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[ ]
&> INTRODUCCION

a programacién en computadores es desarro-

llada en diferentes lenguajes de programacion,

pero manteniendo los principios bésicos para su
realizacion. Aplicar los conceptos fundamentales de
programacion en computadores ha permitido la ela-
bo-racién de aplicaciones de software para las organi-
zaciones, otorgando soluciones informaticas para sus
procesos.

Los procesos de una organizacién, estan siendo au-
tomatizadas, desde pequenas a grandes empresas,
por lo que dar soluciones a procesos relativamente
sencillos, pero claves a través de la programacién en
computadoras, constituird la meta de aprendizaje de
esta asignatura.

Programacioéon | es una asignatura que proporcionara
al estudiante los conocimientos necesarios en la ela-
boracién de programas basados en el enfoque estruc-
turado, requeridos en su formacién bésica para desa-

rrollar programas en futuros niveles mas avanzados.

Los contenidos propuestos en este material de es-
tudio estan divididos en cuatro unidades, que son:
Unidad | “Conceptos basicos de programacién”; Uni-
dad Il “Estructuras de control para la programacion:
Selectivas”; Unidad Il "Estructuras de control para
la programacién: Repetitivas”; y Unidad IV “Médulos
para la programacién: funciones y procedimientos”

El Manual autoformativo presenta diversos temas
que buscan que el estudiante adquiera los cono-
cimientos necesarios para elaborar programas en
computadoras, considerando la definiciéon y repre-
sentacion de las Estructuras de control para la pro-
gramacion, ademas de segmentar un programa com-
plejo, en programas mas simples y ser reutilizados en
otros programas, para manipular y operar los datos,
conceptos que seran usados en las diferentes areas
a lo largo de su formacion profesional.
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== DIAGRAMA DE PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

g? RESULTADO DE APRENDIZAJE:

Al finalizar la asignatura, el estudiante sera capaz de elaborar programas computacionales, en un lenguaje de
programacion, aplicando las estructuras de control y médulos de programa como propuesta de solucién a un
problema del entorno o de la realidad.

UNIDADES DIDACTICAS

. ESTRUCTURAS DE CONTROL ~ ESTRUCTURAS DE CONTROL MODULOS PARA LA
CONPC:géORi'\BAiSCIl%OI\IS DE PARA LA PROGRAMACION: PARA LA PROGRAMACION: PROGRAMACION: FUNCIONES
SELECTIVAS REPETITIVAS Y PROCEDIMIENTOS

@TIEI\/IPO MINIMO DE ESTUDIO

1ra. Semana y 2da. Semana 3ra. Semana y 4ta. Semana 5ta. Semana y 6ta. Semana 7ma. Semana y 8va. Semana

16 Horas 16 Horas 16 Horas 16 Horas
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CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION.

é_i% DIAGRAMA DE PRESENTACION DE LA UNIDAD |

SISTEMA DE
EVALUACION

CONTENIDO

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de disenar algoritmos,
considerando las caracteristicas de: ldgico, ordenado y finito, usan-
do los elementos del Diagrama de flujo.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS SISTEMA DE EVALUACION
CONTENIDOS (HABILIDADES Y ACTITUDES) (TECNICAS Y CRITERIOS)

Tema N° 1 : Algoritmo ® |eey analiza el tema Algoritmo. Procedimientos e indicadores de

HE Definicion Observa el video Tutorial de C++ evaluacion permanente:

H Caracteristicas 2[;Esgagslctgdrzlzzsir?fec})rdni::?éi] . Ent_rega puntual d? trabajo-s real-lzados.

H Instrucciones algoritmicas con los tipos de datos, segtn las . Calldaq, coherencia y pertinencia de
basicas. instrucciones algoritmicas basicas. contenidos desarrollados.

e Lee el tema de Representacion * Prueba tedrico-practica, individual.

Tema N° 2 : Representacién del al- de algoritmo. Observa el video . Activ‘idades desarrolladas en sesiones
goritmo: Pseudocodigo y Diagrama de Flujo tutorizadas.
H Psecudocédigo | Imma’ndoge en la programacién
- 03 -Tutoriales y mas, y los - .. .
H Diagrama de flujo compara elaborando una sencilla Criterios de .e,va.luaclon para Diagrama de
representacion del desarrollo de repcl'es:nta:jcu?;. o d ol
o9 . ‘e _ programas segun la lectura N° 1. © CUERoeS T entificacion de partles e
;rs:_:gaN <5 [FE AN EE O Qi e Identifica los elementos de algoritmo: entrada, proceso, salida.
B Programa representacion de los diagramas de * Diagrama de flujo c{on'el uso de las
flujo y sus caracteristicas y elabora un instrucciones algoritmicas basicas.

Bl Lenguaje de programacion diagrama para los casos propuestos.
3] Programas traductores

B Definicion de Programacion
estructurada.

RECURSOS:
&3 vioeos:

Tema N° 1: Tutorial de C++ en Espanol # 4 - Tipos de datos
https://www.youtube.com/watch?v=vglLFK CYDb4 oh

Tema N° 2: Pseudocddigo y diagrama de flujo | Iniciandose en la programacion - 03 - Tutoriales y mas
https://www.youtube.com/watch?v=CfaKRIOvfgA &

Tema N° 3: Diagrama de flujo con PSeint
https://www.youtube.com/watch?v=Urf3s3Wz5Eo0 o_b

DIAPOSITIVAS ELABORADAS POR EL DOCENTE:

Lectura complementaria:
Lectura Seleccionada N° 1
Gallardo, J. y Garcia, C. Diseno de algoritmos y programas.Dpto. Lenguajes y Ciencias de la Computacién — UMA.
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Lista de cotejo N° 1

BASICA

Joyanes, L. (2008) Fundamentos de programacion. Cuarta Edicion. Espafa : McGRAW-
HILL.

COMPLEMENTARIA
Marcelo, R. (2014). Fundamentos de programacion C++. Lima: Editorial Macro.
Suarez, R. G. (2003). Algoritmos y diagramas de flujo. Lima: Libros y Publicaciones.

Gallardo, J. (1999). Dpto. de Lenguajes y Ciencias de la Computacion UMA. Recuperado
en iciembre de 2015, de:

http://www.lcc.uma.es/~pepeg/modula/temas/tema2.pdf &

Tecnologia, A. (20 de Junio de 2015). Area Tecnologia. Obtenido de:
http://www.areatecnologia.com/informatica/ejemplos-de-diagramas-de-flujo.html O_h
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ALGORITMO

Estimado estudiante, para esta primera unidad se presenta los conceptos basicos de programacién, como la
definicion y las caracteristicas de un algoritmo, considerando las instrucciones algoritmicas y los elementos de
representacion, para que pueda iniciar en la elaboraciéon de programas.

Por lo que, estos conceptos seran ejemplificados en situaciones de la realidad que usted conoce, para que pueda
asociar los conceptos de programacion con sus experiencias del entorno.

1. DEFINICION

(Luis Joyanes Aguilar, 2008), La palabra algoritmo se dio en honor del matematico persa del siglo IX, Khowarizmi.

Una definicidon conocida de algoritmo es la de ser un conjunto ordenado v finito de tareas (instrucciones si se
ejecutan en un computador, algoritmo computacional) que conducen a la solucién de un problema.

Por ejemplo:
e Las actividades que una persona realiza desde que sale de su casa para llegar a su centro de labores.
e Los pasos que realiza para encender su equipo de cémputo.

e | as actividades que realiza para realizar la compra de un producto por internet.

Un algoritmo computacional se expresa con cddigo o instrucciones en un determinado lenguaje de programa-
cion, teniendo como resultado final, un programa.

Se identifican las partes de un algoritmo como: Entrada, Proceso y Salida.

ENTRADA PROCESO SALIDA

Figura N° 1: Partes de un algoritmo
Fuente: Carol Rojas M.

A continuacioén, le mostramos dos ejemplos de algoritmo y recurrimos a la identificacion de sus partes para su
solucion:

Ejemplo 1:

Se requiere realizar los pasos para sumar dos nimeros naturales, teniendo como salida el valor del célculo:
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ENTRADA DATOS A USAR PROCESO (PROCEDIMIENTO DE CALCULO) SALIDA DATOS PARA REPORTAR

Numero1 Suma = Numero1 + Numero2 Suma
Numero2

Cuadro N° 1: Partes de un algoritmo: Ejemplo Suma
Fuente: Carol Rojas M.

Ejemplo 2:

Se requiere realizar los pasos para ingresar un producto para la venta, y verificar si existe, por lo que requerimos
como salida un mensaje de disponibilidad y si desea realizar otra accion:

ENTRADA PROCESO SALIDA

DATOS A USAR (PROCEDIMIENTO DE CALCULO) DATOS PARA REPORTAR

Cédigo de producto Si (Cédigo Producto es igual a CodProductoBD), “Producto Disponible’
":Desea comprar?”
Entonces,
Mostrar “Producto Disponible”
Mostrar “;Desea Comprar?”

Sino,
“No existe Producto”

Cuadro N° 2: Partes de un algoritmo. Ejemplo Buscar
Fuente: Carol Rojas M.

2. CARACTERISTICAS

Luis Joyanes Aguilar presenta las caracteristicas principales de un algoritmo: '
e "Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada paso.

e Un algoritmo debe estar bien definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se debe obtener el mismo resul-
tado cada vez.

e Un algoritmo debe ser finito. Si se sigue un algoritmo, se debe terminar en algin momento; es decir, debe
tener un numero finito de pasos.”

En Fundamentos de Programacion, Ricardo Marcelo Villalobos nos ofrece las siguientes caracteristicas: 2

Caracteristicas que deben cumplir los algoritmos obligatoriamente:

e Un algoritmo debe resolver el problema para el que fue formulado. Légicamente, no sirve un algoritmo que

" Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacién. Espafa: McGRAW-HILL.

2 Marcelo, R. (2014). Fundamentos de programacion C++. Lima: Editorial Macro.

l oN VIN3L
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no resuelve ese problema. En el caso de los programadores, a veces crean algoritmos que resuelven pro-
blemas diferentes a los planteados.

e Losalgoritmos son independientes al lenguaje de programacion. Los algoritmos se escriben para ser usados
en cualquier lenguaje de programacion.

e Los algoritmos deben ser precisos. Los resultados de los céalculos deben ser exactos, de manera rigurosa.
No es valido un algoritmo que solo aproxime la solucién.

e |os algoritmos deben ser finitos, deben finalizar en algin momento. No es un algoritmo vélido aquel que
produce situaciones en que el algoritmo no termina.

e |os algoritmos deben poder repetirse, deben permitir su ejecucion las veces que haga falta. No son vélidos
lo que tras ejecutarse una vez ya no pueden volver a hacerlo por la razén que sea.

Caracteristicas aconsejables de los algoritmos:

e Validez: Un algoritmos es vélido si carece de errores. Un algoritmo puede resolver el problema para el que

se planted vy, sin embargo, no ser vélido por que posee errores.

e Eficiencia: Un algoritmo es eficiente si obtiene la solucién al problema en poco tiempo. No lo es si tarda en
obtener el resultado, es decir, se debe usar los recursos requeridos, ni mas ni mMenos.

e Optimo: Un algoritmo es éptimo si es el mas eficiente posible y no contiene errores. La busqueda de este
algoritmo es el objetivo prioritario del programador. No siempre podemos garantizar que el algoritmo hallado
sea el 6ptimo, a veces si.

Pseudocdédigo: Diagrama de flujos:
INICIO
Levante la bocina
Espere tono | Levante labocina |
Margue el nimero I
Espere gue contesten | Espere tono |
Hable con la ofra persona I
Cuelgue la bocina | Marque ell nimero |
FIN

l Espere que contesten |

| Hable con la otra persona |
I
| Cuelgue labocina |

Figura N° 2 Ejemplo de un algoritmo
Fuente: http.//www.desarrolloweb.com/articulos/2199.php
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3. INSTRUCCIONES ALGORITMICAS BASICAS

Para elaborar un algoritmo y, sobre todo, si se va a escribir en un lenguaje de programacion, debemos considerar
el uso de variables en cada una de las partes del algoritmo.

VARIABLE

Con seguridad, usted utiliza esta palabra en su dia a dia como incégnita, un dato que varia, o la representacion
de un valor, y aqui en la programacién no es diferente.

Lo que se debe considerar en la programacién es que una variable corresponde a un espacio de memoria del
computador vy, por lo tanto, referenciado por una direccién de memoria (base hexadecimal).

l oN VIN3L

Este espacio de memoria almacena lo valores que ingresemos 0 que Se procesan y que se reportan.

Estas variables, para que puedan ser usadas en un lenguaje de programacién, deben ser definidas con un tipo
de dato y luego un nombre, recomendandose que este nombre sea un identificador o de nomenclatura que
represente el significado propio de la variable.

Graficamente, una variable es representada como una casilla con datos y direccién de memoria.

)

Entero edad
(Direccion en memoria 00BF)

Figura N° 3: Representacion de una variable
Fuente: Carol Rojas M.
Ejemplos:
e Entero CantidadProducto
e (Cadena NombreCliente

e Real peso, talla

Tipos de datos basicos (simples predefinidos) en C:

Numéricos:

Entero (int)

Real (Eleat y double)
Cardcter (char)

Sin valor (void) ® carlospes.com

Figura N° 4: Ejemplo de tipos de datos en C++
Fuente: http.//manualborland30.blogspot.pe/p/tipos-de-datos.html

Segun el lenguaje de programacion que se esté utilizando, los tipos de datos son similares, variando la sintaxis
o escritura del tipo de dato y el tamafo que ocupa en el espacio de memoria.

15
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System.Boolean Boolean Boolean *
System.Byte Byte Byte
System.Intl6 Short Integer
System.Int32 Integer Long
System.Intgd Long M4,
System.Single Single Single
System.Double Double Double
System.Decimal Decimal Currency *

— System.Char Char M.A, (Chrw’

°z System.String String String *

<t System.Object Object Variant / Object *

E System.DateTime Date Date *
System.SByte SByte M.A,
System.UIntlo Ushort M.A,
System.UInt32 UInteger N.A.
System.UInto4 ULong M.A,

Figura N° 5: Tipos de datos en Visual Basic
Fuente: https.//www.programarya.com/Cursos/Visual-Basic/Sistema-de-Tipos/Tipos-Primitivos

Recuerde que para la presente asignatura se usara un lenguaje de programacién bajo el enfoque estructurado
denominado Lenguaje C y que permitird enfocar su aprendizaje solamente en la codificacion del algoritmo.

Tipo Anche en Bits | Rangos minimos en 16 bits

char 8 [-128,127]

unsigned char 8 [0,255)

Fax 16 [-32768,32767]

unsigned int 16 [0,65.535]

short int 8 [-128,127)

unsigned short int a [0,255]

long int 32 [-2147483.648,2147483647]

unsigned long int az [0,4294967295]

long long int &4 [-9223372036854 775808, 9223372036854775807)
unsigned long long int 65 [0, 18446744073709551615]

float 32 [-3.4E38,-1.2E-38],0, [1.2E-3B,3.4E38]

CE 64 [-1.7E308,-2.3E-308),0,(2.3E-308,1.7E308]
long double 128 [-1.1E4832 -3 4E-4832],0,[3.4E-4832,1.1E4932]

Figura N° 6: Tipos de datos en C++
Fuente: http://www.vivedev.es/2015/02/manipulacion-de-datos-en-c-c-parte-2.html

A continuacion, se presenta un ejemplo para sumar dos numeros, considerando los tipos de datos de las varia-
bles a usar.

16
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ENTRADA PROCESO SALIDA
WIS AT DATOS A USAR (PROCEDIMIENTO DE CALCULO) DATOS PARA REPORTAR
Entero numero1 numero’ Suma = numero1 + numero2 Suma
Entero numero2 numero2

Entero Suma

Cuadro N° 3: Variables y tipos de datos: Ejemplo Suma
Fuente: Carol Rojas M.

Las instrucciones algoritmicas basicas que usan variables son:

a. Entrada: accion de ingresar un dato (valor) a una variable, se puede expresar con el pseudocédigo LEER.

Ejemplo:

LEER edad

b. Salida: accion de mostrar un dato (valor) de una variable, se expresa en el pseudocédigo MOSTRAR.

Ejemplo:

MOSTRAR TotalCompra

c. Asignacion: accién de dar a una variable el valor de una expresiéon. Donde variable y el valor de expresion
deben tener el mismo tipo de dato.

Ejemplo:

resultado numerol + numero 2

// Ingresar Valores
cin»»Variablel;
cin»»Variable2;

/S Procesar
Total = Variable 1 + VariableZ;

/S Mostrar Mensajes y Valores

cout<<"El resultado es: ";
cout<<Total;

Figura N° 7: Instrucciones algoritmicas en C++
Fuente: Carol Rojas M.

Ademas, existen operadores que ayudan a las variables a ingresar, calcular o mostrar su informacion.

l oN VIN3L
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Estos operadores se pueden clasificar en operadores de asignacion, légicos, aritméticos, relacionales y se usan
su jerarquia en el programa.

| Operadores Aritméticos |
|Dperador|| Descripcion ||Ejen1plo a=3, b=2||Resultado|
o o [ F__ |
= resta v valor negativo (unanoj)|fa-b 1
b L
- |* ||multiplicacié11 ”ﬂ"’b ||6 |
°z |_x’ ||di1‘isi-f)11 ”ﬂ;’h || 1 |
< |‘?-‘ia ||Iesto ||a°,-"ob || 1 |
E | Operadores Relacionales |
|Dperador|| Descripcién ”Ejemplo”Resu]tado|
= ||mamx que ”2 =3 ||D |
= ||:.nenor que ”2 =3 ||l |
== ||maﬁ.'ox o igual quE”Z ==3 ||D |
== ||:.nenor o igual que”Z ==3 ||l |
== igual |2=53a |
I= | distinto l21=3 |1 |
‘ Operadores Logicos |
Operador|Descripcion|| Ejemplo |[Resultado
a=1,b=2, c=3
|88 |lv (and) (a=D)&8&c |0 |
LI lo (1) c=a)lc |1 |
‘! ”no (not) ||![a >C) Hl |
| Operadores de Asignacion |
|Uperador|| Ejemplo ||Eqnivalencia|
|= ||a=b=c ||a=c; b=c; |
|+= ||a:—=3 ||a=a+3 |
= la-=3*b  |la=a-G3*b) |
2 e
/= la/=35+b |[a=a/(35+b) |
[oe= [a%=8  |fa=a%8 |
N
|~=:~=:= ||ac:: ==h ”ﬂ:a-:: =h |
|&= ||a &-=(c+=3}||c=c+3; a=ﬂ&-c|
= 2 Jimaz ]
= Jei=c fa=ajc |

Figura N° 8 Tipos de operadores en C++
Fuente: http.//serdis.dis.ulpgc.es/~itie-fi/Programacion/C/apuntesc/Operadores.html

También se presenta un ejemplo para calcular el monto total de pago, segun la cantidad de productos a vender
y la asignacién de descuentos, considerando los tipos de datos de las variables a usar.
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SALIDA

AR DA?[\;;RAABQAR (PROCEDIMPIEIS'I(ESSDOE CALCULO) DL AR i

REPORTAR
Cadena NombProd NombProd MontoBruto = CantProd * PrecProd MontoBruto
Entero CantProd CantProd Si (CantProd <= 10) MontoDescuento
Real PrecProd PrecProd PorcDscto = 0.2 MontoTotalPago
Real MontoBruto Sino
Real PorcDscto Si (CantProd > 10)
Real MontoDscto PorcDscto = 0.4
Real MontoTotalPago MontoDscto = MontoBruto * PorcDscto

MontoTotalPago = MontoBruto — MontoDscto

l oN VIN3L

Cuadro N° 4: Variables y tipos de datos: Ejemplo Calcular monto de pago
Fuente: Carol Rojas M.

SINTESIS DEL TEMA I

ALGORITMO

Conjunto de instrucciones en orden logico y finito.

Tiene tres partes:
ENTRADA, PROCESO, SALIDA.

Usa instrucciones algoritmicas y variables.
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21 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 1

Lee y analiza el tema Algoritmo. Complemente la informacion observando el video “Tutorial de C++ en
espaiol # 4 -Tipos de datos” y elabora un cuadro de informacion con los tipos de datos, segun las ins-
trucciones algoritmicas basicas.

INSTRUCCIONES:

1. Leey analiza el tema N° 1 y extrae las ideas fundamentales del algoritmo en sus caracteristicas e instruc-
ciones algoritmicas basicas.

TEMAN° 1

2. Observe el video “Tutorial de C++ en espaiiol # 4 -Tipos de datos” y complemente la informacién obte-
nida en el tema N°1.

3. Elabore un cuadro de informacion con los tipos de datos sobre los Tipos de datos, variables, constantes en
C/C++.

DESCRIBA UN EJEMPLO EN EL CUAL USTED RECO-
MENDARIA SU USO. (DIFERENCIANDOLO DE LOS
OTROS TIPOS DE DATOS)

TIPO DE DATO SINTAXIS

(ESCRITURA EN LENGUAJE C)

Entero

Float

Double

Char

String

Boolean

VARIABLE VARIABLE DESCRIBA UN EJEMPLO EN EL CUAL USTED
JQUE ES? SINTAXIS EN EL C++: RECOMENDARIA SU USO

CONSTANTE CONSTANTE DESCRIBA UN EJEMPLO EN EL CUAL USTED
4QUE ES? SINTAXIS EN EL C++: RECOMENDARIA SU USO
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[ TEMA Ne 2

REPRESENTACION DEL ALGORITMO

Estimado estudiante, dado el titulo de este tema, seguro que estard imaginando una representacion tediosa para
su algoritmo.

Recuerde que el objetivo de una modelo de representacion es ayudar a comprender el proceso, y no complicarlo.

Por lo que, a continuacién, y basados en el libro de Luis Joyanes Aguilar (2008), se muestran algunos modelos
para representar el algoritmo y que seran usados en la siguiente unidad.

Observara que cada una de las representaciones, mantiene las tres partes del algoritmo, y la caracteristica de
finito, representado por los simbolos de inicio y fin en cada ejemplo.

1. PSEUDOCODIGO

Es la representacion del algoritmo aproximandose al lenguaje natural de quien elabora el programa.

Es de facil comprension y modificacién, ya que no requiere de otros simbolos para representar cada uno de los
pasos de solucidon a un problema.

Recuerde considerar las partes del algoritmo para que le ayude a elaborar dicho algoritmo con sus respectivas
caracteristicas.

1.- INICIO

= Esta parte consiste en:
= La inicializacion de las variables que posteriormente se utilizaran

]

= Abrir archivos

* Introducir por teclado el valor de las variables que son involucradas en
el problema

2.-CUERPO

= Aqui se desarrolla la elaboracidon del Pseudocodigo, anotando la
secuencia de instrucciones necesarias para resolver un
problema.

3.- FINAL

= Esta parte consta de:

* Impresion de los resultados finales de las operaciones realizadas para
resolver un problema.

= (Cierre de los archivos.

m

]

Figura N° 9: Estructura de pseudocddigo
Fuente: http://slideplayer.es/slide/2315600/

Ejemplo: sumar dos nimeros enteros.

¢.NVINIL
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INICIO

entero numero1, numero2, resultado
Leer numero1

Leer numero2

resultado numero1 + numero 2
Escribir "El resultado de la suma es: ”
Escribir resultado

FIN

A continuacion, se muestra un ejemplo de ingresar el resultado de la calificacién de un estudiante, y el algoritmo
cuenta la cantidad de aprobados y la cantidad de desaprobados.

TEMA N° 2

Inicio
aprobados € 0
reprobados € 0
resultado €0
estudiantes € 1
Mientras estudiantes <= 10
Leer resultado
8i resultadoe == 1 entonces
aprobados € aprobados + 1
SiNo
reprobados € reprchados + 1
FinSi
eztudiantez € estudiantes + 1
FinMientras
Mostrar aprobados
Mostrar reprobados
8i aprobade=z > § entonces
Mostrar “Aumentar la colegiatura
FinSi
Fin
Figura N° 10: Ejemplo de algoritmo usando contador
Fuente: http://www.casdreams.com/auladeinformatica/cet/algoritmos.htm

=

Otro ejemplo de algoritmo, para evaluar si un nimero natural es primo.

entero HUM, X, reste

micio
leer (num)
x €2
resto € num mod x
mientras ( (resto < > () and (x < num) )
hacer
x€x+1]
resto € num mod x
Jirt hacer
S {x = num)
entonces escribir ("El nimero es primo")
51 o escribir ("El nitmero no es primo”)
Jinsi
final

Figura N° 11: Ejemplo de algoritmo para determinar niumero primo
Fuente: http://henostrozagutierrezomarchristian.blogspot.pe/2015_10_01_archive.html
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2. DIAGRAMA DE FLUJO

PROGRAMACION |
MANUAL AUTOFORMATIVO

Representacion con simbolos de entrada y procesos, usando flujos entre los procesos a realizar. Los principales
simbolos de representacion también consideran la entrada, salida y proceso del algoritmo: 3

Inicio/Fin del algoritmo

Entada/Salida Estandar de Datos

|:| Procesos del algoritmo

Flujo de recorrido entre Procesos

|

Punto de Decisién del algoritmo

Subrutinas en el algoritmo

Conector del algoritmo
en la misma hoja

Conector del algoritmo
en otra hoja

Figura N° 12: Simbolos mas usados del Diagrama de flujo
Fuente: Carol Rojas M.

Existen otros simbolos que no son usados en la actualidad debido a los cambios en los lenguajes de programa-

cion y mecanismos de entradas y salidas de datos.

SIMBOLO REPRESENTA SIMBOLO REPRESENTA
—

' Operacién con teclade. Representa Direccian de flujo o linea de unidn.
una operacién en que se utiliza una Conecta los simbolos seflalando el
perforadera o verificadora de tarjeta. orden en que ce deben realizar las

— distintas operaciones.

cualquier tipo de tarjeta perforada
que se utilice en el procedimients.

[ Tarjeta  perforadera.  Representa

t Cinta magdtica. Representa

cualquier tipe de cinta magndética
que se ulllice en el procedimiente.

Cinta perorada. Representa
cualquier tipe de cinta perforada que
<o utilice en el precedimiente.

* Teclado en linea. Representa el use

de un dispositive en linea para
promocionar  informacién  a una
computadora electrdnica u
obtenerla de ella.

Figura N° 13: Otros simbolos del Diagrama de flujo
Fuente: http.//es.slideshare.net/AliniuZizRguezT/simbolos-diagrama-de-flujo

3 Suarez. G. (2003). Algoritmos y diagramas de flujo. Lima: Editorial Libros y Publicaciones.

¢.NVINIL
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Ejemplo de diagrama de flujo para una estructura de control selectiva multiple:

(_iniclo_]

[a |si no

BSEthIr escrlhlr escribir /. nst:nh:r [le:itighl:z
("Lunes") ("Martes') ("Miercoles") { Dumingn ) ret:unut:ldu )

Figura N° 14: Ejemplo de Diagrama de flujo selectivo
Fuente: https://elianahernandez.files.wordpress.com/2013/03/estructura-selectiva-case-teoria.pdf

TEMA N° 2

Ejemplo de diagrama de flujo para una estructura de control repetitiva, que se revisara en las proximas unidades:

inicio !

