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Presentacion

Esta guia de trabajo es fundamental para respaldar el aprendizaje de los
contenidos de la asignatura de Algoritmia. En ella, encontrards una variedad
de actividades prdcticas destinadas a facilitar la comprensién y aplicacién de
los conceptos tedricos abordados en clase. Estos incluyen la resolucion de
problemas con computadoras, algoritmos, lenguajes de programacion,
infroduccién a la programacién, estructuras de control (secuenciales,
selectivas, repetitivas), el manejo de estructuras de datos como cadenas, listas,
fuplas y diccionarios, concluyendo con funciones, modularidad, uso de
modulos y bibliotecas, y la técnica de la recursividad. Estos conocimientos son
esenciales para desarrollar programas computacionales de manera eficiente.

El resulfado de aprendizaje de esta asignatura implica la capacidad del
estudiante para elaborar programas para computadoras empleando las
estructuras de control apropiadas y entendiendo el uso de maddulos de
programa. La asignatura se divide en cuatro unidades esenciales: Unidad 1 -
Infroduccidn a la Resolucion de Problemas con Computadoras, estableciendo
las bases conceptuales necesarias para abordar sistemdticamente la
resoluciéon de problemas. Unidad 2 - Estructuras de Control: Secuencial -
Selectiva - Repetitiva, explorando las estructuras de control fundamentales que
definen la l6gica de un programa. Unidad 3 - Estructuras de Datos Bdsicas, que
se centra en la manipulacidén de datos y estructuras como cadenas, listas,
tuplas y diccionarios. Unidad 4 - Funciones y Modularidad, donde se profundiza
en la creacion de funciones y su aplicacién en la programacién modular.

Para aprovechar al mdéximo esta guia, es esencial que los estudiantes se
involucren activamente en las prdcticas y ejercicios propuestos. Se sugiere
mantener una rutina de estudio constante, resolver problemas de
programacion de forma regular y buscar la retroalimentacién del docente.
Ademds, explorar recursos adicionales como tutoriales en linea y ejemplos de
codigo puede enriquecer su comprensidn de los conceptos. La paciencia y la
persistencia son claves en el proceso de aprender a programar, por lo que es
importante plantear dudas y enfrentar desafios sin temor.

Miguel Tupac Yupanqui A.



Primera Unidad

Infroduccion a la resolucion de

problemas con computadoras



Semana 1:; Sesidon 2

Instalacion de Python y VS Code

SECCION: oo, Fecha: ..../c../ ... Duracién: 60  minutos

BT Tor=1 ] 1= 3RS Unidad: 1

NOMBIES Y APEIIAOS: ..evveeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones

e Lee la guia con atencidon, esto te dard una vision general de lo que se
espera.

e Redliza los pasos en el orden indicado, es importante para que la actividad
se realice de manera efectiva y sin problemas.

I. Propésito

El objetivo de esta actividad es ensenarte como instalar Python en tu
computadora. Esta guia ofrece instrucciones detalladas para descargar e
instalar Python y VS Code en un sistema operativo Windows. Una vez
completada las instalaciones, podrds crear y ejecutar tus propios
programas.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

Instalaciéon de Python

1. Abra su navegador web
y vaya al sitio web oficial
de Python:
https://www.python.org/

Nota: tomada de

Python is a programmin,

https://www.python.org/ At



https://www.python.org/
https://www.python.org/

2. Enla pdgina de descargas de Python, verd la Ultima versién estable
disponible. Haga clic en Download for Windows “Python 3.12.0" (es la
version actual al 26/10/23) para descargar el instalador.

Python

e python’ .

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

All releases

Download for Windows
Source code bression syntax is
Python 3.12.0 _ _
. ork as
Windows # )
ote that Python 3.9+ cannot be used on Windows 7 or uping. More

macOS earlier.

Not the OS you are looking for? Python can be used on
R Cther Platforms
many operating systems and environments

5 License view the full list of downloads.

Alternative Implementations

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. »» Learn More

3. Se descargard un archivo ejecutable (por ejemplo, python-3.12.0-
amdé4d.exe).

f_‘) Save As
&« = ~ > MEKEUC23(E) » Algoritmia

Organize ~ New folder

Name - Date modified
W This PC

) MNo items match your search.
&= MIKE UC

B Algoritmia

Bl Disefio de asign

-

lication

Save as type: |App

- Hide Folders | Cancel |




4. Haz doble clic en el archivo descargado para abrir el asistente de
instalacion.

> MIKEUCZ23 (E) > Algoritmia

ML Ordenar ~

B Name . Type

¥ python-3.12.0-amd64 26/10/2023 09:43 Application

5. Sigue las indicaciones en la pantalla para finalizar la instalacion.
Asegurate de seleccionar la opcidon "Agregar Python 3.12 al PATH" para
acceder a Python desde cualquier ubicacién.

Mo Python 3.12.0 (64-bit) Setup

Install Python 3.12.0 (64-bit)

Select Install Now to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

—> Customize installation

Choose location and features

@ Use admin privileges when installing py.exe
@ Add python.exe to PATH Cancel

python

| windows




/ Setup Progress

Installing:

Python 3.12.0 Td/Tk Suppaort (64-bit)

python

Cancel

windows

M, Python 3.12.0 (64-bit) Setup

/ Setup was successful

New to Python? Start with the online tutorial and

documentation. At your terminal, type "py" to launch Python,
or search for Python in your Start menu.

« in this release, or find more info about using

Python on Windows.

python

Close

windows

6. Para verificar que Python se haya instalado correctamente, abre una
ventana de simbolo del sistema y escribe el comando python --version.

R Simbelo del sistema

rosoft Windows [Version 16.8.19845
Microsoft Corporation. Todos los

hon --version




7. Deberias ver algo como esto:

BEX Simbolo del sistema

icrosoft Windows cidn 18.6.196845.3448
osoft Corpo ion. Todos los der

8. jListo! ya tienes Python instalado en tu computadora y estds preparado
para empezar a programar.

Instalacion de Visual Studio Code

1. Descargar el instalador de Visual Studio Code desde el sitio web oficial:
https://code.visualstudio.com/

2. Seleccione y descargue el instalador de Visual Studio Code para
Windows.

Visual Studio Code Docs Updates Blog APl Extensions FAQ Leamn AP search Docs 4 Download

is now available! Read about the new features and fixes from September.

Code editing.
Redefined.

. Run

Download for Windows
Stable Build

v

Después de descargar el instalador, es posible que tenga que abrir Explorador
de archivos e ir a la ubicacion en la que lo instalé el explorador web. La
ubicacidon mas comun es la carpeta Descargas.

3. Haz doble clic en el archivo del instalador para comenzar la instalacién y
ejecutar el programa.


https://code.visualstudio.com/

)Q Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User)

Acuverdo de Licencia

Es importante gue lea la siguiente informacidn antes de continuar. 4

Por favor, lea el siguiente acuerdo de licenda, Debe aceptar las dusulas de este acuerdo antes de
continuar con la instalacdn,

Esta licencia se aplica al producto Visual Studio Code. El cadigo fuente para 2
Visual Studio Code estd disponible en https://github.com/Microsoft/vscode
seguin el acuerdo de licencia del MIT en
https:/fgithub.com/microsoft/vscode/blob/main/LICENSE. txt. Encontrard
informacion adicional sobre licencias en nuestras preguntas frecuentes en
https:/fcode.visualstudio.com/docs/supporting/fag.

TERMINOS DE LICENCIA DEL SOFTWARE DE
MICROSOFT

VTSIIAlI STIIDTO CONDF DF MTCROSOFT hd

(®) Acepto el acuerdo
(") No acepto el acuerdo

Cancelar

:d Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User)

Seleccione las Tareas Adicionales
£Qué tareas adicionales deben realizarse?

Seleccione las tareas adicdonales que desea que se realicen durante |a instalacion de Visual Studio Code y
haga dic en Siguiente.

