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Caso 1:

Responsabilidad social

SECCION: e Apellidos

boconte -] e
Nombres

UnidOd: | ....................................................

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacion y luego responder las preguntas del item Il. Un miembro
del grupo expone la respuesta.

I.  Descripcion o presentacion del caso

Los 7 principios de responsabilidad social segun la ISO 26000

1. Rendicidon de cuentas

La capacidad de una organizacidn de acostumbrase a dar informacién sobre los impactos sociales,
econdmicos y ambientales de su operacién, que conlleva evidentemente no sélo positivos, sino también
negativos y por ende asumir la responsabilidad de generar las medidas correctivas y establecer los
candados necesarios para mitigarlos o evitarlos. Rendir cuentas deberia también implicar aceptar la
vigilancia publica y promover la respuesta a dicho escrutinio.

2. Transparencia

Esta prdctica implica la costumbre de una organizacién de ser fransparente en aquellas acciones que
pueden vulnerar a la sociedad y al ambiente y por lo cual deberian brindar toda la informacién que
requieran las partes interesadas en un lenguaje sencillo y en formatos accesibles.

3. Comportamiento Etico

La forma en la que una organizacién es lo que es, hace lo que hace y decide lo que decide, estd
directamente vinculada a los criterios de honestidad, equidad e integridad que establece la gobernanza
organizacional para conducirse. Una estructura ética que moldee las decisiones y acciones, permite
establecer que el fin no justifica los medios y por lo tanto que maximizar las ganancias debe conversar con
la capacidad de incrementar los impactos positivos, y minimizar los negativos, en su enforno social y
medioambiental.
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4. Respeto a los intereses de las partes interesadas

Las organizaciones deben entender que los intereses de las partes involucradas son legitimos y deben ser
atendidos y respetados, asi sean distintos a los propios. Si bien es cierto, los objetivos de una empresa
responden a sus duenos, existe un conjunto de partes interesadas que se ven afectadas por las actividades,
acciones y decisiones, por lo que tomar en cuenta dichas expectativas es condicién bdsica para operar
de manera legitima y asegurar el éxito en el mediano y largo plazo. Porque valgan verdades, las partes
interesadas tienen también vy, felizmente, un potencial enorme de afectar una operacién.

5. Respeto al principio de legalidad

Es el reconocimiento bdsico que ningun individuo y/u organizacién estdn por encima de la ley y, por ende,
no tienen la potestad de actuar por fuera de sus marcos. Asi, todas las instituciones deben cumplir las leyes
y regulaciones aplicables, también en materia de responsabilidad social.

6. Respeto a la normatividad internacional de comportamiento

Una organizacién deberia respetar la normativa internacional de comportamiento, a la vez que acatar el
principio de respeto a la ley. Hoy los negocios son, sobre todo, globales, y con las cadenas de valor
extendidas, es muy frecuente que subcontraten servicios en paises donde las leyes laborales son bastante
mds laxas, por lo que la vulneracién de derechos también es mds plausible. Por ende, una organizacién
deberia contemplar respetar la normativa mds exigente aln cuando la normativa nacional a la que esté
sujeta no contemple las salvaguardas sociales y medioambientales.

7. Respeto a los derechos humanos

Una organizacién deberia respetar los derechos humanos reconociendo, tanto su importancia y su
universalidad. Es decir, son aplicables a todos los individuos en todos los paises y culturas. Sobre todo alli
donde ya sea por un vacio legal, o por prdcticas inadecuadas, pueden ser vulnerados, la organizaciéon
deberia hacer un esfuerzo adicional por velar por ellos, respetarlos y protegerlos.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

2.1. Usted es Ingeniero de Sistemas. s Qué debe hacer para poner en prdctica cada principio en su

vida profesional?

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e  Piensaprofuturo. La sUper ISO 26000 parte Il: los 7 principios de responsabilidad social [en linea]. Disponible en
http://www.piensaprofuturo.com/articulo/la-super-iso-26000-parte-ii-los-7-principios-de-responsabilidad-social-66

[Fecha de consulta: 01/02/2018].
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Caso 2:

Suma en el sistema hexadecimal

SECCION: i, Apellidos

bocente .+ ] e
Nombres

U nidqd: | ....................................................

estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios

.  Descripcion o presentacion del caso

Suma en el sistema hexadecimal

En el sistema hexadecimal los nUmeros se representan con dieciséis simbolos: 0, 1,2, 3,4, 5,6,7,8,9, A, B, C,
D, Ey F. Se utilizan los caracteres A, B, C, D, Ey F representando las cantidades decima-les 10, 11, 12, 13, 14
y 15 respectivamente. El valor de cada uno de estos simbolos depende, como es ldgico, de su posicion,
gue se calcula mediante potencias de base 16.

Suma hexadecimal: Cumple los mismos requisitos que la suma octal, la Unica diferencia es la base del
sistema que se resta.

1. Se empieza a sumar de derecha a izquierda.

2. Sumar digitos que se encuentran en la primera columna y se coloca el resultado debajo de la columna.

3. En caso de que la suma exceda la base del sistema, se escribe el resultado y se le restan 16, se coloca un
acarreo en la siguiente columna, el valor del acarreo depende de las veces que haya superado la base
del sistema y el valor que se obtiene de la resta se coloca debajo de la columna.
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Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion
II.1. Sumar en el sistema hexadecimal:

ABCD + 1A32

[.2. Sumar en el sistema hexadecimal:
123B + 224E

[1.3. Sumar en el sistema hexadecimal:
111F+ CCCC

[.4. Sumar en el sistema hexadecimal:
EFF1 + 3214

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

Gestion Curricular

tecelecuniminutol. Suma y Resta en los Sistemas de Numeracién [en linead]. Disponible en

http://tecelecuniminutol.wixsite.com/sistemasdenumeracion/suma-y-resta-en-el-sistema-hexadecimal

[Fecha de consulta: 01/02/2018].
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Caso 3:

Representacion de imagenes

SECCION: i, Apellidos

bocente .+ ] e
Nombres

Unidqd: | ----------------------------------------------------

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

Representacién de imdgenes

|MAGE_NES Hoy dia las imdgenes se representan en una computadora mediante uno de dos métodos: gri-
ficos de mapa de bits o grificos de vectores (figura 2.6).

Imagen

Bitmap Vector

Figura 2.6 Métodos de representacion de imagenes
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-Graficos de mapa En este método, una imagen se divide en una matriz de pixeles (picrure elements: elementos

de bits

de imagen), donde cada pixel es un pequefio punto. El tamafio del pixel depende de lo que
se conoce como resolucion. Por ejemplo, una imagen puede dividirse en 1000 pixeles o
10 000 pixeles. En ¢l segundo caso, aunque hay una mejor representacion de la imagen (me-
jor resolucién), se necesita mas memoria para almacenarla.

Después de dividir una imagen en pixeles, a cada pixel se asigna un patrén de bits. El ta-
maiio y el valor del patrén dependen de la imagen. Para una imagen formada sélo por puntos
blancos y negros (por gjernplo, un tablerc de ajedrez), un patrén de un bit es suficiente para
representar un pixel. Un patrén de O representa un pixel negro y uno de 1 representa un pixel
blanco, Luego los patrones se registran uno tras otro y se almacenan en la computadora. La
figura 2.7 muestra una imagen de este tipo y su representacidn.

