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INTRODUCCION

La programacion ha acompafiado al ser humano desde la creacion de la primera maquina funcional; a lo largo
de la historia, esta se ha ido desarrollando cada vez mas en pro de los avances en materia tecnoldgica; desde
su creacion ideada especialmente para agilizar y reducir los costos operativos de las maquinas creadas en el
“Siglo de las luces”, esta no se ha desviado del propésito principal, la eficacia.

En afios posteriores a esta, la programacién fue tras uno de los retos mas grandes para el ser humano, la
comodidad. Esto se puede ver reflejado en nuestra era en multiples objetos que nos rodean y usamos de manera
cotidiana; Desde el despertador de nuestro smartphone, hasta la computadora que se usé para escribir esta
investigacion.

Esta investigacion esta dedicada a todo aquel que desee informarse un poco mas acerca de esta rama de la
ciencia.

A lo largo de esta breve, pero completa investigacion, me di a la tarea de recopilar y explicar, algunos de los
eventos mas importantes que ha sufrido la programacién como materia de estudio, asi como sus bases y
funcionalidades con las que cuenta en este momento.

Espero que lo disfrutes y puedas profundizar mas en este ambito de estudio y rama de las ciencias de la
computacion, llamado programacion




1.1 EVOLUCION DE LA PROGRAMACION

1.1.1 ¢, QUE ES LA PROGRAMACION?

Segun la Real Academia Espafiola, Programar [1] se define como “preparar ciertas maquinas o aparatos para
que empiecen a funcionar en el momento y en la forma deseados”, esto no se aleja de la realidad, puesto que
la programacion no comenz0 tal y como nosotros interpretamos el concepto en la era moderna.

La programacién ha acomparfado al ser humano desde tiempos inmemoriales; para ser exactos, desde el siglo
XVIII (mejor conocido como “El Siglo de las Luces”), surgieron grandes descubrimientos en favor de la
humanidad, tales como el automavil, el piano, el pararrayos [2], la invencion de las maquinas de vapor y el

milagro de la ciencia; la electricidad. .
Figura 1l

Con la llegada de inventos cada vez mas
complejos, los cuales suplian la gran cantidad de
problemas que enfrentaba la humanidad en ese
momento, surgia cada vez mas la necesidad de
facilitar y agilizar los procesos analégicos de la
recién llegada Revolucion Industrial, época en la
cual llegaron nuevos inventos como el telégrafo, los
trenes de vapor, el reloj entre otros, cuyo
funcionamiento solamente se acomodaba con el
uso de palancas e interruptores conectados a
mecanismos eléctricos.

El automovil

Entre tantos grandes inventos, hubo uno el cual fue
la base fundamental de lo que hoy conocemos

como computadora. En [3] conocemos los multiples

conceptos de computadora; “Calculadora”, Fotografia del primer automévil del mundo, adaptado de R.A(2021)
“Méquina que almacena Yy trata la informacion”, éSabias que el primer automdvil del mundo fue un Mercedes-Benz?
entre otros. Fue en 1837, cuando el matematico [Imagen] Rob Repport https://robbreport.mx/motor/sabias-que-el-
estadounidense Charles Babbage decidié crear primer-automovil-del-mundo-fue-un-mercedes-benz-descubre-como-era-

y-cuando-surgio/

una maguina capaz de hacer calculos de manera )
Figura 2

automatica con tan solo accionar algunas palancas;
La Maquina analitica [4]. La mdquina analitica

La maquina analitica se describia como; “De
naturaleza mecénica, incluia la mayoria de las
partes l6gicas de un ordenador actual. Era capaz
de almacenar 1000 numeros de 50 digitos cada
uno” [5] todo esto con el accionar de palancas e
introduciendo pequefios cilindros los cuales
fungian de periféricos de entrada. Debido a la
escasa comprension de la tecnologia en el
momento, y a la falta de inversion para llevar a cabo
su construccion, el desarrollo no se completd hasta
100 afios después de su idealizacion.

Fotografia de la maquina analitica, adaptado de C.T.L(2015) De la
maquina al PC en 10 pasos [imagen] Cultura Cientifica
https://culturacientifica.com/2015/06/09/de-la-maquina-analitica-
al-pc-en-10-pasos/




1.1.2 EL PRIMER PROGRAMADOR DE LA HISTORIA

Augusta Ada King (1815-1852), mejor conocida como Ada  Figura3
Lovelace (figura 3), fue una matematica britanica. Se considera
fundadora de la programaciéon como la conocemos hoy en dia;

escribié las normas para la maquina analitica de Babbage, que

aun no habia sido construida. Dedujo y previo la capacidad de los
ordenadores para ir mas alla de ser simples calculadoras
numeéricas, incluso mucho mas de lo que el propio Babbage pudo

idealizar.