Accesos directos adicionales:
Crear un acceso directo en el escritorio

Otros:

Agreaar la accidn "Abrir con Code™ al meni contextual de archivo del Explorador de Windows

Agregar la accidn "Abrir con Code™ al meni contextual de directorio del Explorador de Windows
[] Registrar Code coma editor para tipos de archivo admitidos
Agregar a PATH (disponible después de reinidar)

)d Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User)

- X
Listo para Instalar
Ahora el programa estd listo para iniciar la instalacion de Visual Studio Code en su sistema, B
< Atras Cancelar
Haga dic en Instalar para continuar con el proceso o haga dic en Atrés si desea revisar o cambiar alguna
configuracicn.

Tareas Adiconales:
Accesos directos adidonales:
Crear un acceso directo en el escritorio
Otros:
Agregar la accién "Abrir con Code” al mend contextual de archivo del Explorador de Windows
Agregar la accién "Abrir con Code” al mend contextual de directorio del Explorador de Windows
Agregar a PATH (disponible después de reiniciar)

< Afrds Cancelar




3¢ Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User) - X
Instalando
Por favor, espere mientras se instala Visual Studio Code en su sistema.

Extrayendo archivos.
Ci\UsersluserlappDatalL ocal\Programs\Microsoft VS Code\Code. exe

3¢] Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User) -
Completando la instalacion de Visual
Studio Code

€l programa complets la instalacién de Visual Studio Code en su sistema.
Pusde sjeautar 2 aplicacion utiizando los accesos directos creados.

Haga dic en Finalizar para salir del programa de instalacién.

Ejecutar Visual Studio Code

[=1]

4. Una vez completada la instalacién, Visual Studio Code se inicia
automaticamente.

lopmert

Started with Jupyter Notebooks




Instalacion de la extension de Python para Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cédigo que ofrece soporte para varios
lenguajes de programacidén. La extensién de Python para Visual Studio
Code brinda caracteristicas visuales como resaltado de sintaxis vy
autocompletado, ademds de herramientas de depuracidén que mejoran y
aceleran la escritura de coddigo en Python.

1. Para filtrar la lista de extensiones, escriba pythonen el cuadro de
busqueda situado en la parte superior de la vista Extensiones.

2. Seleccione la extensién Python publicada por Microsoft, descrita como
IntelliSense (Pylance), y normalmente la primera de la lista. Los detalles
sobre esa extensidn aparecen en un panel con pestanas a la derecha.

3. En el panel Extensiones o en el panel principal, seleccione Instalar.

Pylance vze2.10.50

mant. feature-rich langu. for Python in VS

instail [ <53

Categories

Pylance

Programming Languages

Fast, feature-rich language support for Python

Extension Resources
formant language
xperi

and s shipped as part of that

T PHPDebug «

Quick Start

1. Install from the marketplac lance will be installed as an optional e;

2 O hon ( ma fila and tha Dulance Il activata

N
®@oA0 Wo

4. Cuando finaliza la instalacion, el botdn Instalar cambia a un icono
de Configuraciony en la vista Extensiones a cambiado a dos
botones, Deshabilitar y Desinstalar, en el panel principal.

) file Edit Selection View Go Run

(560)

), code formatting, refactoring, unit tests, and...

Disable [ Uninstall v Switch o Pre-Release Version > &5}

This is enabled globally.




Probar si ya lo tienes todo listo para programar en Python

1. Para comprobar si tienes todo el procedimiento realizado hasta ahora
correctamente, y que puedes empezar a programar en Python, escribe
la siguiente linea de cddigo en el archivo que acabas de crear:

>

File Edit Selection View Go Run

~ OPEN EDITORS ejemplo.py
i | print{“Listo la instalacion”}}

2. Para ejecutar el cddigo que has escrito, haz click
en este botodn:

3. Abagjo, se abrird la consola y te dird si tienes algun error o ha ido todo
bien. Si te aparece el mensagje, es que todo ha ido correcto.

TERMINAL




Semana 2: Sesion 2

Algoritmos
SECCION: oo, Fecha: ..../.../ ... Duracion: 60 minutos
DO C NI e e e e e e e Unidad: 1

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evveeeeeeeeee et

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos
especificos o restricciones que debes cumplir.

I. Propésito

El objetivo de esta actividad es crear algoritmos que resuelvan problemas
de manera eficiente. Para lograrlo, es fundamental emplear un enfoque
l6gico y creativo en la bUsqueda de soluciones.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

Para los problemas que se plantean a continuacion, debe representar los
algoritmos mediante diagramas de flujo o pseudocddigo.

1. Implementar un algoritmo que determine el drea vy el perimetro de un
tridngulo rectdngulo a partir de la medida de su base y altura.

2. Implementar un algoritmo que calcule el promedio ponderado de
una asignatura, los pesos de cada rubro son: 20% Prdcticas, 25%
Laboratorios, 20% Teoria y 35% Examen final.

3. Implementar un algoritmo que tfransforme una canfidad de grados
Celsius a grados Fahrenheit. (Fahrenheit = (Celsius * 9/5) + 32)



Implementar un algortimo para determinar el IGV (18%) del monto
total de compra de un determinado producto. Deberd mostar precio
de venta, monto del IGV, precio total.

Implementar un algoritmo que determine si un nUmero entero es
impar.

Un establecimiento comercial en el centro de la ciudad brinda
descuento del 20% a los clientes que compran mdas de S/ 250.00 Soles.
Implementar un algoritmo que determine si un cliente tiene derecho
al descuento y, en caso afirmativo, calcule el importe del mismo.

Implementar un algoritmo que sume todos los nUmeros pares en un
rango dado. El usuario debe proporcionar el valor inicial y final del
rango.

Implementar un algoritmo que solicite al usuario ingresar tres nimeros
enteros y devuelva como salida los nUmeros ordenados de menor a
mayor.

Implementar un algoritmo que solicite al usuario ingresar una
secuencia de nUmeros enteros entre positivos y negativos, hasta que
se ingrese un cero. Luego, deberd mostrar la suma y el promedio de
los nUmeros positivos y negativos ingresados.

10.Implementar un algoritmo que lea la edad de 8 personas, para luego

mostrar la edad menor y mayor de todas edades ingresadas.



Semana 3: Sesion 2

Infroduccién a la programacioén
Identificadores, datos, variables, constantes, comentarios, operadores

SECCION: oo, Fecha: ..../c.f ... Duracién: 60  minutos

DOCENTE: e e Unidad: 1

NOMBIrES Y APEIIAOS: ..ot e e et e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Proposito

El propdsito de esta actividad es fortalecer la comprension de conceptos
clave de programacion, lo que capacitard a los estudiantes para afrontar
desafios y proyectos de mayor complejidad.

Il. Descripcion de la actividad por realizar
A. Con respecto a los identificadores responder:
1. sCudl de las siguientes opciones es un identificador vdlido en
Pythone
a) 123identifier
b) mi_identificador

c) identificador#1
d) $identificador



2. 5Cudl de las siguientes opciones es un identificador invdlido en
Python?
a) total_score
b) Mi_Variable
c) while
d) MyValue2

3. 5Cudl eslaregla para nombrar identificadores en Python?

a) Pueden empezar con cualquier cardcter, incluyendo
nuMeros.

b) No pueden contener guiones bajos (_)

c) Solo se permiten letras mayUsculas en los identificadores.

d) Deben comenzar con una letra o guion bajo (_), seguido de
letras, nUmeros o guiones bajos.

4. 3Qué opcidn considera una buena prdctica para nombrar
identificadores en Python?
a) Utilizar nombres largos y descriptivos para mejorar la legibilidad.

b) Evitar el uso de palabras clave reservadas de Python como
identificadores.

c) Empezar los identificadores con un nimero para que sean mas
faciles de recordar.

d) Utilizar solo letras mayUsculas para destacar los identificadores
importantes.

5. 3Cudl de las siguientes opciones es un identificador vdlido en
Pythone
a) 2_my_variable
b) variable@
c) variable_2
d) break

Respuestas: 1.(b) 2.(c) 3.(d) 4.(b) 5.(c)



B. Resolver los siguientes ejercicios:

4.

1. 3Cudles serdn los resultados al evaluar cada una de las siguientes
expresiones en Python?2 (se recomienda realizar manualmente el
cdlculo de cada expresidn, luego con la asistencia del ordenador,
verifica si tu resultado es correcto).