C<«0

leer ndmero

» amern =

siJ
C &« C+ / leer nﬂmeru/ escribir "ndmero
enteros”, ©

fir

Figura N° 15: Ejemplo de Diagrama de flujo repetitivo
Fuente: http://daamideas.blogspot.pe/2015/05/documentos-comerciales-lo-s-documentos.htm/
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Existen herramientas que permiten elaborar un diagrama de flujo, ademas de ofrecer instrucciones algoritmicas,

tales como:

[=TPSelnt

8
2 Visustin 7 - werw.aivosto.com

File

Edit Chat Wiew Option: Language Seamples Help

=A™ B Nl
Cods | strucure |

-

double averagefdouble sum, inl count) {
M Caloulate sveraga Trom sum and counl '

|il fcount == 1)
rghpn sum;
g i (eurd = 0)
relun sum J count,
]
retuen O;  Inwalid value of Count ™
h

s

ek Z® -4 05

[ LTE ORI TY

Figura N° 16: Visustin — Generador de diagramas de flujo
Fuente: http://www.aivosto.com/visustin-es.html

¢.NVINIL

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

Dw@@mv«%lr

LEE 3

Y N
| = PSDraw v2 - Promedio

Varlables
Pro PROMEDIO
42 ACUM
42 CONT
42 DATO
42N
42 PROM

<sin_titulo>* [#

Escribir
Leer n

6 acum <- 0
7 cont <= 0

9 Mientras cont<n hacer

"Ingrese la cantidad de dg

10 cont <- cont+l

11 : Escribir "Ingrese el dato
12 ; Leer dato

13 acum <- acum+dato

14 FinMientras

15

16 prom <-_acum/n

con

/"]mgrese el dato

2]
S (@ Z

Ayuda Rapida

Mientras <condicidn> Hacer
<instrucciones=
FinMientras

Al ejecutarse esta instruccion, la condicidn es evaluada. Si la condicidn resy
instrucciones que forman el cuerpo del ciclo. Al finalizar la ejecucién del cute
es verdadera, |a ejecucion se repite. Estos pasos se repiten mientras la condlcmn sea verdadera.

|acum<—acum+dato [

]

prom<{-acums/n

=

Este pseudocddigo estd siendo editado como diagrama de flujo.

Figura N° 17: PSelnt — Generador de diagramas de flujo
Fuente: http.//ivonmodalidadsistemas 10-03jm.blogspot.pe/2015/06/pseint-definicion-pseint-es-una.htm/

Estimado estudiante, adicionalmente puede encontrar informacion de otra forma de representacion que simpli-
fica el uso de simbolos, pero no permite evaluar con claridad el flujo o secuencia de actividades a realizar, sobre
todo si estamos en un nivel inicial en la programacion, esta representacion se detalla a continuacion:
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Diagrama Nassi/Schneiderman (N-S)

Representacion en bloques, es decir, cada uno de los procesos como ingreso/salida de datos, decisiones, accio-

nes, repeticiones.

Es decir, el resultado de la ejecucion de un blogue, representa la entrada para el siguiente bloque.

Mostramos un ejemplo simple de un Diagrama N-S, en el cual se calcula con los daros previamente inversados.

Inizio

Leer (a b,cd)

Producto < (a*b*c*d)

Suma < (a+b+c+d)

Media < suma/d

Escribir (producto, suma, media)

Fin

Figura N° 18: Ejemplo Simple de Diagrama de N-S
Fuente: http.//www.mailxmail.com/curso-aprende-programar/representacion-grafica-algoritmos
Ejemplo de Diagrama de bloques para determinar el mayor y menor de dos nUmeros:

Inicio

Entero: nl, n2

Leer n1, n2
nl =n2
=i Mo
nl = n2
=i Mo

Escribir Escribir Escribir
"Mdmeros iguales” | nl, "Mayor” nZ, "Mayaor"

Escribir Escribir

nz, "Menor" nl, "Menor"

Fin algaritmao

Figura N° 19: Ejemplo condicional de Diagrama de N-S
Fuente: http.//www.monografias.com/trabajos 19/algoritmos/algoritmos.shtml

Para el desarrollo de software, se hace uso de representaciéon, pero con notaciones mas avanzadas como es
UML (Unified Modeling Language) o BPMN (Business Process Model Notation), que permiten disefar el algorit-
mo de solucién que proporcionaréa el software.


http://www.mailxmail.com/curso-aprende-programar/representacion-grafica-algoritmos

Observe la similitud de los diagramas mostrados, con el diagrama de flujo.

. ( Recibir Dinero :\;

E eriicar Dinero é
:}[dinam Wﬁem}{

.
[din=ro ifcorregts |
s

&

Rechsm=r
Cinsro

Cafarn

.
,* - Dineno

Solicier pase de Tarjz& por
diz positivo electronico

incomect |

B [lectura correct |
o>
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Introdudr datos
de Deposi

Confrmar Depositode
Cinzra

(Targs

¢~ Entragar Recibo por )

'-\ importe deposiEdo

MR

: Recibo de Impore deposiedo

Figura N° 20: Ejemplo de Diagrama de actividades en UML
Fuente: http://modeladodesistemas1.blogspot.pe/

También existen notaciones para representar el flujo del proceso del negocio.

wwe] Evarto da Iricia
Fiegisiiar
Irdoimaciin e
Sokcitsd d il
Cifcdto 2

Figura N° 21: Ejemplo de Diagrama procesos de negocio
Fuente: https://javosantillan.wordpress.com/category/ingenieria-del-software/modelado-de-negocio-modelado-de-sistemas/

[Evarto de Fin

¢.NVINIL
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SINTESIS del TEMA II

REPRESENTACION
DEL ALGORITMO

Diagrama formal de expresar a un algoritmo.

; El mas conocido es el Pseudocodigo y el Diagrama de Flujo
<t
= e
e Diagrama de Flujo es usado en notaciones mas avanzadas
para el desarrollo de software.
\
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LECTURA SELECCIONADA N° 1

PROGRAMACION I

MANUAL AUTOFORMATIVO

DISENO DE ALGORITMOS Y PROGRAMAS

Gallardo, J y Garcia, C. Dpto. Lenguajes y Ciencias de la Computacion — UMA. Ubicado en: http./
www.lcc.uma.es/~pepeg/modula/temas/tema2.pdf

La principal razén por la que las personas aprenden
a programar es para utilizar el ordenador como una
herramienta para la resolucion de problemas.

Ayudado por un ordenador, la obtencién de la solu-
cion a un problema se puede dividir en dos fases:

1) Fase de resolucién del problema.
2) Fase de implementacién en el ordenador.

El resultado de la primera fase es el disefo de un al-
goritmo, que no es Mas que una secuencia ordenada
de pasos que conduce a la solucién de un problema
concreto, sin ambigledad alguna, en un tiempo fini-
to. Sélo cuando dicho algoritmo haya sido probado y
validado, se debera entrar en detalles de implemen-
tacién en un determinado lenguaje de programacion;
al algoritmo asi expresado se le denomina programa.

Los algoritmos son independientes tanto del lenguaje
de programacion en que se expresan como del orde-
nador que los ejecuta. El lenguaje de programacién
es tan s6lo un medio para comunicarle al ordenador
la secuencia de acciones a realizar y el ordenador sélo
actla como mecanismo para obtener la solucién. En
este sentido, podemos comparar la situacion anterior
con el hecho de explicar una receta a un cocinero en
distintos idiomas. Mientras éste entienda el idioma,
es indiferente el idioma elegido ya que el resultado
final serd siempre el mismo.

Todo algoritmo ha de cumplir necesariamente, las si-
guientes caracteristicas:

® Precision: el algoritmo debe indicar el orden de
realizacion de cada accién, de forma clara y sin
ambigledades. Ademas, el algoritmo debe ser
concreto en el sentido de contener sélo el niume-
ro de pasos precisos para llegar a la soluciéon (no
deben darse pasos de mas).

¢ Repetitividad: el algoritmo debe repetirse tan-

tas veces como se quiera, alcanzandose siempre
los mismos resultados para una misma entrada,
independientemente del momento de ejecucion.

¢ Finitud: el algoritmo debe terminar en algin mo-
mento.

Segun esto, no toda secuencia ordenada de pasos a
seguir puede considerarse como un algoritmo.

Por ejemplo, una receta para preparar un determina-
do plato no es un algoritmo, ya que:

e NO es repetible, pues para las mismas entradas
(ingredientes) no se garantizarian los mismos re-
sultados.

e NO es preciso, ya que en una receta concreta no
se suelen especificar los grados de temperatura
exactos, tipos de recipientes, calidad o tipo de
ingredientes.

Ademads, a la hora de estudiar la calidad de un algorit-
mo, es deseable que los algoritmos presenten tam-
bién otra serie de caracteristicas como son:

e Validez. El algoritmo construido hace exacta-
mente lo que se pretende hacer.

e Eficiencia. El algoritmo debe dar una solucién en
un tiempo razonable. Por ejemplo, para sumar 20
a un numero dado podemos dar un algoritmo que
sume uno veinte veces, pero esto no es muy efi-
ciente. Serfa mejor dar un algoritmo que lo haga
de un modo mas directo.

e Optimizaciéon. Se trata de dar respuesta a la
cuestiéon de si el algoritmo disefado para resol-
ver el problema es el mejor. En este sentido vy
como norma general, sera conveniente tener en
cuenta que suele ser mejor un algoritmo sencillo
qgue no uno complejo, siempre que el primero no
sea extremadamente ineficiente.

¢.NVINIL
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En el algoritmo se plasman las tres partes fundamen-
tales de una solucién informatica:

¢ Entrada, informacién dada al algoritmo.

* Proceso, célculos necesarios para encontrar la
solucion del problema.

e Salida, resultados finales de los célculos.

El algoritmo describe una transformacion de los da-
tos de entrada para obtener los datos de salida a tra-
vés de un procesamiento de la informacion.

Los pasos a seguir en la fase de resolucién del pro-
blema son tres:

1) Andlisis del problema.
2) Disefio del algoritmo.

3) \Verificacion del algoritmo.

Analisis del problema

Es el primer paso para encontrar una solucion com-
putacional a un problema dado y requiere el maximo
de creatividad por parte del programador.

El primer objetivo que nos debemos plantear es ob-
tener una correcta comprensién de la naturaleza del
problema. El anélisis del problema exige una primera
lectura del problema a fin de obtener una idea gene-
ral de lo que se solicita. Una segunda lectura debera
servir para responder a las preguntas:

1) Qué informacién debe proporcionar la resolu-
ciéon del problema?.

2) ,Qué datos se necesitan para resolver el proble-
ma?.

La respuesta a la primera pregunta indicara los resul-
tados deseados o salida del programa.

La respuesta a la segunda pregunta indicara qué da-
tos se deben proporcionar o las entradas del proble-
ma.

Ejemplo: Las basculas calculan a partir del peso de
un producto y de su precio por kilogramo, el corres-
pondiente precio final y a partir de la cantidad de di-
nero entregada, la cantidad de dinero que debe ser
devuelta.

Analizar el problema

La informacién de entrada para el problema es el
peso y precio por kilogramo del producto junto con la
cantidad de dinero entregada para pagar, a partir de
lo cual se calculan las salidas del programa: el precio
final del producto y la cantidad devuelta.

Diseno de algoritmos

Un ordenador no tiene la capacidad de pensar y resol-
ver el problema por si mismo; una vez que el proble-
ma ha quedado bien definido debemos plantearnos
buscar una secuencia de pasos que lo resuelvan e
indiquen al ordenador las instrucciones a ejecutar, es
decir, hemos de encontrar un buen algoritmo.

Aunque en la solucién de problemas sencillos parezca
evidente la codificaciéon en un lenguaje de programa-
cion concreto, es aconsejable el uso de algoritmos, a
partir de los cuales se pasa al programa simplemente
conociendo las reglas de sintaxis del lenguaje de pro-
gramacion a utilizar.

Sin embargo, la soluciones a problemas mas com-
plejos pueden requerir muchos mas pasos. Las es-
trategias seguidas usualmente a la hora de encontrar
algoritmos para problemas complejos son:

1) Particion o divide y venceras: consiste en divi-
dir un problema grande en unidades mas peque-
Aas que puedan ser resueltas individualmente.

Ejemplo: Podemos dividir el problema de limpiar una
casa en labores mas simples correspondientes a lim-
piar cada habitacion.

2) Resolucion por analogia: Dado un problema,
se trata de recordar algun problema similar que
ya esté resuelto. Los dos problemas analogos
pueden incluso pertenecer a areas de conoci-
miento totalmente distintas.

Ejemplo: El calculo de la media de las temperaturas
de las provincias andaluzas y la media de las notas de
los alumnos de una clase se realiza del mismo modo.

Evidentemente, la conjuncién de ambas técnicas
hace mas efectiva la labor de programar: dividir un
problema grande en trozos mas pequenos ya resuel-
tos.



Ejemplo: Consideremos el problema de calcular la
longitud y la superficie de circulo dado su radio. Este
problema se puede dividir en cuatro subproblemas:

1) Lectura, desde el teclado, de los datos necesa-
rios.

2) Calculo de la longitud.
3) Caélculo de la superficie.
4) Mostrar los resultados por pantalla.

El problema ha quedado reducido a cuatro subproble-
mas mas simples. La solucién a cada uno de estos
subproblemas es un refinamiento del problema ori-
ginal.

El proceso para obtener la solucién final consiste
en descomponer en subproblemas mas simples v,
a continuacion, dividir éstos nuevamente en otros
subproblemas de menor complejidad, y asf sucesiva-
mente; la descomposicion en subproblemas debera
continuar hasta que éstos se puedan resolver de for-
ma directa. Este método de resolucién de problemas
no triviales da lugar a lo que se conoce como diseno
descendente o disefno por refinamientos sucesivos:

Se comienza el proceso de solucidn con un enunciado
muy general o abstracto de la solucion del problema,
de donde se identifican las tareas mas importantes
a ser realizadas, y el orden en el que se ejecutaran.
A continuacién, se procede repetidamente refinando
por niveles, de manera que con cada descomposi-
cion sucesiva se obtiene una descripcidon mas detalla-
da, incluyendo nuevas acciones a realizar. El proceso
finaliza cuando el algoritmo esté lo suficientemente
detallado y completo para ser traducido a un lenguaje
de programacion.

Esta técnica es parte de las recomendaciones de una
metodologia general de desarrollo de programas de-
nominada programacién estructurada.

Verificacion de algoritmos

Una vez que se ha descrito el algoritmo utilizando una
herramienta adecuada, €s necesario comprobar que
realiza las tareas para las que fue disefado y produce
los resultados correctos y esperados a partir de la in-
formacién de entrada.

PROGRAMACION I
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Este proceso se conoce como prueba del algoritmo y
consiste basicamente en recorrer todos los caminos
posibles del algoritmo comprobando en cada caso
que se obtienen los resultados esperados.

Para lo cual realizaremos una ejecucién manual del al-
goritmo con datos significativos que abarquen todo el
posible rango de valores y comprobaremos que la sa-
lida coincide con la esperada en cada caso. La apari-
cion de errores puede conducir a tener que redisenar
determinadas partes del algoritmo que no funciona-
ban bien y a aplicar de nuevo el proceso de localiza-
cion de errores, definiendo nuevos casos de pruebay
recorriendo de nuevo el algoritmo con dichos datos.

Ejemplo: Disenar un algoritmo que calcule el valor
absoluto de un numero.

Hay un Unico dato de entrada al algoritmo que es el
nuamero para el cual queremos calcular el valor abso-
luto. El dato de salida es el valor absoluto calculado
para el numero original.

Una primera aproximacion al algoritmo podria
ser:

1) Leer numero del teclado
2) Valor absoluto « - niimero
3) Escribir en pantalla valor absoluto

Si probamos el algoritmo con dato de entrada -3 ob-
tenemos que el valor absoluto de éste es 3, lo cual es
correcto. Pero el algoritmo disehado no es correcto,
ya que no funciona para datos de entrada positivos.
En efecto, segun el algoritmo anterior el valor absolu-
to de 3 es =3, lo cual no es cierto.

Dicha observacién da lugar al siguiente algoritmo mo-
dificado, que funciona tanto para niUmeros positivos
como negativos:

1) Leer nimero del teclado
2) Sinumero < 0 entonces

Valor absoluto « — nimero en otro caso Valor absolu-
to « nUmero

3) Escribir en pantalla valor absoluto.

¢.NVINIL
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4
21 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 2

Lee el tema de Representacion de algoritmo. Complemente la informacion observando el video Pseudo-
codigo y Diagrama de flujo | Iniciandose en la programacion - 03 - Tutoriales y mas, y los compara, elabo-
rando una sencilla representacion del desarrollo de programas, segun la lectura N° 1.

- INSTRUCCIONES:

=

< 1. Leey analiza los contenidos del tema N° 2 y extrae los conceptos fundamentales para la representacion del
E algoritmo.

-

2. Observa el video “Pseudocddigo y Diagrama de flujo | Iniciandose en la programacioén - 03 - Tutoriales
y mas” y complementa la informacion de la representacion de algoritmos.

3. Leelalectura N° 1y, dados los pasos de resolucién de problemas, elabora un diagrama de flujo segun los
referidos pasos.
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¢Ya estd listo para iniciarse en la programaciéon? Estamos a punto de expresar los algoritmos en un lenguaje de
programacion: hemos conocido el algoritmo, sus caracteristicas y sus partes, las instrucciones algoritmicas y su
respectiva representacion, pero aun nos falta definir el entorno de programacion.

1. PROGRAMA

€N VINIL

En realidad, el algoritmo que es escrito en un lenguaje de programacion y puede ser ejecutado, constituye un
programa. Entonces un programa sigue siendo un conjunto de tareas, pero esta vez de instrucciones (pasos) que
seran ejecutados en una computadora.

@OV WK

1

{1

[*] Triangula.cpp

#include<iostream>
using namespace std;

int main()

{

double b,h,area; //declaracion de variables

//ENTRADA
cout<<"Ingrese base: ";
cin>>b;

cout<<"Ingrese altura: ";
cin>>h;

//PROCESO
area = (b*h)/2;

//SALIDA

cout<<"El area del triangulo es: ";
cout<<area;

cout<<endl; //fin de linea

return 9;

-}

Figura N° 22: Ejemplo de Programa en lenguaje C/C++
Fuente: Carol Rojas M.
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17

2.

package ejerciciospartel;

@[ import java.io.*;

public class Ejerciciol {

= public static void main(String[] args) throws IOException({
BufferedReader dato = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));
int numl,num2, num3;
System.out.print("Ingrese numercl: ");
numl = Integer.parseInt(dato.readLine( ));
System.out.print("Ingrese numerc2: ");
num2 = Integer.parseInt(dato.readLine( ));
num3 = numl+num2;
System.out.println("La =suma e=: " + num3 );

Figura N° 23: Ejemplo de Programa en lenguaje Java
Fuente: Carol Rojas M.

LENGUAJE DE PROGRAMACION

Conjunto de sentencias utilizadas para escribir secuencias de instrucciones para que ejecute un programa en
una computadora.

El lenguaje de programacién* sirve para escribir programas y permite la comunicacién usuario (programador)
versus méaquina (PC).

Existen tres tipos de lenguaje de programacion:

a.

Lenguaje maquina: Lenguaje de programacién que la computadora interpreta y ejecuta directamente, y
estd compuesto de instrucciones codificadas en binario (0, 1).

hola. o hola. exe
#include <stdio.h> 100101101010
oo01l001011110
int main) Lad 101001000101
{ > gmpl ador | .l 010100101010
printf ("Hola Mundolin™); lo0loloololo0l
return 0; 010101010101
i gopooolio0010

Figura N° 24: Ejemplo de Lenguaje maquina
Fuente: http.//go.yuri.at/juegos/clase1/clase 1_introduccion.html

Lenguaje de bajo nivel: También llamados lenguajes ensambladores, permiten al programador escribir
instrucciones de un programa usando abreviaturas del lenguaje natural (inglés), también llamadas palabras
nemotécnicas (ADD, DIV, SUB, etc).

4 Marcelo Villalobos, Ricardo. (2014). Fundamentos de Programacién C++. Peru. Editorial Macro.



MODEL Small
Stack 100h
DATASEG
Mensaje DB 'Hola, Mundo', 13,10,
CODESEG
Inicio: mov ax,@data
mov ds,ax
mov ah,9
mov dx,OFFSET Mensaje
int 21h
mov ah,4Ch
int 21h
END Inicio
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; DS ahora apunta al segmento de datos.
; Funcion del DOS para impresion de cadenas.
; Apuntador al mensaje 'Hola Mundo'.

; Transferencia del confrol al DOS.

Figura N° 25: Ejemplo de Lenguaje de bajo nivel
Fuente: https.//arquitecturacomputadoreshoy.wordpress.com/2014/10/page/2/

c. Lenguaje de alto nivel: Permite al programador escribir las instrucciones de un programa, utilizando pala-
bras o expresiones sintacticas muy similares al lenguaje natural (inglés).

P Proyectol - Form1 [Cadigo) - |0 x|

Dim contador As Integer

contador = contador + 1
End Sub

IFurm j ILuad j

Priwvate 3ub Commandl Clicki)
Print "Has pulsado el botdn™; contador; "weces'™

Priwvate Sub Form Loadi()
contador = 1
End Sub

|
==l |

uy

Figura N° 26: Ejemplo de Lenguaje de alto nivel
Fuente: http.//www.adrformacion.com/curso/visualbasic/leccion2/ElementosLenguaje.htm

A continuacién, se muestra un ejemplo en los tres tipos de lenguaje de programacion descritos.

€N VINIL
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Lenguaje de alto nivel (C++) Lenguaje ensamblador (Assembler)
#include <stdio.h> STACK  SEGMENT STACK

main(}; DW 44 DUP (2)

{ STACK  ENDS

;}rimﬂ "hola Munda"); DATA  SEGMENT

SALUDO DB "Hela mundoll”,13,10,"8"
DATA  EMDS
CODE  SEGMENT

Lenguaje de méquina (Binaric)
f 3c 20 3c 2a 2b 2a 5¢ 3c 28 5c 2a 2b 2a 5c 3c 28 5c

2a 2b 2a 5c 3c 28 5c 2a 2b 2a 5S¢ 3¢ 28 5¢c 2a 2b 2a Sc ASSUME CS:CODE, DS:DATA, S5:5TACK
3c 28 5¢c 2a 2b 2a 5c 3c 28 5¢ 2a 2b 2a 5c 3c 28 5¢c 2a INICIO:

2b 2a 5c 3c 28 5c 2a 2b 2a 5c 3c 28 5¢c 2a 2b 20 5c 3c MOV AX,DATA

28 5¢c 2a 2b 2a 5c 3c 2B 5c 20 2b 2a 5¢c 3c 28 5¢ 2a 2b MOV DS.AX

2a 5c 3c 28 5c 2a 2b 2000 00 01 00 00 00 00 00 00 00 -

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 MOV DX,OFFSET SALUDO
00 00 00 00 00 00 GO 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 MOV AH,09H

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 INT  21H

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 MOV AH.4CH

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 d

00 00 00 00 00 00 64 4B 65 &c bc &F 2c 20 57 6f 72 b¢ INT ~ 21H

&4 21 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 CODE  EMNDS

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00 00 END INICIC

00 00 00 00 00 00 0O 00 00 00 00

Fuerte: hitp:/ www.roesler-ac.de wolfram hellohim

Figura N° 27: Ejemplo de Lenguajes de programacion
Fuente: http://slideplayer.es/slide/1075615/

3. PROGRAMAS TRADUCTORES

Para elaborar un programa es necesario conocer como es que lo que escribimos en cualquier entorno de progra-
macioén es traducido hacia la maquina.

Los traductores se dividen en compiladores e intérpretes: 5

3.1 INTERPRETE:

Es un traductor que toma un programa fuente, traduce una sentencia y, a continuacion, lo ejecuta y realiza el
mismo procedimiento para las demas sentencias.

PROGRAMA
FUENTE

v
INTERPRETE

v
PROGRAMA
EJECUTABLE

Figura N° 28: Representacion del intérprete
Fuente: Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion

3.2 COMPILADOR:

Es un traductor que toma un programa fuente, y lo traduce en un solo bloque. Para ello, crea un programa objeto,

5 Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion. Espana:. McGRAW-HILL.
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el cual tiene el codigo traducido y luego es invocado por el programa enlazador para su ejecucion.

COMPILADOR

v
PROGRAMA
FUENTE

v
PROGRAMA
OBJETO

v
PROGRAMA
ENLAZADOR

v
PROGRAMA
EJECUTABLE

€.NVINIL

Figura N° 29: Representacion del compilador
Fuente: Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion

4. DEFINICION DE PROGRAMACION ESTRUCTURADA.

Existen dos enfoques de programacién vy, por lo tanto, de desarrollo de software, muy utilizados en la actualidad,
el Enfoque estructurado y el Enfoque orientado a objetos, cada uno con sus conceptos, técnicas y herramientas.

El Enfoque orientado a objetos emplea algunas técnicas de programacion del Enfoque estructurado, pero tiene
como principal concepto al Objeto con atributos y comportamientos comunes y a la Clase (coleccion de objetos)

Clase Objetos de la clase
la clase -_.VEh".:UIO Objeto 1 Objeto 3 Objeto 3

Marca
Referencia eferenci S

Cai risticas Modelo Modelc Modelo: 2010

de b chisa — Placa: Placa: DMK789
Placa I Color: Verde
Color B 00 Valor: $15,000,000 00,000

Valor

Cada objeto tiene valores propios para cada una de las
caracteristicas de la Clase

Figura N° 30: Ejemplo de clases y cbjetos
Fuente: http.//es.slideshare.net/cpavella/6-clases-objetos
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Estas clases pueden heredar los atributos y comportamientos a otras subclases:

WeRiculo
Bpduena : string
gpuertas ©int
Teruedas ; int

¥ehiculof)
S-wehiculof)
‘caractenstmas Cvoid

o

o

—

<g

— Auto Camioneta

"|'_‘ &descapotable | hoolean &tara : float

&carga : float

®Aut0])
- autag) SCamionetar)
%caracteristicas()  void ®~Camioneta()
®30ukir() : vaoid Scaracteristicas() : void

®hajar() : void Scargar(kilos : float) : vaid

Figura N° 31: Ejemplo de herencia de clases
Fuente: http.//users.dcc.uchile.cl/~psalinas/umi/modelo.html

En esta asignatura, por ser de formacién bésica en su carrera y para facilitar el inicio del estudiante en la elabo-
racion de programas, usaremos la Programacion del Enfoque estructurado.

La Programacion estructurada es un conjunto de técnicas para escribir, verificar, depurar y mantener los progra-
mas, realizando refinamientos sucesivos, es decir, un todo se divide en segmentos mas sencillos o de menor
complejidad (diseno descendente) que al darles solucién, se proceden a unificar.

38

principal procesos procesoB
T Ty P ——
inicio inicio inicio
procesof, proceso proceso
procesol fin '
S o —_
— Funciones v procedimientos

Figura N° 32: Ejemplo de Enfoque estructurado

Fuente: http://programacioncitlajessiyaz.blogspot.pe/p/unidad-5-funciones.html
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Esposa Presupuesto | Leyes de
construccion
Terreno
Construir una casa >

Materiales Casa §
> 0 >
-
w

Maquinaria Personal

A-0 Construccion de una casa

Figura N° 33: Ejemplo de Enfoque estructurado con IDEF
Fuente: http.//es.slideshare.net/JuanPablo157/diagramas-idef-0-y-3

Estructura de un programa en C/C++

Para iniciar la elaboracion de programas en esta asignatura, se muestra la Estructura de un programa simple en
C++, en el tema de Modulos de programa, la estructura del programa tendra algunas modificaciones.