Ada Lovelace

Ada fue la primera persona en describir un lenguaje de
programacion de caracter general al interpretar las ideas de
Babbage. En 1843 publico algunas notas sobre su maquina
analitica, las cuales firmd con sus iniciales, debido al miedo de ser

censurada por ser mujer. Retrato de Ada Lovelace, adaptado de C.C(2020) Ada

. . . Lovelace, la visionaria hija de Lord Byron [Imagen
Ada escribio un completo plan donde se describe el algoritmo . ran yron [imagen]
National Geographic

necesario para calcular los valores de los nimeros de Bernoulli - pc.//historia.nationalgeographic.com.es/a/ada-
utilizando bucles; describi6 como realizar operaciones |ovelace-visionaria-hija-lord-byron_15864
trigonométricas utilizando el termino de variable y definié el uso

de tarjetas perforadas para programar las instrucciones de la

maquina de Babbage [6].

1.1.3 LATARJETA PERFORADA

Como se describe en [7], el uso de tarjetas de lamina o carton (figura 4), fue imprescindible para el
funcionamiento de maquinas analdgicas; Desde el telar automatico de Joseph Marie Jacquard, inspirado en las
cintas de las cajas musicales de Basile Bouchon, hasta la creacion de las instrucciones y algoritmos de la
maquina analitica, descritos por Luigi Menabrea y posteriormente actualizado y traducido al idioma inglés por
Ada Lovelace.

La tarjeta perforada, es una lamina de cartulina la cual contiene informacion en forma de perforaciones segun
un coédigo binario. Fueron los primeros medios utilizados para ingresar informacion e instrucciones a
computadoras en los afios 1960 y 1970.

Figura 4

Tarjeta perforada de carton
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Una tarjeta perforada tipica para guardar datos en blanco, adaptado de C.C(2005) Tarjeta
perforada [Imagen] Wikipedia https://es.wikipedia.org/wiki/Tarjeta_perforada




1.1.4 PROGRAMACION MAS CERCANA A LA ACTUALIDAD

Con la llegada de nuevas innovaciones en el ambito tecnolégico, la creacion de los bulbos al vacio y las cintas
magnéticas surgio la Primera Generacion de Computadoras. No obstante, el tamafio de estas computadoras
abarcaba el de una casa entera, su procesamiento era lento y su operacién era muy ineficaz. No fue sino hasta
1941, cuando el ingeniero Konrad Zuse, disefio lo que podriamos llamar “la primera computadora en el mundo
gue era programable de manera libre, basado en el sistema numerario binario y en tecnologia de interruptores
binarios” [8], la Z3 (figura 5).

Figura 5
En 1949, aparece el lenguaje Ensamblador
(Assembly language), el consiste en un Konrad Zuse y la Z3
conjunto de mnemonicos que representan
instrucciones basicas para los
computadores, microprocesadores,
microcontroladores y circuitos integrados
programables. Constituye la representacion
mas directa del cédigo maquina [9].

Fe'wa'sirdidid' &

En 1957 aparece FORTRAN, considerado
el lenguaje de programacion mas antiguo
gue se utiliza en la actualidad. Creado para
realizar célculos cientificos, matematicos y
estadisticos de alto nivel. Sigue utilizandose
en los superordenadores mas avanzados
del mundo.

Konrad Zuse y la Z3 al fondo, adaptado de M.L(2016) La computadora Z3 de
En 1964 BASIC (Beginners AII—purpose Konrad Zuse [Imagen] https://parceladigital.com/articulo/la-maquina-z3-de-zuse

Symbolic Instruction Code), fue

desarrollado por estudiantes del Dartmouth

College. Fue escrito para estudiantes que no tenian grandes conocimientos de matematicas e informatica. Bill
Gates y Paul Allen, desarrollaron el lenguaje y lo convirtieron en el primer producto comercializable de su
empresa, Microsoft.

En 1972, nace C, desarrollado por Dennis Ritchie para su uso en el sistema operativo UNIX. Se llamo C, porque
se basaba en un lenguaje anterior llamado B. Muchos de los lenguajes actuales son derivados de C, como C#,
Java, JavaScript, Perl, PHP y Python.

Con la llegada de 1983, C++ nace en los laboratorios Bell, siendo este una extension de C, con mejoras en las
clases, funciones virtuales y plantillas.

En 2014 Swift, desarrollado por Apple, llega como sustituto de C, C++ y ObjectiveC (lenguaje nativo de los
dispositivos de esta empresa), para ser mas sencillo y permitir menos margen de error en sus programas.




1.2 CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

¢QUE ES LA PROGRAMACION Figura 6
ORIENTADA A OBJETOS? Logo de Visual Studio 2020

Segun IBM, “La programacion orientada a objetos se
basa en el concepto de crear un modelo del problema
de destino en sus programas. La programacion
orientada a objetos disminuye los errores y
promociona la reutilizaciéon del cédigo” [10]. Sin
embargo, segun  Miriam M. Canelo, manager en
Profile [11] nos explica que la Programacion
Orientada a Objetos (POO por sus siglas en espafiol)
es un paradigma de programacién, es decir, un
modelo o estilo de prOgramaCién que nos da unas Logo de Visual Studio 2020, entorno de desarrollo orientado a

guias para trabajar en él. objetos, adaptado de CC (2022), 1000 Marcas [Imagen] Visual Studio

. . . logo https://1000marcas.net/visual-studio-logo/
Siendo que lenguajes secuenciales como COBOL o

procedimentales como Basic o C, se centran mas en
la l6gica que en los datos. Otros mas modernos como
Java, C# y Python, utilizan paradigmas para definir
los programas, siendo la POO la mas popular.