4+43%2+5
(6+3)*4+8

a)

b)

Minimizando el

uso de paréntesis,

-9/2-2
9//2-1

c)

d)

fransforma

las siguientes

expresiones matemdticas a Python y realiza su evaluacion.

a) 6+ (5(%/3)

o) (¢/p* +(3)?

c) —(4°)?
q 12+ 23
) 33-2

3. Determinar el resultado tras ejecutar las lineas de cddigo siguientes:

Si:

a)
>>> | =

22> H =
2>> | X

o)
>>>
>>>
>>>
>>>
>>>
>>>

nnoowo
(I
TR TR e
+ oo
T ow o

7 = 'I'yl

c)
>
>3
===
e
>
>
e
=
>3
x>
=
>3

i o T I T o Y T o Y o T T o Y O o

= 2
+= 2
+= 2 - 2
= 2
*= 1+ 1
//= 2
$= 3
/=3 -1
-= 2 + 1
= 2
k= 3

Determina el resultado tras evaluar las expresiones y

sentencias siguientes. El resultado obtenido, compara con la respuesta
proporcionada por el intérprete de Python.

a)

>>>z + 'y

b)

>>>\7 +

'IZ!



c) d)
>>>lz * 3 + 'y' * 4 >>>3 * (z + 'y')

e) f)
>>>4 % ("z' + 'y') >>>6 % (z + 'y' + '4')

5. Determina el resultado fras evaluar las expresiones y sentencias
siguientes. El resulfado obtenido, compara con la respuesta
proporcionada por el intérprete de Python.

a)
S>>tz x4+ "/ X 3+ 2 % Txyz' + 4=
b)
>>>nombre palindromo = 'Otto'
>>>/(6 * '=' + nombre palindromo + '=' * 6) * 3
c)
>>> subcadena = "#' + 'S' * 4 + '#!
>>>"'"g'" * 5 + 3 * subcadena + 5 * '9!
d)

S>>0 % 15T p T U 4 131 % ) 4 ol 4 4 % TGO

6. Analiza los patrones en las siguientes cadenas y crea expresiones que,
desde subcadenas mds cortas y empleando operadores de
concatenacién y repeticion, generen las cadenas mostradas. Si crees
conveniente, utiliza variables para la creacién de las expresiones.

a)
EERERVE VA VA 2SS CP>OLCE >
b)
Y@ ()@ ()@ ()@ (F** ** )@ ()@ ()@ ()@ (FHAx*T
c)
'ottoottoottootto*—*—*—*—////ottootto??272?"
d)

R R A A AVATATAY A



Semana 4: Sesion 2

Infroduccién a la programacioén
Expresiones, entradas y salidas

SECCION: oo, Fecha: ..../c.f ... Duracién: 60  minutos

B Lo Tor=1 0 ) 1= 3SR Unidad: 1

NOMBIrES Y APEIIAOS: ..o ettt bee e e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos
especificos o restricciones que debes cumplir.

I. Proposito

El objetivo de esta actividad es consolidar la comprension de los
conceptos bdsicos de programaciéon, permitiendo a los estudiantes
adquirir las destrezas necesarias para abordar desafios y proyectos de
mayor complejidad.

Il. Descripcion de la actividad por realizar
A. Resolver los siguientes ejercicios:

1. Implemente un programa que solicite al usuario su nombre y edad,
almacendndolos en las variables "nombre" y "edad".
Posteriormente, muestra un mensaje que diga: "Hola {nombre},
tienes {edad} anos"

2. implemente un programa que, al infroducir el radio de un circulo,
calcule su drea. Utiliza la constante Pl con el valor 3.1416 y guarda
el resultado en la variable "area". Posteriormente, muestra el valor
de "area" con dos decimales



Implementa un programa que, al recibir un niUmero entero del
usuario, determine si es par o impar. Uliliza el operador % para
obtener el resto de una division. El programa debe mostrar como
salida el mensaje: "El nUmero {nUmero} es par” o “El numero
{nUmero} es impar”

Implemente un programa gue compare dos numeros enteros
ingresados por el usuario y determine cudl es mayor, menor o si son
iguales. Ufiliza los operadores relacionales >, < y == para realizar la
comparacion. Posteriormente, muestra un mensaje que indique:
“InUmerol1} es mayor que {numero2}”’, “{nuUmerol1} es menor que
{nUmero2}" o “{numero1} esigual a {numero2}".

Implemente un programa que, dados

2
dos nUmeros enteros "a" y "b", ambos _ 3a 5bh?
mayores a cero, calcule el valor de = 7+ b 24a
AN

Implemente un programa que, 64a \3
dados dos nimeros enteros "a"y "b", X = (—)
ambos superiores a cero, calcule el 2

valor de "Z".

Implemente un programa que solicite los valores de los fres lados
de un fridngulo y, a partir de ellos, calcule tanto el drea como el
perimetro. Tener en consideracién que el drea de un tridngulo a
partir de sus tres lados (a, b y ¢c) puede calcularse de la siguiente
forma: 4 = \/s(s —a)(s — b)(s —c) donde: s = (a+ b +¢)/2.

Implemente un programa que solicite al
usuario el valor de dos de sus lados (a, b), y
el valor del dngulo 6 que estos forman entre
si, a partir de ellos calcule su drea. Tener en
consideracién que para calcular el drea
puede usar la férmula: 4 = % ab sin (6)

Considera que la funcién seno (sin) en Python opera en radianes.
Por lo tanto, al ingresar un dngulo en grados, es necesario
convertirlo a radianes, sabiendo que 1 radianes equivalen a 180
grados. (Em..a=1,b =2, 6 =30; el resultado es 0.5).



Segunda Unidad

Estructuras de control






Semana 5; Sesion 2

Estructuras de control
Secuenciales

SECCION: o, Fecha: ..../.../ ... Duracion: 60 minutos
DOCENTE:. e e e e Unidad: 2

NOMBIrEs Y APEIIAOS: ..ot et et e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos
especificos o restricciones que debes cumplir.

Proposito

El propdsito de esta actividad es implementar programas
computacionales que empleen estructuras de confrol secuencial para su
solucion.

Descripcion de la actividad por realizar

1. Implementa un programa que permita infroducir una medida en
pulgadas y muestre su equivalente en centimetros, considerando que
1 pulgada equivale a 2,54 centimetros.

2. Implementar un programa que, a partir del lado del
cuadrado ingresado por el usuario, determine el drea
sombreada (ver figura). Considerar el valor de 1 =
3.1416

3. Implementar un programa que calcule el porcentaje de hombres y
mujeres dentro de un grupo de estudiantes



4.

Implementar un programa que permita a un micro empresario
distribuir una cantidad de dinero entre las cinco dreas que posee, de
acuerdo a la siguiente distribucion:

e Gerencia General: 40% del monto recibido por RRHH.

RRHH: 35% de la cantidad a repartir.

Marketing: 23% del monto total recibido enfre RRHH y Operaciones.
Operaciones: 25% de la cantfidad a repartir.

Servicios generales: Lo que queda del dinero repartir

En el mundo mdgico de Harry Poftter, los alumnos de Hogwarts estan
aprendiendo sobre encantamientos espaciales. Hermione, fascinada
con la magia matemdtica, ha descubierto un antiguo pergamino que
contiene férmulas para calcular distancias en el plano cartesiano con
precision mdgica. Ayuda a Hermione a desarrollar un programa
encantado que permita a los alumnos calcular la distancia entre dos
puntos del plano cartesiano para mejorar sus habilidades mdagicas en
la asignatura de Encantamientos Espaciales.

En el Hospital Princeton-Plainsboro, el Dr. House y su equipo estdn
investigando la relacién entre el ejercicio y las pulsaciones cardiacas.
Durante una sesidn de entrenamiento, el Dr. House desafia a su equipo
a crear un programa que calcule el nUmero de pulsaciones que una
persona debe tener por cada 10 segundos de ejercicio, utilizando una
féormula especifica: Num_Pulsaciones = (220 — edad)/10 Ayuda al
equipo del Dr. House a desarrollar este programa para mejorar la
comprensidon de la relacién entre el esfuerzo fisico y las pulsaciones
cardiacas.