Si una imagen no se forma de pixeles puramente blancos y pixeles puramente negros, us-
ted puede aumentar el tamaio del patrén de bits para representar escalas de gtises. Por ejem-
plo, para mostrar cuatro niveles de la escala de grises, se puede usar un patrén de dos bits. Un
pixel negro puede representarse por 00, un gris oscuro per 01, un pixel gris claro por 10y
un pixel blanco por 11.

Para representar imagenes a color, cada pixel coloreado se descompone en tres colores pri-
marios: rojo, verde v azul (RGB). Luego se mide la intensidad de cada color y se le asigna un

HER | RENR 00011000
OCEmE@@OT] ocoiti100
(R | | 00111100
OOCO®\EOCT  oootio000

Represcntacion
de pixeles

00011000 00111100 00111100 00011000

Representacidn ineal

Figura 2.7 Método de graficos de mapa de bits de una imagen blanca y negra

patrén de bits (por lo general ocho bits). En otras palabras, cada pixel tiene tres patrones de
bits: uno para representar la intensidad del coloz rojo, uno para la intensidad del color verde
y uno para la intensidad del color azul. Por ejemplo, la figura 2.8 muestra cuatro patrones de
bits para algunos pixeles en una imagen a color.
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R G B
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Rojo {con intensidad de 100%) —3 11111111 00000000 0D0GC0C0
Verde (con intensidad de 100%) —» 00000000 11111151 00000000
Azul (con intensidad de 100%) —= 00000000 0COG0000 11:11311 :
Blanco (con intensidad de 100%) —= 1111111 11111181 §1131311

Figura 2.8 Representacion de pixeles de color

Graficos El problema con el método de los gréficos de mapa de bits es que los patrones de bits exac-
de vertores tos para representar una imagen particular deben guardarse en una computadora. Posterior-

imente, si usted desea cambiar el tamafio de la imagen debe cambiar el tamagio de los pixeles,
lo cual crea una apariencia difusa y grannlada. No obstante, el método de gréficos de vector
no guarda los patrones de bits. Una imagen se descompone en una combinacidn de curvas y
lineas. Cada curva o linea se representa por medio de ena formula matemética. Por ejemplo,
una linea puede describirse mediante las coordenadas de sus puntos extremos y un circulo
puede describirse mediante las coordenadas de su centro v la longitad de su radio. La combi-
nacién de estas formulas se almacena en una computadora, Cuando 1a imagen se va a desple-
gar o imprimir, el tamafio de la imagen se proporciona al sistema como una entrada. El
sisterna redisefia la imagen con el nuevo tamafio y usa la misma férmula para dibujar la ima-
gen. En este cago, cada vez que una imagen se dibuja, la férmula se vuelve a evaluar,

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

I.1.
1.2.
1.3.
I1.4.

Representar la letra A utilizando mapa de bits con una matriz de 5x5.
Representar el digito 4 utilizando mapa de bits con una matriz de 5x5.
Representar la letra C utilizando mapa de bits con una matriz de 5x5.

Representar la letra 7 utilizando mapa de bits con una matriz de 5x5.

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

Forouzan B (2003). Intfroduccién a la ciencia de la computacién. México D.F: International Thomson Editores.
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Caso 4:

Arquitectura Von Neumann y arquitectura Harvard

SECCION: i
Docente

Unidad: I

Apellidos

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

Arquitectura Von Neumann y arquitectura Harvard

Hay dos arquitecturas distintas relacionadas con el uso y distribucién de la memoria: Arquitectura de Von

Neumman y Arquitectura Harvard.

Arquitectura de Von Neumann: Tradicionalmente los sistemas con microprocesadores se basan en

esta arquitectura, en la cual la unidad central de proceso (CPU), estd conectada a una memoria principal

Unica (casi siempre s6lo RAM) donde se guardan las instrucciones del programa y los datos. A dicha memoria

se accede a través de un sistema de buses tinico (control, direcciones y datos).

ARQUITECTURA VON NEUMANN

- MEMORIA CENTRAL

UNIDAD UNIDAD
DE DE
MEMORIA MEMORIA
RAM ROM

INSTRUCCIONES + DATOS

BUS DE CONMTROL

UNIDAD
CENTRAL DE
PROCESO

BLUS DE
DIRE CCIOMNES

BUS DE DATOS E
INSTRUCCIONES

AL TR E T e L L

En un sistema con arquitectura Von Neumann el tamafio de la unidad de datos o instrucciones esta fijado

por el ancho del bus que comunica la memoria con la CPU. Asi un microprocesador de 8 bits con un bus de
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8 bits, tendra que manejar datos e instrucciones de una o mas unidades de 8 bits (bytes) de longitud. Si tiene
que acceder a una instruccion o dato de mas de un byte de longitud, tendrd que realizar mas de un acceso a

la memoria.

El tener un unico bus hace que el microprocesador sea mds lento en su respuesta, ya que no puede buscar en

memoria una nueva instruccién mientras no finalicen las transferencias de datos de la instruccidn anterior.

Las principales limitaciones que nos encontramos con laarquitectura Von Neumann son:

e la limitacién de la longitud de las instrucciones por el bus de datos, que hace que el microprocesador
tenga que realizar varios accesos a memoria para buscar instrucciones complejas.
e [La limitacién de la velocidad de operacién a causa del bus tnico para datos e instrucciones que no deja

acceder simultdneamente a unos y otras, lo cual impide superponer ambos tiempos de acceso

Los ordenadores con arquitectura Von Neumann constan de las siguientes partes:

Memora Bus del sistema

Dispositivos de Entrada/Salida
Programa

Area de datos
101 SeE1Em En] 10E]1 11811811

1810701 11601 1000 101 111
1108110 o] 1107 a1 a1
Area de codigo
1199191 91091 @103 191@] a1@
1] R ] 1] ] ]
118111611181 8111 12651 811
1181181818191 o
A 1811 118

Registros

Unidad de
Control

Laarquitectura Von Neumannrealiza o emula los siguientes pasos secuencialmente:

1) Obtiene la siguiente instruccién desde la memoria en la direccién indicada por el contador de programa

y la guarda en el registro de instruccién.
2) Aumenta el contador de programa en la longitud de la instruccién para apuntar a la siguiente.

3) Descodifica la instruccién mediante la unidad de control. Esta se encarga de coordinar el resto de

componentes del ordenador para realizar una funcién determinada.

4) Se ejecuta la instruccién. Esta puede cambiar el valor del contador del programa, permitiendo asi

operaciones repetitivas.
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5) Regresa al paso N° 1.

Conclusidn:
* La mayoria de las computadoras todavia utilizan la arquitectura Von Neumann, propuesta a principios de

los afios 40 por John Von Neumann.

* La arquitectura Von Neumann describe a la computadora con 4 secciones principales: la unidad ldgica y

aritmética (ALU), la unidad de control, la memoria, y los dispositivos de entrada y salida (E/S).