La forma de crear programas orientado a objetos consiste en hacer clases y crear objetos a partir de estas
clases. Las clases forman el modelo a partir del cual se estructuran los datos y los comportamientos, lo cual
veremos mas adelante.

En la POO existen cuatro principios fundamentales a seguir

1.2.1 PRINCIPIO DE ENCAPSULACION

El principio de encapsulacion contiene toda la  Figura?7
informacion importante de un objeto dentro del mismo y

solo expone la informacion seleccionada al mundo

exterior (figura 7).

Cdpsula

Esta propiedad permite asegurar que la informacion de
un objeto este oculta para el mundo exterior, agrupando
en una Clase las caracteristicas o atributos que cuentan
con un acceso privado y los comportamientos o métodos
gue presentan un acceso publico. La encapsulacion de
cada objeto es responsable de su propia informacion y de
Su propio estado.

La Unica forma en la que este se puede modificar es
mediante los propios métodos del objeto. Por lo tanto, los )

. . . . . . de CC (2016), Icono de cdpsula [Imagen] Vexel
atributos internos de un objeto deberian ser inaccesibles ) ) ) )

o = https://es.vexels.com/png-svg/vista-previa/135594/icono-de-

desde fuera, pudiéndose modificar solo llamando a las  c;peula
funciones correspondientes. Con esto conseguimos
mantener el estado a salvo de usos indebidos o que
puedan resultar inesperados [11].

Imagen representativa del principio de encapsulacidn, adaptado




1.2.2 PRINCIPIO DE ABSTRACCION

La abstracciéon es cuando el usuario interactiia solo con los atributos y métodos seleccionados de un objeto,
utilizando herramientas simplificadas de alto nivel para acceder a un objeto complejo. En la programacién
orientada a objetos, los programas suelen ser muy grandes y los objetos se comunican mucho entre si. El
concepto de abstraccion facilita el mantenimiento de un codigo de gran tamafio, donde a lo largo del tiempo
pueden surgir diferentes cambios. Asi, la abstraccion se basa en usar cosas simples para representar la
complejidad (figura8).

Los objetos y las clases representan codigo subyacente, ocultando los detalles complejos al usuario. Por
consiguiente, supone una extension de la encapsulacion [11].

Figura 8 1.2.3 PRINCIPIO DE HERENCIA

Paisaje abstracto

La herencia define relaciones jerarquicas entre clases, de forma
que atributos y métodos comunes puedan ser reutilizados. Las
clases principales extienden atributos y comportamientos a las
clases secundarias (figura 9).

A través de la definicibn en una clase de los atributos y
comportamientos bésicos, se pueden crear clases secundarias,
ampliando asi la funcionalidad de la clase principal y agregando

Paisaje abstracto de un pequefio poblado, adaptado atributos y comportamientos adicionales [11].

de CC (2022), Paisaje abstracto [Imagen]
https://www.royaltalens.com/es/inspiracion/planes

-paso-a-paso/acrilico/paisaje-abstracto/ .
Figura 9

1.2.4 PRINCIPIO DE POLIMORFISMO Herencia de caracteristicas

Consiste en disefiar objetos para compartir )
comportamientos, lo que nos permite procesar objetos de ;Q
diferentes maneras. Es la capacidad de presentar la misma

interfaz para diferentes formas subyacentes o tipos de

datos (figural0).

Al utilizar la herencia, los objetos pueden anular los
comportamientos principales compartidos, con
comportamientos secundarios especificos. El polimorfismo
permite que el mismo método ejecute diferentes

comportamientos de dos formas: anulacion de método y Ejemplo de herencia de caracteristicas en el ambito genético,
sobrecarga de método [11] adaptado de CC (2015), Variacién que involucran genes
individuales [Imagen] https://es.khanacademy.org/science/




Figura 10

Polimorfismo

Ejemplo de polimorfismo, adaptado de CC (2021), Polimorfismo en Java [Imagen]
http://www.buscaminegocio.com/cursos-de-java/polimorfismo-java.html




1.3 LENGUAJE ORIENTADO A OBJETOS

Se le llama asi a cualquier lenguaje de programacion que implemente los conceptos definidos por
la programacion orientada a objetos. Cabe notar que los conceptos definidos en la programacion orientada a
objetos no son una condicién sino que son para definir que un lenguaje es orientado a objetos. Existen
conceptos que pueden estar ausentes en un lenguaje dado y, sin embargo, no invalidar su definicion como
lenguaje orientado a objetos. Quizas las condiciones minimas necesarias las provee el formalismo que modeliza
mejor las propiedades de un sistema orientado a objetos: los tipos de datos abstractos. Siguiendo esa idea,
cualquier lenguaje que permita la definicion de tipos de datos, de operaciones nuevas sobre esos tipos de datos,
y de instanciar el tipo de datos podria ser considerado orientado a objetos [12].