En la sede gubernamental de Finanzas, el Ministro de Economia ha
planteado un desafio al equipo de analistas financieros: desarrollar un
programa que calcule el monto final que un cliente debe pagar
después de recibir un descuento del 15% sobre el total de su compra
en una tienda especifica. Este programa ayudard a los ciudadanos a
comprender mejor el impacto del descuento en sus compras. Ayuda
al equipo gubernamental a crear este programa para fomentar la
educacién financiera entre los ciudadanos.

En el Hospital Princeton-Plainsboro, el Dr. House ha propuesto un
desafio a su equipo médico: desarrollar un programa informdtico que
distribuya de manera precisa el presupuesto anual entre las tres dreas
principales del hospital: Ginecologia, Pediatria y Traumatologia. Segun



10.

11.

la distribucion establecida, el 40% del presupuesto se destina a
Ginecologia, el 30% a Traumatologia y ofro 30% a Pediatria. Este
programa ayudard a los administradores y médicos a calcular con
exactitud la cantidad de financiamiento que recibird cada dreaq,
independientemente del monto total asignado. Ayuda al equipo del
Dr. House a crear esta herramienta para mejorar la gestion de los
recursos del hospital.

En la ciudad de Piedradura, Pedro Picapiedra, un vendedor
entusiasta, busca calcular sus ingresos mensuales. Pedro recibe un
sueldo base junto con un extra del 10% por comisidn solbre sus ventas.
El necesita saber cudnto dinero obtendrd en concepto de comisiones
por las tres ventas que realiza al mes y cudl serd el total que recibird,
considerando su sueldo base y las comisiones. AyUdalo a desarrollar
un programa que le permita calcular estos ingresos mensuales y a
planificar sus finanzas de manera mds efectiva.

Estds trabajando en una aplicacién de salud y necesitas calcular el
indice de Masa Corporal (IMC) de los usuarios. El IMC se calcula
dividiendo el peso de la persona (en kilogramos) entre el cuadrado
de su altura (en metros). El programa deberd solicitar al usuario su peso
y altura, calcular el IMC y mostrar el resultado.

En el ficticio Hospital Mercy, el equipo médico liderado por la Dra.
Grey estd desarrollando una aplicacién de salud avanzada. Para esta
aplicaciéon, necesitan calcular el indice de Masa Corporal (IMC) de
los pacientes. El IMC se deftermina con la siguiente féormula: IMC =
Peso(kg)/Talla?(m) El programa debe pedir al usuario su peso y talla,
calcular el IMC y mostrar el resultado. Esto ayudard a los pacientes a
monitorear su salud desde casa. Ayuda al equipo de la Dra. Grey a
implementar este cdiculo en la aplicacién para promover hdbitos
saludables entre los usuarios.



Semana é: Sesion 2

Estructuras de control

Selectivas
SECCION: e, Fecha: .../ o] ... Duracion: 60  minutos
DOCENTE: et e e e e e e e e e e Unidad: 2

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evvveeeeeeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Propésito

El propdsito de esta actividad es implementar programas
computacionales que empleen esfructuras de control selectivas para su
solucion.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. En el hospital del ficticio Grey Sloan Memorial, el equipo médico estd
desarrollando un programa informdtico para comparar las edades de
dos pacientes. El programa solicita la edad de dos personas vy
determina quién es mds joven. En caso de que ambas tengan la misma
edad, se mostrard un mensaje indicando esta situacién. Esta
herramienta ayudard al personal médico a manejar la informacién de
manera mds eficiente. Ayuda al equipo de Grey Sloan Memorial a
crear este programa para mejorar su proceso de andlisis de datos de
pacientes.

2. Estds a cargo del sistema de tarifas de un servicio de transporte pUblico.
Las tarifas se calculan segin la edad del pasajero de la siguiente
manera:

- Los ninos menores de 12 anos pagan S/ 1.0
- Los adultos de 12 a 65 anos pagan S/ 1.5



- Los adultos mayores de 65 anos viajan gratis.
Debes implementar un programa que luego de ingresar la edad del
pasajero y muestre la tarifa en soles que le corresponde.

En el mundo mdgico de Harry Potter, Hermione Granger estd
investigando encantamientos matemdaticos. Ella necesita desarrollar un
programa que, al recibir un nUmero entero, determine si este nUmero
es el doble de un nUmero impar. Este programa serd Util para
comprender y aplicar conceptos mdgicos matemdticos. Ayuda a
Hermione a crear esta herramienta para fortalecer sus estudios sobre
magia y matemdaticas.

Enla escuela de magia Hogwarts, los alumnos estdn aprendiendo sobre
la ufilidad de la magia en la vida diaria. Se necesita desarrollar un
programa encantado que calcule el desglose minimo en billetes y
monedas de una cantidad exacta de Galeones. En el mundo mdgico
existen billetes de 200, 100, 50, 20, 10 Galeones y monedas de 5, 2 y 1
Galedn. Esta herramienta serd Util para los estudiantes en su prdctica
diaria de encantamientos financieros. Ayuda a crear este programa
encantado para facilitar el aprendizaje de los alumnos sobre manejo
de monedas y billetes mdagicos.

En el Deparfamento de Finanzas del Gobierno Cenfral, se requiere un
programa que calcule el monto a pagar por horas exiras trabajadas
en empresas. Si las horas trabajadas exceden las 40 horas semanales,
el excedente se considera como horas exiras. Estas se pagan al doble
del salario regular si no exceden las 8 horas exiras, y las primeras 8 horas
extras se pagan al doble, mientras que el excedente se paga al triple
del salario regular. Este programa ayudard a calcular los pagos exactos
por horas extras para los trabajadores, optimizando la gestion de
recursos en las empresas. Ayuda al equipo del Gobierno Central a crear
esta herramienta para mejorar la equidad en el pago de horas extras
a nivel nacional.

En el mundo literario de los libros cldsicos, Sherlock Holmes, el famoso
detective, se embarca en un desafio intelectual. Quiere desarrollar un
programa que lea un cardcteringresado desde el teclado y le muestre
a su fiel companero, el Dr. Watson, un mensaje. Si el cardcter es una
letfra mayUscula, mostrard “Es una MAYUSCULA”. Si es una letra
minUscula, indicard “Es una MINUSCULA”. En cualquier otro caso,
comunicard “NO es una letra”. Ayuda a Sherlock Holmes a resolver este
misterio informdtico para mejorar su conocimiento sobre las letras y sus
caracteristicas.



Una plataforma de streaming te ha contratado para implementar una
nueva funcionalidad en su sistema. Dicha funcionalidad consiste en
clasificar a los usuarios en tres categorias: "novato”, "intermedio” o
"avanzado", baséndose en la cantidad de horas de contenido que han
consumido. - Los usuarios que han consumido menos de 50 horas de
contfenido son "novatos". - Los usuarios que han consumido entre 50 y
200 horas son "intermedios". - Los usuarios que han consumido mds de
200 horas son "avanzados". Debes crear un programa que, dadas las
horas de contenido consumido por un usuario, determine su categoria
correspondiente.

Estds trabajando en el desarrollo de un sistema de reservas para un
hotel que ofrece tres tipos de habitaciones: sencillas, dobles y suites,
con precios por noche de S/ 100, S/ 180 y S/ 300 respectivamente. El
programa que estds creando solicitard al usuario elegir el tipo de
habitacién que desea reservar y la cantidad de noches. A
continuacién, calculard el costo total de la reserva. Si el usuario opta
por reservar una suite por mds de tres noches, se aplicard un descuento
del 10% sobre el total de la reserva. El objetivo es que este programa
permita al usuario seleccionar el tipo de habitacién y la cantidad de
noches para, finalmente, calcular y mostrar el costo total de la reserva,
aplicando el descuento si corresponde.

Estds trabajaondo en una aplicacién de fitness y necesitas calcular el
gasto caldrico de los usuarios segun el tipo de ejercicio que realizan.
Tienes la siguiente informacion:

- 30 minutos de running queman 300 calorias.