Librerias de * #include<iostream>
Cabecera using namespace std;

3
I\P/I(')r?cl:J'Ip?al — .t main()
ri |

50 {
&
7
8
9 retun 8;

18 L 1
Figura N° 34: Estructura bdsica de un programa en C/C++

Fuente: Carol Rojas M.
Descripcion:

e Elsimbolo # es una directiva del procesador que permite acceder la carpeta include.
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La libreria include es propia del compilador, donde se encuentran las librerias de cabecera (extension .h) del
lenguaje C/C++

e Unade las librerias de cabecera es iostream, (i:imput, o:output, stream: flujo de cadenas) que permite reco-
nocer las instrucciones de entrada, salida del programa.

e using namespace std; uso del espacio de conjunto de simbolos estandar.

e El mddulo principal main( ), en el cual se escribiran las instrucciones de programa y las invocaciones a otros
maodulos de programa.

o
<z= En otros lenguajes de programacion como, por ejemplo, en java, se presenta la siguiente estructura.
=
(58]
—
Nombre de la clase public class
De un nombre descriptivo
ala clase principal. {

public static void main( String[] args )

{

Cuerpo del método
Incluya una secuencia
de instrucciones.

} //fin del método main
} //finde la clase

Figura N° 35: Estructura bdsica de un programa en Java
Fuente: http://profejavaoramas.blogspot.pe/2010/04/estructura-de-un-programa-en-java.html

SINTESIS del TEMA III

PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Conjunto de técnicas para elaborar y
depurar programas.

Requiere de un programa traductor, para
convertir a codigo maquina lo escrito en
el lenguaje de programacion.

Traductores:

- Intérprete
- Compilador
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ACTIVIDAD FORMATIVA N° 3

Identifica los elementos de representacion de los diagramas de flujo y sus caracteristicas y elabora un
diagrama para los casos propuestos.

INSTRUCCIONES:

1. Dado los siguientes procesos secuenciales:

a. El proceso de calcular su promedio final, ingresando las notas de C1, EP C2 y EF, dada la férmula: PF =
C1(20%) + EP (20%) + C2 (20%) + EF (40%).

b. El proceso de calcular un valor con la regla de tres simple.

Elaborar el Diagrama de flujo de cada algoritmo (conjunto de acciones), usando la tabla que identifica entrada,
salida, y proceso.

ENTRADA PROCESO SALIDA
DATOS A USAR (PROCEDIMIENTO) DATOS PARA REPORTAR

El instrumento para calificar es una Lista de cotejo con los siguientes criterios: para un archivo Word con la tabla
de partes del algoritmo y el archivo del diagrama en Pselnt en una carpeta ApellidoNombreAlumno.zip.

CRITERIO PUNTAJE

Elaboracion de la tabla con las tres partes del algoritmo. 3
Uso del programa Pselnt, para la elaboracién del diagrama de flujo. 8
Dar nombre al proceso requerido. 2
Usar el simbolo de entrada de datos. 3
Usar el simbolo de salida de datos. 3
Usar el simbolo de proceso de datos. 8
Mostrar la venta de resultados del proceso. 3

2. Se recomienda utilizar el software en linea: Programa PSelnt http:/pseint.sourceforge.net/index.php?pa-
ge=descargas.php.

3. Complementa tu informacién observando el video: “Diagrama de flujo con PSeint”.

Ejemplos:

€N VINIL
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e El proceso de intercambiar dos valores numeéricos, cada uno en su respectiva variable (Var1 y Var2).

ENTRADA PROCESO SALIDA
Datos a usar (Procedimiento) Datos para reportar
VarAux = Varl
Varl “El valor 1 es: ”, Varl
Varl = Var2
Var2 “El valor 2 es: ”, Var2
Var2 = VarAux

e El proceso de Iniciar Sesion en una aplicacion.

Proceso intercambio

Valores Actuales

varAux<-varl
varl<s-varz

var2<-varAux

Nuevos valores

FinProceso

SALIDA
ENTRADA PROCESO Datos
Datos a usar (Procedimiento) para
reportar
Si (NombreUser == UserBD)
Entonces
Si (PasswordUser == PassBD)
Entonces
NombreUser Mensaje = “Correcto” .
PasswordUse Sino Mensaje
r Mensaje = “Password
Incorrecto”
Sino
Mensaje = “Password Incorrecto”

. 7
Mensaje: Incorrecto NO

(Proceso Sesion)
/’NumUser/

/ PassUser /

N

r\;\:/NgmbUSer == UserElTj:j:;—L

—
Mensaje: Incorrecto

3 7
Mensaje: correcto

{FinProcesd“
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IE‘O
271 GLOSARIO DE LA UNIDAD |
C

CONSTANTE
En un programa, es un valor que no puede ser modificado para la ejecucion.

E

ENTORNO
Conjunto de datos, personas, actividades, restricciones que definen una situacién en particular.

INSTRUCCION
En programacién, es una orden, operacién, accién que se escribe en un programa y es ejecutado por el compu-
tador.

L

LENGUAJE DE PROGRAMACION
Lenguaje artifical con un conjunto de simbolos, sintaxis y semantica para elaborar programas.

0

OPERADOR
Es un simbolo que se escribe en una instruccion, y permite ejecutar sentencias logicas, aritméticas, relacionales
y de asignacién.

P

PROCESO
Conjunto de actividades (pasos o tareas) realizadas por una persona, con o sin ayuda de algun equipo, en una
organizacion.

PROGRAMA FUENTE
Algoritmo codificado en un lenguaje de programacion que administra otros modulos de programa, y es necesario
para la ejecucién del programa.

T

TIPO DE DATO
Es un atributo o caracteristica de un dato, es decir, es la especificacion de un rango de valores (enteros, reales,
cadenas) en la memoria del computador.

€N VINIL

43




MODALIDAD

‘A UNIVERSIDAD
- VIRTUAL

CONTINENTAL

r@BIBLIOGRAFI’A DE LA UNIDAD |

Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion. Madrid: McGRAW-HILL.
Marcelo, R. (2014). Fundamentos de programacion C++. Lima: Editorial Macro.

Suarez, G. (2003). Algoritmos y diagramas de flujo. Lima: Libros y publicaciones.

TEMA N° 3

44




PROGRAMACION |
MANUAL AUTOFORMATIVO

E_\]/ AUTOEVALUACION DE LA UNIDAD |

1. Indique la alternativa que describa la caracteristica “Ser definido” de un algoritmo:
A) Las tareas de un algoritmo tienen un orden de realizacion.
B) Las tareas garantizan quesiempre se obtendra el mismo resultado.
C) Las tareas desarrolladas deben permitir ponerlas a prueba antes de ejecutar.

D) Se emplean los recursos necesarios para el desarrollo de las tareas.

€N VINIL

E) Se debe expresar en una forma estandar, comiUnmente aceptada.

2. La caracteristica “Eficiencia” de un algoritmo, se entiende como:
A) No debe tener ningln error en la validacién.
B) Se hace uso de todos los recursos, alin no necesarios.
C) Tiene un inicio y un fin de tareas a desarrollar.
D) Uso adecuado de recursos, solo los requeridos.

E) Esindependiente al lenguaje de programacion a utilizar.

3. Las partes de un algoritmo son:
A) Entrada, Proceso, Diagrama.
B) Entrada, Diagrama, Salida.
C) Entrada, Proceso, Programa.
D) Programa, Proceso, Salida.

E) Entrada, Proceso, Salida.

4. Enlaelaboracién de un algoritmo, se define a la variable como:
A) Todo el algoritmo a desarrollar.
B) Incognita en la salida de datos.
C) Espacio de memoria en el computador.
D) Una férmula matematica.

E) Las actividades del algoritmo.
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5. Enla programacion estructurada, se presentan los siguientes diagramas de flujo:
A) Pseudocodigo, Diagrama de actividades, Diagrama N-S.
B) Diagrama de actividades, Diagrama de flujo, Diagrama N-S.
C) Pseudocédigo, Diagrama de flujo, Diagrama N-S.
D) Diagrama de procesos de negocio, Diagrama de actividades, Diagrama N-S.

E) Pseudocddigo, Diagrama de procesos de negocio, Diagrama N-S.

6. Los tipos de lenguaje de programacion conocidos son:
A) Lenguaje maquina, Programa traductor, Lenguaje alto nivel.
B) Lenguaje bajo nivel, Programa traductor, Lenguaje alto nivel.
C) Compilador, Programa traductor, Lenguaje alto nivel.
D) Intérprete, Lenguaje bajo nivel, Lenguaje alto nivel.

E) Lenguaje maquina, Lenguaje bajo nivel, Lenguaje alto nivel.

7. El Lenguaje de bajo nivel, tiene como instrucciones en el programa:
A) Los simbolos de cero y uno.
B) Los simbolos en lenguaje natural.
C) Los simbolos nemotécnicos.
D) Los simbolos de Diagrama N-S.

E) Los simbolos en Diagrama de Flujo.

8. El programa traductor denominado compilador realiza el siguiente flujo de trabajo.

A) Obtiene el programa fuente, genera el cédigo objeto, lo enlaza al cédigo maquina y genera el programa
ejecutable.

B) Obtiene el programa fuente, genera el codigo algoritmo, lo enlaza al codigo maquina y genera el progra-
ma ejecutable.

C) Obtiene el programa fuente, genera el cédigo objeto, lo enlaza al cédigo fuente y genera el programa
ejecutable.

D) Obtiene el programa fuente, genera el cddigo maquina, lo enlaza al cédigo fuente y genera el programa
ejecutable.

E) Obtiene el programa fuente, genera el codigo algoritmo, lo enlaza al cédigo fuente y genera el programa
ejecutable.
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La programacion estructurada, a diferencia de la programacién orientada a objetos, se fundamenta en:
A) Dividir en segmentos mas sencillos o de menor complejidad, para unificar en la solucion.
B) Mantener el problema como un todo y ejecutarlo en un solo programa bloque de solucion.

C) Realizar la herencia entre clases con objetos de atributos y comportamiento similares, como parte de la
solucion.

D) Dividir el programa en clases y objetos, para luego unificar en la solucion.

E) Realizar la herencia entre segmentos de menor complejidad, para unificar en al solucién.

En la estructura de un programa en C++, el médulo principal realiza:
A) Exclusivamente la entrada de datos.

B) El acceso a la capeta include.

C) El acceso al uso de simbolos estandar.

D) Las invocaciones a otros maédulos.

E) Exclusivamente el proceso del algoritmo.

€N VINIL
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ESTRUCTURAS DE CONTROL PARA LA
PROGRAMACION: SELECTIVAS.

@)
533 DIAGRAMA DE PRESENTACION DE LA UNIDAD |l

CONTENIDO

SISTEMA DE
EVALUACION

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de elaborar progra-
mas computacionales, aplicando las estructuras de control, secuen-
cial y selectivas.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS SISTEMA DE EVALUACION
CONTENIDOS (HABILIDADES Y ACTITUDES) (TECNICAS Y CRITERIOS)

Tema N° 1 : Estructuras de control
para la programacion:

H Definicion
B Estructura de control secuencial.

Tema N° 2 : Estructura de control
selectiva simple y selectiva com-
puesta:

El Definicion de Estructura de
control selectiva simple.

H Definicién de Estructura de
control selectiva compuesta.

Tema N° 3 : Estructura de control
multiple.

El Definicién de Estructura de
control multiple.

H Ejemplo de Estructuras.
H Electiva multiple.

RECURSOS:
&3 vioeos:

e | ee y Analiza el tema Estructuras
de Control para la programacion,
Secuencial. Observa el video La
estructura secuencial - Parte | / C++
y elabora un programa en lenguaje C/
C++ por cada situacién propuesta.

e | ee y Analiza el tema Estructuras
de Control para la programacion,
Secuencial. Observa el video La
estructura condicional simple/
compuesta (if) / C++ y elabora un
programa en lenguaje C/C++ por
cada situacion propuesta com-
plementando con los conceptos
segun la lectura N°1.

® | ee y Analiza el tema Estructuras
de Control para la programacion,
Secuencial. Observa el video La
estructura de seleccion multiple
(Switch) / C++ y elabora un programa
en lenguaje C/C++ por cada situacion
propuesta.

Tema N° 1: La estructura secuencial - Parte | / C++.
https://www.youtube.com/watch?v=7SYjHAXvB6Q &

Tema N° 2: La estructura condicional simple/compuesta (if) / C++.

https://www.youtube.com/watch?v=Hs4yRc3K9I8 O'h

Tema N° 3: La estructura de seleccion multiple (Switch) / C++.

https://www.youtube.com/watch?v=7c3RSBz7si0 f‘h

DIAPOSITIVAS ELABORADAS POR EL DOCENTE:

Lectura complementaria:
Lectura Seleccionada N° 1

Procedimientos e indicadores de
evaluacion permanente:

Entrega puntual de trabajos realizados.

e Calidad, coherencia y pertinencia de

contenidos desarrollados.
Prueba tedrico-préctica, individual.

Actividades desarrolladas en sesiones
tutorizadas.

Criterios de evaluacion para Diagrama de
representacion:

Cuadro de identificacion de partes del
algoritmo: Entrada, Proceso, salida.

Programas elaborados con estructuras
selectivas en un lenguaje de
programacién propuesto, considerando
las partes del algoritmo.

Estructuras de control: condicionales. Departamento de Ecuaciones Diferenciales y Anélisis Numérico. Universidad de Sevilla. Ubicada

en:

http://departamento.us.es/edan/php/asig/LICEIS/LFIPC/Temab5FISPC0809.pdf o_b
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Prueba mixta N° 1

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

BASICA

Joyanes, L. (2008) Fundamentos de programacion. Cuarta Edicion. Espafa : McGRAW-
HILL.

!lBIBLIOGRAFiA(BASICAY

COMPLEMENTARIA) COMPLEMENTARIA

Carrasco, A (2005). Principios de programacion. Algoritmos y su creacion en C++. Peru:
AC Editores.

Numérico, D. d. (2009). Universidad de Sevilla. Ubicado en:
)sRECURSOS EDUCATIVOS http://departamento.us.es/edan/php/asig/LICFIS/LFIPC/Tema5FISPC0809.pdf. &
DIGITALES
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TEMA N° 1 ,
FSTRUCTURAS DE CONTROL PARA LA PROGRAMACION

Estimado estudiante, para esta segunda unidad, se presentan las estructuras de control o sentencias bésicas
para la programacién, las cuales le permitirdn elaborar programas en diferentes lenguajes, a través de ejemplos
en situaciones de la realidad que usted conoce.

1. DEFINICION

Conjunto de técnicas que permite elaborar programas en cualquier lenguaje de programacion.

€N VINIL

Las estructuras de control o sentencias basicas son una de estas técnicas, y permiten iniciarse sin dificultad en
la programacion. Se conocen como:

e Secuenciales
e Selectivas

* Repetitivas

SECUENCIAL SELECCION REPETICION
— [_moa )
Bloagac 1 n
,I,. PelF i Sierdaias
Brloquie 2 "@‘

'4, ARgrmativg Procesy [ memn e

T n
“ Fin Fin

Figura N° 36: Ejemplos de Estructuras de control para la programacion
Fuente: http://informatica.iesvalledeljerteplasencia.es/wordpress/diseno-de-programas-pseudocodigo-y-diagramas/
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2. ESTRUCTURA DE CONTROL SECUENCIAL®

Es una estructura paso a paso, sin bifurcaciones ni repeticiones, donde la salida de un proceso es entrada para
otro.

INICIO

Declaracién de Variables
v
Lectura de Datos
v
Accion 1
v
Accion 2
v
Accion n
v

Reporte de Datos

FIN

Figura N° 37: Diagrama de flujo para una Estructura de control secuencial
Fuente: Carol Rojas M.
Ejemplo de Estructura secuencial:
Tenemos el requerimiento de calcular el drea de un triangulo, conociendo la férmula:

Area = (base * altura) / 2

Solucién:

Se sugiere definir las variables para el proceso de entrada, asignandoles un nombre que se aproxime a su signi-
ficado, segun el contexto que se trabaje:

Definicion de variables:

Base : valor de la base del triangulo.

Altura: valor de la altura del triangulo.

Area: valor del resultado del célculo del drea del triangulo.

Esta definicién de variables seréd usada para el ingreso de valores y para la recepciéon del valor calculado respec-
tivamente, luego de haberle asignado un tipo de dato, segln el lenguaje de programacién que esté utilizando.

6 Carrasco, A. (2005). Principios de programacion. Algoritmos y su creacion en C++. Pert: AC Editores.
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Recuerde que algunos lenguajes de programacion diferencian entre mayulsculas y mindsculas, y que no es muy
recomendable usar nombre de variables que no guarden relacion con su significado, ya que no podra ser de facil
correccion o mantenimiento, a un futuro por otros desarrolladores de programas o software.

INICIO

real < base, altura, Area

v
Leer base
v

Leer altura

v

Area <— (base * altura)/ 2

v

Escribir “El valor del area para
el triangulo es: ”

v
Escribir Area

Solucion en Diagrama de flujo:

€N VINIL

FIN

Figura N° 38: Solucién de Diagrama de flujo para Ejemplo 1 de una Estructura de control secuencial
Fuente: Carol Rojas M.

53




~=

TEMA N° 3

54

UNIVERSIDAD MODALIDAD
CONTINENTAL VIRTUAL

Solucién en Codigo C/C++:

1 #include<iostream>

2 using namespace std;

3

4 int main()

5H {

6 double base, altura, Area;
7

8 //ENTRADA DE DATOS

9 cout<<"Ingrese base: ";
1@ cin»>base;

11

12 cout<<"Ingrese altura: ";
13 cin>»altura;

14

15 //PROCESO: cdlculo

16 Area = (base * altura)/2;
17

18 //SALIDA DE DATOS

19 cout<<"El area es: ";

20 cout<<hrea;

21

22 return ©;

23 L}

Figura N° 39: Solucion en Cédigo C/C++ para Ejemplo 1 de una Estructura de control secuencial
Fuente: Carol Rojas M.

Otro Ejemplo de estructura secuencial:
Tenemos los datos de presion, el volumen y la temperatura de una masa de aire se relacionan por la formula:

Masa = (presion * volumen) / (0.37 * (temperatura + 460))

Solucion:

De igual forma que el ejemplo anterior, se sugiere definir las variables asignandoles un nombre que se aproxime
a su significado, segun el contexto que se trabaje:

Definicion de variables:

¢ Presion : valor de la presion a ingresar.

e  Volumen : valor del volumen a ingresar.

e Temperatura : valor de la temperatura ingresar.
e Masa : valor del resultado del calculo.
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Solucion en Diagrama de flujo:

INICIO

real 4« presion, volumen, temperatura, Masa

v

Leer presion

v

Leer volumen

€N VINIL

v

Leer temperatura

v

Masa <«— (presion * volumen)/(0.37 * (temperatura + 460))

v

Escribir “El valor de la Masa es: ”

v
Escribir Masa

FIN

Figura N° 40: Solucién de Diagrama de flujo para Ejemplo2 de una Estructura de Control Secuencial
Fuente: Carol Rojas M.
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Solucién en Codigo C/C++:

1 #include<iostream>
2  using namespace std;
3
4 int main()
5 {
6 double presion, wvolumen, temperatura, Masaj
7
8 S/ENTRADA DE DATOS
9 cout<<"Ingrese presion: ";
1@ cin>»presion;
o 11
4 12 cout<<"Ingrese volumen: ";
< 13 cin»»volumen;
— 14
Ll 15 cout<<"Ingrese temperatura: ";
L 16 cin»»>temperatura;
17
18 S/PROCESO: cdlculo
19 Masa = (presion * wolumen) / (8.37 * (temperatura + 468));
20
21 S/SALIDA DE DATOS
22 cout<<"El valor de Masa es: ";
23 cout<<Masa;
24
25 return @;
26 -}

Figura N° 41: Solucidn en Cddigo C/C++ para Ejemplo 2 de una Estructura de control secuencial
Fuente: Carol Rojas M.
Un ejemplo mas de Estructura secuencial:
Ingresar el sueldo de tres empleados y aplicarles un incremento de 10%, 20%, 30% respectivamente. Reportar
los nuevos valores de sueldo.
Solucion:

También se debe definir variables pero, en esta oportunidad, se propondra un cuadro que le permita definir las
tres partes del algoritmo de solucion:

Cuadro N° 5: Solucién con partes del algoritmo para Ejemplo 3 de una Estructura de control secuencial

IDENTIFICAR VARIA- | VARIABLE(S) ; VARIABLE(S)
BLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR

SueldoEmp1 SueldoEmp1 IncrementoEmp1 = SueldoEmp1 * 0.1; NuevoSueldoEmp1
SueldoEmp2 SueldoEmp2 IncrementoEmp2 = SueldoEmp1 * 0.2; NuevoSueldoEmp?2
SueldoEmp3 SueldoEmp3 IncrementoEmp3 = SueldoEmp3 * 0.3; NuevoSueldoEmp3
IncrementoEmp1

IncrementoEmp2 NuevoSueldoEmp1 = SueldoEmp1 + IncrementoEmp1;

IncrementoEmp3 NuevoSueldoEmp2 = SueldoEmp2 + IncrementoEmp2;

NuevoSueldoEmp1 NuevoSueldoEmp3 = SueldoEmp3 + IncrementoEmp3;

NuevoSueldoEmp2

NuevoSueldoEmp3

Fuente: Carol Rojas M.
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Solucion en Diagrama de flujo:

INICIO

real < SueldoEmp1, SueldoEmp2, SueldoEmp3
real < IncrementoEmp1, IncrementoEmp2, IncrementoEmp3
real < NuevoSueldoEmp1, NuevoSueldoEmp2, NuevoSueldoEmj

v
Leer SueldoEmp1

v

Leer SueldoEmp2

€N VINIL

v
Leer SueldoEmp3

v

IncrementoEmp1 <— SueldoEmp1 * 0.1;
IncrementoEmp2 <«— SueldoEmp1 *0.2;
IncrementoEmp3 <— SueldoEmp3 * 0.3;

v

NuevoSueldoEmp1 <— SueldoEmp1 + IncrementoEmp1;
NuevoSueldoEmp2 <— SueldoEmp2 + IncrementoEmp2;
NuevoSueldoEmp3 <«— SueldoEmp3 + IncrementoEmp3;

v

Escribir “ElI Nuevo Sueldo de
Primer Empleado es:”

v

Escribir NuevoSueldoEmp1

v

Escribir “El Nuevo Sueldo de
Segundo Empleado es:”

v
Escribir NuevoSueldoEmp2

v

Escribir “EI Nuevo Sueldo de
Tercer Empleado es:”

v
Escribir NuevoSueldoEmp3

FIN

Figura N° 42: Solucion de Diagrama de flujo para Ejemplo3 de una Estructura de control secuencial
Fuente: Carol Rojas M.
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Solucién en Codigo C/C++:

1 #include<iostream>
2  using namespace std;
3
4 int main()
SH {
6 double SueldoEmpl, SueldoEmp2, SueldoEmp3;
7 double IncrementoEmpl, IncrementoEmp2, IncrementoEmp3;
8 double NuevoSueldoEmpl, NuewoSueldoEmp2, NuewvoSueldoEmp3;
9
1@ J/ENTRADA DE DATOS
11
12 cout<<"Ingrese Sueldo de Primer Empleado: ";
13 cin»>SueldoEmpl;
14
15 cout<<"Ingrese Sueldo de Segundo Empleado: ";
16 cin>>SueldoEmp2;
17
18 cout<<"Ingrese Sueldo de Tercer Empleado: ";
19 cin»>SueldoEmp3;
2e
21 S /PROCESO:
22 //a. cdlculo de incremento segidn porcentaje
23
24 IncrementoEmpl = SueldoEmpl * 8.1;
25 IncrementoEmp2 = SueldoEmpl * ©8.2;
26 IncrementoEmp3 = SueldoEmp3 * 8.3;
27
28 //b. cdleculo de nuevo sueldo segun incremento
29
3@ NuevoSueldoEmpl = SueldoEmpl + IncrementoEmpl;
31 NuevoSueldoEmp2 = SueldoEmp2 + IncrementoEmp2;
32 NuevoSueldoEmp3 = SueldoEmp3 + IncrementoEmp3;
33
34 S/SALIDA DE DATOS
35 cout<<endl;
36 cout<<"El Nuevo Sueldo de Primer Empleado es: ";
37 cout<<huevoSueldoEmpl<<endl;
38
39 cout<<"El Nuevo Sueldo de Segundo Empleado es: ";
48 cout<<NuevoSueldoEmp2<<endl;
41
42 cout<<"El Nuevo Sueldo de Tercer Empleado es: ";
43 cout<<NuevoSueldoEmp3<<endl;
A4
45 return @;
46 - }

Figura N° 43: Solucidn en Cddigo C/C++ para Ejemplo 3 de una Estructura de control secuencial
Fuente: Carol Rojas M.
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SINTESIS del TEMA I
PROGRAMACION
ESTRUCTURADA
Técnicas para programar:
m
Secuencial =
Selectiva >
Repetitiva Zo
w

[ Estructura de Control Secuencial: ]

Es lineal, no tiene
condiciones ni
repeticiones.
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4
21 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 1

Elabora el programa de co6mputo para cada situaciéon propuesta

INSTRUCCIONES:

1. Lee y analiza el tema N° 1 y extrae las ideas fundamentales de la estructura de control secuencial para la
programacion.

2. Observe el vpideo “La estructura secuencial - Parte | / C++” y complemente la informacién obtenida en
el tema N° 1.

3. Elabore un programa en lenguaje C/C++ para las siguientes situaciones:

3.1. En un hospital existen tres areas: Ginecologia, Pediatria y Traumatologia. El presupuesto anual del hospital

se reparte conforme con la siguiente tabla:

Area Porcentaje del presupuesto
Ginecologia 40%
Traumatologia 30%
Pediatria 30%

Obtener la cantidad de dinero que recibira cada area, para cualquier monto presupuestal.

VARIABLE(S) ; VARIABLE(S)
IDENTIFICAR VARIABLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR

3.2. Calcular el monto total a pagar, de acuerdo con el procedimiento:

a. Ingrese el nombre de un producto.

b. Ingrese el precio del producto.

¢. Ingrese la cantidad de producto a vender.
d. Calcule el monto bruto.

e. Ingrese el porcentaje de descuento 20%
f. Calcule el monto de descuento.

g. Calcule el monto total de pago

h. Reportar: monto bruto, monto de descuento, monto total de pago.

VARIABLE(S) ; VARIABLE(S)
IDENTIFICAR VARIABLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR
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[ TEMA Ne 2

ESTRUCTURA DE CONTROL SELECTIVA: SIMPLE
Y SELECTIVA COMPUESTA

Como se habra dado cuenta, no siempre se tendrd casos o procesos en que la solucion sea desarrollada de
forma secuencial, ya que es necesario condicionar o colocar restricciones para las tareas, por esta razon, en esta
seccion se presentan las estructuras de control selectivas simple y compuesta.

1. DEFINICION DE ESTRUCTURA DE CONTROL SELECTIVA SIMPLE

La estructura de control selectiva simple tiene un punto de decisién que evalla una condiciéon y si es verdadero,
ejecuta un conjunto de acciones.’

Recuerde que, en caso de la condicién al ser evaluada sea falsa, no debe realizar accién alguna, de lo contrario,
dejaria de ser una estructura de control selectiva simple.

Si observa la figura 44, notara que la condicién se expresa en un rombo, del cual salen dos flujos (flechas). Si es
verdadero, el flujo continua realizando un conjunto de acciones vy, si es falso, el flujo no realiza acciones y ambos
finalizan el recorrido de la estructura de control selectiva simple.

INICIO

Declaracion de Variables

v

Lectura de Datos

Acciéon n

v

v

Reporte de Datos

FIN

Figura N° 44: Diagrama de flujo para una Estructura de control selectiva simple
Fuente: Carol Rojas M.