Los lenguajes de programacion orientadas a objetos son lenguajes dindmicos en los que estos objetos se
pueden crear y modificar sobre la marcha. Esta programacién orientada a objetos (POO) tomo auge a mediados
de los afios ochenta debido a la propagacion de las interfaces gréficas de usuarios, para lo que los lenguajes
de programacién orientados a objetos estan especialmente dotados. Los principales lenguajes de programacion
orientados a objetos son: C++, C#, VB.NET, Java, ObjectiveC, y Python (figura 11) [13].

Figura 11

Lenguajes de programacion orientado a objetos

Visual StUdio

Visual Studio .NET

Jav; . p

Java ObjectiveC
Python

Ejemplo de lenguajes de programacion orientados a objetos, J.D (2022) Algunos lenguajes de programacion
orientado a objetos [Clip Art] Microsoft Office Word 2021



https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
https://es.wikipedia.org/wiki/Orientado_a_objetos
https://es.wikipedia.org/wiki/Formalismo_(matem%C3%A1tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/Tipo_de_dato_abstracto
https://es.wikipedia.org/wiki/Tipo_de_dato
https://es.wikipedia.org/wiki/Operaciones

1.4 RELACION ENTRE CLASES Y OBJETOS

¢, Como se crean los programas orientados a objetos? Resumiendo, consistiria en hacer clases y crear
objetos a partir de estas clases. Las clases forman el modelo a partir del que se estructuran los datos
y los comportamientos. El primer y mas importante concepto de la POO es la distincién entre clase y
objeto. Una clase es una plantilla. Define de manera genérica como van a ser los objetos de un
determinado tipo. Por ejemplo, una clase para representar a animales puede llamarse ‘animal’ y tener
una serie de atributos, como ‘nombre’ o ‘edad’ (Qque normalmente son propiedades), y una serie con los
comportamientos que estos pueden tener, como caminar 0 comer, y que a su vez se implementan como
meétodos de la clase (funciones).

Un ejemplo sencillo de un objeto, como deciamos antes, podria ser un animal. Un animal tiene una
edad, por lo que creamos un nuevo atributo de ‘edad’ y, ademas, puede envejecer, por lo que definimos
un nuevo método. Datos y l6gica. Esto es lo que se define en muchos programas como la definicién de
una clase, que es la definicién global y genérica de muchos objetos [11].

Figura 12

Con la clase se pueden crear
instancias de un objeto, cada uno de
ellos con sus atributos definidos de
forma independiente. Con esto
podriamos crear un gato
llamado Paco, con 3 afos, y otro
animal, este tipo perro vy .

llamado Pancho, con una de edad de (
4 afios (figura 12). W é
_ CATO
Los dos estan definidos por la clase
animal, pero son dos instancias
distintas. Por lo tanto, llamar a sus PANCHO, 6 AROS @ ATRIBUIOS C s
métodos puede tener resultados
diferentes. Los dos comparten la o a— ETOROR

I6gica, pero cada uno tiene su estado
de forma independiente [11].

Ejemplo de clases, objetos, atributos y métodos

PACO, 3 ANOS

> CAMINAR
i profile

Ejemplo de objeto (gato paco). M.C (2020) ¢Qué es la programacion orientada a objetos
[Imagen] Profile https.//profile.es/blog/que-es-la-programacion-orientada-a-objetos/




1.5 PAPEL DE CLASE Y OBJETO EN EL ANALISIS Y DISENO

Durante el andlisis y las primeras etapas del disefio, el desarrollador tiene dos tareas principales:

Identificar las clases y objetos que forman el vocabulario del dominio del problema.

Idear las estructuras por las que conjuntos de objetos trabajan juntos para lograr los comportamientos que
satisfacen los requerimientos del problema.

El analisis orientado a objetos es un método de analisis
gue examina los requisitos desde la perspectiva de las
clases y objetos que se encuentran en el vocabulario del
dominio del problema [14].

Figura 13

Un objeto tiene estado, exhibe algun comportamiento bien
definido, tiene una identidad Unica. Una clase representa
un conjunto de objetos que comparten una estructura 'y un
comportamiento comunes [15] (figura 13).

1.5.1 ELEMENTOS DEL MODELO DE Ejemplo de como funcionan las clases y objetos M.H

OBJETOS (2014), Andlisis y Disefio orientado a objetos [Clip art]
SlidePlayer https://slideplayer.es/slide/94222/

1.5.1.1 MODULARIDAD

Es la propiedad que tiene un sistema que ha sido descompuesto en un conjunto de médulos cohesivos y
débilmente acoplados (figura 14) [15].

1.5.1.2 JERARQUIA

Es una clasificacion u ordenacion de abstracciones (figura 14) [15].