- 30 minutos de ciclismo queman 200 calorias.

- 30 minutos de natacién queman 250 calorias.
El programa deberd solicitar al usuario el tipo de ejercicio y la cantidad
de tiempo que lo practica, calcular el gasto caldrico y mostrar el
resultado.



Semana 7: Sesion 2

Estructuras de control

Repetitivas
SECCION: e, Fecha: .../ o] ... Duracion: 60  minutos
DOCENTE: et e e e e e e e e e e Unidad: 2

NOMBIES Y QPEIIAOS: ..evvveeeeeeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

Propésito

El propdsito de esta actividad es implementar programas
computacionales que empleen estructuras de control repetitivas para su
solucion.

Descripcion de la actividad por realizar

1. Implemente un programa que determine la suma de todos los nUmeros
desde 1 hasta n. Utiliza una estructura WHILE y luego una estructura FOR
para resolver esta tarea.

2. Empleando una estructura WHILE, implementa un programa que
realice una multiplicacion, mediante sumas sucesivas.

3. Implementar un programa que solicite al usuario ingresar un numero
entero. El programa delbe mostrar como salida los nUmeros multiplos de
3 en un rango de 0 hasta el nUmero introducido, junto con la cantidad
total de estos multiplos.

4. En el Reino de Geometropolis, el sabio Pitdgoras necesita tu ayuda. El
estd investigando la secuencia de nUmeros pares y quiere crear un
programa que, en honor a su descubrimiento del teorema de Pitdgoras,



muestre en lineas separadas y en orden descendente todos los
numeros pares desde 0 hasta 200, incluyendo tanto el 0 como el 200.
sPuedes ayudar a Pitdgoras a desarrollar este programa mdagico para
explorar los secretos de los nUmeros pares?

En el mundo de las matemdticas, Gauss y Euler necesitan tu ayuda.
Estan investigando el mdximo comun divisor (mcd) de dos numeros
enteros positivos. Quieren un programa que calcule el mcd, que es el
numero mds grande que divide exactamente a ambos nUmeros.
sPodrias desarrollar un programa para ayudar a estos genios
matemdticos a explorar los secretos del mdximo comun divisore

En el mundo matemdtico de Arquimedes y Fibonacci, necesitan tu
ayuda para explorar las tablas de multiplicar. Quieren un programa que
calcule y muestre la tabla de multiplicar de cualquier nUmero. Este
programa mostrard el multiplicando, el multiplicador y el producto para
cada operaciéon. 3Podrias desarrollar este programa para ayudar a
estos grandes matemdticos a explorar las multiplicaciones de una
manera mads sistemdatica?

En el reino de las matemdticas, Euclides y Pitdgoras estdn m
investigando una férmula matemdtica especial. Necesitan un Zi
programa que les ayude a calcular esta férmula mdgica: =
Sin embargo, hay una regla importante: los nUmeros n y m, que serdn
infroducidos por el usuario, deben cumplir con una condicién
especifica. El programa no realizard ningun cdilculo si n es mayor que
m. En este caso, mostrard un mensaje en pantalla indicando que n
debe ser menor o igual que m. gPodrias desarrollar este programa para
ayudar a estos distinguidos matematicos en su investigacion?

En la ciudad de Matemdgica, el Gran Mago Fibonacci ha desafiado a
Gauss, el Mago de los NUmeros, a calcular factoriales. Para ello,
necesitan un hechizo poderoso que calcule el factorial de un nUmero
entero positivo. sPuedes crear un hechizo matemdatico que les permita
calcular el factorial de cualguier nUmero ingresado por los magos? El
objetivo es que, con tu hechizo, estos grandes magos puedan explorar
el poder de los factoriales y desvelar sus misterios matematicos.

En un torneo de djedrez, se estdn organizando equipos para una
competicion. La cantidad de combinaciones posibles de formar
equipos de “m” jugadores de un conjuntfo de "n" jugadores es
calculada mediante la férmula combinatoria:



[
Cm = (77:1) - (n —:Ln)!m!

Implementa un programa que solicite los valores de ny m, y calcule la
cantidad de combinaciones. AsegUrate de validar que "n” sea mayor
o igual que “m".

10.En la feria de libros de la ciudad, un biblidfilo entusiasta recorre los
estantes seleccionando libros. Para asegurarse de que el cajero registre
correctamente sus compras, el biblidfilo anota el precio de cada libro
junto con la cantidad que ha tomado, calculando asi el costo total de
cada titulo. A medida que agrega mds libros a su seleccion, suma estos
costos hasta que decide que ha recopilado todos los libros que desea.
Crea un programa que ayude a este apasionado de la lectura a
calcular el costo total de sus compras en la feria de libros



Semana 8:; Sesion 2

Estructuras de contirol
Secuenciales - Selectivas - Repetitivas

SECCION: oo, Fecha: .../ .../ ...... Duracion: 60 minutos
DOCENTE: e e a e e e e e e e e e e e Unidad: 2

NOMBIES Y APEIIAOS: v

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

Proposito

El propdsito de esta actividad es implementar programas
computacionales que empleen esfructuras de confrol: secuenciales,
selectivas y repetitivas para su solucion.

Descripcion de la actividad por realizar

1. Un cine local desea automatizar su sistema de reservas. Tienen fres
tipos de clientes: estudiantes, adultos y jubilados, cada uno con un
precio de entrada diferente. Ademds, ofrecen un descuento del 10%
a los clientes que reserven mds de tres entradas a la vez. Desarrolla un
programa que, dada la cantidad y tipo de entradas reservadas,
calcule el costo total de la reserva. El programa debe tfomar en
cuenta el tipo de cliente y si la canfidad de enfradas reservadas es
mayor a tres para aplicar el descuento.



La agencia de vigjes “Aventuras”

desea contar con un programa
para registrar sus ventas el cual
debe tener un menuU principal
con las siguientes opciones:

Menu Principal
1. Registrar venta
2. Reporte general

3. Salir

Al seleccionar la opcién 1:
Registro de ventas, debe
mostrar un submenu con los
destinos turisticos que
ofrece:

Egipto: Gran Pirdmide de Guiza
Paris: Torre Eiffel

Italia: Torre de Pisa

Volver

Destinos Turisticos

Al elegir un destino debe solicitar la cantidad de pasajes a comprar,
género del cliente. Cada opcidn tiene asignado un descuento y este

se aplica si la cantidad de pasajes
siguiente tabla:

a comprar es mayor a 3, segun la

Destino turistico Precio x persona S/ Descuento
Egipto: Gran Pirdmide de Guiza 2500 10%
Paris: Torre Eiffel 3000 15%
Italia: Torre de Pisa 2000 20%

Deberd mostrar por venta:

e Género del cliente
(Femenino/Masculino)
Destino seleccionado

Cantidad de pasajes a comprar

Precio del pasaje por persona S/
Costo total de la compra S/
Descuentoen %y en S/

Costo final con descuento S/

Al seleccionar la opcién 2: Reporte

canfidades de:

Clientes de
atendidos

Pasajes vendidos

. género

Pasajes vendidos a Egipto
Pasajes vendidos a Paris

femenino

general, debe mostrar las

e Pasagjes vendidos a Italia

Total, acumulado de las
ventas (sumatoria de los
costos

descuento)

finales con

Al seleccionar la opcién 3: Salir, debe mostrar un mensaije:

Gracias...
Hasta pronto...




Tercera Unidad

Estructuras de datos bdsicas



Semana 9: Sesion 2

Cadenas
SECCION: oo, Fecha: .../ .../ ...... Duracién: 60 minutos
DOCENTE: it e e e e e e e e e e aaaaas Unidad: 3

NOMBIrEs Y APEIIAOS: ... et

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Propésito

El propdsito de esta actividad es potenciar las destrezas en la
manipulacién de texto, incluyendo la indexacién, concatenacién,
buUsqueda, sustitucidn y division de cadenas. Estas habilidades son
fundamentales y aplicables en diversas situaciones de programacion.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Implementa un programa que solicite al usuario ingresar una cadena
de texto. Luego, muestra como salida:

e Los fres primeros caracteres.
e Los dos Ultimos caracteres.

e La cadena ingresada saltando de dos en dos caracteres. Por
ejemplo, parala cadenaingresada 'bienvenido’, deberia imprimir
‘bevnd'

e La cadena en orden inverso. Por ejemplo, si se ingresa

‘computadora’, debe imprimir ‘arodatupmoc’.