* En este sistema, la memoria es una secuencia de celdas de almacenamiento numeradas, donde cada una es
un bit, o unidad de informacidén. La instruccién es la informacién necesaria para realizar, lo que se desea,
con la computadora. Las celdas contienen datos que se necesitan para llevar a cabo las instrucciones, con la

computadora.

* El tamafio de cada celda y el nimero de celdas varia mucho de computadora a computadora, y las
tecnologias empleadas para la memoria han cambiado bastante; van desde los relés electromecdnicos, tubos
llenos de mercurio en los que se formaban los pulsos acusticos, matrices de imanes permanentes, transistores

individuales a circuitos integrados con millones de celdas en un solo chip.

Arquitectura Harvard: Este modelo, que utilizan los Microcontroladores PIC, tiene la unidad central de
proceso (CPU) conectada a dos memorias (una con las instrucciones y otra con los datos) por medio de

dos buses diferentes.

ARQUITECTURA HARVARD

P MEMORIA DE | 4 BUS DE CONTROL BUS DE CONTROL, | SMEMORIA DE
INBTRUGCIONES! { " DATOB
o] immsensr | ywman | oocsmiess o
DE : CEMNMTRAL DE DE

L | MEMORIA | nus DE PROCESO MEMORITA

' ROM L INSTRUCCIOMNES BU% GF CATING RAM

Una de las memorias contiene solamente las instrucciones del programa (Memoria de Programa), y la otra

s6lo almacena datos (Memoria de Datos).
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Ambos buses son totalmente independientes lo que permite que la CPU pueda acceder de forma
independiente y simultdnea a la memoria de datos y a la de instrucciones. Como los buses son independientes

estos pueden tener distintos contenidos en la misma direccién y también distinta longitud.

También la longitud de los datos y las instrucciones puede ser distinta, lo que optimiza el uso de la memoria

en general.

Para un procesador de Set de Instrucciones Reducido, o RISC (Reduced Instruccién Set Computer), el set de
instrucciones y el bus de memoria de programa pueden disefiarse de tal manera que todas las

instrucciones tengan una sola posicién de memoria de programa de longitud.

Ademas, al ser los buses independientes, la CPU puede acceder a los datos para completar la ejecucién de

una instruccién, y al mismo tiempo leer la siguiente instruccién a ejecutar.

Ventajas de esta arquitectura:

* El tamarfio de las instrucciones no esta relacionado con el de los datos, y por lo tanto puede ser optimizado
para que cualquier instruccién ocupe una sola posicién de memoria de programa, logrando asi mayor

velocidad y menor longitud de programa.

* El tiempo de acceso a las instrucciones puede superponerse con el de los datos, logrando una mayor

velocidad en cada operacién.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion
lI.1. Realizar un mapa conceptual que permita resumir la lectura anterior.

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e rcmcomputointegrado. Arquitectura Von Neumann y arquitectura Harvard [en lineal]. Disponible en
http://rcmcomputointegrado.blogspot.com/2012/04/arquitectura-von-neumann.html, [Fecha de consulta: 01/02/2018].
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Caso 5:

Arquitectura Android

SECCION: i, Apellidos

bocente .+ ] e
Nombres

U nide: ” ....................................................

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

ARQUITECTURA ANDROID

Como ya se ha mencionado, Android es una plataforma para dispositivos moéviles que contiene
una pila de software donde se incluye un sistema operativo, middleware y aplicaciones basicas
para el usuario.

En las siguientes lineas se dara una visién global por capas de cual es la arquitectura empleada

en Android. Cada una de estas capas utiliza servicios ofrecidos por las anteriores, y ofrece a su

vez los suyos propios a las capas de niveles superiores, tal como muestra la siguiente figura ((c)
Google):

= Aplicaciones: Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android como aquellas que
el usuario vaya anadiendo posteriormente, ya sean de terceras empresas o de su propio
desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, las API y librerias de los niveles
anteriores.

= Framework de Aplicaciones: Representa fundamentalmente el conjunto de herramientas de
desarrollo de cualquier aplicacion. Toda aplicacién que se desarrolle para Android, ya sean las
propias del dispositivo, las desarrolladas por Google o terceras companias, o incluso las que el
propio usuario cree, utilizan el mismo conjunto de API y el mismo "framework", representado por
este nivel.
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Aplicaciones

— —_— _— —
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Librerias Android Runtime

'-[F ias de
= S
=

Kernel de Linux

ﬁr:ﬂdurlrs [ Dtlml.‘nd ores mﬂﬂﬂ'ﬁﬂi mrﬂl.ﬂ".‘i" o5
de Pontolla dao In Chmorn d Mamaring Flaah Binclar (IPC)

P Controlavor P Bontraladur P Controlaor P Gestion ar
da Teclado da Wil do Audio Enargia

Entre las APl mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:

Activity Manager: Conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las aplicaciones en
Android.

Window Manager: Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la libreria Surface
Manager.

Telephone Manager: Incluye todas las API vinculadas a las funcionalidades
propias del teléfono (llamadas, mensajes, etc.).

Content Provider: Permite a cualquier aplicacion compartir sus datos con las demas
aplicaciones de Android. Por ejemplo, gracias a esta API la informacién de contactos, agenda,
mensajes, etc. sera accesible para otras aplicaciones.

View System: Proporciona un gran nimero de elementos para poder construir interfaces de
usuario (GUI), como listas, mosaicos, botones, "check-boxes", tamafio de ventanas, control de
las interfaces mediante teclado, etc. Incluye también algunas vistas estandar para las
funcionalidades mas frecuentes.
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Location Manager: Posibilita a las aplicaciones la obtencion de informacién

de localizacion y posicionamiento.

Notification Manager: Mediante el cual las aplicaciones, usando un mismo formato,
comunican al usuario eventos que ocurran durante su ejecucién: una llamada entrante, un
mensaje recibido, conexién Wi-Fi disponible, ubicaciéon en un punto determinado, etc. Si llevan
asociada alguna accion, en Android denominada Intent, (por ejemplo, atender una llamada
recibida) ésta se activa mediante un simple clic.

XMPP Service: Coleccion de API para utilizar este protocolo de intercambio de mensajes
basado en XML.

Librerias: La siguiente capa se corresponde con las librerias utilizadas por
Android. Estas han sido escritas utilizando C/C++ y proporcionan a Android la
mayor parte de sus capacidades mas caracteristicas. Junto al nucleo basado en
Linux, estas librerias constituyen el corazén de Android.

Entre las librerias mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las

siguientes:

Libreria libc: Incluye todas las cabeceras y funciones segun el estandar del
lenguaje C. Todas las demas librerias se definen en este lenguaje.

Libreria Surface Manager: Es la encargada de componer los diferentes elementos de
navegacion de pantalla. Gestiona también las ventanas pertenecientes a las distintas
aplicaciones activas en cada momento.

OpenGL/SL y SGL: Representan las librerias graficas y, por tanto, sustentan la capacidad
grafica de Android. OpenGL/SL maneja graficos en 3D y permite utilizar, en caso de que esté
disponible en el propio dispositivo movil, el hardware encargado de proporcionar graficos 3D.
Por otro lado, SGL proporciona graficos en 2D, por lo que sera la libreria mas habitualmente
utilizada por la mayoria de las aplicaciones. Una caracteristica importante de la capacidad
grafica de Android es que es posible desarrollar aplicaciones que combinen graficos en 3D y
2D.