Figura 14

Elementos fundamentales

MODULARIDAD JERARQUIA

Ejemplo de modularidad y jerarquia M.H (2014), Andlisis y Disefio orientado a objetos [Clip art]
SlidePlayer https://slideplayer.es/slide/94222/




1.5.1.3 TIPIFICACION
Son la puesta en vigor de la clase de los objetos, de forma que los objetos de tipos diferentes no pueden
intercambiarse, o pueden hacerlo de forma restringida (figura 15) [15].

1.5.1.4 CONCURRENCIA
Es la propiedad que distingue un objeto activo, de uno que no esta activo. Permite manejar muchos eventos
diferentes a la vez (figura 15) [15].

Figura 15

Elementos fundamentales

TIPIFICACION CONCURRENCIA

Ejemplo de tipificacién y concurrencia M.H (2014), Andlisis y Disefio orientado a objetos [Clip art]
SlidePlayer https://slideplayer.es/slide/94222/




1.6 ENTORNOS DE PROGRAMACION

Un entorno de programacion es un programa o conjunto de programas que engloban todas las tareas
necesarias para el desarrollo de un programa o aplicacion. Estas tareas son basicamente las siguientes:

Edicion del programa.
Compilacién y enlazado.
Ejecucion.

Depuracion.

m
Hay quien ademas incluye la creacion de ‘
documentacién complementaria que facilita el
mantenimiento del programa dentro de estas “%'

funciones.

Este tipO de entornos incorporan numerosas Logo de Eclipse 2020, entorno de desarrollo, adaptado de CC (2022),
herramientas, utilidades, aplicaciones ya 1000 Marcas [Imagen] Eclipse logo https://1000marcas.net/eclipse-
desarrolladas, ejemplos, tutoriales, etc. Todas ellas %8/

encaminadas a facilitar y mejorar el desarrollo (figura

16) [16].

Figura 16

Eclipse

1.6.1 EDITORES DE TEXTO

El primer elemento necesario para el desarrollo de un
programa es un editor de texto. Un editor es un
programa que nos permite escribir (editar) las Notepad++
instrucciones del programa y posteriormente guardar el

programa en un fichero en un soporte de

almacenamiento. Cualquier editor de texto se puede

utilizar para editar programas con la Unica precaucion

de que, a la hora de guardar, salvar o almacenar el

programa solo se almacene el texto sin opciones de

formato: negrita, estilos, italica, etc. (figura 17).

Figura 17

++

Lo normal es utilizar un editor especialmente
preparado para la programaciéon. Estos tienen
facilidades para la correccion de errores, destacan las
palabras del lenguaje en colores, y en general facilitan
la labor del programador [16].

Logo de Notepad++ 2020, entorno de desarrollo, adaptado de CC
(2022), 1000 Marcas [Imagen] Notepad++e logo
https://1000marcas.net/notepad-logo/




1.6.2 PROCESADORES DEL LENGUAJE: TRADUCTORES, COMPILADORES E
INTERPRETES.

Una vez editado nuestro programa es necesario que este sea procesado y transformado en 6rdenes que puedan
ser ejecutadas por el ordenador. Estas 6rdenes por tanto deben estar en el Unico lenguaje que la maquina
entiende: el cédigo maquina. Para ello son necesarios los procesadores de lenguaje cuyo concepto es muy
amplio. Dentro de los procesadores de lenguaje destacan los traductores, los compiladores y los intérpretes.
Un compilador es un programa cuyo cometido es Figurals
realizar la conversion de un programa escrito en un
lenguaje de programacion a su correspondiente
equivalente en lenguaje maquina. El resultado que
devuelve un compilador es un programa que ya
puede ser ejecutado por el ordenador destino sin la
necesidad de que el compilador esté presente. Por
ejemplo, el lenguaje Pascal o el lenguaje C son
lenguajes de programacion que necesitan ser
compilados. Cuando la conversion se realiza entre el
lenguaje ensamblador (Assembly) y el cdadigo
magquina, el compilador recibe el nombre especifico
de Ensamblador (Assembiler) (figura 18).

GNU, compilador libre

Un intérprete es un programa que convierte linea por

linea el programa escrito en un lenguaje de Logo de GNU 2020, compilador de LINUX, adaptado de CC (2022),
programacion y que a medida que realiza la 1000 Marcas [Imagen] GNU logo https://1000marcas.net/gnu-logo/
conversion ejecuta las instrucciones. Evidentemente

el intérprete no devuelve nada ya que la ejecucién se

realiza de forma simultanea. Por este motivo, el

intérprete debe estar presente durante la ejecucion.

Lenguajes de programacién que tradicionalmente son

interpretados son el LISP y el BASIC.

Un traductor es el nombre que reciben aquellos procesadores de lenguaje que convierten programas de unos
lenguajes a otros, pero no generan cédigo maquina. Por ejemplo, hay traductores de Pascal a C y viceversa.