En un tranquilo dia en la biblioteca, Sherlock Holmes, el famoso
detective, se encuentra resolviendo acertijos literarios. Al revisar un
manuscrito misterioso, nota que el texto contiene pistas ocultas.
Implementa un programa que, al recibir un mensaje codificado,
permita al intrépido detective contar el nUmero de espacios en blanco
en ese ftexto.

En una aventura literaria, Don Quijote, el valiente caballero, se sumerge
en la biblioteca del castillo en busca de enigmas. Ayuda a Don Quijote
a descifrar un antiguo manuscrito. Implementa un programa que, al
recibir un mensaje encriptado, permita al caballero contar la cantidad
de letras mayusculas que contiene ese texto.

En la lejana tierra de Oz, Dorothy descubre un libro antiguo lleno de
encantamientos. Para descifrar los hechizos, necesita contar los
nUumeros mdgicos ocultos en ellos. Implementa un programa que, al
recibir un conjuro misterioso, permita a Dorothy contar la cantfidad de
digitos que contiene. Si ho hay ningun numero, mostrard el mensaje
"iEste encantamiento no contiene ningun numero!"

En las colinas encantadas de Avalon, el mago Merlin se enfrenta a un
antiguo pergamino lleno de encantamientos. Para desvelar su misterio,
necesita manipular el texto con distintas convenciones. Implementa un
programa que, al recibir un hechizo secreto (puede combinar
mayusculas y minUsculas como quiera), permita a Merlin mostrar el
hechizo tres veces: una vez con todas las letras minUsculas, otra con
todas las letras mayUsculas y la Ultima vez con la primera letra de cada
palabra en mayuscula.

En los bosques del reino de Narnia, la Reina de los Hechizos necesita
comprender los secretos de un anfiguo grimorio. Implementa un
programa que, al recibir un conjuro, permita a la Reina contar la
cantidad de letras en mayuUsculas y minUsculas presentes en él,
revelando asi los secretos codificados en la mezcla de letfras

En el laberinto de la fortaleza encantada, el valiente caballero Sir
Galahad necesita determinar cudntas veces se encuentran ciertos
simbolos mdgicos en los pasillos. Implementa un programa que, al
recibir una cadena de caracteres y un caracter especifico, cuente las
veces que este Ultimo aparece en la cadena, ayudando asi al
caballero a desenfranar los secretos de este lugar misterioso. (No
emplear la funcién count de Python)

Elabora un programa que ingresando una palabra por teclado muestre
la palabra, sustituyendo las vocales por niumeros, de la siguiente
manera:a=1;e=2;i=3;0=4,u=5.



10.

En la lejana aldea de Camelot, el rey Arturo desea saber cudntas letras
hay en el nombre de sus valientes caballeros. Implementa un programa
que, al ingresar el nombre del caballero por consola, muestre como
salida la cantidad de letras en su nombre.

En la moderna ciudad de Silicon Valley, una empresa de tecnologia
solicita ayuda para organizar su directorio telefonico. Implementa un
programa que, al recibir un nimero de teléfono con formato +51
XXXXXXXXX XXX, muestre en pantalla Unicamente el nUmero central,
omitiendo el prefijo del cédigo del pais y la extension, para facilitar su
registro en la guia telefénica de la compania



Semana 10; Sesion 2

Listas - Tuplas

SECCION: e, Fecha: .../ o] ... Duracion: 60  minutos

[T Tor=1 0] (= 3SR Unidad: 3

NOMBIESs Y APEIIAOS: ..ot et e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Proposito

El propdsito de la siguiente actividad es desarrollar habilidades de
creacion, manipulacion y acceso a elementos en listas y tuplas, lo que es
fundamental para frabajar con datos estructurados.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Crea una lista con los nombres de 5 de tus amigos y luego imprime |la
lista completa. A partir de la lista creada, agrega un nuevo nombre al
final de la lista e imprime la lista actualizada.

2. Dada la siguiente lista [2, 4, 8, 10, 12], implemente un programa que
calcule la suma de los nUmeros de la lista.

3. Crea una tupla con los dias de la semana e imprime la tupla completa.
Luego completa el programa para que imprima el tercer dia de la
semana

4. Dadalasiguientelista [1,2, 5,2, 1, 6, 3, 4, 5, 6], implemente un programa
gue elimine los nUmeros duplicados de la lista.



Crea una lista de tuplas, donde cada tupla contiene un niUmero vy su
cuadrado. La lista debe contener los nUmeros del 1 al 5 y sus
cuadrados.

non non non

Dada la siguiente lista ["Ana", "Bob", "Cara", "Dana", "Eva"], escribe un
programa que organice estos nombres en orden alfabético.

En una competencia escolar, se fienen registros de las puntuaciones
obtenidas por los estudiantes en diferentes pruebas. Implementa un
programa que, dada una lista de tuplas con los nombres de los
estudiantes y sus respectivas calificaciones: [("Ana”, 15), ("Bob", 10),
("Cara", 11)], encuentre al estudiante que obtuvo la nota mds alta en
las pruebas.

Eres el encargado del inventario de una fienda de moda. Tu tarea es
mantener un registro de las prendas disponibles en la tienda. Cada
prenda se registra con una tupla que contiene: nombre del articulo,
tamano (S, M, L), color y cantidad en existencia. Debe elaborar una
lista que almacene las tuplas de las prendas disponibles, asi como
también, implementar un programa que permita agregar nuevas
prendas a la lista, actualizar la canfidad en existencia de una prenda,
asi como también buscar y mostrar todas las prendas de un color
especifico

Como gerente de una aerolinea pequena, tu labor implica rastrear
diariamente los vuelos. Cada vuelo se registra a través de una tupla
que contiene informaciéon clave: el cddigo del vuelo, la ciudad de
origen, la ciudad de destino, la hora de salida y la hora de llegada. Tu
tarea es crear una lista que almacene estas tuplas para los vuelos
programados. Ademds, debes implementar un programa que permita
agregar nuevos vuelos a esta lista, buscar vuelos a través de su cddigo
para mostrar sus detalles y listar todos los vuelos programados desde
una ciudad de origen especifica



Semana 11: Sesidn 2

Diccionarios
SECCION: weeeeeeeeeeeeeeee, Fecha: .../ o] ... Duracion: 60  minutos
DOCENTE:. e e e e e e e e e e Unidad: 3

NOMBIES Y QAPEIIAOS: ..evveeeeeeeeeeeeeeeee e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Propésito

El propdsito de esta actividad es desarrollar habilidades de creacion,
manipulacién y acceso a elementos en diccionarios, lo que es
fundamental para frabajar con datos estructurados.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Elabora un diccionario llamado "frutas”, con tres pares de valores clave.
Usa los nombres de las frutas como claves y la cantidad que posees de
cada una como valores.

2. Dado el siguiente diccionario: colores = {"'rojo": "red", "verde": "green",
"azul": "blue"} Escribe un programa que muesfra como salida la
traduccién al inglés del color "verde".

3. Dado el siguiente diccionario: animales = {'gato": 4, "perro". 4,
"elefante": 4} Agrega un par de valores clave al diccionario para
representar un animal y la cantidad de patas que tiene. Elige cualquier
animal que prefieras.

4. Dado el siguiente diccionario: estudiantes = {"Ana": 22, "Luis": 21, "Pedro™:
23} Implementa un programa que verifique si "Luis" estd en el
diccionario.



10.

Dado dos diccionarios, por ejemplo: dicl ={"a" 1, "b": 2} y dic2 ={'b": 3,
"c": 4} Escribe un programa que fusione los dos diccionarios en uno. Si
hay claves que aparecen en ambos diccionarios, elige el valor del

segundo diccionario.