Libreria Media Libraries: Proporciona todos los cédecs necesarios para el contenido
multimedia soportado en Android (video, audio, imagenes estaticas y animadas, etc.)

FreeType: Permite trabajar de forma rapida y sencilla con distintos tipos de
fuentes.

Libreria SSL: Posibilita la utilizacion de dicho protocolo para establecer
comunicaciones seguras.

Libreria SOLite: Creacion y gestion de bases de datos relacionales.

Libreria  WebKit: Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo
navegador y forma el nucleo del actual navegador incluido por defecto en la
plataforma Android.

Tiempo de ejecucion de Android: Al mismo nivel que las librerias de Android se situa el
entorno de ejecucion. Este lo constituyen las Core Libraries, que son librerias con
mulititud de clases Java y la maquina vistual Dalvik.
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= Nucleo Linux: Android utiliza el ntcleo de Linux 2.6 como una capa de abstraccion para
el hardware disponible en los dispositivos moviles. Esta capa contiene los drivers
necesarios para que cualquier componente hardware pueda ser utilizado mediante las
llamadas correspondientes. Siempre que un fabricante incluye un nuevo elemento de
hardware, lo primero que se debe realizar para que pueda ser utilizado desde Android es
crear las librerias de control o drivers necesarios dentro de este kernel de Linux
embebido en el propio Android.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

II.1. 5Qué capa considera mds importante y por qué?

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e Software de Comunicaciones. Arquitectura Android [en linead]. Disponible en
https://sites.google.com/site/swcuc3m/home/android/generalidades/2-2-arquitectura-de-

android, [Fecha de consulta: 01/02/2018].
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Caso 6:
Protocolos de red
SECCION: i, Apellidos
T
Nombres
Unidad: ” ----------------------------------------------------

estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacidon y luego responder las preguntas del item Il. Varios

.  Descripcion o presentacion del caso

PROTOCOLO DE RED

Protocolo es el término que se emplea para denominar al conjunto de normas,
reglas y pautas que sirven para guiar una conducta o accion. Red, por su parte, es
una clase de estructura o sistema que cuenta con un patrén determinado.

El concepto de protocolo de red se utiliza en el contexto
de la informatica para nombrar a las normativas y los
criterios que fijan como deben comunicarse los diversos
componentes de un cierto sistema de interconexion. Esto
quiere decir que, a través de este protocolo, los dispositivos
que se conectan en red pueden intercambiar datos.

También conocido como protocolo de comunicacion,
el protocolo de red establece la semanticay la sintaxis del intercambio de
informacioén, algo que constituye un estandar. Las computadoras en red, de este
modo, tienen que actuar de acuerdo a los parametros y los criterios establecidos
por el protocolo en cuestion para lograr comunicarse entre si y para recuperar
datos que, por algiin motivo, no hayan llegado a destino.

En el protocolo de red se incluyen diversas informaciones que son imprescindibles
para la conexion. El protocolo indica como se concreta la conexiéon fisica,
establece la manera en que debe comenzar y terminar la comunicaciéon, determina
como actuar ante datos corrompidos, protege la informacion ante el ataque de
intrusos, senala el eventual cierre de la transmision, etc.
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Existen protocolos de red en cada capa o nivel de la conexion. La capa inferior
refiere a la conectividad fisica que permite el desarrollo de la red (con cables
UTP, ondas de radio, etc.), mientras que la capa mas avanzada est4 vinculada a
las aplicaciones que utiliza el usuario de la computadora (con protocolos
como HTTP, FTP, SMTP, POP y otros).

Ll
WL L]
bl | LA T

bl j
bd )
”
L i)
wy
L 4
Wy
L]
ey

games L.l Protocolo de Transferencia de Hipertextose usa
en todas las transacciones que tienen lugar en Internet, ya que cuenta con la
definicion de la seméantica y la sintaxis que deben usar los servidores, los proxies y
los clientes (todos componentes de la arquitectura web) para entablar una
comunicacion entre ellos. Se trata de un protocolo que se orienta a la transaccion
y se apoya en el esquema “peticion-respuesta”, tipico entre un cliente (también se
denomina agente del usuario y puede ser, por ejemplo, un navegador de Internet)
y un servidor. La informacion que se transmite en este proceso recibe el nombre
de recurso, identificado a través de un URL (Localizador Uniforme de Recursos).

FTP

El Protocolo de Transferencia de Archivos, por su parte, se utiliza cuando se desea
enviar y recibir archivos de un sistema a otro, siempre que ambos se basen en la
arquitectura cliente-servidory que se encuentren conectados a una red que
cumpla con el TCP, explicado en la definicion de protocolo de comunicacion.
El FTP permite que un usuario se conecte a un servidor para bajar archivos o bien
para subirlos, sin la necesidad de que ambos equipos utilicen el mismo sistema
operativo.
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SMTP

Con un nombre menos conocido que los dos anteriores, el Protocolo para
transferencia simple de correo es utilizado una cantidad incalculable de veces al
dia por usuarios de todo el mundo, ya que da forma al intercambio de mensajes
de correo electronico (también conocido como e-mail o email) entre una
amplia gama de dispositivos, como ser los teléfonos moéviles, las tabletas y los
ordenadores. Se trata de un estandar oficial cuya operacion se encuentra en manos
de los proveedores de servicios de email.

POP

El Protocolo de Oficina de Correo o de Oficina Postal brinda a los usuarios la
posibilidad de recibir y almacenar el correo electréonico en un equipo local. En la
actualidad se prefiere el uso de POP3, la version mas reciente, dado que las
primeras dos se consideran obsoletas.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

II.1. 2Qué protocolo considera mds importante y por qué?

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e Definicion.de. Protocolo de red [en linea]. Disponible en https://definicion.de/protocolo-de-red/,
[Fecha de consulta: 01/02/2018].
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Caso 7:

Uso de Internet en el Peru

SECCION: i, Apellidos

bocomte e
Nombres

UnidOd: ” ----------------------------------------------------

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

USO DE INTERNET EN EL PERU - OCTUBRE 2015

Uso de Internet en el Pert

El nimero de usuarios de Internet en el Per( llega al 42%. Esta cifra se incrementa
cuando se considera Unicamente el ambito urbano (50%) y se reduce
considerablemente en el entorno rural, donde la conectividad llega a s6lo 18%.

= Si usan Internet = No usan Internet NS/NP
57%
420 /o 50%, 49%
18%
1% 1% N 1%
Total Peru ‘ Pera urbano Peru rural
Nivel Sexo Regién Edad

Socioeconémico
Total

AB C D/E Hombres Mujeres Lima Interior 18-24  25-39 40 a mas

Usan Internet 42% 78% 58% 26%  44% 40% 57% 34% 70% 56% 24%
No usan Internet  57% 20% 42% 73%  55% 59% 43% 65% 30% 43% 74%
NS/NP 1% 2% - 1% 1% 1% - 1% - 1% 2%

K - Uso de Intemet en el Perd - Octub Base octubre 2015: (100%) Total de entrevistados - Nacional urbano rural (1308) °©
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Perfil del usuario de Internet- Urbano vs Rural
Cuando se comparan los dos ambitos, la zona urbana congrega un mayor nimero

de usuarios intensivos, mientras que en el ambito rural todavia existe un importante
numero de usuarios regulares (51%) y esporadicos (29%).

