUp guarda automaticamente tus archivos cada 5 minutos mientras estas trabajando activamente en
ellos. Puedes recuperar el trabajo desde el momento del ultimo guardado automatico abriendo el archivo de recuperacién. Para
encontrar y abrir el archivo de recuperacion, abre la ventana de Bienvenida de SketchUp, ve a la pestaia de Archivos y
selecciona el archivo que quieras recuperar de la lista de Recientes.

SKETCHUP: dibujar el plano de una casa y construirla en 3D.
https://www.youtube.com/watch?v=nODTMtLFalY
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