Implementa un programa que reciba una lista de nUmeros, por
ejemplo, "numeros = [1,2,2,3,3,3,4,4,4,4]", y genere un diccionario. Las
claves de este diccionario deben ser los nUmeros de la lista, y los valores
deben representar la frecuencia de aparicién de cada nUmero.

Dado un diccionario, por ejemplo: personas = {'"Pedro": 23, "Ana": 21,
"Javier": 25, "Laura": 22} Escribe un programa que busque una clave en
el diccionario y devuelva el valor si la clave existe, en caso conftrario,
devuelva un mensaje indicando que la clave no se encuentra en el
diccionario.

Dado un diccionario, por ejemplo: productos = {'manzanas": 5,
"platanos”: 3, "uvas": 4}. Implementa un programa que ordene e
imprima el diccionario segun sus valores en orden ascendente.

Se requiere optimizar el sistema de gestidon de inventario de una tienda
minorista. Actualmente, cuentan con una lista de productos y sus
cantidades en existencia. El objetivo es mejorar este sistema
empleando diccionarios. Se debe crear un diccionario donde las
claves representen los nombres de los productos y los valores reflejen
las cantidades disponibles. El programa debe permitir agregar un
nuevo producto al inventario, actualizar la cantidad de un producto
existente, eliminar un producto del inventario, buscar y mostrar la
cantidad disponible de un producto especifico.

Eres el encargado del sistema de calificaciones de estudiantes de una
universidad. Actualmente, el sistema usa listas para almacenar las
calificaciones. Tu tarea es mejorar este sistema utilizando diccionarios.
Debes crear un diccionario donde las claves representen los nombres
de los estudiantes y los valores, sus calificaciones. Implementa un
programa que permita agregar las calificaciones de un nuevo
estudiante, actualizarlas, eliminarlas, buscar y mostrar las calificaciones
de un estudiante especifico.



Semana 12: Sesidon 2

Estructuras de datos bdsicas

SECCION: e, Fecha: ..../cccf ...... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 ] (= SRR Unidad: 3

NOMBIES Y APEIIAOS: ..o et

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

Propésito

El propdsito de esta actividad es desarrollar habilidades para diferenciar y
manipular estructuras de datos bdsicas aplicdndolas correctamente
segun los requerimientos del problema. Esto les permitird desarrollar
programas mds eficientes y efectivos.

Descripcion de la actividad por realizar

El sistema actual de gestion de biblioteca de una universidad que
registra los libros disponibles, los préstamos, las devoluciones y los
perfiles de los usuarios, estd anticuado y presenta problemas de
rendimiento. Se les ha asignado la tarea de redisenar un nuevo
sistema. El proyecto consta de varias partes, y la primera tarea es
implementar una forma eficiente de almacenar y manipular la
informacion de los libros en la biblioteca. Cada libro tiene un titulo, un
autor, una categoria (por ejemplo, ciencia, arte, literatura), una
identificacién Unica (ISBN) y un estado (disponible o en préstamo).
Implementar un programa que permita buscar un libro por titulo o
autor, verificar si un libro estd disponible o en préstamo, cambiar el
estado de un libro cuando se presta o se devuelve, mostrar todos los
libros en una categoria especifica.



El sistema actual de gestién de RRHH de una gran corporaciéon que
tiene multiples departamentos y cientos de empleados, utiliza
multiples hojas de cdiculo que son dificiles de mantener y propensas
a errores. Es dificil buscar informacion especifica o realizar cambios en
los datos de los empleados como datos personales, roles, salarios y
dias de vacaciones. Tu tarea es disenar e implementar utilizando
estructuras de datos bdsicas, un mejor sistema de seguimiento, que
permita almacenar y manipular eficiente de la informacién de los
empleados.



Cuarta Unidad

Funciones y modularidad



Semana 13; Sesion 2

Funciones
SECCION: e, Fecha: ..../cccf ...... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 ] (= SRR Unidad: 4

NOMBIES Y APEIIAOS: ..o et

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Proposito

El propdsito de esta actividad es desarrollar habilidades para definir
funciones; llamarlas, manejar pardmetros y argumentos, y valorar su
importancia en la programacién modular y la reutilizaciéon de cddigo, lo
que es esencial para abordar proyectos mds grandes y complejos.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Implementa una funcidn denominada “suma” que tome dos nUmeros
como argumentos y devuelva su suma. Por ejemplo, “suma(3, 5)"
deberia devolver “8".

2. Implementa una funcidn denominada “mayor” que tiene como
argumento una lista de niUmeros y devuelva el mayor nUmero de la lista.

3. Implementa una funcién denominada “factorial” que tome un nimero
entero positivo como argumento y devuelva su factorial.

4. Implementa una funcidn denominada ‘“generar_potencias(base, n)"
gue genere una lista con las “n" primeras potencias de “base”. Por
ejemplo, “generar_potencias(2, 5)" deberia devolver “[2, 4, 8, 16, 32]".



5.

Implementa una funcidn denominada “Fibonacci” que tome un
numero “n" como argumento y devuelva los primeros “n” nimeros de
la serie Fibonacci. La serie Fibonacci es: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, ... Por
ejemplo, “Fibonacci(7)" deberia devolver “[0, 1, 1, 2, 3, 5, 8]".

Implementa una funcién denominada “filtrar_palabras(lista, n)" que
tome como argumentos una lista de palabras y un entero “n”, y retorne
una lista con las palabras que tengan mds de “n" caracteres. Por
ejemplo, “filtrar_palabras(['manzana”, "banana”, "kiwi'], 5)" deberia
devolver ‘['manzana’, "banana']’

Eres un desarrollador de software que trabaja en un sistema de gestion
de gastos para una empresa. Necesitas implementar un programa que
calcule el total de los gastos de una lista dada. Cada gasto se registra
como un diccionario con informacion sobre la fecha, la descripcidn del
gasto y el monto. Tu objetivo es desarrollar una funcién que reciba
como argumento una lista de gastos y devuelva la suma total de todos
los gastos.

Estds colaborando en el desarrollo de un sistema de evaluacion para
una plataforma de aprendizaje en linea. Necesitas implementar un
programa que calcule el promedio ponderado de las calificaciones de
un estudiante basdndose en una lista de calificaciones proporcionada.
Cada calificacion  estd registrada como un diccionario con
informacion sobre el nombre de la asignatura, la calificacion y el
numero de créditos de esa asignatura. Tu tarea es implementar una
funcidn que tome como argumento una lista de calificaciones y
devuelva el promedio ponderado calculado. Asegurate de considerar
los diferentes pesos de los créditos en el cdilculo del promedio
ponderado



Semana 14: Sesidon 2

Modularidad

SECCION: e, Fecha: ..../cccf ...... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 ] (= SRR Unidad: 4

NOMBIES Y APEIIAOS: ..ot et e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

Proposito

El propdsito de esta actividad es desarrollar habilidades necesarias para
implementar coédigo modular, reufilizable y escalable; valorando la
importancia de la programacién modular, que es esencial para abordar
proyectos mds grandes y complejos.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

Implementa un archivo denominado matematicas.py, el cual debe
contener una funcién denominada suma que acepte dos
argumentos y devuelva la suma de los nUmeros. En otro archivo
Python, importa el mdédulo matematicas y usa la funcidén suma para
sumar dos nuUmeros y mostrar el resultado.

Implementa un archivo denominado circulo.py, el cual debe
contener una funcidén denominada area_del_circulo que acepte el
radio como argumento y devuelva el drea del circulo. En otfro archivo
Python, importa el médulo circulo y utiliza la funcién area_del_circulo
para determinar el drea de un circulo con un radio especifico vy
muestra el resultado.



Implementa un archivo denominado conversion.py, el cual debe
contener dos funciones: metfros_a_pies que convierte metros a pies y
pies_a_metros que convierte pies a metros. En otro archivo Python,
importa el médulo conversion y utiliza ambas funciones para convertir
una longitud dada enfre mefros y pies.

Implementa un archivo denominado numeros.py, el cual debe
contener una lista de nUmeros. En ofro archivo Python, importa el
modulo numeros y utiliza la lista para realizar operaciones como
encontrar el niUmero mdximo, minimo o calcular la suma de los
nUmeros.