> 3
ﬁ Total Perd Perd Urbano  Pert Rural
Usuarios @ @ ©¢ @ © & @ .
intensivos ' ' ' ' ' ' ' 53% 57% @ 21%

uso de 5 a 7 dias por semana

: ® 00
Usuarios o : 7° : °
regulares ' ' ' ' 38% 37% 51%
uso de 1 a 4 dias por semana ‘ .
Usuarios i 9% 6% 29%,
esporadicos :

menos de 1 vez o casi nunca

© GiK - Uso de Internet en el Pert - Octubre Base octubre 2015: Total de entrevistados que usan internet- Nacional urbano rural (548)

Uso de Internet de cada grupo de edad

El segmento mas joven (18-24) es el que mas utiliza Internet, representando al 31%
de los peruanos mayores de edad que utilizan este servicio.

Poblacion del segmento Poblacion proyectada
(Absolutos)* que usa Internet
2015*
18- 24 70% 3,860,326 2,686,787
25-39 56% 6,249,341 3,518,379
40-70 9,687,482 2,344,371

!

8,549,537
TOTAL

*Segun APEIM 2015, Pert urbano y rural. Poblacién en el rango de 18 a 70 anos

Base octubre 2015: (100%) Total de entrevistados - Nacional urbano rural (1308) '~
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_

¢+, Qué redes sociales se usan?

9 de cada 10 usuarios de redes sociales tiene Facebook. Le siguen YouTube y Twitter GFK
Lima Interior
o 90%  89% . 90%
You
) I 55 54% | 55%
(3+] 53% 54% i 51%
o I 17% 16% | 18%
) Es% 7% i 10%
@ 1 3% 1 2%
@ ¢ © W 122 13%  12%
Ofras redes :
] 1% . 1%

No usaredes
sociales

G o b ket o Gl BT G ke Base octubre 2015: Total de entrevistados que usan Internet (548)

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

II.1.  Analizar las estadisticas anteriores.

I.2. Con cada integrante del aula realice una encuesta y graficar el resultado a la pregunta sPara

qué usa internete Cada integrante debe dar 2 respuestas.

I.3. Con cada integrante del aula realice una encuesta y graficar el resultado a la pregunta sQué

tipos de video visualiza en youtube?2 Cada integrante debe dar 2 respuestas.

Referencias bibliograficas consultadas y/o enlaces recomendados
e  GFK Pery (2015). Uso de internet en el PerU [en lineq]. Disponible en

https://es.slideshare.net/GfKPeru/gfk-per-uso-de-internet-en-el-per-octubre-2015, [Fecha de
consulta: 01/02/2018].
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Caso 8:

Diagramas de flujo

Gestion Curricular

SECCION i

Docente

Unidad: 1l

Apellidos

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

En la figura 1.1 podemos observar las etapas que debemos seguir para solucionar

dgin problema.
PROBLEMA
y 4 A 4
Andlisis del Caonstruccicn Verificacién
problema del algoritmo del algoritma
Eapa 1 Etapu 2 Etapa 3
FiGura 1.1

Etapas para solucionar un problema.

Por otra partc, las caracteristicas quc deben tener los algoritmos son las siguicntes:

Precisiom: Los pasos a seguir en el algoritmo se deben precisar daramente.

Determinismo: El algoritmo, dado un conjunto de datos de entrada idéntico, sizmpre
debe arrojar los mismos resultados.

Fnitnd: H algoritmo, independientemente de la complejidad del mismo, siempre

debe tener longitud finita,

El algoritmo consta de (res secciones o mddulos principales (figura 1.2).

DATOS DE
CNTRADA

FROCESAMIENTO
DEC LOS DATOS

Ficura 1.2

Mddulos o secciones de un algaritmo.

A
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1.2 Diagramas de flujo

El diagrama de flujo representa la esquematizacidin grifica de un algoritmo.
En realidad muestra graficamente los pasos o procesos a seguir para alcanzar la
solucidn de un problema. La construccién correcta del mismo es muy importan-
te, ya que a partir de éste se escribe el programa en un lenguaje de programacién
determinado. En este caso utilizaremos el lenguaje C. aunque cabe recordar que
el diagrama de flujo se debe construir de manera independiente al lengusaje de
programacion. El diagrama de flujo representa la solucidn del problema. El pro-
grama representa la implementacién en un lenguaje de programacion.

A continuacion, en la tabla 1.1 se presentan los simbolos que se utilizardn, junto
con una explicacién de los mismos. Estos satisfacen las recomendaciones de la
International Organization for Standardization (1SO) y el American National
Standards Institute (ANSI).

TaeLa 1.1. Simbolos utilizados en los diagramas de flujo

Representacion
del simbolo Explicacion del simbolo
<’ > Se utiliza para marcar el micio y el fin del diagrama de flujo.
/! / Se utiliza para introducir los datos de entrada. Expresa lectura.
[/

Representa un proceso. En su interior se colocan asignaciones,
operacionas aritméticas, cambios de valor de celdas en me-
maoria, etc.

S¢ utiliza para representar una decisidn. En su inferior s¢ alma-
cena una condicion, y, dependiendo del resultado, sc sigue por
una de las ramas 0 camings allernativos, Esle simbolo se utili-
za con pequefas variaciones en las estructuras selectivas if e
it -else que esmdiaremos en el siguiente capitulo, asi como en
las estructuras repetitivas for, while y do-while, que analiza-
remos en el capitulo 3.
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Se utiliza para representar una decision miiltiple, switch, que
analizaremos en el sigulenle capilulo, En su inlenor se almace-
na un selector, v, dependiendo del valor de dicho selector, se
sigue por una de las ramas o caminos alternativos,

Se utiliza para representar la impresiGn de un resultndo. Expre-
sa escritura,

Expresan la direce1on del Nujo del diagrama.

Fxpresa conexidn dentro de una misma pagina.

Representa conexion enire paginas dilerentes,

Se uliliza para expresar un modulo de un problema, subpro-
blema, que hay que resolver antes de continuar con el flujo
normal del diagrama,
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Problema:

Calcular el salario bruto y el salario neto de
un trabajad::nr “por horas” conociendo el
nombre, numero de horas frabajadas, im-
pues:ms a pagar y salario neto.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

Gestion Curricular

" imicio
I\-___ Imcio :;‘

——

leer nombre,
horas,
/ precio

bruto «
horas * precio

:

tasas «—
0,25 * bruto

:

neto «—
bruto — tasas

:

escribir nombre,
bruto, tasas,
neto

o
l\‘\»____ fin _,}

II.1. Realizar el diagrama de flujo para un programa que permita calcular el drea de un rectdngulo.

I1.2. Realizar el diagrama de flujo para un programa que permita calcular el drea de un tridngulo en

funcion a sus lados. El drea se calcula de acuerdo con la féormula de Heron:
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25
Férmula de Herdn para calcular el area de un triangulo

si conocemos la medida de sus lados.