7 Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacién. Madrid: McGRAW-HILL

¢ .N VINIL
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Ejemplo de Estructura selectiva simple:
Tenemos el requerimiento de sumar dos ndmeros enteros positivos:

c=a+b

Solucion:

Se sugiere definir las variables para el proceso de entrada, asignandoles un nombre. En este caso, pueden ser
cualquier numero, por eso, se puede designar las variables:

Definicion de variables:

TEMA N° 2

a: valor del primer niUmero entero positivo.
b: valor del segundo nimero entero positivo.

c: valor del resultado la suma de dos nimeros ay b.

Solucion en Diagrama de flujo:

INICIO

entero4+— a.b, c

¥

/ Leer a.b

: a >0 8&b>0 v

c4— a+bh
!

Escribir "El valor de la suma es”, ¢ /

Ld ¥

\

FIN

Figura N° 45: Solucion de Diagrama de flujo para ejemplo de una Estructura de control selectiva simple
Fuente: Carol Rojas M.

Observe, en el diagrama anterior, que la condicién expresada en el rombo evalla que ambas variables sean ma-
yores que cero (usa el operador && para la conjuncion, en otros casos puede usar el operador || para la disyun-
cion es decir o cumpla una u otra condicién).
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Solucién en Codigo C/C++:
1 #include<iostream>
2 using namespace std;
3
4 int main( )
50
6 float a, b, c;
7
8 cout<<"Ingrese primer numero: "; —
9 cin>»a; E
10 cout<<™\n"; >
11 Zo
12 cout<<"Ingrese segundo numero: "; N
13 cins>b;
14 cout<<™\n";
15
16 if (a>@ && b>0)
176 q{
18 c=a+ b;
19 § cout<<"El valor la suma es: ";
20 § cout<<c:
21 § cout<<"\n";
22 + }
23
24 return 9;
25 L}

Figura N° 46: Solucion en Cdédigo C/C++ para ejemplo de una Estructura de control selectiva simple
Fuente: Carol Rojas M.

Considerando el codigo C/C++ mostrado en la figura anterior, podemos comparar la representacién en diagrama
de flujo y su expresiéon en cédigo.

if (a»0 && b»0)

F {
% c=a+b;
cout<<™El valor la suma es: "}
5 cout<<c;
Escribir "El valor de la suma es”, ¢ cout<<™ \n“;
¥ }
*

Figura N° 47: Diagrama de flujo y cédigo C/C++ de una Estructura de control selectiva simple
Fuente: Carol Rojas M.
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2. DEFINICION DE ESTRUCTURA DE CONTROL SELECTIVA COMPUESTA

La estructura de control selectiva compuesta tiene un punto de decisién que evalla una condicién y si es verda-
dero, ejecuta un conjunto de acciones y si es falso ejecuta otro conjunto de acciones.

Si observa la figura 48, notard que la condicion se expresa en un rombo, del cual salen dos flujos (flechas). Si
es verdadero, el flujo continla realizando un conjunto de acciones vy, si es falso, también realiza otro grupo de
acciones y ambos finalizan el recorrido de la estructura de control selectiva compuesta.

INICIO

Declaracion de Variables

¥
Lectura de
Datos
F @ W

TEMA N° 2

Accion 2 Accidn 1
v v
Accidn m Accion n

! v
v

Reporte de
Datos

FIMN

Figura N° 48:Diagrama de flujo para una Estructura de control selectiva compuesta
Fuente: Carol Rojas M.
Ejemplo de Estructura selectiva compuesta:

Tenemos el requerimiento de Sumar dos nimeros enteros si son positivos, sino multiplicarlos.

Solucion:

Se sugiere definir las variables para el proceso de entrada, asignandoles un nombre en este caso, pueden ser
cualquier numero, por eso se pueden designar las variables:

Definicion de variables:

a: valor del primer nimero entero positivo.

b: valor del segundo nimero entero positivo.

c¢: valor del resultado la suma o multiplicacién de dos nimeros ay b.
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Solucion en Diagrama de flujo:

F

—

c4+— a*h

!

INICICY

entero +—a b, ¢

/ Leer:,b /

a =0 && b=0

Escribir "El valor de la
multiplicacion es | ¢
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c4—a+h

¢ .N VINIL

'

AN

v

Escribir “El valor de la
sumaes” . c

y

FIN

Figura N° 49: Solucién de Diagrama de flujo para ejemplo de una Estructura de control selectiva compuesta

Fuente: Carol Rojas M.

Observe, en el diagrama anterior, que la condiciéon expresada en el rombo evalla que ambas variables sean

mayores que cero para sumar.

Pero, si al menos una de las variables no cumple con la condicién, se multiplicaran, y cada célculo es asignado

a la variable e.

Como el operador usado en la condicién es de conjuncién, nunca se realizaran los dos célculos al mismo tiempo,
por lo que ya no es necesario utilizar una variable distinta por cada célculo de suma o de multiplicacion.

Es importante considerar el adecuado uso de las variables en el programa, para que, de esta manera, podamos
alinearnos a una de las caracteristicas de software que es la eficiencia en el uso de recursos de memoria del
computador, ademéas de la facil correccion y el mantenimiento del programa.
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Solucién en Codigo C/C++:

1 #include<iostream>

2 using namespace std;

3

4 void main( )

58 {

6 int a, b, ¢;

7

8 cout<<"Ingrese primer nidmero: ";
o~ 9 cins>a;
> 10 cout<<™\n";
<t 11
EE 12 cout<<"Ingrese segundo numero: ";
- 13 cins>b;

14 cout<<"\n";

15

16 if(a>e && b> 0)

1750 {

18 § c=a+ b;

19 § cout<<™El valor la suma es: ";

20 § cout<<c;

21 § cout<<"\n";

22t }

23 else

24 {

25 ¢ =a *b;

26 § cout<<™El valor la multiplicacion es: ";

27 § cout<<c;

28 § cout<<™\n";

29 + }

3@ L}

Figura N° 50: Solucion en Cédigo C/C++ para ejemplo de una Estructura de control selectiva compuesta
Fuente: Carol Rojas M.

Considerando el codigo C/C++ mostrado en la figura anterior, podemos comparar la representacién en diagrama
de flujo y su expresiéon en cédigo.

if{a> && b> @)
{

. c=a+b;
a >0 && b=>0 cout<<“El valor la suma es: “;
cout<<e;

c+—a*b

Escribir "El valor de la Escribir "El valor de la
multiplicacién es ™, ¢ sumaes”,c {
¥ ¥

}

cout<<™\n";

cma "™ b;

cout<<“El valor la multiplicacion es: *;
cout<ec;

cout<<™Wn";

Figura N° 51: Diagrama de flujo y cddigo C/C++ de una Estructura de control selectiva compuesta

Fuente: Carol Rojas M.
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Ambas estructuras de control selectivas y compuestas pueden combinarse en la soluciéon de un programa, dan-
do como resultado el anidamiento de estas estructuras.

Ejemplo: Ingresar un nimero entero vy, si es positivo y diferente de cero, reportar si se encuentra entre los diez

primeros nUmeros.
INICIO

Entero +— a

v
/ Leer a /

W
|
L J L J k
Escribir “No es un Escribir *Mayor a 10" / Escribir “Primeros 107 /
numero mayor que

CEro ¥ ¥

1 !

FIN

¢ .N VINIL

Figura N° 52: Diagrama de flujo para ejemplo de Estructura de control anidada
Fuente: Carol Rojas M.

Considerando el codigo C/C++ mostrado en la figura anterior, podemos comparar la representacion en diagrama
de flujo y su expresiéon en cédigo.

1 #include<iostream>

2 using namespace std;

3

4 void main( )

58 {

6 int a;

7

8 cout<<"Ingrese nudmero: ";

9 cin>>a;

10

11 if(a»e)

12 if(a>=1 && a<1@)

13 cout<<"Primeros 10";

14 else

15 cout<<"sSon mas de los primeros 10";
16 else

17 cout<<"No es un nidmero mayor que cero”;
18 L}

Figura N° 53: Solucidn en Cdédigo C/C++ para ejemplo de Estructura de control anidada
Fuente: Carol Rojas M.
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LECTURA SELECCIONADA N° 1

ESTRUCTURAS DE CONTROL: CONDICIONALES ®

8 Departamento de ecuaciones diferenciales y andlisis numérico. Universidad de Sevilla. Ubicado en: http://departamento.us.es/edan/php/

asig/LICFIS/LFIPC/Tema5FISPC0809.pdf

Estructura condicional simple: IF

Este es el tipo mas sencillo de estructura condicio-
nal. Sirve para implementar acciones condicionales
del tipo siguiente: Si se verifica una determinada con-

if condicidn
instrucciones
end

Obsérvese que, en ambos casos (que se verifique o
no la condicién), los “caminos” bifurcados se unen,
posteriormente, en un punto, es decir, el flujo del pro-
grama recupera su caracter secuencial, y se continla
ejecutando por la instruccién siguiente a la estructura
IE. Como ejemplo de utilizacion de este tipo de con-
dicional, se considera el célculo del valor en un pun-
to x de una funcion definida por partes, como, por

dicién, se debe ejecutar una serie de instrucciones y
luego seguir adelante. Si la condicién NO se cumple,
NO se ejecutan dichas instrucciones y se sigue ade-
lante.

Instrucciones

ejemplo:
T, ®HILIZN
n ELED

YWr)= {

El algoritmo 5.3 muestra el seudocodigo correspon-
diente:

Inicio
1- LEER x
2- HACER £=0
3- Si x>0
HACER f=x2
Fin Si

Fin

Algoritmo 5.3 Caleulo del valor de la funcién f(z) =0siz <0, f(z) =% siz > 0.

4- IMPRIMIR *El wvalor de la funcion es: ?, f

Estructura condicional doble: IF - ELSE

Este tipo de estructura permite implementar condi-
cionales en los que hay dos acciones alternativas:

e Si se verifica una determinada condicion, ejecu-
tar una serie de instrucciones (bloque 1).

e Sino, esto es, sila condicidon NO se verifica, eje-
cutar otra serie de instrucciones (bloque 2).



En otras palabras, en este tipo de estructuras hay una
alternativa: se hace una cosa o se hace la otra. En

if condicidn
blogue-1
else
bloque-2
end

Como ejemplo de utilizacion de este tipo de estruc-
turas, se plantea el problema de calcular las raices de
una ecuacion de segundo grado.

ntiq-pl + L= )
Distinguiendo dos casos: que las raices sean reales o

que sean complejas (no se contempla, de momento,
distinguir entre una o dos raices reales).

LEER
AB.C

CALCULRR
D=B"-4ac
AZ=2A
CALCULAR CALCULAR
pb=vE -*I'!!!l." o= +£b
xl=(-B+DD) /A2 Lo o Re=-B/A2
x2= (-B-DD) /A2 Im=0D/A2

ESCRIBIR ESCRIBIR
xl, %2 e, Im

if condicién-1
bloque-1

elseif condicidn-2
bloque-2

else
blogue-3

end

PROGRAMACION |
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ambos casos, se sigue por la instruccion siguiente a
la estructura IF - ELSE.

Blogue 2

Estructura condicional multiple: IF - ELSEIF - ELSE

En su forma més general, la estructura IF - ELSEIF
- ELSE permite implementar condicionales mas com-
plicados, en los que se “encadenan” condiciones en
la forma siguiente:

e Si se verifica la condicién 1, ejecutar las instruc-
ciones del bloque 1.

e Sino se verifica la condicion 1, pero Si se verifi-
ca la condicién 2, ejecutar las instrucciones del
bloque 2.

e Sino se ha verificado ninguna de las condiciones
anteriores, ejecutar las instrucciones del bloque
3.

En cualquiera de los casos, el flujo del programa con-
tinla por la instrucciéon siguiente a la estructura IF -
ELSEIF - ELSE.

Inicio
1- LEER X
2- Si X>0
Si no, si X<0

5i no

Fin

Algoritmo 5.5 Determinacién del signo de un niimero: positivo, negativo o nulo.

IMPRIMIR ’El nimerc tiene signo positivo’
IMPRIMIR ’El numerc tiene signo negativo’

IMPRIMIR ’El numero es nulo’

¢ .N VINIL
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En la estructura IF - ELSEIF - ELSE se puede multipli-
car la clausula ELS EIF, obteniéndose asi una “casca-
da" de condiciones, como se muestra en el organi-
grama, cuyo funcionamiento es claro. En este tipo de
estructura condicional, la cldusula ELSE junto con su
blogue de instrucciones puede no estar presente. Las

distintas estructuras condicionales descritas pueden
ser anidadas, es decir, puede incluirse una estructura
IF (de cualquier tipo), como parte de las instrucciones
qgue forman el bloque de uno de los casos de otro IF
Como es logico, no puede haber solapamiento. Cada
estructura IF debe tener su propio fin (end).

SINTESIS del TEMA I- II

Estructura de Control
Selectiva

Permite decidir el conjunto
de acciones a realizar:

Puede ser Selectiva Simple:

if(condicién)

{
H

Puede ser Selectiva Compuesta:

if(condicidn)
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ESTRUCTURA DE CONTROL SELECTIVA: MULTIPLE
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Estimado estudiante, hasta este punto se ha evaluado condiciones que permiten resultados en verdadero o
falso, pero no necesariamente siempre se tendrad estos casos.

A continuacién, se presenta una estructura de control de programacién, que le permite evaluar un caso, de un
conjunto de opciones.

1.

DEFINICION DE ESTRUCTURA DE CONTROL SELECTIVA MULTIPLE

€N VINIL

La estructura de control selectiva multiple tiene un punto de decisién que evalla una condicién y si es verdadero,

ejecuta un conjunto de acciones, segun el caso.

Si observa la figura 54, notard que la condicion se expresa en un rombo, del cual salen tantos flujos (flechas)
como casos se tenga. Si uno de los casos coincide, segun la condicién dada, se ejecuta un conjunto de acciones
y si no coincide el caso, se puede enviar un mensaje por defecto.

—

Accion 1

v

Accidn n

‘

INICIO

Declaracidn de Variables

/ Lectura de Datos /

2

Accidn 2

y

Accidn m

|

default

3

Accidn 3

\.L

'

Accidn 4

Accion m

'

'

Accion m

v

'

Accidn 4

¥

/ Reporte de Datos /

FIN

Figura N° 54: Diagrama de flujo para una Estructura de control selectiva multiple
Fuente: Carol Rojas M.
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2. EJEMPLO DE ESTRUCTURA SELECTIVA MULTIPLE

Tenemos el requerimiento de ingresar un ndmero del uno al cinco y reporte la vocal que represente.

Solucion:

Se sugiere definir las variables para el proceso de entrada, asignandoles un nombre que represente al nimero
ingresado:

DEFINICION DE VARIABLES:

num: valor del numero entero positivo.

Solucién en Diagrama de flujo:

INICIO

entero

pd : e

nm
5
z 3 ¢ l \¢

+—— num

'

Leer num

Escribir
“Vocal A"

'

Escribir
“Yocal E

Escribir
“Vocal I

Escribir
“Vocal O°

Escribir
“Vocal U*

Escribir "Mo
es Vocal®

!

'

'

I

|

FIN

Figura N° 55: Solucion de Diagrama de flujo para ejemplo1 de una Estructura de control selectiva compuesta
Fuente: Carol Rojas M.

Observe en el diagrama anterior que, la condicion expresada en el rombo permite el ingreso de un solo valor (no
permite un rango de valores por ejemplo >0) y, segun la coincidencia del caso con el valor ingresado, se ejecuta
el conjunto de acciones, finalizando la estructura de control multiple, y no permitiendo la ejecucién de otro caso

(usando break).
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Solucién en Codigo C/C++:

1 #include<iostream>

2 using namespace std;

3

4 void main( )

50 {

6 int num;

7

8 cout<<"Ingrese numero: "; -
9 cins>num; m
10 ,g,
11 switch(num) 2
2y { I
13 E case 1: {

14 cout<<"Vocal A";

15 - }break;

16

17d case 2: {

18 cout<<"Vocal E";

19 - }break;

20

21d case 3: {

22 cout<<"Vocal I";

23 }break;

24

254 case 4: {

26 cout<<"Vocal 0";

27 }break;

28
29H case 5: {

30 cout<<"Vocal U";

31 - }break;

32

33 default: cout<<"No es numero para una vocal";

34 | }

35 L}

Figura N° 66: Solucion en Cdédigo C/C++ para ejemplo1 de una Estructura de control selectiva muiltiple
Fuente: Carol Rojas M.

Si observa la figura, la variable “num’ es de tipo entero, es decir (ejemplo: int num;), por lo que los casos evallan
ese valor como entero (ejemplo: case 1:) sin usar comilla simple.

Si se hubiese definido como caracter (ejemplo: char num;), la evaluacion del caso hubiese sido considerando la
comilla simple (ejemplo: case ‘1").

Considerando el codigo C/C++ mostrado en la figura anterior, podemos comparar la representacién en diagrama
de flujo y su expresion en codigo.
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1 ¢ default
nm
4 £
: 3 v \¢
Escribir Escribir Escribir Escribir Escribir Escribir "Mo
“Vocal A" “Vocal E7 “Vocal I “Vocal O° “Vacal U” es Vocal®

¢ ' ! ! ' |
v

switch({num})

i
case 1:
cout<c"Vocal A%
toreak
case 21
cout<c"Vocal E¥;
toreak
case 31
cout<c"Vocal I¥;
toreak ;
case 41
cout<c"Vocal O%;
tereak ;
case 51 {
cout<c"Vocal U~
tereak
default: cout<<"No &% nu=mero para una vocal®;
1

|
Figura N° 57: Diagrama de flujo y cédigo C/C++ de una Estructura de control selectiva compuesta

Fuente: Carol Rojas M.
Mostramos otro ejemplo, de Estructura de control selectiva multiple:

Se solicita ingresar la inicial (mayUscula o minuscula) de un tipo de barco y reporte el nombre del mismo, y si no
existe, reportar “TIPO DE BARCO NO ENCONTRADO"

Recuerde que el switch solo evalla un valor dado y ejecuta directamente el caso en seguir buscando en los de-
ma&s casos gracias a la instruccién break, que interrumpe el flujo del programa, en este caso del switch.

Pero debe preguntarse, ¢qué pasaria si obvia la instruccion break de algun caso? Légicamente no se rompe el
flujo del switch, por lo que procesaria por defecto el siguiente caso con sus respectivas instrucciones.

Esto constituye una oportunidad para dar solucién a este nuevo ejemplo, sin necesidad de emplear funciones
especiales para diferenciar mayusculas y minusculas.
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Solucion:

Definimos variables, con un cuadro que le permita definir las tres partes del algoritmo de solucién:

Cuadro N° 6: Solucién con partes del algoritmo para el ejemplo 3 de una Estructura de control secuencial
IDENTIFICAR

VARIABLE(S) : VARIABLE(S) PARA
VARIABLES A A INGRESAR PROCESO (CALCULO) REPORTAR =
USAR =
=
>
tbarco tbarco switch(tbarco) tbarco zo
{ w
case ‘b":

case '‘B": cout<<"El tipo es Buque”; break;

case ‘c”:

case ‘C": cout<<"El tipo es Crucero”; break;

case 'f"

case 'F': cout<<"El tipo es Fragata”; break;

default: cout<<"”No es un tipo de barco”;

}

Fuente: Carol Rojas M.
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Solucién en Codigo C/C++:

#include<iostream>
using namespace std;

int main()

[N~ - NV, R SUVR
{1]

char tbarco;
cout<<"Ingrese tipo de barco: ";
cin»»>tbarco;
10
11 switch(tbarco)
12 £ {
13 case 'b":
14 case 'B': cout<<"El tipo es Buque"; break;
15
16 case ‘¢’
17 case 'C": cout<<"El tipo es Crucero"”; break;
18
19 case 'f':
20 case 'F': cout<<"El tipo es Fragata"; break;
21
22 default: cout<<"No es un tipo de barco";
23 }
24
25 return ©;
26 -1

Figura N° 568: Solucion en Cédigo C/C++ para el ejemplo 2 de una Estructura de control selectiva mdultiple
Fuente: Carol Rojas M.
Un tercer ejemplo, combina el uso de las estructuras de control selectivas, tanto simple, compuesta y multiple.

Se requiere calcular el monto total de pago, luego de ingresar el nombre y éenero de un cliente, ademas de la
cantidad de productos a adquirir, con su respectivo precio.

Para calcular el monto total a pagar, se asignan descuentos segun el género y la cantidad de productos adquiri-
dos, como se muestra en la siguiente tabla:

Cuadro N° 7: Tabla de descuentos para el ejemplo

GENERO

M E
Cantidad <=10 >10 <=10 >10
Porcentaje 0.2 0.5 0.3 0.4

de descuento

Fuente: Carol Rojas M.
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Solucion:
Definimos variables con un cuadro que le permita definir las tres partes del algoritmo de solucion.
Observe que se definen todas las variables a usar tanto en el ingreso, proceso y salida.

Ademas, observa que en el proceso, se solicita ingresar la cantidad de producto, validando su ingreso con una
estructura de control selectiva compuesta, garantizando que sea positivo.

También se solicita ingresar el género del cliente y, de igual forma, se valida su ingreso con una estructura de
control selectiva compuesta, garantizando que solo se ingrese las iniciales de masculino y femenino en minus-
cula.

Luego, se usa una estructura de control selectiva multiple para validar por casos el género del cliente y realizar la
asignacion del porcentaje de descuento, de acuerdo con la cantidad de productos, verificada en una estructura
de control selectiva compuesta.

Se procede a calcular el monto de pago, y se recomienda hacerlo por partes, a fin de tener mayor control de los
datos en las variables.

Finalmente, se procede a reportar o mostrar en pantalla el valor calculado del pago, segun el requerimiento del
usuario.

Estimado estudiante, le recomiendo seguir este procedimiento de solucion en los demas casos propuestos, es
decir, validando el ingreso y calculando por etapas, los valores finales de la variable.

€N VINIL
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Cuadro N° 8: Solucién con partes del algoritmo para el ejemplo 3 de una Estructura de control selectiva combinadas
IDENTIFICAR
VARIABLES A

USAR

VARIABLE(S)
A INGRESAR

VARIABLE(S)
PARA REPORTAR

PROCESO (CALCULO)

Si(cantProd>0)

nombClie nombClie { Leer geneClie; MontoBruto
geneClie cantProd si(geneClie == 'm’' || geneClie == ‘M’ || MontoDscto
precioProd geneClie geneClie == 'f' || geneClie == 'F') MontoPago
cantProd

™ PorcDscto { Si(geneClie)

°z MontoBruto L

<t MontoDscto b CEED s

E MontoPago caso ‘M

{
Si(cantProd <= 10)
PorcDscto = 0.2;
Sino
if(cantProd > 10)

PorcDscto = 0.5;
toreak;

caso 'f":

caso 'F':
{

Si(cantProd <= 10)
PorcDscto = 0.3;

Sino
if(cantProd > 10)

PorcDscto = 0.4;
tbreak;
}

MontoBruto = cantProd * precioProd;
MontoDscto = MontoBruto * PorcDscto;

MontoPago = MontoBruto - MontoDscto;

Escribir “El monto bruto es: *
Escribir MontoBruto

Escribir “El monto descuento es:
Escribir MontoDscto
Escribir “El monto Pago es:

Escribir MontoPago

}

Sino

Escribir “ERROR. Debe ingresar F o M.”

}

Sino

cout<<"”ERROR. Debe ingresar mayor a cero.”;

Fuente: Carol Rojas M.
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1 #includeciostream»

2 #include<string>

3 using namespace std;

4

5 int main()

6E] ¢

7 string nombClie;

2 char geneClie;

9 double precicProd=188;

18 int cantProd;

11 double PorcDscto, montoBruto, mMenteDscta, montorago;

12

13 cout<<"Ingrese Nombre de Cliente: ";

14 cinxs>nombClie;

15

16 cout<<™Ingrese Cantidad de Productos: ;

17 cin>>cantProd;

18 o |
19 Sfvalidar cantided mayor a cero m
20 if(cantProdse) =
21 H { >
22 cout<<"Ingrese Genero de Cliente: ";

23 cinx>geneClie; Z
24 ©
25 Afvalidar que se ingrese genero w
26 if(geneClie == 'm" || geneclie == 'M" || geneClie == "' || genecClie == 'F")

27 [

28 switch({genaeClie)

29 {

E] case 'm'

31 case 'M":

32 [ {

33 if(cantProd <= 18)

34 Porchscto = @.2;

3c else

36 if(cantProd > 1)

37 PorcDscto = 2.5;

L Jbreak;

39

42 case 'f':

41 case 'F'

a2 [H

43 if{cantProd <= 18)

44 Porchscto = 2.3;

45 else

48 if{cantProd > 18)

47 PorcDscto = 2.4;

48 Jbreak;

49

58 - ¥

51

52 MontoBrute = cantProd * precioProd;

53 Montolscte = MontoBrute * PorcDscto;

54 MontoPage = MonteBruto - Montobscto;

[

S& cout<<"El monto bruto es: ";

57 cout<cMontoBrutoccendl;

58 cout<<"ELl monto descuento es: ";

59 cout<<Montobscto<<endl;

=] cout<<"ELl monto Pago es: ™;

&1 cout<<MontoPago<cendl;

82 | ¥

&3 else

&4 cout<<"ERROR. Debe ingresar femenino o masculino.™;

65 - H

EE else

67 cout<<"ERROR. Debe ingresar mayor a cero.”;

&8

&9 return 2;

7 =

Figura N° 59: Solucién en Cédigo C/C++ para el ejemplo 3 de una Estructura de control selectiva combinadas
Fuente: Carol Rojas M.

79




~=

TEMA N° 3

80

UNIVERSIDAD
CONTINENTAL

MODALIDAD
VIRTUAL

SINTESIS del TEMA III

Estructura de Control
Selectiva

También puede ser Multiple:

\,

casos:

-
Permite decidir entre varios ]

switch(valor)
{
case 1:
{
} break;
case 2:
{
} break;
case 3:
{
} break;
¥

Puede combinarse con Selectiva
simple y Compuesta:
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4
21 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 2

Elabora el programa de co6mputo para cada situaciéon propuesta.

INSTRUCCIONES:

1. Leey analiza los temas N° 2 y N° 3 y extrae las ideas fundamentales de la estructura de control secuencial
para la programacion.

2. Observe el video “La estructura condicional simple/compuesta (if) / C++"” y complemente la informa-
cion obtenida de los temas N° 2 y N° 3.

€N VINIL

3. Elabore un programa en lenguaje C/C++ para las siguientes situacion problema:

3.1 En una empresa, de acuerdo con el género del trabajador, se asigna una bonificacion.
Reportar el monto de la bonificacion y el monto total de pago de un trabajador.
** Sies F: es 20% sobre el monto de pago.

** Sies M: es 18% sobre el monto de pago.

VARIABLE(S) ; VARIABLE(S) PARA
IDENTIFICAR VARIABLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) REPORTAR

3.2 En un banco, a los clientes que son de tipo 1, 2, 3, y que aperturan cuentas de ahorro(A), corriente (C), o
valores (V), todas en soles, se les otorga un bono, endélares, de acuerdo con la siguiente tabla:

CUENTA:
1

$ 500 $ 400 $ 300
2 $ 400 $ 300 $ 200
3 $ 300 $ 200 $ 100

Reportar el tipo de cliente, la cuenta que apertura, el monto total de la cuenta. Considere el ingreso del tipo de
cambio de moneda al dia.
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VARIABLE(S) ; VARIABLE(S) PARA
IDENTIFICAR VARIABLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) REPORTAR

o
o
E El instrumento para calificar es una Lista de cotejo con los siguientes criterios, para un archivo en Word con
= la tabla de las partes del algoritmo, y el archivo fuente (.cpp) de cada ejercicio, en una carpeta ApellidoNom-
= breAlumno.zip:
PUNTAJE
CRITERIO
EJERCICIO 3.1 EJERCICIO 3.2

Elaboracion de la tabla con las tres partes del algoritmo 1 1

y las variables a usar.