Implementa un archivo denominado saludos.py, en el cual debe
contener una funcidén denominada saludar que acepte un nombre
como argumento y devuelva un saludo personalizado. En otro archivo
Python, importa el mddulo saludos y utiliza la funcién saludar para
saludar a diferentes personas llamando a la funcidn con diferentes
nombres.

Implementa un archivo denominado estadisticas.py, el cual debe
contener funciones para determinar la media, mediana y desviacion
estdndar de una lista de niUmeros. En otro archivo Python, importa el
modulo estadisticas y utiliza estas funciones para realizar cdlculos
estadisticos en un conjunto de datos.

Como desarrollador en un pequeio consultorio médico, necesitas
crear un sistema para registrar a los pacientes y sus citas. Se requiere
que:

e Dentro de un moddulo ‘“consultorio”, crea una funcién
“registrar_paciente” que tome como argumentos el nombre y la
edad del paciente y devuelva un diccionario con esos datos.

e Crea una funcién “agendar_cita” que tome como argumentos un
diccionario de paciente y una fecha de cita (como una cadena)
y agregue la fecha de la cita al diccionario del paciente.

e Readliza una prueba de tus funciones creando un nuevo paciente,
agendando una cita y luego imprimiendo los datos del paciente.

Estds desarrollando el sistema de administracion de una fienda y
necesitas crear un mddulo para manejar el stock de productos. Se
requiere que:

e Dentro de un moddulo ‘“fienda", crea una funcidn
“"agregar_producto” que tome un nombre de producto y una



cantidad, y almacene estos datos en un diccionario (el nombre del
producto como la clave y la cantidad como el valor).

Crea una funcién "vender_producto” que tome el nombre de un
producto y una cantidad, y actualice la cantidad de ese producto
en el diccionario de stock.

Asegulrate de que la funcidn “vender_producto” maneje
correctamente los casos en los que intentas vender mds productos
de los que hay en stock.

Readliza una prueba de ftus funciones agregando algunos
productos, vendiendo algunos de ellos e imprimiendo el stock de
productos después de cada operacion.

Un hotel local estd desarrollando un nuevo sistema de reservas para
gestionar sus habitaciones. El sistema debe ser capaz de gestionar
diferentes tipos de habitaciones (individual, doble, suite, etc.) con
diferentes precios. Ademds, el hotel ofrece descuentos para las
reservaciones de mds de 3 dias. Se requiere que:

Disefie un mddulo que contenga las funciones necesarias para
gestionar las reservaciones. Esto puede incluir funciones para
anadir una nueva reserva, calcular el costo de una reserva, aplicar
descuentos, etc.

Implemente la funcionalidad para calcular el costo de unareserva,
considerando el tipo de habitacién y la duracion de la estancia.
AseguUrese de aplicar correctamente el descuento ofrecido por el
hotel.

Su cédigo debe estar disenado de tal manera que pueda ser
facilmente extendido en el futuro, por ejemplo, para anadir nuevos
fipos de habitaciones o cambiar las reglas de descuento.



Semana 15; Sesion 2

Recursividad
SECCION: e, Fecha: ..../cccf ...... Duracion: 60 minutos
[T Tor=1 ] (= SRR Unidad: 4

NOMBIES Y APEIIAOS: ..ot et e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Proposito

El propdsito de esta actividad es fortalecer las habilidades en resolucion
de problemas, diseio de algoritmos y programacion eficiente, haciendo
uso de la recursividad. Esta técnica, versatil y poderosa, se emplea en una
amplia gama de aplicaciones, y busca potenciar la capacidad para
abordar desafios complejos con enfoques mds flexibles y eficaces.

Il. Descripcion de la actividad por realizar

1. Implementa una funcion recursiva en Python que determine la suma de
los “n” primeros nimeros naturales, emplear:

1, sin=1;

n
[ =
I_Z n+5y ! .]1:' sin>1.

] i !

2. El profesor Pitdgoras necesita de tu ayuda para resolver un problema
matemdtico. Implementa una funcién recursiva que determine el
numero de digitos presentes en un nimero entero dado.



En una empresa de andlisis de datos, se requiere calcular el factorial de
numeros para realizar algunos cdlculos estadisticos. Te asignan para
que elabores una funcién recursiva denominada “calcular_factorial”
que tome como argumento un nUmero y retorne el factorial de ese
numero.

Implementa una funcién recursiva denominada “suma_digitos” que
tome como argumento un niUmero “n” y retorne la suma de los digitos
de “n".

Implementa una funcién recursiva denominada “suma_lista”, la cual
reciba como pardmetro una lista de nUmeros y devuelva la suma totall
de sus elementos. En caso de que la lista esté vacia, la funcidn deberd
retornar 0."

Implementa una funcion recursiva denominada “invertir_cadena”. Esta
funcién deberd recibir una cadena como pardmetro y devolver dicha
cadena, pero invertida

Implementa una funcidn recursiva denominada “contar_ocurrencias”.
Esta funcién debe recibir una cadena y un cardcter como argumentos,
y retornar el nUmero de veces que ese cardcter aparece en la cadena.
Cuando la cadena esté vacia, la funcién devolverd 0

Implementa una funcion recursiva denominada “potencia”™ que tome
como argumentos un nimero “n” y un nimero “p", y retorne “n”
elevado a la potencia “p".

Una empresa necesita gestionar su inventario de productos. La
empresa tiene diferentes tipos de productos y cada uno fiene su propio
stock. Te han encargado que elabores una funcién recursiva
denominada “calcular_inventario” que tome como argumento una
lista de productos, donde cada producto es un diccionario con dos
campos: "nombre" y "cantidad", esta debe retornar la suma total de
todos los productos en el inventario. Cuando la lista de productos esté
vacia, la funcién debe retornar 0.



Semana 16; Sesion 2

Programacion modular

SECCION: v, Fecha: ..../cccf ...... Duracion: 60 minutos

[T Tor=1 ] (= SRR Unidad: 4

NOMBIES Y APEIIAOS: ..ot et e

Instrucciones

Lea detenidamente cada enunciado asegurdndote de comprender
claramente cudl es el problema que se debe resolver y los requisitos especificos
o restricciones que debes cumplir.

I. Proposito

El propdsito de esta actividad es desarrollar habilidades para aplicar la
programaciéon modular y el uso de librerias en la resoluciéon de problemas.

lll. Descripcion de la actividad por realizar

1. La empresa de tecnologia “Techinnov” para la que frabajas, ha sido
confratada por una gran cadena de supermercados, SuperMart, para
desarrollar un nuevo sistema de gestion de inventario.

SuperMart tiene una gran variedad de productos en sus tiendas, y ha
estado teniendo problemas para seguir la pista de todos ellos. El
antiguo sistema de gestion de inventario es obsoleto y a menudo
conduce a errores, lo que resulta en pedidos incorrectos, pérdida de
ventas y clientes insatisfechos.

SuperMart necesita un sistema de gestion de inventario mds eficiente y
confiable que pueda manejar la cantidad y variedad de productos en
sus fiendas. Tu empresa te ha asignado el frabajo para que
implementes el sistema que debe ser capaz de realizar varias tareas,
como agregar productos, restar productos cuando se venden, revisar
el inventario y reordenar productos cuando se bajan de cierto nivel.



La empresa de tecnologia “ProgSolutions” para la que trabajas, ha sido
contratada por constructora “BuildRise” para desarrollar una
aplicaciéon de gestion de proyectos.

“BuildRise” maneja multiples  proyectos de  construccion
simultdneamente. Cada proyecto tiene varios equipos de
frabajadores, cada uno con diferentes roles, tareas y plazos para sus
tareas. Han tenido dificultades para coordinar eficazmente los equipos
y las tareas, lo que ha llevado a retrasos y aumento de costos.

La aplicacién que tu equipo debe desarrollar debe permitir a los
gerentes de proyecto, crear proyectos, agregar equipos a los
proyectos, asignar roles y tareas a los miembros del equipo, establecer
plazos para las tareas, y monitorear el progreso de las tareas.
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