Hay otros lenguajes de programacion que combinan ambas estrategias como por ejemplo sucede con el
lenguaje de programacién Java. Para este lenguaje existen traductores que generan un programa en un
codigo denominado intermedio que luego sera ejecutado a través de un intérprete que recibe en este caso el
nombre de maquina virtual Java.
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1.6.3 ENLAZADORES

Por simplificacién y para facilitar la comprension de los conceptos anteriores se ha sefialado que los
compiladores y los ensambladores (caso particular de compilador) generan codigo maquina que puede ser
ejecutado por el ordenador. Sin embargo, esto no es totalmente cierto ya que hay una etapa de enlazado que
debe ser realizada por otro programa denominado enlazador (linker). Lo habitual es que durante la escritura
de un programa sea necesario utilizar otros subprogramas en forma de bibliotecas de funciones o bien que el
propio programa esté formado realmente por varios programas almacenados en diferentes ficheros. Esta
situacion hace que durante la compilacion de cada médulo no se conozca con exactitud la ubicacion de las
instrucciones del resto de programas o bibliotecas de funciones. El papel del enlazador es unir en un Unico
fichero ejecutable el resultado de todas las compilaciones, asi como las bibliotecas estaticas de funciones. Es
frecuente que el enlazado sea un paso mas de la compilacion y que se ejecute inmediatamente tras la
compilacion de todos los ficheros [16].

Es habitual denominar a cada uno de los ficheros que participan en el desarrollo de un programa con nombres
genéricos que identifican en qué fase se encuentran. Por ejemplo, las instrucciones que escribe directamente
el programador y que forman el programa en el lenguaje de programacion escogido como ficheros fuente
(source file). El resultado de la compilacién de estos programas se denomina fichero objeto (object file) y por
el ultimo el resultado del enlazado fichero ejecutable (executable file). Es este Gltimo el Unico que puede
entender un ordenador sin la presencia del compilador. En el caso de los lenguajes interpretados el fichero
fuente es directamente interpretado y ejecutado por el intérprete.

1.6.4 DEPURADORES

Una vez editado y compilado el programa es necesario ejecutarlo (run en inglés), pero es habitual que durante
el desarrollo de una aplicacion que generen ficheros ejecutables que, aunque sean correctos desde un punto
de vista sintactico no realicen lo que realmente se espera de ellos por lo que se consideran que no funcionan
correctamente.

Los depuradores (debuggers) son capaces de ejecutar el programa paso a paso incluyendo ademas un
conjunto de facilidades que permiten observar el valor de las variables y estructuras de datos permitiendo asi
una mejor localizacion de errores no evidentes [16].




CONCLUSION

Como hemos observado a través de este breve viaje en el tiempo, la programacion ha sufrido cambios muy
significativos como dejar de utilizar tarjetas de cartdén, a usar un método de entrada como lo es el teclado. Y
otros muy curiosos como que la programacion se planed para crear tejidos de manera automatica con poca o
nula interaccion humana.

El propésito de esta investigacion fue introducirte principalmente en la programacion orientada a objetos, la cual
ademas de ser muy facil de utilizar, podria decirse que nos rodea en todos lados; por ejemplo, en los
navegadores, en los programas que usamos para editar texto (procesadores de texto) e incluso en aquellos
programas que usamos para divertirnos después de un largo dia de trabajo como lo son los videojuegos.

Espero que mi obra te haya servido para convencerte a entrar a este maravilloso mundo, donde;

“Si puedes imaginarlo, puedes programarlo”
Alejandro Taboada Sanchez

(1997-2019).
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INTRODUCCION

Mediante la presente investigacion, se pretende dar conocer, entender y reproducir el termino algoritmo. Este
proyecto esta dirigido para aquel publico cuyo conocimiento sobre la programacién es demasiado superficial y
desee profundizar en uno de los temas mas fundamentales sobre la programacion.

Asi mismo, se explica las caracteristicas del entorno de desarrollo PSEINT, el cual, durante el transcurso de la
investigacion, tendr4 cada vez mas desarrollo. En este proyecto analizaremos las caracteristicas de un
algoritmo, la definicién de Constantes, Variables, identificadores y Operadores en el entorno PSEINT.

Mas adelante se presentara las seis fases de resolucion de problemas, para posteriormente aplicarlo en
nuestros proyectos y adaptarlo para cualquier problema en el ambito de la programacion en general.



DEFINICION DE ALGORITMO

En matemaéticas, l6gica, ciencias de la computacion y disciplinas relacionadas, un algoritmo es un conjunto de
instrucciones o reglas definidas y no-ambiguas, ordenadas y finitas que permite, tipicamente, solucionar un
problema, realizar un cédmputo, procesar datos y llevar a cabo otras tareas o actividades [1].

Segun los expertos en matematica, los algoritmos permiten trabajar a partir de un estado basico o inicial y, tras
seguir los pasos propuestos, llegar a una solucién. Cabe resaltar que, si bien los algoritmos suelen estar
asociados al ambito matematico (ya que permiten, por citar casos concretos, averiguar el cociente entre un par
de digitos o determinar cudél es el maximo comun divisor entre dos cifras pertenecientes al grupo de los enteros),
aungue no siempre implican la presencia de nameros [2].