Declarar las variables con su respectivo tipo de dato. 1 1

Validar cada dato ingresado con la sentencia selectiva compuesta. 1 3

Usar la sentencia selectiva multiple para el desarrollo 2 8

de cada caso.

Realizar los célculos, segun cada condicién. 1 2

Mostrar los datos solicitados, segun la tabla de las partes del algoritmo. 2 2
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IE‘O
2] GLOSARIO DE LA UNIDAD i

A

ACCION
Sentencia de programacion, puede ser secuencial, selectiva o repetitiva.

B

BLOQUE
En programacién, un bloque es un conjunto de instrucciones o sentencias que pueden ser las estructuras de
control secuencial, selectiva o repetitiva.

C

CARACTER
Tipo de dato de un lenguaje de programacién, que solo permite un simbolo o una letra.

CLAUSULA
En programacién, es una palabara reservada, es decir, una instruccién con una sintéxis especifica, segun el len-
guaje de programacion.

R

REQUERIMIENTO
Solicitud o necesidad que tiene un cliente o usuario del programa, para ser solucionado con un programa de
cémputo.

RESTRICCION
Expresién condicional que refleja lo especificado por el cliente, como requerimiento del proceso a desarrollar.

S

SOLAPAMIENTO
Tiempo de uso de dos o0 més estructuras de control de programacion, al mismo tiempo.

SWTICH
Es la forma de escribir, o sintéxis, de la estructura selectiva multiple, y se puede entender como una compuerta
que solo permite ingresar un valor y no un rango de valores.

€N VINIL

83




MODALIDAD

‘A UNIVERSIDAD
-y VIRTUAL

CONTINENTAL

raBIBLIOGRAFI’A DE LA UNIDAD ||

Carrasco, A. (2005). Frincipios de programacion. Algoritmos y su creacion en C++. Per(: AC Editores.
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E_\]/ AUTOEVALUACION DE LA UNIDAD i

1. Las estructuras de control o sentencias basicas, como técnicas de la programacion estructurada son:
A) Algoritmos, selectivas, repetitivas
B) Diagramas, secuenciales, repetitivas
C) Secuenciales, algoritmos, repetitivas

D) Diagramas, algoritmos, repetitivas

€N VINIL

E) Secuenciales, selectivas, repetitivas

2. Indique la alternativa que describa el uso de una estructura de control secuencial.
A) Es una sentencia que tiene dos decisiones.
B) Es una sentencia que no repite ni condiciona.
C) Es una sentencia repetitiva del algoritmo.
D) Es una sentencia que tiene decisiones multiples.

E) Es una sentencia que tiene una decision.

3. Indique la alternativa que describa el uso de una estructura de control selectiva simple.
A) Es una sentencia repetitiva del algoritmo.
B) Es una sentencia que tiene decisiones multiples.
C) Es una sentencia que tiene dos decisiones.
D) Es una sentencia que tiene una decision.

E) Es una sentencia que no repite ni condiciona.

4. Indique la alternativa que describa el uso de una estructura de control selectiva compuesta.
A) Es una sentencia que tiene dos decisiones.
B) Es una sentencia repetitiva del algoritmo.
C) Es una sentencia que tiene decisiones multiples.
D) Es una sentencia que tiene una decision.

E) Es una sentencia que no repite ni condiciona.
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5. Indigue la alternativa que describa el uso de una sentencia estructura de control multiple.
A) Es una sentencia que tiene una decision.
B) Es una sentencia que tiene dos decisiones.
C) Es una sentencia que no repite ni condiciona.
D) Es una sentencia repetitiva del algoritmo.

E) Es una sentencia que tiene varias decisiones.

6. Dado el siguiente bloque de codigo, indique el tipo de sentencia:

TEMA N° 3

if (num>0)
if (num >30 && num < 60 )
cout<<pow (num, 2) ;

A) Sentencia repetitiva para.

B) Sentencia selectiva compuesta.

C) Sentencia selectiva anidada.

D) Sentencia repetitiva hacer - mientras.

E) Sentencia selectiva multiple.

7. Indique lo que realiza la instrucciéon “break”
A) Permite continuar con el flujo del programa.
B) Interrumpe la diagramacion del algoritmo.
C) Permite con la diagramacion del algoritmo.
D) Interrumpe las instrucciones secuenciales.

E) Interrumpe el flujo normal del programa.

8. Indique qué estructura de control aplica la instrucciéon “break”
A) Mdltiple
B) Simple
C) Anidada
D) Compuesta

E) Secuencial
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Para evaluar un valor de tipo de dato char, en una condiciéon se usa:
A) Comilla doble

B) Llaves

C) Corchetes

D) Barra inclinada

E) Comilla simple

Indigque en qué estructura de control, no se puede condicionar rango de valores como, por ejemplo: >=10

€.NVINIL

A) Simple
B) Compuesta
C) Secuencial
D) Mudltiple

E) Anidada
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UNIDAD III

"ESTRUCTURAS DE CONTROL PARA LA
PROGRAMACION: REPETITIVAS™

@)
533 DIAGRAMA DE PRESENTACION DE LA UNIDAD Il

SISTEMA DE
EVALUACION

CONTENIDO

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de elaborar programas computacionales, apli-
cando las estructuras de control repetitivas.
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CONTENIDOS ACTIVIDADES FORMATIVAS (HABILI- SISTEMA DE EVALUACION
DADES Y ACTITUDES) (TECNICAS Y CRITERIOS)

Tema N° 1: Estructura de control
repetitiva mientras:

E Definicion de la Estructura de
control repetitiva mientras

Tema N°2: Estructura de comtrol
repetitiva hacer-mientras:

Kl Definicion de la Estructura de
control repetitiva hacermientras

Tema N°3: Estructura de control
repetitiva des-de/por:

E Definicion de la Estructura de
control repetitiva desde/por

RECURSOS:
&3 vioeos:

e |eey analiza el tema Estructuras
de control para la programacion,
repetitiva mien-tras. Observa el
video Tutorial C++ 13. While y Do
While y elabora un pro-grama en
lenguaje C/C++ por cada situacion
propuesta.

® Leey analiza el tema Estructuras
de control para la programacion,
repetitiva hacermientras. Observa
el video Tutorial programacion
C++ -Clase 7 bucles - do while y
elabora un programa en lenguaje C/
C++ por cada situaciéon propuesta
complementando con los conceptos
segun la lectura N° 1.

e |eey analiza el tema Estructuras
de control para la programacion,
repetitiva desde/por. Observa el
video Tutorial programacion C++
-Clase 7 bucles - for y elabora un
programa en lenguaje C/C++ por
cada situacion propuesta.

Tema N° 1: (desde minuto 0:37 hasta 2:48 min)

Tutorial C++ 13. While y Do While

Ubicado en: Ubicado en: https://www.youtube.com/watch?v=MRiBUpgn- o.h

Tema N° 2: (hasta 2:56 min)

Tutorial programacién C++ -Clase 7 bucles - do while

Ubicado en: https://www.youtube.com/watch?v=znSgaCnGGDU &

Tema N° 3: (hasta 3:03 min)

Tutorial programacién C++ -Clase 7 bucles - for

Ubicado en: https://www.youtube.com/watch?2v=8pGZj0PiOV8 c\.h

DIAPOSITIVAS ELABORADAS POR EL DOCENTE:

Lectura complementaria:
Lectura seleccionada N° 1

Procedimientos e indicadores de
evaluacion permanente

e Entrega puntual de trabajos realizados.

e (Calidad, coherencia y pertinencia de
contenidos desarrollados.

e Prueba tedrico-practica, individual.

e Actividades desarrolladas en sesiones
tutorizadas.

Criterios de evaluacion para diagrama de
representacion:

e Cuadro de identificacion de partes del
algoritmo: entrada, proceso, salida.

e Programas elaborados con estructuras
repetitivas en un lenguaje de
programacion propuesto, considerando
las partes del algoritmo.

Alcaraz, R. Estructuras de repeticion. Una vision practica de la Programacion en C. México. Ubicada en:

https://ruidera.uclm.es/xmlui/bitstream/handle/10578/43/programacion_en C.odf?sequenceﬂob
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e |ista de cotejo N° 2

Basica
Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion. 4a Edicion. Espana: McGRAW-HILL.

Complementaria

Carrasco, L. (2005). Principios de programacion. Algoritmos y su creacién en C++. Perd:
AC Editores.

Marcelo, R. (2014). Fundamentos de programacién C++. Lima-Per(: Editorial Macro.

Alcaraz,R. (2009). Una visién préctica de la programacion en C. Recuperado el diciembre
de 2015, de https:/ruidera.uclm.es/xmlui/bitstream/handle/10578/43/programacion _en C.
df?se uence=10¥

Moreira, R Estructura Repetitiva y Ejemplos (20 de junio de 2015). Obtenido de http:/
programoreira.blogspot.pe/2014/05/estructura-repetitiva-y-ejemplos.html & ,
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[ TEMA N 1

ESTRUCTURA DE CONTROL REPETITIVA MIENTRAS

Estimado estudiante, habra observado, que los programas requieren dar mejor facilidad de uso, por lo que en
esta seccidon se presentan aquellas estructuras de control que le permitan condicionar y repetir el algoritmo de
solucién, en caso lo requiera el proceso o el usuario.

Para esta seccion, es necesario tener en cuenta dos elementos de programacién, que ayudaran a la aplicacion
de las estructuras repetitivas, nos referimos al contador y al acumulador.

El contador y el acumulador puede considerarlos como variables o espacio de memoria inicializados en cero

l oN VIN3L

(imaginelos como repositorios vacios), que van modificando su valor segun los datos que se le asignen.

La diferencia entre ambos, es que el contador esta siendo modificado con las misma razén de valor (por ejemplo,
se incrementa de uno en uno), mientras que el acumulador no necesariamente tiene la misma razén de valor de
cambio, es decir el incremento se puede dar con un valor “x"” cualquiera.

En la siguiente figura, se muestra una representacion grafica de ambos, con los respectivos valores asignados.

CONTADOR

Contador=c=cont=0

cont=0+1=1
cont=1+1=2
cont=2+1=3

HINEIE

cont=cont+1

cont = cont ++

Figura 60
Ejemplo de contador y acumulador

Fuente:

ACUMULADOR

Arumulador=s=sum=10

sum=0 +1=1
sum=1 +25=26
sum=26+ 142 = 188

S EEE

SUum =sum + x

Carol Rojas M.
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1. DEFINICION DE LA ESTRUCTURA DE CONTROL REPETITIVA MIENTRAS

Es una estructura que evalla una expresién condicional y, si es verdadera, permite realizar el conjunto de accio-
nes y regresa evaluar nuevamente la expresion condicional, hasta que deje de cumplir (Falso). ®

Figura 61
Diagrama de flujo para una Estructura de control repetitiva mientras

¢ INI(:IO )

Declaracion de variables

TEMAN° 1

Accion n
'
Accion 2

=5

Fuente: Carol Rojas M.

Ejemplo de Estructura repetitiva mientras:

Tenemos el requerimiento de imprimir la serie Fibonacci, menor a un limite dado:
Solucion:

Se sugiere definir las variables, segun la serie matemética:

Definicién de variables:

a :valor inicial de la serie, inicializada con cero

9 Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion. Madrid: McGRAW-HILL.
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b : valor inicial de la serie, inicializada con uno

lim : valor méximo definido para el conjunto de nimeros de la serie

Solucion en Diagrama de flujo:

Figura 62
Solucion de Diagrama de flujo para Ejemplo1 de una Estructura de control repetitiva mientras

INICIIO)

l N VIN3L

enterot= |im, a=0,
Y

P Leel im

// Escrbir a //

Fuente: Carol Rojas M.

Solucién en Codigo C/C++:

Figura 63
Solucién en Cédigo C/C++
para Ejemplo1 de una Estructura de control repetitiva mientras
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#include<iostream>
using namespace std;

void main( )

IR I P ST NS
il
.

int lim, a=e@, b=1,c}
cout<<"Ingrese limite: ";
cinsslim:
= 18
— 11 cout<<a;
EE 12
Ll 13 while(b<=1im)
148 {
15 cout<<b;
16 c=a+hb;
17 a=hb;
138 b=C;
10 | )
28 =}

Fuente: Carol Rojas M.

Un ejemplo de Estructura repetitiva mientras:™

Para ejempilificar el uso del contador y acumulador, solicitaremos hallar la suma y el promedio de los diez prime-
ros nUmeros naturales positivos.

Definimos variables, con un cuadro que le permita definir las tres partes del algoritmo de solucion.

Cuadro 9
Solucién con partes del algoritmo
para Ejemplo2 de una Estructura de control repetitiva mientras

IDENTIFICAR
WAGTAGIRER) " VARIABLE(S)
VARIABLES A A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR
USAR
i i=1; promCalif
sumNumeros Mientras (i <= 10) contAprob
promNumeros { contDsprob
sumNumeros = sumNumeros + i
i=i+1

}

promNumeros = sumNumeros / 10;
Escribir “La sumatoria de nimeros es: “
Escribir sumNumeros

Escribir “El promedio de los nimeros es: “
Escribir promNumeros

Fuente: Carol Rojas M.
Observe gue en la solucién propuesta, no se requiere ingresar un valor, por que se refiere a los diez primeros
nuameros naturales, que légicamente estan definidos.

10 Marcelo, R. (2014). Fundamentos de programacion C++. Pert: Editorial Macro.
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Pero si es necesario acumular o sumar cada numero recorrido, que se incrementa con la estructura de control
Mientras.

El incremento o recorrido de cada nimero natural positivo se realiza gracias al contador, definida en este ejem-

wen

plo con la variable “i/ que inicializa su valor en cero, y va contando de uno en uno, el mismo que es acumulado.

El valor acumulado, es que permite calcular el promedio de los nimeros, después de haber finalizado la Estruc-
tura de control repetitiva mientras.

Solucién en Codigo C/C++:

Figura 64
Solucion en Cddigo C/C++ para Ejemplo2 de una Estructura de control repetitiva mientras

1 #inc ludec iostrean:

4 using namaspace itd;

3

1 int maini )

55 {

[} int i;

i int sunlumeros = @;

H double promNumarses)

B

18 i=1; J/ contador dé NuRsras

11

12 while (i <= 18)

13 {

i4 sunfumeros = sunfumeros + 1} A acumuladar

15 i = 1+l AFf incremento de conTodor
16

b I ¥

18

13 prosflumeros = sumhlumeros / 18;

L]

i | cout<<“la sumatoria de numeros es: “cosumMuseros<<endl;
22 cout<t"El promedic de los numeres es: “<<prombumerosd<endl;
23

4 reburm i)

e }

Fuente: Carol Rojas M.

wen

En la figura anterior, se muestra el cédigo de la solucién propuesta, resaltando el uso de la variable “i” que per-
mite recorrer cada nimero.

wen

Esta variable “i" forma parte de la condicién de la Estructura de control repetitiva mientras, debido a que esta
variable esta siendo modificada (incrementada como contador) dentro de la estructura repetitiva.

Complementa la condicion, la cantidad de datos a repetir o recorrer, en este caso diez, pero en otra propuesta
de solucién, el valor limite puede ser ingresada a través de una variable.
Otro ejemplo de Estructura repetitiva mientras:

Reforzaremos el uso del contador y acumulador, solicitando el ingreso de N calificaciones, para hallar el prome-
dio y la cantidad de calificaciones aprobadas que se ingresaron, ademas de hallar la calificacién mayor (mas alta)
y la calificacion menor (menos alta).

l oN VIN3L
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Definimos variables, con un cuadro que le permita definir las tres partes del algoritmo de solucion.

Cuadro 10
Solucion con partes del algoritmo para Ejemplo3 de una Estructura de control repetitiva mientras
IDENTIFICAR VARIABLE(S)

VARIABLE(S)
VARIABLES A A INGRESAR

PROCESO (CALCULO) PARA REPOR-
USAR TAR

N N Si(N > 0) promCalif
i Calif { i=1; contAprob
Calif Mientras (i <= N) contDsprob
contAprob { nmayor
contDsprob Leer Calif; menor
SURACEIS Si(Calif >=0 and Calif <=20)
promCalif { Si(Calif >=11)
mayor contAprob++
Sino
menor
contDsprob++
Si(i==1)
{ mayor = Calif;

menor = Calif;
}
Sino
Si(Calif > mayor)
mayor = Calif;
Sino
Si(Calif <menor)

menor = Calif;
sumCalif = sumCalif + Calif

i=i+1;

}

Sino
Escribir “ERROR”
}
promCalif = sumCalif / N
Escribir “El promedio de las calificaciones es: “
Escribir promCalif
Escribir “La cantidad de aprobados es:"
Escribir contAprob
Escribir “La cantidad de desaprobados es:”
Escribir contDsprob
Escribir “La calificacion mayor es:”
Escribir mayor
Escribir “La calificacion menor es:”
Escribir menor
}
Sino
Escribir “ERROR. Debe ingresar mayor a cero.”

Fuente: Carol Rojas M.

Solucién en Codigo C/C++:

Figura 65
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Solucion en Codigo C/C++ para Ejemplo3 de una Estructura de control repetitiva mientras

#include<iostream>
using namespace std;

int main

0

int N, i, Calif, mayor, menor;
int contAprob = @, contDsprob = @, sumCalif = @;

double promCalif;

cout<<"Ingrese la cantidad de calificaciones: ";

cin>

if(N

}

else

retu

}

>N;
> a)

i=1;

while (i <= N)
{ cout<<endl;

// "i" es una variable de recorrdio por calificacién

l N VIN3L

- - il
cout<<"Ingrese calificacion: ";

cin>>Calif;

if(Calif >=@ &R& (Calif <=28) // valida notas de © a 20

{

i
¥

else

else
if(Calif > mayor)
mayor = Calif;

//Hallar aprobados y desaprobados
if(Calif >= 11)
contAprob++; // contador de aprobados
else
contDsprob++; // contador de desaprobados

//Hallar mayor y menor
if (i == 1)

Calif;
= Calif;

if(Calif <menor)
menor = Calif;

sumCalif = sumCalif + Calif; // acumulador

// contador de calificacion

cout<<"ERROR. Debe ingresar >= @ y <= 20."<<endl;

}

promCalif = sumCalif / N;

cout<<endl;

promedio de las calificaciones es:"<<promCalif<<endl;
cantidad de aprobados es:"<<contAprob<<endl;

cantidad de desaprobados es:"<<contDsprob<<endl;
calificacidn mayor es:"<<mayor<<endl;

calificacidn menor es:"<<menor<<endl;

cout<<"El
cout<<"La
cout<<"La
cout<<"La
cout<<"La

cout<<"ERROR. Debe ingresar mayor a cero."<<endl;

rn @;

Fuente: Carol Rojas M.
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TEMA N° 2
ESTRUCTURA DE CONTROL REPETITIVA HACER - MIENTRAS

¢Las estructuras repetitivas permiten mejorar el ingreso de datos?

Existe una estructura repetitiva que permite repetir el ingreso de datos en caso o repetir el algoritmo de solucién,
en caso lo requiera el usuario.

Esta estructura de control es recomendable para repetir el algoritmo una cantidad de veces requerida por el
usuario, y no necesariamente asignando un nimero limite de veces.

Pero considere que también puede aplicar la instruccion break en una estructura repetitiva, para interrumpir
abruptamente la repeticion del algoritmo.

1. DEFINICION DE ESTRUCTURA DE CONTROL REPETITIVA HACER - MIENTRAS"

Es una estructura que realiza al menos una vez un conjunto de acciones, y luego evallUa una expresiéon condicio-
nal, si es verdadero regresa a repetir el conjunto de acciones, si no cumple, sale del bucle.

Figura 66
Diagrama de flujo para una Estructura de control repetitiva hacer - mientras

INICIO

Declaracion
de variables

Lectura de
datos
Accion 1
y
Accionn
]

v
Cond 1 A
E

Accion 2
Reporte de
datos

Fuente: Carol Rojas M.

1 Carrasco, A. (2005). Principios de programacioén. Algoritmos y su creacién en C++. Pert: AC Editores.
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Ejemplo de Estructura repetitiva hacer - mientras:

Leer un nimero entero mayor que cero, sino es asi, volver a solicitar el nimero con esas condiciones.

Solucion:

Se sugiere definir la variable que se va a verificar:

Definicion de variables:
num: valor del nimero a validar

Solucion en diagrama de flujo:

¢ .N VINIL

Figura 67
Solucién de Diagrama de flujo para Ejemplo1 de una Estructura de control repetitiva hacer mientras

( INICIO )

EMEND =— M

&

// Leer num _;"
T

E

FIN

Fuente: Carol Rojas M.

Solucién en Codigo C/C++:

Figura 68
Solucién en Cédigo C/C++
para Ejemplo1 de una Estructura de control repetitiva hacer mientras

#include<iostream>

al

2 using namespace std;

3

aq void main( )

=3 { int num;

6

7/ do{ L
8 : cout<<™ Ingrese un numero entero mayor a cero: Gt
=] _ cin>>num;
ie Ywhile(num <= 9©)3;
3Lal, }

Fuente: Carol Rojas M.
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Otro ejemplo de Estructura repetitiva hacer - mientras:

Una vendedora de pan tiene cierta cantidad de unidades de pan al comenzar el dia. Si cada cliente le pide cier
ta cantidad de panes, cuantos clientes son atendidos completamente, ;Cudntos panes quedan para el ultimo
cliente?

Solucioén:

Definimos variables, con un cuadro que le permita definir las tres partes del algoritmo de solucion.

N
> Cuadro 11
< Solucién con partes del algoritmo
= para Ejemplo2 de una Estructura de Control repetitiva hacer mientras
=
IDENTIFICAR VARIABLE(S) < VARIABLE(S) PARA
VARIABLES A USAR A INGRESAR AR (UL, REPORTAR
InventarioPan InventarioPan Hacer{ contClientAtendido
cantPan cantPan Leer InventarioPan; contClientNoAtendido
contClientAtendido rpta Si(InventarioPan <= 0) TotalVendido
contClientNoAtendido Escribir “Error, Vuelva ingresar >=0" InventarioPan
TotalVendido }Mientras(InventarioPan <= 0)
rpta Hacer{
Hacer{

Leer cantPan;
Si(cantPan <= 0)
Escribir “Error, Vuelva ingresar >=0"

}Mientras(cantPan <= 0);
Si(cantPan <= InventarioPan)

contClientAtendido = contClientAtendido + 1
InventarioPan = InventarioPan - cantPan

TotalVendido = TotalVendido + cantPan
}
Sino
{
Escribir “No se puede atender esta cantidad.”
contClientNoAtendido = contClientNoAtendido + 1
}
Escribir “Desea otra venta de nuevo cliente?
Leer rpta;
IMientras(rpta == 'S’|| rpta == 's)

Escribir “Clientes No Atendidos:”
Escribir contClientNoAtendido
Escribir “Clientes Atendidos:”
Escribir contClientAtendido

Escribir “Total Panes Vendidos:"
Escribir TotalVendido

Escribir “Queda para ultimo cliente:”

Escribir InventarioPan
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Fuente: Carol Rojas M.
Solucién en Codigo C/C++:
Figura N° 69
Solucién en Cédigo C/C++
para Ejemplo2 de una Estructura de control repetitiva hacer mientras
wine lude< i atreams
using namcspace 5td;

int madn() -
El m
int InventaricPan; cantPan; =
int comtClismtAtendide = 2, contClisnthofterdide = @, Toralvendids - @; >
char rptag zo
N

R R D A S R R R RN B R N R R R BN LR RS bR E b cmuonmum -

1l

i

1

0

- ]

A7 validor dotos con de-while

do |
cowt<i”Ingrese Total de Fanes a vender:yt™;
cinrInventoricPan;

if (Imentaricfan 4= &)
Ot Errory Yuelva Lngresar r=f"coend] )

hﬁilll{]mﬂntl-l"hﬂh dn @Y A H oer Uedodera, repife el dngreco

AF Repetic tode ol elgeites de cdlcwle con do-while
dn

A alider dates con do-while

do|
eouti<"Ingreds contidad de pased par cliente:117;
cinrrcantPan;

LF{ cantPan €= 2}
couted “Error, Varlva ingresar »s@~ciendl;

Jwhile{eantPan = 0} A¥ 54 es Vedaders, replte el ingrese

EF{emntPan <- Irmsantaelelan)

contcl [ientatendido = comtClieatatendicdn « 13 44 certor clisates grengidos
InventerloFan = InventarlePan - cantPan; 4 decrementor inventorie
TotalVendida = TotalVendideo + centMang A¢ oscomular ventos

eclse

[
couti< Mo se poede stender scta cantidad, "ccendl;

contllienthodtencida = comtCliermthipAtendide « 1§ /7 coatar citentes nr oTendioDs
1

coutdd“Desea otra verta de nueva cliente? (5 @ m):t")
cinr»rpeaj

ivhile{rpta == "5'|| rpta == "s"))
coutecendlj
cowt€€ " Clizntes Wo Atendidoes cWvthvt"<<centllientiisdtend idossendly
eautee C limnten Atendi doe: VeV cseenmkl isarltasd] dae randl |

cout<e " Totml Fanes Vendidos: Vit <<Totalvendidacd<endl;
cout<<“Queda pera eltiso cliente:\t™<dImentericPen<iendl;

relurn @i

Fuente: Carol Rojas M.
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Conociendo esta nueva estructura de control repetitiva, podemos modificar uno de los programas revisados en
la estructura de control selectiva.