El area del triangulo esta
dada por la formula:

A:\/S[s—a)[s—b)[s—c)

Donde;

c Szl(a+b+c)
2

I1.3. Realizar el diagrama de flujo para un programa que permita calcular la posicién del movimiento

parabdlico. La posicién se calcula de acuerdo con la siguiente férmula:
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F

Ecuaciéon
Posicion |

o Compeonente herizontal MRU

xX=v, I=v, cosa-t

X=v,-cosa-t

F=0i+yr o Componente vertical MRUA

| |
y=y,+v, -I—Eg-r =y +v -sena-r—ig-r

1
\ - y:yg+vo-sena-r—5g-r2 /

Referencias bibliograficas consultadas y/o enlaces recomendados

e Joyanes L (2008). Fundamentos de programacion. 4ta edicién. Madrid: McGrawHill.
e  Caird O (2006). Fundamentos de programacién: piensa en C. Madrid: Prentice Hall.
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Caso 9:

Estructura condicional if en Python

SECCION: i, Apellidos

bocente .+ ] e
Nombres

Unidqd: ”l ----------------------------------------------------

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

A continuacidn, se presenta el andlisis de la sentencia if.

4.1if

Las condiciones sirven para seleccionar cuando debe ser activada una parte del programa y cuando
debe ser simplemente ignorada. En Python, la estructura de decision es el if. Su formato es
presentado en la lista 4.1.

p Lista 4.1 — Formato de la estructura de condicional if

if <condicion>:
» blogue verdadero

(43

El 1f es nuestro “si”. Podremos entonces entenderlo en espafiol de la siguiente forma: si la

condicion es verdadera, haga algo.

Veamos un ejemplo presentado en la lista 4.2: leer dos valores e imprimir el mayor de ellos.
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Un bloque de lineas en Python puede tener mas de una linea, aunque el altiimo ejemplo muestre solo
dos bloques con una linea en cada uno. Si necesita dos 0 mis en el mismo bloque, escriba esas
lineas en la misma direccion o en la misma columna de la primera linea del bloque. Eso basta para
representarlo,

Un problema comun aparece cuando tenemos que pagar impuesto de renta. Normalmente pagamos
el impuesto de renta por franja de salario. Imagine que para salarios menores de € 1.000,00 no
tenemos que pagar impuesto, es decir que tenemos una alicuota de 0%. Para salarios entre €
1.000,00 y € 3.000,00 pagariamos 20%. Encima de esos valores, la alicuota seria de 35%. Ese
problema se pareceria mucho al anterior si el impuesto no fuese cobrado de manera diferente para
cada franja; quien gana € 4.000,00 tiene los primeros € 1.000,00 exentos de impuesto; para los
valores entre € 1.000,00 y € 3.000,00 paga 20%, y para los valores restantes paga 35%. Veamos la
solucion en la lista del programa 4.4.

» Lista 4.4 — Calculo del impuesto de renta

salario = float(input("Digite el salario para cédlculo del impuesto: "))
base = salario ©
impuesto = 0
if base > 3000: @
impuesto = impuesto + ((base - 3000) * 0.35) ©
base = 3000 O
if base > 1000: @
impuesto = impuesto + ((base - 1000) * 0.20) O
print("Salario: €%6.2f Impuesto a pagar: €%6.2f" % (sd 0 puesto))

http://www.fullengineeringbook.net]

El programa de la lista 4.4 es muy interesante. Trate de ejecutarlo algunas veces y compare el valor
impreso con el valor calculado por Ud. Rastree el programa y trate de entender qué hace antes de
leer el parrafo siguiente. Verifique qué sucede para salarios de € 500,00, € 1.000,00 y € 1,500,00.

En @ tenemos la variable base recibiendo una copia de salario. Esto es necesario porque, cuando
atribuimos un nuevo valor a una variable, el valor anterior es sustituido (y perdido si no lo
guardamos en otro lugar). Como vamos a utilizar el valor del salario digitado para exhibirlo en la
pantalla, no podemos perderlo; por eso, la necesidad de una variable auxiliar llamada aqui base.

En @ verificamos si el valor de la variable base es mayor que € 3.000,00. Si esto es verdadero,
ejecutamos las lincas ©® y @. En @, calculamos 35% del valor superior a € 3.000,00. El resultado es
almacenado en la variable impuesto. Como esa variable contiene el valor a pagar para esa cantidad,
actualizaremos el valor de base para € 3.000,00 @, pues el que supera ese valor ya fue tarifado.

En @ verificamos si el valor de base es mayor que € 1.000,00, calculando 20% de impuesto en @, en
caso que sea verdadero.

Veamos el rastreo para un salario de € 500,00:

salario | base | impuesto

500 | 500 0
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Para un salario de € 1.500,00:

Para un salario de € 3.000,00:

Para un salario de € 5.000,00:

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

salario

base

impuesto

1500

1500

0

100

salario

base

impuesto

3000

3000

0

400

salario

base

impuesto

5000

5000

0

3000

700

1100

Gestion Curricular

II.1. Realizar el diagrama de flujo y el programa en Python para calcular el drea de un rectdngulo

solamente cuando los lados tengan un valor positivo.

I.2. Redlizar el diagrama de flujo y escriba un programa que pregunte el salario del empleado y

calcule el valor del aumento. Para salarios superiores a € 1.250,00, calcule un aumento de 10%.

Para los inferiores o iguales, de 15%.

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e  Countinho N (2008). Intfroduccién a la programacién con Python. 2da edicién. Sao Paulo: Novatec Editora

Ltda.
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Caso 10:

Sentencia elif

SECCION: i, Apellidos

bocente .+ ] e
Nombres

Unidgd: ”l ----------------------------------------------------

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

A continuacidn, se presenta el andlisis de la sentencia elif.

4.4 elif

Python presenta una soluciéon muy interesante al problema de multiples ifs anidados. La clidusula
elif susttuye un par else if, pero sin crear owo nivel de estructura, evitando problemas de
desplazamientos innecesarios a la derecha.

Vamos a volver a considerar el problema de la lista 4.7, esta vez usando elif. Vea el resultado en el
programa de la lista 4.8,

» Lista 4.8 — Categoria x precio, usando elif

categoria = int(input(“"Digite la categoria del producto:"))
if categoria == 1:
precio = 10
elif categoria == 2:
precio = 18
elif categoria == 3:
precio = 23
elif categoria == 4:
precio = 26
elif categoria == 5:
precio = 31
else:
print(";Categoria invalida, digite un valor entre 1 y 5!")
precio = 0
print("ELl precio del producto es: €%6.2f" % precio)
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Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion
II.1. Readlizar el diagrama de flujo y el programa en Python para los ejercicios propuestos en la

referencia.

Ejercicio 4.8 Escriba un programa que lea dos niimeros y que pregunte qué operacion desea realizar. Usted debe
poder calenlar la suma (+), sustraccién (), multiplicacién (*) y divisién (/). Exhiba el resultado de la
operacidn solicitada.

Ejercido 4.9 Escriba un programa para aprobar el préstamo bancario para la compra de una casa. El programa
debe preguntar el valor de la casa a comprar, el salario y la cantidad de afios a pagar. El valor de la cuota
mensual no puede ser superior a 309 del salario. Caleule el valor de la cuota dividiendo el valor de la casa a
comprar por ¢l niimero de meses a pagar.