CARACTERISTICAS DE UN ALGORITMO

Un algoritmo debe de ser:

FINITO.

Es decir, debe finalizar tras un numero determinado de pasos.
DEFINIDO.

El algoritmo debe de definirse de forma precisa para cada paso, es decir, debemos evitar cualquier ambigtedad,
de modo que, si se sigue n veces, debemos obtener el mismo resultado cada vez.

PRECISO.

Todas las operaciones que el algoritmo realice deberan ser lo suficientemente basicas, de modo que puedan
desde un principio, ser llevadas a cabo de manera exacta y en un tiempo finito por una persona usando lapiz y

papel.
IDENTIFICADORES EN PSEINT

Los identificadores cominmente llamados variables en programacioén, son aquellas palabras que elegimos para
asignarles un valor. En PSEINT debemos seguir ciertas normas:

Los identificadores, o nombres de variables, deben constar s6lo de letras, numeros y/o guion bajo (),
comenzando siempre con una letra. No puede contener simbolos (@, #, V¥, [,], =, etc.), ni efies (i o N) y no
puede tener espacios en blancos [3].

Los identificadores, o nombres de variables, no pueden coincidir con las palabras reservadas del lenguaje.
PSEINT colorea de azul Las palabras reservadas. Se pueden crear variables del mismo tipo en una solo lineas
separadas por comas Definir n1, n2, suma Como Entero [3]



DIFERENCIA ENTRE VARIABLE Y CONSTANTE

La diferencia principal entre una constante y una variable es que las variables pueden cambiar de valor durante
la ejecucion del programa. Caso contrario a las constantes, que como su nombre lo indica, siguen siendo
constante en su valor a lo largo de la ejecucion.

¢, QUE SON LOS OPERADORES?

En Matematicas los operadores nos sirven para realizar la representacion de formulas. En la Programacion, los
operadores nos sirven como para utilizarse en férmulas dentro de un algoritmo ademas de realizar comparaciones y
también para agrupar elementos. En el esquema del presente trabajo, veremos los tipos de operadores que se utilizan
en la programacion de forma general cuando se elabora un algoritmo. Ya que dependiendo del Lenguaje de
Programacion el simbolo varia [4].

OPERADORES EN PSEINT

A continuacion, presento una serie de operadores de PSEINT (figura 1)

Figura 1

Tabla de operadores de PSEINT

Operador | Significado [ Ejemplo

Relacionales

> Mayor que 32

< Menor que '‘ABC'<'abc’

= Igual que 4=3

<= Menor o igual que 'a'<="d'

>= Mayor o igual gue 4>=5

<> Distinto que Vari<=>var2

Logicos

&oY Conjuncion (y). (7>4) & (2=1) //falso

|6 O Disyuncion (o). (1=1| 2=1) /lverdadero

~0NO Negacion (no). ~(2<5) //falso

| Algebraicos

* Suma total <- cant1 + cant2

- Resta stock <- disp — venta

o Multiplicacion area <- base * altura

/ Division porc <- 100 * parte / total

- Potenciacion sup <- 3.41 * radio * 2

% 6 MOD Moédulo (resto de la | resto <- num MOD div
division entera) Wi alab;

Tabla de operadores en PSEINT, CC (2017), Expresiones en PSEINT: Operadores y Funciones Matemdticas,
adaptado de Informe Global [Imagen] https://informeglobal.com/pseint-operadores-funciones-resumen/



ETAPAS PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
ANALISIS

El primer paso para encontrar la solucién a un problema es el analisis del mismo. Se debe examinar
cuidadosamente el problema a fin de obtener una idea clara sobre lo que solicita y determinar lo que se
necesita para conseguirlo. El problema se analiza teniendo en presente la especificacion de los requisitos
dados por la persona que requiere el programa (el usuario) [5].

DISENO

Una vez analizado el problema, se disefia una solucion que conducird a un algoritmo que resuelva el
problema. Se plantean, la forma en que se reciben los datos de entrada, el proceso por el cual se produce
el resultado y la forma en que se muestra la salida. Una vez que se ha terminado de escribir un algoritmo es
necesario comprobar que realiza la tarea para la cual fue disefiado y produce el resultado correcto y
esperado [5].

CODIFICACION (IMPLEMENTACION)

El algoritmo disefiado se escribe en la sintaxis del lenguaje de programacion seleccionado, obteniendo asi
el programa fuente [5].

EJECUCION, VERIFICACION Y DEPURACION

El programa se ejecuta, se comprueba rigurosamente y se eliminan todos los errores que puedan aparecer
(eliminar bugs). Asumiendo una competente codificacién, entre mejor se haga todo en las fases de analisis
y disefio menos tiempo se gastara buscando, identificando y solucionando errores. Cuando se ejecuta un
programa pueden producirse tres tipos de errores: de traduccion, de ejecucion y légicos [5].

DOCUMENTACION.