Recuerda el siguiente programa:

Figura 70
Programa propuesto a modificar validacion de datos

PR R T = P SRS L
#includesstrings
UELAE NESEEpALE fTOF

Ink maing)

H

string noabclie;

char geneclic

double precicProd-1840)

int cantProd]

double Porcbacto, MontoBruto, Moetolscts, montoBago)

TEMA N° 2

Coutcc“Ingrese Nombre de Cliente: =3
cinrengmnClice ;

coutc<"Ingraid Cankided da Productcd: ™;
£ hnanCantPrad §

fiwmlicor renTicod Aayor O Cero
1T i CBNTPrad e ]

=

coutd "Tagress Scherd & Clieater ™|
ednss paeaCling

ANALAET QU= £F INRpresE Jenéro
jtfgenellie == "m' || gEneclie == "W || geneClie == “F" || peeeClie == "F')

T

switchig=nerlie]

i

: fasE "m
FEET IR B

IficantProd <= 18]
POFCOSCIO = 8.3
elsc
il [cartPrad » 18]
FarcDscte = 0.5)
| brsak:

case "F
s "k

EF{cantPred <= 30
Parchacts = 9.7
alse
1¥{cantProd » 14)
POFCDSCTE & 8,45
- ibreak;

WATEErUTS « (BATPrOE " prECioPres
vontolscto » MombtoBruto ® Porchscoic)
MHITEFaED = MOMTOArUTD - ROPTODERCTE )

coutss"El monio bruto ex: =;
caut« abirbsbrutocendl |
caut<4™El monto descusate es:
Bt < SHETESDLEREL cBnal
coutad™EL monto PAph eit T3
couts dMOTEIPRpOCoEndl ;
= 1
else
cout<«"ERADE, Debe ingresar femeaino o masculine.™;

#lem
EBTE CEEEDE. Nabs INREEES BIEE B CERS.SE

return g;

EE R R AR R R R R A S PR RS R T RS F PSR - R T o S e
I

= 1

Fuente: Carol Rojas M.
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una estructura de control selectiva (if-else)

La nueva propuesta para cada uno y manteniéndose el resto del programa, seria:

VONOMONLWNM

S3OTRNRORNRERRURRRUNNEEEARNREREEYE

Figura 71
Programa propuesto modificando validacion de datos

sinclude<iostrean>
sinclucde<string>
using namespace stc;

int main()

B <

string nombClie;

char genecClie;

double precioProc-10¢;

int cantfProg;

double PorcDsctc, MontoBrutc, MontoDsctc, MontoPage;

cout<<~Ingrese Nombre de Cliente: ~;
cin>>nombClie;

(" aet

cout<<~Ingrese Cantidad de Productos: “;
cin>>cantProd;

if(cantProd <= @)
COUt<<"ERROR. Vuelva a ingresar > ©.%<<endl;

Qmue(cantl’rod <= €);

estan validados con

¢.NVINIL

(" get

o
cout<<~Ingrese Genero de Cliente: “;
cin>>geneclie;

if(genecClie !'= "m" 88 genecClie != 'M' 88 genecClie != 'f' 8% genecClie !=
COUt<<™ERROR. Vuelva a ingresar m o Mo f O F ."<<endl;

\;zuhile(geneclie I= "m" &8 geneClie != "M 88 genecClie != °*f° &8 geneClie != °F°);

F*)

switch(genecClie)
{

)

case 'm":
case "M":

if(cantProd <= 12)
POrcDscto = @.2;
else
if(cantProd > 12)
POrcDscto = @.5;
Jbreak;
case “f':
case “F°:

if(cantProd <= 1)
POrcDscto = @.3;
else
if(cantProd > 12)
POrcoDscto = @.4;
Jbreak;

MontoBruto = cantProd * precioProgd;
MontoDscto = MontoBruto * PorcDsctc;
MontoPago = MontoBruto - MontoDsctc;

cout<<“El monto bruto es: *;
cout<<MontoBrutc<<endl;
cout<<“El monto descuento es: ~;
cout<<MontoDsctc<<endl;
COut<<“El monto Pago es: “;
cout<<MontoPagc<<endl;

return 2;

Fuente: Carol Rojas M.
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Ademas, aprovechando esta estructura de control repetitiva, podemos iterar o repetir el algoritmo las veces que
el usuario del programa lo requiera:

Figura 72
Programa propuesto modificando validacion de datos

'l Ry PR
E s~y Laghr e lring
] wnkiag nameapaes shi;
A
i 10t saie|]
L =
) yEing rdmbilie;
o~ F | caEr gensclis;
1 dalile pore | R emle pan |
© i ] Ll Sl
z Ll dealile Forelsicfs, Sosiabrutic, mecBElasha, Hartoiuags;
< LE Thar rpis;
in
E ia f’.—
L Y= daf _‘.1
o i cont oo "Engresr momtre e Elimbes )
ar L LEELE - 111 ]
L
n = ok
E ] ceatei "Imprwar Cankddad ds Frolaioms ")
1] LD gs B
21
£l icetfrad o 4]
=4 couta ", wealun ® inprenar s i "scesdl)
L L]
T L VB TTTE il b IR A Y
I
2 o
L] sEalid “IgrELE EEsETE 88 ClisETiel %)
- £isnmpol]ie;
I
LR Bfjgmellis I« 'w" K greamlis 1s “8° B gesellis s '§° E§ geaslis 1s "E7]
(1] coutvi“seme. verlss & Inpreasr mem o Fa e Tocensl
s
1 h Jahdlda i juralELe I+ B B jesElli |- W' B jEeeille |- ' ML jErElilE |- PN
L
i nasltrd { preec] =)
M i
il LTE]
- cane “mtr
£ 1] I
£ FHorre i= LB}
1 FrOlsEE = #.5]
- L
T Afjumrikfresd ¢ imj
e FRrORRilE = F.0
LN [l
=l B
a
bl =
£ ] Eflcentifrod o= LED
{14 Ferclecka « .5
& LIET]
na 195 cartrrad & 19
8 FerolScle « B0
F s o
- i

FENTHIETE = (MEFEE T O T
SRR = M TOEPETE * POW R TE)
S iofepn & Hoslpfrebo - Sebaiicke;

Dhulac"El mdehi Brubs i T
rauicofontolrubczaead ]

couted "kl merts devcwarrtes mm: ")
conTomnhomctocawad];

cauTad "1l marhe Pagpw i L")
rasT e g cdnd

]
aifglad Parigd Feallief @Fe Dngidse de daled® 0f W oddi 7L
clnsarate;
ifirpin /= "L° LR rpli 1= "d° B rplle I= "W’ BR rEllE = A7)

eogtcsT iR Variss 2 ingresss S os o wea R _Tuaend];

- LA [ rpEl i "R B orpEs e o' B rpEE e "HT AL rpEal B ‘RT3

- |l|.,,,hl|-rr||h|:-':ll:ll- o S - T S __)

relurn 0,

IHHII.‘IIHIHIHH;IIII.E'I.H]HHIH B

Fuente: Carol Rojas M.
SINTESIS del TEMA I- 11

104




PROGRAMACION I

MANUAL AUTOFORMATIVO
LECTURA SELECCIONADA N°1:
ESTRUCTURAS DE REPETICION*
Son aquellas que nos permiten variar o alterar la se- Fin mientras
cuencia normal de ejecucion de un programa hacien- Escribir “Se necesitan ' Ndigitos
do posible que un blogue de instrucciones se ejecute Estructura repetir — mientras.
mas de una vez de forma consecutiva. =
La estructura repetir — mientras se caracteriza porque =
Estructura mientras. su disefo permite repetir un bloque de instrucciones :z’
de 1 — n veces, es decir, ya sea verdadera o falsa N)o

La estructura mientras se caracteriza porgque su dise-
Ao permite repetir un bloque de instrucciones de 0
—n veces, es decir, que en aquellos casos en los que
la condicién establecida sea verdadera, el nimero de
veces que se ejecutara dicho bloque de instrucciones
serad una vez como minimo y n veces como maximo,
mientras que en el caso de que la condiciéon estable-
cida sea falsa dicho bloque de instrucciones no se
ejecutard ninguna vez. La forma general de esta es-
tructura es:

While (expresién condicional)

{
Sentencial
sentenciaN
}

Un ejemplo con esta estructura es el siguiente:

Diseno del algoritmo correspondiente a un programa
que lee un numero entero positivo y determina el nu-
mero de digitos decimales necesarios para la repre-
sentacion de dicho valor.

VARIABLES:

Ndigitos Numérico entero
Pot Numeérico entero

N Numeérico entero
ALGORITMO:

Ndigitos = 1

Pot =10 Leer N

Mientras Pot <= N
Ndigitos ++

Pot*=10

la condicion establecida, el nUumero de veces que se
ejecutara el blogue de instrucciones sera de una vez
como minimo y de n veces como maximo.

La forma general de esta estructura es:

do

{
sentencia’
sentenciaN

}

Un ejemplo con este tipo de estructuras es el si-
guiente:

Algoritmo correspondiente a un programa que lee
un numero entero positivo y seguidamente escribe
el caracter asterisco (*) un numero de veces igual al
valor numérico leido. En aquellos casos, en los que
el valor leido no sea entero, numérico y positivo se
deberé escribir solamente un asterisco.

VARIABLES:

ast Numérico entero
numast Numérico entero

ALGORITMO:
ast =0
Leer numast

Repetir

ast++

escribir "*’
Mientras(ast<numast)

12 Alcaraz, R. (2009). Una visién practica de la Programacion en C. Méxicohttps://ruidera.uclm.es/xmlui/bitstream/handle/10578/43/pro-
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4
21 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 1

Elabora el programa de cémputo para cada situacion propuesta.

INSTRUCCIONES:

1. Leey analiza el tema N° 1 y N° 2 extrae las ideas fundamentales de la estructura de control repetitiva para
la programacion.

Observe el video “Tutorial C++ 13. While y Do While” y complemente la informacién obtenida en el tema
N°1.

TEMA N° 2
N

3. Observe el video “Tutorial Programacion C++ -Clase 7 bucles - do while” y complemente la informacion
obtenida en el tema N° 2.

4. Elabore un programa en lenguaje C/C++ para las siguientes situacién problema:

4.1. Suponga que tiene la calificacion final de un grupo de alumnos, calcular la calificacidon promedio y la califica-
cion mas alta y la mas baja de todo el grupo.

IDENTIFICAR VARIA- VARIABLE(S) ; VARIABLE(S)
BLES A USAR A INGRESAR PROCESO {CALCULO) PARA REPORTAR

4.2. Elabore el cddigo para una tienda para leer por cada cliente el monto total de su compra, al final del dia
reportar el monto total acumulado de ventas y el niumero de clientes atendidos.

IDENTIFICAR VA- VARIABLE(S) ; VARIABLE(S)
RIABLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR

gramacion_en_C.pdf?sequence=1
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[ TEMA N 3

ESTRUCTURA DE CONTROL REPETITIVA DESDE/POR

Estimado estudiante, hasta este punto se ha presentado la repeticién del algoritmo, mientras el usuario acepte
0 no continuar con el proceso.

Sin embargo, cuando se conoce la cantidad exacta de repeticiones se hace uso de otra estructura de control de
repeticion.

1. DEFINICION DE ESTRUCTURA DE REPETITIVA DESDE/POR

Esta estructura de control permite repetir un conjunto de acciones, hasta llegar a un limite dado, utilizando una
variable de recorrido por cada repeticion.

wen

Generalmente, esta variable de recorrido se define con la letra “i" (indice de recorrido), pero puede usarse otra
variable y que puede inicializar en cero o en cualquier otro valor, para luego incrementarse o decrementarse.

Figura 73
Diagrama de flujo para una Estructura de control
repetitiva desde/por

[MICIO

| Declaracion de “arables |

v

/ Lectura de Datos
v

Definir variable de recomido y imite

v

Inicializar Ia variable de recomido

“Jariable recomido es menor
a limite

Accion 1

¥

Accion n

v

Incrementar Variable de Recorrido

L 4
Accidn 2
) 2

/ Reporte de Datos /

FIN

€N VINIL
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Fuente: Carol Rojas M.
Ejemplo de Estructura repetitiva desde/por:
Tenemos el requerimiento de calcular el factorial de un nimero.
Solucién:

Se sugiere como variable el ingreso de un niimero entero positivo:

Definicion de variables:

num: valor del nUmero entero positivo

TEMA N° 3

Solucién en Diagrama de flujo:

Figura 74
Solucién de Diagrama de flujo
para Ejemplo1 de una Estructura de control repetitiva desde/por

=)

enterd i, num,p=1

Y

Escribir "Ingrese numero para factonal” /

A 4

/ Leer num
F

Escnbir "B factonal es" , p /
( FIN )

Fuente: Carol Rojas M.
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Solucién en Codigo C/C++:
Figura 75
Solucién en Cédigo C/C++
para Ejemplo1 de una Estructura de control repetitiva desde/por
1 #include<iostreams
2 using namespace ztd;
3
4 void main({ )
568 { m
(-] int num, i, p=1; E
7 =
B cout<<"Ingrese numero para factorial: "; o
9 cin>>num;
18
11 for{i=l;i<=num; i++)
128 {
13 pa P i3
14 }
15
16 cout<<"El factorial de "<<n<<™es: "<<p;
17 %}

Fuente: Carol Rojas M.

En la figura anterior, se puede decir, que para hallar el factorial de un nimero, como todos sabemos, es la multi-
plicacion del nimero disminuido en uno.

Ejemplo:
4! =4*3*2*1
Pero recuerde que no se puede disminuir hasta cero, sino la multiplicacién se convierte en cero, no permitiendo

hallar el valor del factorial, esa es la razén que el producto se inicializa en uno (p = 1) para no afectar la multipli-
cacion.

Para aplicar esta estructura repetitiva, al ejemplo anterior del factorial de un nimero, en lugar de analizarlo como
la disminucion del nimero, lo planteamos como el incremento (i++) desde el uno (i=1) hasta llegar al nimero
(i<=num):

Ejemplo:
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Finalmente, cada valor actualizado de la variable “i
producto o el valor del factorial del nimero.

se multiplica con el valor anterior, dando como resultado el

Recuerde que esta estructura repetitiva requiere tener un valor maximo o limite hasta donde llegara la variable
de recorrido al ser incrementada.

Por lo que, primero se inicializa la variable de recorrido (i), luego se verifica que no haya superado el limite, si esto
es asi se realizan las instrucciones (para este ejemplo, la multiplicacion), finalmente se incrementa la variable de
recorrido (i++) y se repite el proceso inicializando nuevamente la variable de recorrido, después del incremento.

Un ejemplo maés de aplicacion de esta estructura repetitiva:

Elaborar un programa que le a un nimero n> 0 e imprima los n términos de la serie. Ademas, debe imprimir la
suma de los n términos:

n+il

Solucion:

Definimos variables, con un cuadro que le permita definir las tres partes del algoritmo de solucion.

Cuadro 12
Solucion con partes del algoritmo
para Ejemplo2 de una Estructura de control repetitiva desde/por

IDENTIFICAR
VARIABLE(S) < VARIABLE(S)
VARIABLES A A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR
USAR
n n Hacer{ suma
i Leern;
denominador Si(n<=0)
suma

Escribir “Error, Vuelva ingresar >=0"
IMientras(n <= 0)
Desdel(i=1;i<=n; i++)
{
Escribiri, "/ i+ 1
denominador =i + 1
suma = suma + (i / denominador)

Escribir “ Suma es: ”
Escribir suma

Fuente: Carol Rojas M.

En este caso, la variable “i” inicializa en uno, como indica el valor en la serie de nimeros, y va incremento su

"o

valor hasta llegar a ser igual “n” que es el nimero natural ingresado como limite.
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Luego, se muestra en pantalla la serie n/(n+1), la cual es recorrido desde uno con la variable “i"
Para ordenar y mejorar la manipulacion de valores, antes de realizar la acumulacién o sumatoria, se usa una va-
riable denominador para n+1, y de esta manera facilitar el célculo.

Solucién en Codigo C/C++:

Figura 76
Solucién en Cédigo C/C++
para Ejemplo2 de una Estructura de control repetitiva desde/por

FlncldeciosTrean
using namespace stdj

int maing)
=H
int n; 1
double denpwinador, suma=B.@)
o
= i
cout<e” Tngrese numera:
cinrrmj
Lfin 2= Ej

coutdd“ERAOA. Veelva a Ingresar. “<<endl)
- } whilefn <= 2);

B RN R R Rl R v v e wm-

far{l = 13 1 <= nj lss)

=) {
=1 cout<<endl;
a2 cout<<i€<™/" €€ 1 = 1 ;
23 denosinador = 1 =+ 1
24 tura = fumd + (1 f dencemlnador);
s )
5
b} comte<endl
24 coutddendlie™Suma &5 "{{sumadf=ndlj
L]
34 reburn B
FLi=

Fuente: Carol Rojas M.

Otro ejemplo de uso de esta estructura repetitiva:

Elaborar un programa que permita realizar hasta n veces (intentos) las operaciones de un cajero automatico:
depositar, retirar y ver saldo.

Hipotéticamente, considere que se tiene una cierta cantidad de oportunidades o intentos para hacer uso del
cajero automatico, ya que esta restricciéon sera mejorada si aplica la estructura hacer — mientras, para solicitar al
usuario si requiere o no realizar una operacion.

Solucioén:

Definimos variables, con un cuadro que le permita definir las tres partes del algoritmo de solucion.

€N VINIL
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Cuadro 13
Solucién con partes del algoritmo
para Ejemplo3 de una Estructura de control repetitiva desde/por

IDENTIFICAR VARIABLE(S)
VARIABLES A Xpizlé:ég(pi: PROCESO (CALCULO) PARA REPOR-
USAR TAR

CantVeces CantVeces Hacer{ msd
op op Leer CantVeces;
i Si(CantVeces <= 0)

. mdp Escribir “ERROR. Vuelva a ingresar.”

°z mrt }Mientras(CantVeces <= 0)

< msd for(i=1; i <= CantVeces; i++)

E { Escribir “==== CAJERO ===";

- Escribir “1. Depositar”

Escribir “2. Retirar”

Escribir “3. Saldo”

Leer op;

Si(op >= 1 && op <=3)
{

Si(op)
{ caso 1:{
Hacer{
Leer mdp;
Siimdp<=0)

Escribir “ERROR"
IMientras(mdp<=0)
msd= msd + mdp;

tbreak;
caso 2: {
Hacer{
Leer mrt;
Si(mrt<=0)

Error “ERROR"
IMientras(mrt<=0)
Si(mrt <= msd)
msd= msd - mrt;
Sino
Escribir “No tiene saldo suficiente.”
break;
case 3:{
Escribir “Su saldo es: “

Escribir msd

tbreak;

Escribir “Le quedan ! CantVeces-i," intentos”
}
Sino
{ Escribir “ERROR. Opcién no valida.”
Escribir “Se agotan los intentos.”

Fuente: Carol Rojas M.
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Solucion en Cédigo C/C++:
Figura 77
Solucién en Cédigo C/C++
para Ejemplo3 de una Estructura de control repetitiva desde/por
1 #Finclides Losk reaad
2 using namecpace stdj
-3
4 imt maing)
-] 1
& Imt Cantveces. op. i; -
7 Tloat wdp, ori, msd = @; m
B =
L= del >
1 coutdi"Ingrese Cantidad de Imtentos: =) =
i1 cinwiCartveces: ©
12 LriCantveces ¢= ) =)
15 cout<<"ERRM. Vuelva a Ingresar, "<oendd;
14 B Tehdl={CantWeces <= a);
15
16 for{i=1; i ¢« CemtWeces) 1i++])
17 & { coutds "sass CAJERD ss=®™;
18 Eautdd =wn=:
19 coutd4™l. Depotitar~<4erdl;
2a Coutds~2. REtirar-<iendl;
21 cout44™3, Saldo™<<end]l;
22 coutd 4 "Seleccione opcioms ™j
-k | cinkieg;
a4 iff{op »= 1 BE op 4=]1)
1 i
2B awitenl s )
Frlimp { Lade 13
L dief
i) cout<<"Ingrese manto a depositor; *;
il cin}imdp
31 L (mdpe=0)
33 fauk<<"ERADE. Wueluvm A Tagrecar. "<2end]l;
EEN Julileimape=E)
54
35 EEde B0 ¢ BOD:
58 = Jibrraik
E cane 32 |
dof
CoUT{EanalLc = [Aprate ROATO & PATLFAFE T2
ClnkImres
Lf{@rea=2)
fouti<ondlic"ERROR . Yuclwa a Ingresar. dfendl ;
= fuhillemrta=0);

iF[met in mas)
nfds med = meEp

I ECOCEBEUE AR NN ES SR Ao EEY

alse
CouteLengloc N Tlene saldo sufidlente.“coendl;
Hereak;
= ease 31
cput{dandlad"5u salds es: “Ldmsdocend];
L Jbreak
o b
coutcoendl<"Le guedan "<oCamtVeces-Loc” Imtentos ccendl;
= ]
Elae
= | coutcfendldd "ERROR. Opcion ne walida.™<cendly
coutd £"5%e agotan los intentas “ddandl;
o }
- ¥
return 2;

Fuente: Carol Rojas M.
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SINTESIS del TEMA III

PROGRAMACION ESTRUCTURADA

-
Conjunto de técnicas para elaborar y
depurar programas.

™ \
o
—
< .
— Requiere de un programa traductor, para
"|'_‘ convertir a c6digo méaquina lo escrito en
el lenguaje de programacion.
L
Traductores:
- Intérprete
- Compilador
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4
“1 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 2

Elabora el programa de computo para cada situacion propuesta.

INSTRUCCIONES:

1. Lee y analiza el tema N° 3 y extrae las ideas fundamentales de la estructura de control repetitivas para la
programacion.

2. Observe el video “Tutorial Programacién C++ -Clase 7 bucles — for” y complemente la informacién obtenida
en el tema N°3.

3. Elabore un programa en lenguaje C/C++ para las siguientes situacién problema:

3.1 Enuna universidad se pueden llevar hasta 22 créditos en un ciclo. Elabora el cédigo que permita a un alumno
matricularse sin pasarse del limite. Validando los datos de entrada y solicitando si desea seguir matriculan-
dose en mas créditos por cada curso.

IDENTIFICAR VARIA- VARIABLE(S) ; VARIABLE(S)
BLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR

El instrumento para calificar es una lista de cotejo con los siguientes criterios, para un archivo \Word con la tabla de
las partes del algoritmo, y el archivo fuente (.cpp) de cada ejercicio, en una carpeta ApellidoNombreAlumno.zip:

CRITERIO PUNTAJE

Elaboracién de la tabla con las tres partes del algoritmo y las variables a usar. 2
Declarar las variables con su respectivo tipo de dato. 2
Ingresar la cantidad de crédito por curso, validando con la sentencia repetitiva hacer- 4
mientras.

Verificar si no excede el maximo de crédito a matricular. 8
Realizar los célculos para matricular un curso, segun su crédito sin exceder el maximo de 2
créditos.

Repetir el algoritmo de matricular un curso segun su crédito, con la sentencia repetitiva 4

hacermientras.

Usar contador y acumulador para mostrar la cantidad de cursos matriculados y el total de 3
créditos acumulados.

€N VINIL
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B

BUCLE.
Repeticion, iteracion de un determinado proceso o sentencias de programacion.

C
CLIENTE DE PROGRAMA.

Persona beneficiada con la elaboracion del programa, por quien se expresan los requerimientos.

E
EXPRESION CONDICIONAL.

Son sentencias con operadores de conjuncion o disyuncion, para permitir evaluar la realizaciéon de un algoritmo.

TEMA N° 3

L

LIMITE.

Valor méaximo a ser recorrido, en una estructura repetitiva.

0

OPERACION.

Instruccién o sentencia de programacion a realizar en el programa.
R

REPOSITORIO.

Almacén o espacio de memoria para albergar un conjunto de datos.
U

USUARIO DE PROGRAMA.
Persona que hara uso de las especificaciones del programa.

Vv

VARIABLE DE RECORRIDO.
Espacio de memoria que se inicializa con un valor y puede ser modificado al incrementarse o decrementarse.

116




PROGRAMACION |
MANUAL AUTOFORMATIVO

r@ BIBLIOGRAFIA DE LA UNIDAD Il

e Carrasco, A. (2005). Principios de programacion. Algoritmos y su creacion en C++. Pert: AC Editores.

e Joyanes, L. (2008). Fundamentos de programacion. Madrid: McGRAW-HILL.

€N VINIL

117




MODALIDAD
VIRTUAL

[
—— UNIVERSIDAD
CONTINENTAL

E_\]/ AUTOEVALUACION N°3

1. Indique el flujo de trabajo que realiza la estructura de control repetitiva Mientras.

a) Primero realiza las acciones y luego evaluar la condicion para repetir.
b) Primero inicializa la variable de recorrido y luego realiza las acciones.

c) Primero realiza el incremento de la variable y luego realiza las acciones.

TEMA N° 3

d) Primero realiza las acciones y luego realiza el incremento de la variable.

e) Primero evalla la condicién, luego realiza las acciones a repetir.

2. Dado el siguiente bloque de codigo que utiliza una estructura repetitiva, indique que valores légicos de la
tabla de verdad (Verdadero=V y Falso=F) se necesita en la condicién, para que repita el algoritmo de sumar:

while(i > 0 && suma <= 10)
{ i++;

suma = suma + i;

d) V.F

e) EEV

3. Indique el flujo de trabajo que realiza la estructura de control repetitiva Hacer - Mientras.

a) Primero inicializa la variable de recorrido y luego realiza las acciones.

b) Primero realiza el incremento de la variable y luego realiza las acciones.
c) Primero realiza las acciones y luego evaluar la condicion para repetir.

d) Primero evalla la condicién, luego realiza las acciones a repetir.

e) Primero realiza las acciones y luego realiza el incremento de la variable.
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Dado el siguiente bloque de codigo que utiliza una estructura repetitiva, indique que valores l6gicos de la
tabla de verdad (Verdadero=V y Falso=F) se necesita en la condicion, para que no solicite nuevamente el
ingreso el valor:

do{
cout<<"Ingrese dato: ”;
cin>>valor;

Iwhile(valor=="S" || valor=="s);

€N VINIL

e) EEV

Indique a que estructura de control pertenece la siguiente figura:

INICIO

Declaracion de Variables

Accion 1
¥
Accion n

y
v

Accidn 2

FIN

a) Selectiva anidada

b) Selectiva simple

c) Repetitiva mientras

d) Repetitiva hacermientras

e) Selectiva compuesta
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6. Indique a que estructura de control pertenece la siguiente figura:

INICIO

Declaracidn
de Yanables

#
/ L& Eu: I:!d = /
BT - m—

Accidn 1
T

Accion n

v
< Cond1__—=>—
E

Accion 2
L]

Rapone de
Lates

FiM

a) Selectiva compuesta
b) Repetitiva hacermientras
c) Selectiva anidada
d) Selectiva simple
e) Repetitiva mientras
7. Lainstruccion “break’ ademas de la estructura de control selectiva multiple, indique en que otra estructura
de control se puede usar.
a) Selectiva simple
b) Repetitivas
c) Selectiva compuesta
d) Secuencial

e) Selectiva anidada

8. Enla estructura repetitiva desde/por, se usa la variable de recorrido tiene las siguientes caracteristicas:
a) Se define como “i"” y no se puede usar otra letra.
b) Obligatoriamente, se inicializa con el valor cero.

c) Soélo puede incrementar su valor para volver a iniciar.
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d) Se define como “i” o cualquier otra letra con cualquier valor.
e) Solo puede decrementar su valor para volver a iniciar.
9. Indique la alternativa que presenta el orden de ejecuciéon de la estructura repetitiva desde/por:
for(i=0; i<n; i++)
{ accion 1;
-
., m
accion m; =
>
! =
w

a) Inicializa la variable de recorrido, compara que esté dentro del limite, incrementa la variable, realiza las
acciones e inicia nuevamente el mismo orden de ejecucion.

b) Inicializa la variable de recorrido, compara que esté dentro del limite, incrementa la variable, realiza las
acciones y finaliza el orden de ejecucion.

c) Inicializa la variable de recorrido, compara que esté dentro del limite, realiza las acciones, incrementa la
variable e inicia nuevamente el mismo orden de ejecucion.

d) Inicializa la variable de recorrido, incrementa la variable, compara que esté dentro del limite, realiza las
acciones e inicia nuevamente el mismo orden de ejecucion.

e) Inicializa la variable de recorrido, decrementa la variable, compara que esté dentro del limite, realiza las
acciones e inicia nuevamente el mismo orden de ejecucion.