—
Ejercido 4.10 Escriba un programa que calcule el precio a pagar por el suministro de energia eléctrica. Pregunte
la cantidad de kwh consumida y el tipo de instalacion: R para residencias, 1 para industrias y C para
comercios. Calcule el precio a pagar de acuerdo con la siguiente tabla.

Precio por tipa y rango de consumo

Tipo | Faixa (KWh) | Predo
Pastz 500 £0.40
misdesod | €065
hiasta 1000 E055
misde 1000 | €060
hasta 5000 | €0,55
mdsde 5000 | €0,60

Residandal

Cometial

Industrial

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e  Countinho N (2008). Intfroduccién a la programacién con Python. 2da edicidén. Sao Paulo: Novatec Editora
Ltda.

ucontinental.edu.pe | 35



c— Gestion Curricular

Caso 11:

Sentencia for y while

SECCION: i, Apellidos

bocente .+ ] e
Nombres

Unidqd: ”l ----------------------------------------------------

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

A continuacién, se presenta el andlisis de la sentencia for y while.

Sintaxis de la sentencia for

La sintaxis es la siguiente:

1 for iterador in secuenc

ia

#codigo a
ejecutar

Esto quiere decir que cuando usamos la sentencia For, tenemos la capacidad de recorrer una
secuencia por medio de “iteraciones”, una secuencia como una lista o una simple cadena de texto,
veamos un ejemplo para comprender mejor.

Si quisiéramos declarar una cadena de texto y recorrer cada uno de sus caracteres, podemos usar
la sentencia For para ello.

Recorrer cadena de texto usando For

Este programa recorrera cada letra de la cadena de texto “Hola!” y la imprimird en pantalla.

#!/usr/bin/pyth
on
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3 forletra in '"Hola!':

4
letra

print 'Estamos en la letra

Este seria el resultado:

Estamos
H

Estamos
o

Estamos

Estamos

Estamos
|

en

en

en

en

en

la

la

la

la

la

letra

letra

letra

letra

letra

14
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Ciclo while en Python

En Python tenemos una palabra reservada llamada “wWhile@” que nos permite ejecutar ciclos, o
bien secuencias periddicas que nos permiten ejecutar cddigo multiples veces.

El ciclo while nos permite realizar multiples iteraciones basandonos en el resultado de una
expresion légica que puede tener como resultado un valor verdadero o falso (true o false).

Para utilizar este ciclo tenemos la siguiente sintaxis.

#donde expresidn es
verdadero

3
) :

while (expresién

Sintaxis del ciclo while
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#codigo..

En este ejemplo es importante comprender que “expresién” es una evaluacion légica que al dar
como resultado un valor verdadero, se permitird que el ciclo while siga ejecutandose
continuamente, cuando la expresidon cambie a un valor falso, el ciclo cesard. Veamos el siguiente
ejemplo para comprenderlo mejor.

Ejemplo 1 — contador

#!/usr/bin/pyth
on

3 contador =0

while (contador

4
< 5):

5 print 'E1l contador es :',
contador

6 contador =contador +1

7

8 print "Fin del

programa"

En este ejemplo tenemos un contador con un valor inicial de cero, cada iteracion del sitio while
manipula esta variable de manera que incremente su valor en 1, por lo que después de su primera
iteracion el contador tendra un valor de 1, luego 2, y asi sucesivamente. Eventualmente cuando
el contador llegue a tener un valor de 5, la condicién del ciclo “contador < 5” sera falsa, por lo que
el ciclo terminara arrojando el siguiente resultado.

El contador es
0

El contador es
1

El contador es
2
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El contador es
3

El contador es
4

6 Fin del programa

Interrupcion de ciclos con break

Adicionalmente existe una forma alternativa de interrumpir o cortar los ciclos utilizando la palabra
reservada “break”. Esta nos permite salir del ciclo incluso si la expresion evaluada en while (o en
otro ciclo como for) permanece siendo verdadera. Para comprender mejor usaremos el mismo
ejemplo anterior pero interrumpiremos el ciclo usando break.

0 #!/usr/bin/pyth

1 on

0

2

0

3 contador =0

0 while (contador
4 < 5):

0 print 'E1 contador es :',
contador

contador =contador +1

0 if (contador
7 > 3):
0
b k
g rea

1 print "Fin del
0 programa"
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En este ejemplo evaluamos dentro del ciclo while si la condicién de “contador > 3” es verdadera,

al ser asi se utilizara break para interrumpir el ciclo, de manera que el resultado de este programa
seria el siguiente:

El contador es
0

El contador es
1

El contador es
2

4 Fin del programa

Espero que con este tutorial hayan podido comprender mejor la funciéon while en python. No olviden
dejar sus comentarios y recomendaciones, y seguir al tanto para mas tutoriales.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion
II.1. Realizar el diagrama de flujo y el programa en Python para calcular la factorial de un nUmero.

II.2. Realizar el diagrama de flujo y el programa en Python para calcular la siguiente expresion.

p? = 1 L
a" = +E+E+E+”.' -0 <A <oo

1.3. Realizar el diagrama de flujo y el programa en Python para el enunciado de la pregunta 2.1.

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e  Cddigoprogramacién. Ciclo for en Python [en linea]. Disponible en

http://codigoprogramacion.com/cursos/tutoriales-python/ciclo-for-en-python.html#.WoRs_yXOXIU, [Fecha de
consulta: 01/02/2018].

e  Coédigoprogramacién. Ciclo while en Python [en linea]. Disponible en

http://codigoprogramacion.com/cursos/tutoriales-python/ciclo-while-en-python.html# WoRu5yXOXIU, [Fecha
de consulta: 01/02/2018].
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Caso 12:

Funciones
SECCION: i, Apellidos
bocente .+ ] e
Nombres
Unidqd: ”l ....................................................

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

A continuacién, se presenta el andlisis de una funcién en Python.

Definir funciones

Ahora que sabemos lo que se entiende por funcién, vamos a ver cdmo podemos definir
funciones en Python. Para definir una funcién, utilizaremos la declaracién def, que tiene la

siguiente sintaxis:

def function_name(parameters):
statement(s)
return expression

Los parametros en la definicién de una funcién son opcionales, ya que ciertas funciones no
requieren parametros que pasar en el momento de la llamada a la funcién. Si no se pasa mas de
un parametro, los pardmetros estan separados por comas, y estaran vinculados a los argumentos
de la funcién que se corresponden con los parametros pasados. Las declaraciones (cuerpo de la

funcién) se ejecutan cuando se llama a la funcién.

La instruccion de retorno es una declaracién opcional que sirve valor de retorno cuando, al
llamar a una funcidn, se espera un valor devuelto. Si no se devuelve ningun valor especifico, el

valor devuelto por defecto serd None.

Ejemplos

ucontinental.edu.pe | 41



F ., .
c— Gestion Curricular

Vamos a ver algunos ejemplos para comprender ain mas la idea de las funciones en Python.
Te habras dado cuenta de que al utilizar funciones estaremos evitando el repetirnos a nosotros
mismos, ya que proporcionan un bloque de cédigo reutilizable al cual llamar cada vez que

queramos realizar alguna tarea periddica.

Vamos a ver un ejemplo muy sencillito para comprenderlo todo. En la funcién de a
continuacioén, pasaremos el nombre del empleado, y la funcién lo mostrara por pantalla. El

cédigo seria tal que ast:
employee_name = 'Abder’

def print_name(name):
print name

print_name(employee_name)
Como puedes ver, al llamar a una funcién, podremos observar estos componentes:

e El nombre de la funcién (print_name)
e Los parametros (employee_name)

Si escribes print_name(employee_name) antes de la definicién de la funcién, Python se
quejara de la siguiente manera:
Traceback (most recent call last):

File "test.py", line 3, in < module >

print_name(employee_name)
NameError: name 'print_name' is not defined

Por lo que, para que no ocurra esto, procura llamar a la funcién, siempre después de haberlo

declarado.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

II.1. Realizar un programa en Python que utilice una funcidn para calcular la factorial de un nimero.

I1.2. Realizar un programa en Python que utilice una funcidn para calcular el MCD de dos nUmeros.

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e  Programacién.net. Funciones en Python [en linea]. Disponible en
http://programacion.net/articulo/como_funcionan_las_funciones_en_python_1504, [Fecha de consulta:
01/02/2018].
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Caso 13:

Funciones
SECCION: i, Apellidos
bocente .+ ] e
Nombres
Unidqd: ”l ....................................................

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

A continuacidn, se presenta el andlisis de una funcion en Python y el uso de una lista.

Definir funciones

Ahora que sabemos lo que se entiende por funcién, vamos a ver cdmo podemos definir
funciones en Python. Para definir una funcién, utilizaremos la declaracién def, que tiene la

siguiente sintaxis:

def function_name(parameters):
statement(s)
return expression

Los parametros en la definicién de una funcién son opcionales, ya que ciertas funciones no
requieren parametros que pasar en el momento de la llamada a la funcién. Si no se pasa mas de
un parametro, los pardmetros estan separados por comas, y estaran vinculados a los argumentos
de la funcién que se corresponden con los parametros pasados. Las declaraciones (cuerpo de la

funcién) se ejecutan cuando se llama a la funcién.

La instruccion de retorno es una declaracién opcional que sirve valor de retorno cuando, al
llamar a una funcidn, se espera un valor devuelto. Si no se devuelve ningun valor especifico, el

valor devuelto por defecto serd None.

Ejemplos

uvcontinental.edu.pe | 44



— Gestion Curricular

En este ejemplo utilizaremos listas. Asumiendo que tenemos la siguiente lista:
numbers_list = [1,2,3,4,5]
Esta funcidn servira para insertar nuevos nimeros en la lista que pasaremos a la funcién:
numbers_list = [1,2,3,4,5]
def insert_numbers(numbers_ list):

numbers list.insert(5, 8)

numbers_list.insert(6, 13)

print 'List "inside" the function is: ', numbers_list

return

insert_numbers(numbers_list)
print 'List "outside" the function is: ', numbers_list

La salida de esta funcidn seria:

List "inside" the function is: [1, 2, 3, 4, 5, 8, 13]
List "outside" the function is: [1, 2, 3, 4, 5, 8, 13]

[Qué podemos extraer de todo esto? Podemos concluir que los parametros se pasan por
referencia. Es decir, los pardmetros de la llamada a la funcién son los mismos que los
argumentos pasados (variable/identidad) por parte de la llamada, en lugar de pasarlos por valor,

donde los llamados parametros de la funcién son una copia de llamada.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

II.1. Realizar un programa en Python que utilice una funcién para calcular el promedio de los

elementos de una lista.

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e  Programacién.net. Funciones en Python [en linea]. Disponible en
http://programacion.net/articulo/como_funcionan_las_funciones_en_python_1504, [Fecha de consulta:
01/02/2018].
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Caso 14:

Desarrollo de prototipos

SECCION: i, Apellidos

bocomte e
Nombres

Unidgd: ”l ----------------------------------------------------

Instrucciones: Leer el texto que se muestra a continuacién y luego responder las preguntas del item Il. Varios
estudiantes elegidos al azar resuelven el problema en la pizarra.

.  Descripcion o presentacion del caso

A continuacidn, se presenta el andlisis del desarrollo de prototipos.

Desarrollo de prototipos

Normalmente, el cliente es capaz de definir un conjunto general de objetivos para el sistema
que hemos de construir, pero no identifica los requisitos detallados. En otros casos, puede que
nosotros no estemos seguros de la eficiencia de un algoritmo, de la capacidad de nuestro
disefio para soportar los requerimientos del sistema o de la forma en que debe disefiarse la
interfaz de usuario. En cualguiera de estas situaciones, resulta adecuado construir un

prototipo.

Recoleccién y
—= refinamiento
de requisitos —l
A

Diseno

rapido |

Construccion

del prototipo —l
Evaluacion j

Desarrollo
del producto

Prototipado

El desarrollo de prototipos reduce el riesgo de que nuesiro proyecto fracase y facilita la
especificacion de requerimientos de productos que desconocemos. Sin embargo, también
tiene sus inconvenientes: el cliente puede pensar que el prototipo es el sistema definitivo,
ignorando gue un prototipo no es un sistema acabado aungue tenga el mismo aspecto externo.
Esto puede conducir a la consolidacion de aspectos de baja calidad de un prototipo en el
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sistema final que se entrega si el prototipo no se desecha a tiempo.

Fred Brooks nos aclara lo que hay que hacer cuando un prototipo ya ha cumplido con su
proposito: "En la mayoria de los proyectos, el primer sistema que se construye apenas resulta
utilizable. Puede que sea demasiado lento, demasiade grande, dificil de usar o las tres cosas
a la vez. No queda mds remedio que comenzar de nuevo y construir una version redisefiada
que resuelva los problemas... Cuando se utiliza un concepto nuevo... hay que construir un
sistema para desecharlo, porque incluso la mejor planificacion no puede asegurar que vava a
salir bien la primera vez. Por tanto, la cuestion no es si hay que construir un sistema piloto y
desecharlo. Se desechara. La unica cuestion es si planificar de antemano la construccion de
algo que se va a desechar, o prometer la entrega del desecho a los clientes...” (The Mythical
Man-Month, "El mitico hombre-mes", 1975, uno de los libros de gestion de proyectos de
desarrollo de software mds populares que jamas se han escrito).

A veces, los prototipos desechables no se llegan a desechar. Pero los prototipos no siempre
son desechables. En tal caso, estaremos utilizando un modelo iterativo de refinamiento de
prototipos en el que, tras varias iteraciones, seremos capaces de construir un sistema que se
adapte mejor a las necesidades de nuestro cliente.

Il. Consignas o preguntas reflexivas o actividades de resolucion

II.1. 3Cdédmo aplicaria el ciclo de vida de prototipo para un programa que redlice las funciones de

una calculadora bdsica?

Referencias bibliogrdficas consultadas y/o enlaces recomendados

e Berzal F. El ciclo de vida de un sistema de informacién [en linea]. Disponible en
http://flanagan.ugr.es/docencia/2005-2006/2/apuntes/ciclovida.pdf, [Fecha de consulta: 01/02/2018].
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