10.  Enla estructura repetitiva desde/por, si se quisiese recorrer hasta el limite LIM = 10, y la variable de reco-

rrido “i" se inicializa con el valor cero, indique la condicion que deberia escribirse.

a) for(i=0;i<=LIM; i++).
b) for(i=0;i< LIM-1;i++).
c) for(i=0;i <= LIM-2; i++).
d) for(i=0;i< LIM-2;i++).

e) for(i=0;i< LIM; i++).
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UNIDAD IV

“MODULOS PARA LA PROGRAMACION:
FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS”

;%‘o DIAGRAMA DE PRESENTACION DE LA UNIDAD IV

=

ACTIVIDAD SISTEMA DE
CONTENIDO FORMATIVA EVALUACION

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de elaborar programas computacionales, apli-
cando los médulos de programacién: funciones y procedimientos.
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CONTENIDOS ACTIVIDADES FORMATIVAS (HABILI- SISTEMA DE EVALUACION
DADES Y ACTITUDES) (TECNICAS Y CRITERIOS)

Tema N° 1: Modulos de
programas:

E Definicion de médulo de
programa

B Paso de parametros

2] Tipos de médulos: funcién y
procedimiento

Tema N° 2: Librerias de
programacion:

E Definicion de libreria de
programacion

Tema N° 3: Funciones recursivas:

E Definicion de funcion recursiva

RECURSOS:
D viocos:

® |eeyanaliza el tema Mdédulos
de Programa. Observa el video
Funcion y procedimiento en C++ vy
elabora un programa en lenguaje C/
C++ por cada situaciéon propuesta
considerando la lectura N° 1.

e |eey analiza el tema de librerias
de programacién. Observa el video
Tutorial 15 de C++ - Headers (Como
crear librerias), elabora un programa
en lenguaje C/C++ por cada situacién
propuesta.

e Leey analiza el tema de funciones
recursivas. Observa el video Funcién
Fibonacci recursiva. Ejemplo, y los
compara elaborando el médulo de
otros algoritmos recursivos.

Procedimientos e indicadores de
evaluacion permanente

e Entrega puntual de trabajos realizados.

e Calidad, coherencia y pertinencia de
contenidos desarrollados.

e Prueba tedrico-practica, individual.

e Actividades desarrolladas en sesiones
tutorizadas.

Criterios de evaluacion para diagrama de
representacion:

e Cuadro de identificacion de partes del
algoritmo: entrada, proceso, salida.

e Programas elaborados con estructuras
de control de la programacion,
modulos vy librerias en un lenguaje de
programacion propuesto, considerando
las partes del algoritmo.

Tema N° 1 (desde minuto 1:06 hasta 3:40)
Funcion y procedimiento en C++. Ubicado en:

https://www.youtube.com/watch?v=dSN20-J8YUg (:h

Tema N° 2 (desde minuto 2:05 hasta 5:48)

Tutorial 15 de C++ - Headers (Como crear librerfas) . Ubicado en:

https://www.youtube.com/watch?v=BdnaU1c5TRc oh

Tema N° 3 (hasta 3:02)
Funcién Fibonacci recursiva. Ejemplo. Ubicado en:

https://www.youtube.com/watch?v=MEUutt1vOQ8E (\.h

DIAPOSITIVAS ELABORADAS POR EL DOCENTE:

Lectura complementaria:
Lectura seleccionada N° 1

Joyanes, L. (2008). Introduccion a los subalgoritmos o subprogramas. Fundamentos de programacion. 4a Edicion. Espana :

McGRAW-HILL.
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INSTRUMENTO DE
EVALUACION

!| BIBLIOGRAFIA (BASICA Y
COMPLEMENTARIA)

7@ RECURSOS EDUCATIVOS
DIGITALES
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e Prueba mixta N° 2

Basica
Joyanes, L. (2008). Introduccion a los subalgoritmos o subprogramas. Fundamentos de
Programacién. 4a Edicion. Espana : McGRAW-HILL.

Complementaria
Raffo, E. (2000). Turbo C++. Lima: Mundigraph.

Leiva, J. Procedimientos y funciones. (20 de Junio de 2015). Ubicado en:

htt;g:[[www.lcc.uma.es[~'IIeivao[introduccion[@arte&Qdf(\.h

El juego de los discos: La Torre de Hanoi (20 de junio de 2015). Ubicado en:

http://www.uterra.com/juegos/torre hanoi.ghgc\h
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[ TEMA N 1

MODULOS DE PROGRAMAS

Estimado estudiante, hasta esta seccion ha elaborado programas que, segun el requerimiento suelen ingresar
valores de similares tipos de datos, o aplican algoritmos similares en diferentes situaciones de la realidad.

En programacién, se ofrece una estrategia para mejorar la reutilizaciéon de algoritmos en diferentes programas,
buscando la eficiencia en la elaboracion de codigo.

l oN VIN3L

1. DEFINICION DE MODULO DE PROGRAMA

El moédulo de programa es un segmento o porcién de cédigo, independiente y reutilizable, para el mismo progra-
ma o para otros programas.

Figura 78
Ejemplo de mdédulo de programa
#include<io=stream-
using namespace std; #include-iostream-
using namespace std:
'/Hudululf )
Modulo3{ ) S
H
"/-HudulcQ( ) )
HOAULOLL) void main{ )
A / \
void main{ } Modulol ()
{
Modulo3({):
Modulo2{) : .
}
Modulol(}):
¥

Fuente: Carol Rojas M.
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2. PASO DE PARAMETROS

Es la forma de enviar los valores al invocar a un bloque de cédigo (mddulo) en el mismo programa o en otro.

Se conocen dos formas de pasar parametros:

2.1 PASO DE PARAMETROS POR VALOR (PARAMETROS DE ENTRADA)

Guarda en memoria una copia temporal de la variable, y en el médulo solo se utiliza la copia, cuando se modifica
el valor del pardmetro solo afecta al almacenamiento temporal, la variable actual fuera del procedimiento nunca
se modifica.

TEMAN° 1

2.2 PASO DE PARAMETROS POR REFERENCIA (PARAMETROS DE ENTRADA/SALIDA)

Los cambios que se efectlen sobre una variable dentro del mdédulo se mantienen incluso después de que este
haya terminado, es decir los cambios afectan al programa principal, y que se usa la variable a través de su direc-
cion de memoria (usa el operador de direccién &).

Figura 79
Ejemplo de paso de parédmetros

#imcledediostrasn:
using namsspace std)

|

F

3

4 wobld ssdulaPruskaline a, int b}
58 i

& a=g+d;

? h=h42;

]

)

coutdc™Valer de X camblade en ette aodulo:vthtit®:

b [] cowkdda; dHueastra el valor cambiadn

] coulLe®\n"

12 cout{lValer de ¥ camhiads =n este sodulo: vEWELE";

13 coubd4h; FiPiestra el valor de canlblsdo

14 cout<iTyn" |

15 L}

16

17 int main{)

(ER=] ] aloe de ¥ cin cambhise ~—Facs par Uslor: 1
1% int x, s alor da ¥ canbisdo ~~Paco per Helermnocls: 1
28 )

il %=1; rorx mxltad with setwn vslos B

22 y=1; zm any hey Eo contlmms . - s

a3

24 modulofrushalx, v} i Envoca al sodulo

25

L] coutds™yn"

ar coub<c™Valer de X sin camblar --Pase por Valar: “;

% cout{dn ] JiMyestra 2l walor de “x™ 2in cosmbige---Paso por Walor de wariable
1%

il comt{E™yn"

E | coutti"Valer de ¥ camblads --Pase pos Raferencia: ©;

K] cowtLdy; diPuastra al valor de "v" combiade an la fumncicn--Pasc por Referencia
33

3 comk€C™ynin™;

33

L] return B;

L

Fuente: Carol Rojas M.
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Existen dos tipos de mdédulos que pueden usar los dos tipos de pasos de parametros o no, es decir, pueden

tener o no tener argumentos.

3.1 PROCEDIMIENTO

Son maddulos que realizan acciones de programa, pero no devuelve valor.

Declaracion sin argumentos:
void NombreProcedimiento ( )
Declaracion con argumentos:

void NombreProcedimiento (argumentos)

3.2 FUNCION

Son maddulos que realizan acciones de programa, y devuelve 01 valor.

Declaracion sin argumentos:
Tipo_dato NombreFuncion ()
Declaracion con argumentos:
Tipo_dato NombreFuncion (argumentos)
EJEMPLO:

Considere la siguiente figura con un programa simple para sumar dos ndmeros:

Figura 80
Ejemplo de programa simple para sumar dos numeros

#includa<iastreams
using namespace std;

vodd main{)

{i]
e

int a,b,c;

cout<<"Ingrese valor de a: YWt";
cimz»aj

cout<<"Ingrese valor de b: "
cimz>bj

:E’:;:E:Emmummawmu

Cu@+hj
cout<<c;
cout<<™\n";

Fuente: Carol Rojas M.

l oN VIN3L
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El mismo programa puede ser elaborado con procedimientos, con o sin argumentos:

Figura 81
Ejemplo de programa para sumar dos numeros:
Procedimiento con argumentos

1 /J/Procedimientos con Argumentos:
2
3 #include<iostreams
- 4 using namespace std;
° 5
i E wvoid sumar(int 2, int b)
= 78 {
= 8 int c}
] c=a+hj
ie coutide}
11 cout<<"\n";
122}
13
14 wvold main()
158 {
16 int a,b;
17 cout<<“Ingrese valor de a: \t";
1B clnz>a;
19
28 cout<<"Ingrese valor de b: Wt";
b cin>»b;
a2
23 swmar{a,b);
24 -}
Fuente: Carol Rojas M.
Figura 82
Ejemplo de programa para sumar dos numeros:
Procedimiento sin argumentos
1 JiProcedimigntos s1n drgumentos !
¥ |
3 mincludeciostrean:
4 using namespace std)
5
& wvold sumar()
7B |
-1 int a.b,c}
9 cout<<"Ingrase valor de ai “Wt©)
18 cimrra;
11
s cout<<"Ingrese valor de bi “t5j§
13 camxrb;
14
15 c=a+l;
1& cout<ee
e L
1&
1%  wodd maind)
ZBE |
i sunarf Jj
f2z ™)

Fuente: Carol Rojas M.
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También el mismo programa puede ser elaborado con funciones, con o sin argumentos:
Figura 83
Ejemplo de programa para sumar dos numeros. Funcidn con argumentos
1 /fFunciones con Argusentos:
i
3 #incluedecicstreams
4  using namespace std;
]
B lat semar(lint a, Iat B
FE | -
] imt c: m
# c=a+h; =
18 >
11 return c =
1zl =
13
14 void main(}
158
18 imt cum,a. b
ir
i cout<<“Ingrese valor de ar Wt~
15 cins»a)
8
21 ceut<"Ingrese valor de b: Wt
22 cinazbj
23
4 eer=gurar (e, b
25
2B cout<e"valor de la suma de a w b1 “odzumg
7 cout<cyn™
Fo U
Fuente: Carol Rojas M.
Figura 84
Ejemplo de programa para sumar dos numeros. Funcion sin argumentos
1 JAFunciones sin Argurentos:
Z
3 #inclugediostreans
4 using namespace std;
5
B dint sumar()
Fi =11 |
B int a.b.c;
-]
i@ ceut<s"Ingrese valor de ai \t=;
11 CINF>8)
1z
13 coutcc"Ingrese valor de b \t°%;
14 ::'tn:h-:hb"
15
16 c=a+h;
ir
1B return c}
18 Ly
L'
21 wodd meinl)
128§
23 int sum;
24
L sum=gumar( )}
26
azr coutcc"Valor de la suma de a y b: “cisum;
2B cout4<"Yn";
)
) 129
Fuente: Carol Rojas M.
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Existe otra manera de definir un procedimiento y una funcién, declarandola como una variable global, y no es
necesario tener un orden de creacién en el modulo principal:

Figura 85
Ejemplo de programa para sumar dos numeros: Otra forma de procedimiento con argumentos

100 SAProcedimientos con Argumentos
z
3 #includecioptresns
4 usimg namespace std)
-— H
o B wvoid sunar(ist &, int b)j
— T
< B imt maini)
E S5 {
w i@ int a,bj
- i1
1z coutd< " Imgrese valor de ar VEYj
i3 cin>=aj
iz
15 coutis " Imgrose valor de b W&";
1F cinxsbg
iT
iE s, B
i®
e retwrn @
21k}
22
23 vold sunsriist &, At B)
FLAm i
5 imkt ©j
26
aF comelj
iR
L] CoOUtaL ]
El:] couTdL " A" ;
LE R

Fuente: Carol Rojas M.

Figura 86
Ejemplo de programa para sumar dos numeros: Otra forma de funcion con argumentos

T JfFurcilones Con Arguegntos
- ]
3 Pinclisdi<iodtrwiers
4 using mewespescs std;
E
& int sumariint &, int Bl
T
& vwold maini)
33 4
B Imk sum, &, B;
iz
2 coat e Imgreae valar de &: Wt
13 cimsaa]
14
is coutc"Ingrese valer de Bi WE")
13 cimnsh;
17
i dumzfurar-i &, bB) ]
s
i cogtcc"Valor de 13 suma o a ¥y by Tcosum;
1 LL-F EE RN
2 ]
3
24 int sumar{int &, int B)
2501 4
i imk gj
a7
B c=meh]
%
g return c;
faat)

Fuente: Carol Rojas M.
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Otro ejemplo de aplicacion de moédulos de programas:

Indique el monto a pagar: Si compramos al por mayor cien o més productos nos descuentan el 40%, si compra-
mos entre 25y 100, el descuento es de 20% y si compramos entre 10 y 25 el descuento es de 10%. No hay
descuento, si adquirimos menos de 10 productos.

L RN R
)

0

===EI SERNRREERERER

:hhhh
.-
f

L B R R R e e

b

Figura 87
Ejemplo1 de usar varios mddulos de programa

WITLANGTT LUEL DT
mir lud# R ringr
unimg sssrwpecc wid; =
cuuk]e lepdagod b { g
i >

T P

Elarrimte; zo

Feln®a J90 8 -
58T 1faNrEE]) -(
i

int dsfag

CRERES - 10

returs des o

cEring lesdatnc {
|

telag dureg
clnivi-dak s

raturs defay

-

wwld ¥enbosl)
1
dnk CantFred;
yiring MewsiProl
il FrdiaTred, BRENa. Pertellrwte, RestelRine. MeeTheTRa
pogiiewdl (i Ingrese bamier de Freweile ©
nbFrod « Jee d [

L2
coat o “Engresey Cantloso o+ Preductes: =)
[aflF ol = 1eEOdbnE] o
AFiCanroGg <= B
Cafci"FRETH. Turlva & Ingresar. " idendl;
| LE DAL POl R

=T
Eel i TEhgrrer Fredlo dr Preded sl
Freclcfrod = Iescwboei )
AF [ Predlalesd 4= 0]
DTSSR . WisluE @ Jagesar Sqossaly
Tumd Lo Frecin®rod €= 3] ;

iF[CaamPrnd &= L)

dectm = B dj
wlea
L L Pl o= 25 BE Coarfesd « ||
dackn = @.d3
alnr
B CanPvgd 5= 50 B ComtFrad 4 155
decks = D13
el
dets - O

Bantalrats = CwvkPrzd ¥ PraciePred)
Perisbecle = Fuotolvule = dicte
Haataltmge - Hantedl ulia HartaDEdt

w1 =L ke dc Fage e “aPewbefaged comill

i &k
Char rpte
|
Wartes] by
|
peutcopndlce Twars real lpsr ot Ingress de deacomf da o m)
LTS A H
dd{rpim is '"R" B8 rpin i® "c” AN rpEs b5 'H' KR rpoim i= "e')
caut (E"EAROR. Yealva o lagroisr % a @ o W oA Tddand] |
Iwhila{rptm 1= "5 BB rpin I= "n" R rpka 0= "N &R rptm 1= "m']j

hibdizirpta == %" || rpte =2 5Tl

i @)

Fuente: Carol Rojas M.
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Por ejemplo, si modificamos el programa de la Figura 72, usando modulos de programa, tanto para el ingreso de
datos como para el célculo, se tiene:

Figura 88
Ejemplo1 de usar varios mddulos de programa

Flmg L ab# Lout reass
Fles e it rlngs
WRAR PESEApETE RE3C

Ehae lesdated()
{
char dato;
clhssdate
retern S8fo;
1

iot lesdstoel)
i

TEMAN° 1

0 r—{

Lt Sane)
cinrrdats;
Friwfn STe )
= ]

strlng lesaetas|)

{

abring dsta;
cinsedate;
relern dato)

- ]

veild Colcuimr()

-

string moabllie;

cher gereilile;

doubile procloProd-18,

Lk CambProad

double Porclscts, Fontoliretc, MemtoDecto, Momtolage;

coitdd " lagrese Mosbsre de [lleste: =
nostllde = lesdatoul);

1,

dal
St dd “Engreie [aatlded d¢ Produdtos: “;
CanTPred = lawdatos();

¥ (cantProg <= 0]
COT i iR, Weelva & ingretar » 8. copg] )

= Il il catibras = 8);

I}

L
2t da" Ingreas Ceaero &¢ Clisale: "
pereClie = Dbwdatod| )

If(geratlle 1= "n" B pemeCile 1= "A° B geseClie 0= " BE guneClie 1= "F')
Coutdd “ERR0E. Vieelve & ingreser = o B o ¥ o F "daenal )

= i lapeeallle |= =" A genellle 0= "W A geaallis 1= ¥ BA genallle ts "F°))

R A N NN Y Y R R Y RS R R E E S e m v r
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—{i—0

swltch|geneClie)
{

caxe ‘mb
case ‘M':
|
if(eaniProa €= 18)
Porchescte = $.3;
elze
if{cantProd + 1)
Fordbscte = 8.5;
Jbreak ;
ase "FUi
cmEE 'FU:

if{cantProd <= 12)
Forchscho = 8,.35;
elds
ificanmtPrea » 18}
FarcDscte = 8,43
Jreak ;
)

MontcBrute = cantProd * precioPred:
MonteDscte = MonteBruto * PorcDstto;
HantoFagn = Rontolruto = RostoDsito;

couti< "Il moato bruto ss: =)
cout<<MontoBruta<iandl ;
Cout<<“El moato ded¢uento &s: "
caut4sHantalIcEs<iEndl |
cout<<™[1 moato Pago e3:%™;
routdd MontoPegod fendl 2

]

ik madni )
|

CRAr rpTa;

da
Caloular]};
e |
tout<i~Desea realizar otro ingreso de datos? (s o n)
rptn « leedatoc);

[f{rpta = “%° && rptea i= “5° & rpra = "H' && rpra 8= “n")
cauts<“FRAREOYE. Viaelua & ‘l'l.rili.lr Saia MR “ddEndl;

iwnlle{rpta = °S" &R rpta !+ "s" &3 rpta i+ "N' B& rpta e
jwhidle{rptea == *5* || rpka == *3*);

return &;

Fuente: Carol Rojas M.
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LECTURA SELECCIONADA N° 1

INTRODUCCION A LOS SUBALGORITMOS 0

SUBPROGRAMAS

Oyanes, L. (2008). Fundamentos de Programacion. Madrid: McGRAW-HILL.

n método ya citado para solucionar un proble-

ma complejo es dividirlo en subproblemas —

problemas mas sencillos — y a continuacion
dividir estos subproblemas en otros mas simples,
hasta que los problemas mas pequenos sean faciles
de resolver. Esta técnica de dividir el problema prin-
cipal en subproblemas se suele denominar “divide y
venceras” (divide and conquer). Este método de dise-
Aar la solucién de un problema principal obteniendo
las soluciones de sus subproblemas se conoce como
disefo descendente (top-down design). Se denomi-
na descendente, ya que se inicia en la parte superior
con un problema general y el disefo especifico de
las soluciones de los subproblemas. Normalmente
las partes en que se divide un programa deben poder
desarrollarse independientemente entre si.

Las soluciones de un disefo descendente pueden
implementarse facilmente en lenguajes de progra-
macion de alto nivel, como C/C++, Pascal o Fortran.
Estas partes independientes se denominan subpro-
gramas o subalgoritmos si se empelan desde el con-
cepto algoritmico.

La correspondencia entre el disefio descendente y la
solucion por computadora en términos de programa
principal y subprogramas se analizara a lo largo de
este capitulo.

Consideremos el problema del célculo de la superfi-
cie (area) de un rectangulo. Este problema se puede
dividir en tres subproblemas:

Subproblema 1: entrada de datos de altura y base.
Subproblema 2: célculo de la superficie.
Subproblema 3: salida de resultados.

El algoritmo correspondiente que resuelve los tres

subproblemas es:

Leer (altura, base) /lentrada de datos
Area <- base * altura // célculo de la superficie
Escribir (base,altura,area) //salida de resultados

El método descendente se muestra en la figura:

Figura 89 Diseno descendente

Algoritmo Princi-

Problema Princi-

\ 4

! '

d

Subproblema 1

Subproblema 2

Subproblema 3

y

A 4 v

Subalgoritmo 1

Subalgoritmo 2 Subalgoritmo 3

Fuente: Joyanes, L. Fundamentos de Programacion

El problema principal se soluciona por el correspon-
diente programa o algoritmo principal — también lla-
mado controlador o conductor (driver) — y la solucién
de los subproblemas mediante subprogramas, cono-

cidos como procedimientos (subrutinas) o funciones.
Los subprogramas, cuando se tratan en lenguaje al-
goritmico, se denominan también subalgoritmos.



Un subprograma puede realizar las mismas acciones
que un programa: 1) Aceptar datos, 2) Realizar algu-
nos célculos, 3) Devolver resultados. Un subprogra-
ma, sin embargo, se utiliza por el programa para un
propdsito especifico. El subprograma recibe datos
desde el programa y le devuelve resultados. Hacien-
do un simil con una oficina, el problema es como el
jefe que da instrucciones a sus subordinados — sub-
programas-; cuando la tarea termina, el subordinado
devuelve un resultado al jefe. Se dice que el progra-

PROGRAMACION I
MANUAL AUTOFORMATIVO

ma principal llama o invoca al subprograma. El sub-
programa ejecuta la tarea, a continuaciéon devuelve
el control al programa. Eso puede suceder en dife-
rentes lugares del programa. Cada vez que el progra-
ma es llamado, el control retorna al lugar donde fue
hecha la llamada como muestra la siguiente figura.
Un subprograma puede llamar a su vez a sus propios
subprogramas. Existen — como ya se ha comentado
— dos tipos importantes de subprogramas: funciones
y procedimientos o subrutinas.

Figura 90
Un programa con un subprograma: funcion y procedimiento

Subprograma

Programa
Llamada 1
Retorno 1
Llamada 2
Retorno 2
Algoritmo

Subalgoritmo

Fuente: Joyanes, L. Fundamentos de Programacion

Figura 91
Un programa con diferentes niveles de subprogramas

Programa

Subprograma 1

Subprograma 1.1

A 4

A

[
>

A

Subprograma 2

A 4

A

Fuente: Joyanes, L. Fundamentos de Programacion
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4
21 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 1

Elabora el programa de computo para cada situacion propuesta.

INSTRUCCIONES:
1. Lee vy analiza el tema N° 1 y extrae las ideas fundamentales del uso de mdédulos de programacion.
2. Observe el video “Funcion y procedimiento en C++” y complemente la informacion obtenida en el tema N° 1.

3. Elabore un programa en lenguaje C/C++ para las siguientes situacién problema:

TEMAN° 1

3.1. Realizar un programa que tenga un maédulo, reciba dos argumentos a, b (enteros) y que intercambie los
valores de dichas variables.

Elaborar un médulo para leer las variables a y b.

IDENTIFICAR VARIABLE(S) : VARIABLE(S)
VARIABLES A USAR A INGRESAR PROCESO {CALCULD) PARA REPORTAR

3.2. En un cajero se pueden realizar las operaciones de depdsito, saldo, retiro y salir. Elabore un programa per
mitir a un cliente realizar estas operaciones las veces que lo requiera (do-while).

IDENTIFICAR VARIABLE(S) VARIABLE(S)
VARIABLES A USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR

3.3 Elaborar el cuadro que se muestra a continuacion, sobre las funciones del C/C++, con su respectiva des-
cripcién breve y programa ejemplo definido por usted(se recomienda: http://c.conclase.net/librerias/?ansi-
mac=isdigit).

FUNCION DESCRIPCION PROGRAMA EJEMPLO C/C++

tolower()
toupper()
isalnum( )
isalpha()
isdigit()

isascii( )
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Son segmentos de codigo: independientes y

reutilizables.

Usan Paso de Parametros:

Por Valor
Por Referencia

Puede ser Funcion:

Devuelve un valor y se declara con el tipo de

dato del valor que devuelve.

int funcionEjemplo( )
{

return dato;

)
(&

\

Puede ser Procedimiento:

No devuelve valor, y se declara sin dato a

especificar: void.

void procedimientoEjemplo( )

{

}

\_

~

l oN VIN3L
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LIBRERIAS DE PROGRAMACION

;COMO REUTILIZAR LOS MODULOS EN DIFERENTES PROGRAMAS?

Los mddulos, tanto funcion como procedimiento, pueden ser usados en diferentes programas sin necesidad de
crearlos, unay otra vez, por lo que, en esta seccién, se presenta la técnica de programacion que le ayudara en

lograr esta reutilizaciéon en diferentes programas.

1. DEFINICION DE LIBRERIA DE PROGRAMACION

Existen librerias estdndar del procesador del lenguaje C++, que se denominan de cabecera (header, por tener
extensién de archivo "h”) como por ejemplo iostream.h, math.h, conio.h, stdio.h, etc. y ser invocadas en dife-
rentes programas fuente (el programa con extension “cpp”) como parte de la reutilizacién de cédigo. Ud., como
creador de programas, ademas de usar estas librerias, también puede crear sus propias librerfas con sus propios

maodulos de programa.

Se puede crear la libreria en cualquier editor, pero al guardar el archivo tendra la extensién "h”

Figura 92: Ejemplo de creacion de libreria en DevC++

= N 0PROGRAMAS ALGDRTTHIAY ProgramasSemana 311

Fle Ed4t Saarch Wew Progect Execube Tosls OV Yo
J_D E -ﬂﬂlg ]J glosals|
I mhj
5 |- = slncluded [oft ragns
= Pinzludaserings
‘w“m u:-rilln:nurl.-:-;-u:: st

.-.'n:r'_-'l: Temoiats,..
int lessatoel)

Tless H { int dato;
T cindrdato;
B return date;
=4 ]
[Samarie x|
fre— | &t 0
: BT IS El
R e 5 NS, CHimle P
| ]
~#4 rerea _.:;:I'.'i:l j | b |
e CETECeCCTS— G

Fuente: Carol Rojas M.
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Para que esta libreria sea independiente a los programas, es necesario crearla en una carpeta diferente a la del

proyecto o de cada programa.

De esta manera, aseguramos su reutilizacion entre programas, disminuyendo esfuerzo y tiempo.

Figura 93: Ejemplo de carpeta de creacion de libreria

=ne

fidwes  Edoin We  Feewbes  Herarenis Gl Frd

& el Tl e ]
F W Dala ]
% o Bsbed L)
- -
) Libéeries
# |5 Propans

. - 1 ) =
Ouie + O (3| 0eamt [ cooes | (@ F X O |E]| (@ sewimindeamme z
Dwecnin [ e ] 1B | >
gt . A [ | Pt =
:.ﬂ'im;:':n: I Priny o Capetach gieas  ZH0RN N
T L e dovamenios || Silkerries Capebach achives - 104
= i mec

Fuente: Carol Rojas M.

Elaboremos un ejemplo, creando la libreria con extension “h” para la ingresar valores a través de funcion de lec-
tura de datos de los diferentes tipos de datos, llamado “LecturaDatos.h” como se muestra en la siguiente figura.

Observe que para usar el tipo de dato “string’ debe invocarse en la cabecera del programa, la libreria del mismo

nombre.

También considere qué algoritmo de leer datos de cada funcion es el mismo, pero se diferencian ya que cada
modulo define un tipo de dato diferente y un nombre de médulo diferente.

Ademas, en la libreria solo se crean los mdédulos y no contiene ningln moédulo principal “main’ ya que este existe
en el programa fuente con extension “cpp” que lo puede compilar y ejecutar.
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Figura 94: Ejemplo de libreria de lectura de datos

LecturaDato b |
1 #incledediostreans
2 #lncludesstrings
31 using namespace std:
.|
5 imt leedatoel)
BH { int data;
o~ 7 cinredate;
%: : return date:
< }
= 18
Eﬂ 11 float lesdatof()
125 { #leat dato;
13 cinssdate;
14 return dato;
15 }
16
17  double lecdatod()
18 { double dato;
19 cinrrdato}
28 return dato)
a1 -}
22
23  char leedatoc()
248 { char dato;
25 cinyrdata;
26 raturn dato;
27 }
28
249 string leedatos()
3|H { string dato;
31 cins»date;
a2 raturn dato;

33 Ly

Fuente: Carol Rojas M.
Este es un ejemplo de creacién de libreria para lectura de datos, sin embargo se pueden crear otras librerias con
otro nombre y con otros médulos.

Pero, recuerde, que el nombre de la libreria y los médulos que vaya a crear, deben estar relacionados o atender a
un requerimiento, por ejemplo, puede crear una librerfa OperacionesBasicas.h y que contendria los médulos de
sumar( ), restar( ), multiplicar() y dividir(), pero de ninguna manera tendria algin modulo de leer datos.

Por ejemplo, se requiere leer un numero entero diferente a cero y positivo para realizar otras acciones en el
programa.

Solucién:

- Crear el programa .cpp que invoca a la libreria .h , "LecturaDatos.h’ creada por el programador.
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Figura 95: Ejemplo1 de programa que invoca a libreria de lectura de datos

#1nc lude “LeCTurasstos.n”

using namsipsce ok
rtﬂ Digitos()

nt num, cont=d, may, men,Gif;

de|
COHTi<"IAErese nEmern: =)
Aua = leadytoe();

if(nom « @ )

{

foui<cen@l<c™ND 52 pusde obfeser digltio. Wielva a ingresarT<oendl.”™;

)
Juiilefnes « 0);

IF(rum == @]

{

)
else
{ whdle{aumsa)
i

tourtas"EL digito es CERD_S;

dig-mumiia;
Coat=ConT+1;
?I'rd:unt = 1)

may= dhg;
Befs= OlE;
3

elye
{

if(digrmoy)
By =01g;
Elos
If{dig<men}
marsdig;
H

Al = s /18

)

couts: "Il digito mayor es: “cimayse"Yn")
Dout<<™El diE1t0o menmDr £3: TC4mEnLCTNNT;

1

it maliei}
char regta;
Lol

Bagitar ()}
dof

coutds “Deiea realirar atro ingreso de

rpta = lescatoc();

frlnvocag € La Libreric

A dnvoce Lo sdwdule de Lle [ibreris
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datos? (3 o n): "

if{rgta 1= 5" LR rpta |- "s" &R rpte = 'N' B rpta 1= °n')
COUTCc"ERPDR: Yuclva @ INngreser 5 @ 3 O N o nm Toaengd

iwhila(rpta f= 'S" BR rpta = "' R rpte 1. "N° LR rpta 1. 'RR)

ila{retd = "' || FEER == %))

return 2;

Fuente: Carol Rojas M.
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Otro ejemplo, y siguiendo con la modificacion, esta vez de la figura 88, el programa aplica el uso de la libreria
LecturaDatos.h

Figura 96: EjemploZ2 de programa que invoca a libreria de lectura de datos

4 sinciugecipstreams
3 Bincludecsbrings
3 Binclude "Lecturalatos.h™
4 using namespace std)
B
& wold Calcular()
N 7E{
> & string nombClie;
< & char geneflie;
p— 18 double preclofrods184;
E 11 int cantProd;
12 double Porchicto, MontoBruto, Montolsctao, MontoPago;
13
14 coutd{<*Ingrese Mombre cde Cliente: *:
15 nomb{lle - leadatos(};
18
17 B daf
18 cout<<*Ingrese Cantidad de Productos: =;
1% cantProd = leedatoe();
i)
1 if(cartProd <= @)
F cout<{“EAROR . Wueclva @ ingresar > @, "<<endl;
23
4 - Iwhdle{cantProd <= @);
25
% Bl daf
T cout<c*Ingrese Genero de Cliente: =
28 genellie = leedatoct);
4
I8 if(gerellie != 'mn" B& peneCli= != "H" BE genellie |= "f° BR gensCli= != "F')
a4l couts¢“ERRCR. Wuelva @ ingresar m o M o f o F . “<<endl;
a2
EE Jwhdle(geneclie != "m' && geneClie !- 'M' B&R geneClie !- '+ BE gemeClile 1= 'F');
34
35 suitchigensClie)
360 {
57 case ‘m':
38 case ‘MY
ELNS {
L1 if{contProd <= 18)
41 Perclscte = @.d3
22 glse
43 If{cantProd *> 18)
44 PorcDscto = 8.5;
a5 = lbreaik;
46 case ‘f';
47 case ‘F':
48 £ [
49 if(cantProd 4= 1@)
1 Porclscto = 9.3;
21 olse
52 If{cantProd » 1)
53 | PorcDscto = 8.4
54 - lbreak;
5 F }
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MontoBruto = cantProd * precloProd;
HontoDscto = MontoBruto % PorcDscto;
HantoPago = MontoBruto - Montolscto)

cout<<"El monto bruto es: “;
cout<<{MontoBruto<{zndl;
cout<<"El momto descuento es: ;
cout<4MantoDectod{andl ;
cout<<"El monte Pago es:%&";
cout<<MontoPago<<endl ;

int mainl)

1

char rpta;

daq

Calculari);

do{

cout<<"Desea realizar otro ingreso de datos? (s o n): *;
rpta = lesdatoc();

ifirpta /= '5" B& rpta != "s' BB rpta != "M" BRE rpta != "n")
cout<<"ERROR. Wuelva a ingresar 5 0o s o M o n ."<<endl;

hhile(rpta != *S' E& rpta != 's" B& rpta Y= 'N' ER rpta != "m');

Iwhileirpta ==

return ©;

's* (| rpta == 's');

Fuente: Carol Rojas M.
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Se debe definir la ruta de la carpeta de la libreria, antes de iniciar la compilacién del programa.

Figura 97: Configurar la ruta de la libreria en DevC++

I.r'..._ -|i f.j'u i -.-lhl -.-'-_:
HlHﬂSﬁH:hfﬂhﬂMMJngﬂS%MHﬂp
4 | [ & B & L Newfie LENR LN

ﬁ_ﬂ.ﬂtppmﬂﬂ il Bl L e s

E ! EE Iﬁ:’ 1@ Ftlfmvefrnm F‘m]u:l 'Tnﬁh EEdu |

=]

TEMA N° 2

Ceresnl | Fian | Compdes | Paraneisn

& )i UNRTLAL
» Jd Lalpoeitmin ¥ Estruchars de datos
R ITE o 1T
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J. Materal de Clase
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En el caso de que estuviera usando otro entorno de programacion, como por ejemplo el VisualStudio, debe rea-

lizar los siguientes pasos:

Figura 98: Configurar la ruta de la libreria en VisualStudio:

Seleccionar directorios del C++ en las propiedades del proyecto

Tkl & tmf

k-
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R il
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Fuente: Carol Rojas M.

Figura 99: Configurar la ruta de la libreria en VisualStudio: Modificar directorios del C++

[ E—— T e |
e 2l = S e ]
Ii—&._:.. -_— — = —
3 §
dapa 1
1 ey TrrE e D Il et LT e Y
¥ iewE [T
. e sarary e Do enrasan e
R e b e 1P e
L B i & S
] e i
B
i farems
R~
B e
o et B e
[ Bk BT e L Al I R S
4 = of |menm LA i
e -
B sl e e L o L N
= PR H—l-n_-._._—. Flebew e L ]
i Pigdites b B
ERLs Sl L o ol EL R R CRE sy ol et oy
rE et i,
e 1] e e i |
e Bl iy Sepi Ty
cxia [P e A R |
i L - o s NV L)
- by P
- o Bl B L
[Tr———
o Bl s
o
€ e sy
|
B bk B e |
[ AL | SRR I B e
.| i
| [T I

Fuente: Carol Rojas M.
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Configurar la ruta de la libreria en VisualStudio:
Asignar libreria a directorios del C++
L ik 4 e FTEHETE Pl L% HH
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Librerias de Programa

Fuente: Carol Rojas M.

SINTESIS del TEMA 11

e ™
So archivos que contienen modulos independien-
tes y reutilizables para diferentes programas.

\ J
é N
Existen librerias propias del lenguaje, y otras que
el programador puede crear.

\ J
(. L h

Se invocan al inicio del programa, por eso se
conoce como cabecera y con extension .h.
. J

#include <iostream>
#include “LecturaDatos.h”
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FUNCIONES RECURSIVAS

En cierta ocasion, en un aula de clase, pregunté si podian definir o dar un ejemplo de recursividad, sorpren-
diéndome la respuesta de un estudiante: “Si yo tengo un apuro econdémico, vendo mi reproductor de musica,
y atiendo ese apuro. Es decir, un recurso que le pertenece a una entidad, es usada nuevamente por la misma
entidad para buscar una solucién, eso es recursividad’ finalizo.

1. DEFINICION DE FUNCION RECURSIVA

Entonces, se denominan funciones recursivas a aquellas que se invocan a si mismas en un programa, para de-
sarrollar un determinado proceso.

Hay que tener algunas cosas en cuenta en las funciones recursivas:

-Toda funcién recursiva debe tener algin punto de finalizacién o valor base.

- La funcién recursiva debe acercarse a ese punto de finalizacion o valor base.™
Por ejemplo, existe la funcién recursiva del factorial:

n!
41 =4 * 3 *x 2 * ]
4 * 31 > Es decir n*(n-1)!

31=3*2%*1
3 * 21 - Es decir n¥*(n-1)!
21 =2%*1
2 * 1! > Es decir n*(n-1)!
11 =1 *0!

or=1

Figura 101: Ejemplo de funcién recursiva: Factorial de un numero

4I=473"2"1
4 =3l
=372
32
2A=2"1
2711
1 =1=0

171 *2*3%4=24

Fuente: Carol Rojas M.

13 Raffo, E. (2000). Turbo C++. Lima: Mundigraph.
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De las condiciones anteriores, se define el siguiente segmento de cédigo:

int factorial (int n)

{
if (n == 0)
return 1;
else
return n*factorial (n-1);

Recuerde que, para los algoritmos recursivos propuestos, se debe tener en cuenta que el dato ingresado debe
ser un numero entero y positivo, a fin de llegar al punto de finalizacion al ser decrementado.

"o

Para la recursion del factorial, se decrementa la variable “n” , a fin de que pueda llegar hasta el valor de cero, en
el cual ya no se invoca a la funcion nuevamente, finalizando de esta manera la recursion.

Figura 102: Ejemplo de programa funcion recursiva: Factorial de un numero

1 Binfludes instream>
2  using namespace std;
3
4 dnt factoriall{int n)
s {
' if (n == @)
i return 1§
i else
g return n*factorial{n-1];
1@ L3
11
12 dint main{)
130 {
14 int n, Fact;
15
16 = dai{
17
18 ﬂnu:{{“lngruz valor de n facterial: *;
19 cins»ng
20
21 if(n < @)
2 cout<<"ERROR. Vuelva a ingresar >= 8.%<<endl;
23
24 - whdle(n < £);
5
Fl fact = factorial(n):
27
ik cout<<"ElL factorial em: "
19 cout<s Fact<<endl;
ig
31 return 2
33511

Fuente: Carol Rojas M.
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Otro ejemplo de recursion, se puede dar en la multiplicacion:

a*b
3¥4=3+3+3+3
3+(3*3) - Esdecira+a*(b-1)

3*3=3+3+3
3 +(3*2) ->Esdecira+a*(b-1)
3*¥2=3+3
™ 3 +(3*1) - Esdecir a+ a*(b-1)
o
] 3*1 =3
< Figura 103
E Ejemplo de funcidn recursiva: Multiplicacion
[
3"4=3+3+3+3
I+(2*3)
3"3=3+3+3
3+(3*2)
3*2=3+3
2= @*1)
3*1 =3

J+d+3+3=12

Fuente: Carol Rojas M.

De las condiciones anteriores, se define el siguiente segmento de cédigo:

int multiplica(int a, int b)

{

if (a == [ == 0)
return 0;
else
if (b == 1)
return a;
else

return at+multiplica(a,b-1);

A continuacion, se muestra el programa de la funcién recursiva de la multiplicacion, garantizando que los valores

u_n

de las variables “a” y "b" sean enteros y positivos.
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Figura 104
Ejemplo de programa funcion recursiva: Multiplicacion

#includecinstreams
using namespace std;

int multiplica(int a, int b)

=8

i 1

if (a=0 || b == @)
return ©;
elze
if (b == 1)
return a;
else
return atmultiplicaia,b-1);

int main()

int a; b; multi;
da{

cout<<"Ingrese valor de variable a: ";
cinx»a;

if(a < @)
cout<<"ERROR. Vuelva a ingresar »= B."<<end]:

Jwhilala < B);

dol

cout<<"Ingrese valer de variable b: *;
cinssh:

if(b < @)
COUT<<"ERROR. Vuelva a ingresar »= B."<<endl;

Jwhile(b ¢ @);

multi = multiplicala,b);

cout<<"La multiplicacion as: ";

cout<<multi<<endl:

return £

Fuente: Carol Rojas M.
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Los algoritmos recursivos, no solo se pueden ser funciones, también existen procedimientos para ello, y no solo
se puede invocar a si mismo una sola vez en el mismo maédulo, sino también las veces que se requiera, como
los algoritmos de Torres de Hanoi, presentado a continuacioén.

El caso de Torres de Hanoi, el un algoritmo recursivo con procedimiento y que se invoca dos veces.

Las restricciones para la recursividad de torres de Hanoi, se expresan:

e Usar “n" discos para trasladarlos desde un poste origen, hacia un poste final, usando un poste auxiliar.
Ademads “n’ representa el disco mas grande, y se disminuye en 1 para llegar al disco de menor tamano.

e Por cierta cantidad de discos, hay una cantidad de movimientos, ni mas ni menos, cantidad de movimientos
=2n-1.

TEMA N° 3

Si excede esta cantidad de movimientos, la ejecucién del algoritmo le indicard que esta erréneo.

e |osdiscos estan dispuestos del tamano grande al méas pequeno. No puede estar un disco grande sobre uno
pequeno.

Esa es la razdon de la existencia de un poste auxiliar, para que pueda albergar un disco, y evitar infringir esta
restriccion.

Al albergar un disco, el poste auxiliar en algin momento se convertird en poste destino o en poste origen.

A continuacion, se tiene el algoritmo puesto a prueba, a través del Método del Arbol, muy Gtil para comprobar
la recursividad.

Figura 105
Ejemplo de procedimiento recursivo: Torres de Hanoi

Método de Arbol para Hanoi

Ejemplo:
Tres postes: A=Origen,B=Auxiliar,C=Destino
Cantidad de Discos: n=3

void| hanoi (int n,char org,char aux,char des)l
A B C

Lcout<<org<<”=>"<<des: ] (n,org,aux,des)

| hanoi (n—-1,aux,orqg,des) ; | (1 ,A,B,C) A->C

! (n,org,aux,des)/ A->B ‘
(2,A,C,B)\ (n,org,aux,des) e
/ (1.C.AB) — il

:

(n,org,aux,des)

(3,ABC) L IheaY

(n,org,aux,des)

(n,org,aux,des) (1 ,B,C,A) - B->A

/ =
eeAC— EEd
\

(n,org,aux,des)

1ABC) — I

i B

Fuente: Carol Rojas M.
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4
5
3
7
5]
a
16
11

12
13
14
15
16
17
18
19
28
21
22
23
24
25
26
27
28
29
3@
31
32
i3
34
35
36
37
38
9

También se puede crear una libreria con estos modulos recursivos y poder reutilizarlos en otros programas, con

=

-]

=l

=
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Figura 106
Ejemplo de programa procedimiento recursivo: Torres de Hanoi

Flnclude«lostream:>
using namespace std;

void hanoi(dint n, char origen, char auxiliar, char destineo)

!
ifin == 1)
cout<corigend<® --3 "<edestino<<andl:

else
{
i hanoi(n-1, origen, destino, auxiliar);
i cout<<origen<<” --» “"<<destino<<endl;
i hanoi{n-1, auxiliar, origen, destinc);
}
}
int main()
1
int n;}
daf
cout<<"Ingrese cantidad de disces: ";
cin»*ng
if{n <= @)
CouLl<<"ERROR. Yuelva a ingresar >= B."<cendl;
‘while(n <= @):
cout<<endl;
S Invacar a Hanoi, enuiando discos p los postes 4, B, C
hanoi(n, "A', "B", "C'):
cout<<endl;
raturn o]
}

Fuente: Carol Rojas M.

mayor facilidad: FRecursivas.h.
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Figura 107
Ejemplo de libreria con moédulos recursivos
1 #include<iostreams
2 using namespace std;
3
4 int factorial(int n)
58 {
6 if (n == 2)
7 returna 1
o 8 elae
= 9 return n*factorial(n-1);
<
= 8- )
= 11
12 int sultiplica(int a, int b)
136 {
14 if (a == @ || b == @)
15 return @;
16 else
17 if (b == 1)
18 return a;
19 else
28 return a+multiplicala,b=1);:
1 -}
2
23 wvoid hanoi(int n, char origen, char auxiliar, char desting)
246 {
25 if(n == 1)
26 cout<corigende™ --3 "ccdestinoccendl;
27 elis
28 E] {
29 hanol{n-1, origen, destino, auxiliar);
38 cout<<corigend<® =-» “<cdestinoc<end];
31 hanoi(n-1, auxiliar, origen, destinc):
2+ }
EE R

Fuente: Carol Rojas M.

Existen otros algoritmos recursivos, que usted Puede investigar y aplicar en sus programas, como por ejemplo
la recursién de la potencia, de la serie Fibonacci, del méximo comun divisor entre otras.
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SINTESIS del TEMA III
Funciones Recursivas
e “
Generan un valor, y vuelven a usarlo sin terminar
la ejecucion del modulo.
\ J =
=
4 ) >
También existen procedimientos recursivos. =
o
w
\ S
N

Existen algoritmos recursivos definidos, y otros
que puede crear el programador.

\. J

(Ej emplos de Algoritmos
Recursivos:
- Potencia.
- Fibonacci
- Sumar
- Mostrar Lista
- Mostrar Grafo

\— _/

\
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“1 ACTIVIDAD FORMATIVA N° 2

Elabora el programa de computo para cada situacion propuesta.

INSTRUCCIONES:

1. Leeyanaliza los temas N° 2 y N° 3 y extrae las ideas fundamentales del uso de las librerias de programacion
y de los algoritmos recursivos.

Observe el video “Tutorial 15 de C++ - Headers (Como crear librerias)” y complemente la informacién obte-
nida en el tema N° 2.

TEMA N° 3
N

3. Observe el video “Funcién Fibonacci recursiva. Ejemplo” y complemente la informacién obtenida en el tema
N° 3.

4. Elabore un programa en lenguaje C/C++ para las siguiente situacién problema:
4.1 Para repartir una herencia se tiene en cuenta: Si la cantidad de hijos es menor a cuatro, se repartird exacta-
mente entre el nimero de hijos; si son cuatro o mas hijos, la mitad le tocara al hermano mayor y el resto se

dividira entre los demas hermanos. Valide los datos ingresados, solicite si desea seguir con varios ingresos
de reparticion y use la libreria de Lectura de datos.

IDENTIFICAR VARIABLES A VARIABLE(S) ; VARIABLE(S)
USAR A INGRESAR PROCESO (CALCULO) PARA REPORTAR

4.2 Elaborar los médulos recursivos, considerando una prueba de escritorio, realizado en Word, para:

a. Potencia

b. Serie Fibonacci

El instrumento para calificar es una lista de cotejo con los siguientes criterios, para un archivo Word con la tabla

de las partes del algoritmo, y el archivo fuente (.cpp) y el archivo de cabecera (.h) de cada ejercicio, en una car
peta ApellidoNombreAlumno.zip:
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_ CRITERIO PUNTAJE

Ejercicio 4.1

Ejercicio 4.1

Elaboracion de la tabla con las tres partes del algoritmo y las variables a usar.

Crear el médulo (funcién o procedimiento, segln se requiera) que calcula la
herencia, y que sera invocada por el médulo principal.

Declarar las variables con su respectivo tipo de dato.

Ingresar cada dato, usando los moédulos de la libreria LecturaDatos.h.

Validar cada dato ingresado, usando la sentencia repetitiva hacermientras,
por cada dato.

Calcular la herencia segun las condiciones dadas en el enunciado.

Mostrar el valor repartido de la herencia, segun cada condicién.

Crear el médulo principal, que invoca al médulo que calcula, para una cierta
cantidad de veces, sentencia repetitiva hacermientras.

Modulo recursivo de la potencia y de la serie Fibonacci.

Prueba de escritorio (a mano alzada en Word) de cada médulo recursivo

€N VINIL
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2 1 GLOSARIO DE LA UNIDAD IV

A

ARGUMENTO.
Valores suministrados a un médulo de programa, al momento de ser invocado.

C

CABECERA.
Seccion inicial del programa donde se declara el uso de librerias para que el programa logre ser compilado (tra-
ducido y ejecutado).

COMPILACION.
Es la accion e compilar, es decir, traducir del programa fuente al cddigo maquina.

INVOCACION.
Es la accion de llamar a ejecucion a un modulo, en otro moédulo, en otra libreria o en el médulo principal.

L

LIBRERIA.
Es un archivo, que contiene cédigo, usualmente en médulos de programa. Que pueden ser reutilizados por di-
ferentes proyectos de programa.

0

OPERADOR DE DIRECCION.
Permite a una variable, almacenar valores en hexadecimal especificamente direcciones de memoria del compu-
tador.

S

STRING.H.
Libreria del compilador, en este caso el C/C++, que permite usar el tipo de dato del mismo nombre: string.

Vv

VARIABLE GLOBAL.
Espacio de memoria, que se declara en la cabecera del programa, y puede usarse en todos los mdédulos del
mismo programa.
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E]/ AUTOEVALUACION N° 4

1. El moédulo de programa, el paso de parametros por valor, realiza el siguiente proceso:
a) Crea una variable original y las modificaciones afectan a la copia de esta.
b) Crea un variable original y las modificaciones solo afectan a ésta.
c) Crea una copia de la variable y las modificaciones afectan a la copia.
d) Crea una copia de la variable y las modificaciones afectan a la original.

e) Crea una variable original y no tiene modificaciones.

2. Indique la alternativa que indique la(s) variables(s) que sean paso de parametros por referencia.
void calcular(int x, int &y)
{ X++, Y ++;,  }

a) La variable “x"

nw_n u_oon

b) La variable "x" vy la variable "y

u_on

c) La variable "y

" n woon

d) Lavariable “c” vy la variable "y

"

e) La variable “c

3. Indique la alternativa correcta para definir una funcion.
a) Es modulo de programa y no devuelve valor.
b) Es modulo de programa y nunca usa argumentos.
c) Es médulo de programa y devuelve solo varios valores.
d) Es modulo de programa y debe argumentos obligatoriamente.

e) Es modulo de programa y devuelve solo un valor.

4. Indique la alternativa correcta para definir un procedimiento.
a) Es médulo de programa y debe argumentos obligatoriamente.
b) Es moddulo de programa y no devuelve valor.
c) Es médulo de programa y devuelve solo varios valores.
d) Es mdédulo de programa y nunca usa argumentos.

e) Es mdédulo de programa y devuelve solo un valor.
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5. Indique la alternativa cuyo enunciado no es correcto:
a) Las funciones y procedimientos son moédulos de programa.
b) Las funciones recursivas se invocan a si mismas.
c) Sélo las funciones usan argumentos, los procedimientos no lo usan.
d) Los médulos son independientes vy reutilizables.

e) Los pasos de pardmetros son dos: por valor y por referencia.

6. Indique la alternativa que defina a “permite usar médulos independientes, en diferentes programas”

a) Funcion recursiva

b) Paso de parametros por valor
c) Sentencias repetitivas

d) Librerias de programacioén

e) Sentencias selectivas

7. Respecto a la libreria de programacion, no es una caracteristica que le corresponda:
a) Tiene moédulo principal: int main( ).
b) Se guardan como un archivo de cabecera "h"
c) Tiene médulos que el programador crea.
d) Es invocado en diferentes programas.

e) Los modulos creados es para un mismo requerimiento.

8. Indigue a qué algoritmo recursivo se refiere el siguiente maédulo de programa:

int médulo(int a, int b)

return O;

else

return a;
else
return a + modulo(a,b-1);

}

€N VINIL
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a) Funcion recursiva de la potencia

b) Funcién recursiva de la multiplicacion
c) Funcion recursiva de torres de Hanoi
d) Funcion recursiva del factorial

e) Funcién recursiva de Fibonacci

™ 9. Indigue a que algoritmo recursivo, se refiere el siguiente médulo de programa:
o
—
=Et int modulo(int a, int b)
]
= {

if(b==0)

return 1;
else

return a * modulo(a,b-1);
}
a) Funcion recursiva de la multiplicacion
b) Funcién recursiva del factorial
¢) Funcion recursiva de torres de Hanoi
d) Funcion recursiva de la potencia

e) Funcién recursiva de Fibonacci

o

10. En el algoritmo recursivo de las torres de Hanoi, se tiene la variable “n’ indique el significado en el algorit-
mo.

a) Es la cantidad de movimientos

b) Es la cantidad de discos

c) Esla cantidad de veces de la recursion
d) Es la cantidad de postes

e) Es la cantidad de postes auxiliares
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1

2

3

10

RESPUESTAS DE LA AUTOEVALUACION DE LA UNIDAD |l
LN | RPTA.| |

1

2

3

10

B

D

E

E

B

D
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RESPUESTAS DE LA AUTOEVALUACION DE LA UNIDAD |

1 E
2 A
3 €
4 D
5 €
6 B
7 B
8 D
@ @
10 E

RESPUESTAS DE LA AUTOEVALUACION DE LA UNIDAD IV

1 C
2 C
3 E
4 B
5 C
6 D
7 A
8 B
9 D
10 B
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ste manual autoformativo es el material di-

dactico mas importante de la presente Asig-

natura, desarrollada para la modalidad vir
tual. Elaborado por el docente, orienta y facilita el
autoaprendizaje de los contenidos y el desarrollo
de las actividades propuestas en el silabo.

Los demas recursos educativos del aula virtual com-
plementan y se derivan del manual. Los contenidos
multimedia ofrecidos utilizando videos, presentacio-
nes, audios, clases interactivas, se corresponden a
los contenidos del presente manual.

La modalidad te permite estudiar desde el lugar
donde se encuentres y a la hora que mas le con-
venga. Basta conectarte a la Internet, ingresar al
campus virtual donde encontraras todos tus ser

vicios: aulas, videoclases, presentaciones ani-
madas, biblioteca de recursos, muro vy las tareas,
siempre acompanado de tus docentes y amigos.

El modelo educativo de la universidad continen-
tal virtual es innovador, interactivo e integral,
conjugando el conocimiento, la investigacion vy
la innovacién. Su estructura, organizacién y fun-
cionamiento estan de acuerdo a los estandares
internacionales. Es innovador, porque desarrolla
las mejores practicas del e-learning universitario
global; interactivo, porque proporciona recursos
para la comunicacion y colaboracién sincrona y
asincrona con docentes y estudiantes; e inte-
gral, pues articula contenidos, medios y recur
sos para el aprendizaje permanente y en espa-
cios Flexibles.
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