Documentos que soportan todo lo realizado con respecto al programa. Incluye disefio, codificacion,
manuales, normas, etc. Se recomienda ir documentando cada cosa que se hace, en vez de esperar
hasta el final y tener que documentar todo de principio a fin. Existe documentacién interna, incluida
dentro del codigo fuente mediante comentarios, y documentacién externa. La documentacion es
vital para que los usuarios puedan usar el programa y para que los programadores entiendan y
modifiquen el cédigo fuente [5].

MANTENIMIENTO.

El programa se actualiza y modifica cada vez que sea necesario, de modo que se cumplan todas
las necesidades adicionales de los usuarios [5].



CONLCUSION

A lo largo de esta breve investigacién, hemos podido informarnos acerca de la definicion de un algoritmo,
las caracteristicas que debe poseer un algoritmo. También analizamos Las distintas caracteristicas del
entorno de desarrollo PSEINT, tales como operadores, identificadores, variables y constantes. Aprendimos
cada una de las seis fases de la metodologia para resolver problemas y como aplicarlo en nuestros trabajos
como programadores. Espero que haya quedado claro la importancia de los algoritmos, ya que, sin irnos al
medio tecnolégico, dia a dia seguimos y desarrollamos algoritmos, algunos que van desde seguir los pasos
de una receta, hasta seguir indicaciones para poder llegar a un lugar en especifico.
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https://www.edu.xunta.gal/centros/iesblancoamorculleredo/aulavirtual/pluginfile.php/37189/mod_assign/intro/ApuntesPSEINT201617%20(1).pdf
https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html#:~:text=En%20la%20Programaci%C3%B3n,%20los%20operadores,cuando%20se%20elabora%20un%20algoritmo.
https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html#:~:text=En%20la%20Programaci%C3%B3n,%20los%20operadores,cuando%20se%20elabora%20un%20algoritmo.
https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html#:~:text=En%20la%20Programaci%C3%B3n,%20los%20operadores,cuando%20se%20elabora%20un%20algoritmo.
https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa2/n7/m2.html#:~:text=En%20la%20Programaci%C3%B3n,%20los%20operadores,cuando%20se%20elabora%20un%20algoritmo.
https://bookdown.org/cjtorresj/ple/resoluci%C3%B3n-de-problemas.html
https://bookdown.org/cjtorresj/ple/resoluci%C3%B3n-de-problemas.html

Valor 30%

Emmanuel de Jesus Teobal Diaz

jesus.laboet.official@gmail.com

4 Cambiar usuario v >
30de34 T

Pagina 1 de 1 | O ik @ \NOOH 6 L X



https://cursos.javanianos.com/moodle/course/view.php?id=74
https://cursos.javanianos.com/moodle/mod/assign/view.php?id=754
https://cursos.javanianos.com/moodle/course/modedit.php?update=754&return=1
https://cursos.javanianos.com/moodle/user/view.php?id=3632&course=74

Entrega

Enviado para calificar
Calificado

La tarea fue enviada 1 hora 35 minutos antes

El estudiante puede editar esta entrega
= Unidad1_TeobalDiaz.zip
Comentarios (0)

Calificacion

Calificacion:

Hoja de presentacion  No contien todos
los datos

0 puntos

Introduccion No contiene

0 puntos

Datos incompletos

1 puntos

Muy pequefia

2.5 puntos

Completo

2 puntos

Completa

5 puntos


https://cursos.javanianos.com/moodle/pluginfile.php/2713/assignsubmission_file/submission_files/42344/Unidad1_TeobalDiaz.zip?forcedownload=1

Contenido No cubre los temas La mitad de los Completo
temas
0 puntos 13 puntos
6 puntos
Referencias IEEE No contiene Unaonotieneel Masdeunay
formato formato correcto
0 puntos
2 puntos 4 puntos
Conclusion No contien Muy pequefa Completa
0 puntos 2.5 puntos 5 puntos
Archivo PDF Sin formato Correcto
0 puntos 1 puntos

Callificacion actual en el libro de calificaciones
30,00

Comentarios de retroalimentacion


https://cursos.javanianos.com/moodle/grade/report/grader/index.php?id=74

Notificar a los estudiantes
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Practica 1
Practica 2
Practica 3
Practica 4
Practica 5
Practica 6
Practica 7
Practica 8
Practica 9
Practica 10
Practica 10.1
Practica 11

Conclusion
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Archivo

PRACTICA1

=l RN N R

bditar Lontigurar Ejecutar Ayuda

I wHy

#  <sin_titulo> Ejercicio_1.psc™ X
-y
1%}

i

T ol = [F

salUELELEP RS 5y,

SEULIIUN A A SEJOpeiau) =4

[N, T R I

(451

Proceso sin_titulo

ArAlgoritmo que Imprime texto

manuel de jesus Teobal Diaz

Escribir 'Fundamentos de Programacion';
Escribir 'Autor(es): Emmanuel de jesus & Santos de jesus ;)';
Escribir 'A & de Septiembre de 2022°;

FinProceso

B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#*% Ejecucién Iniciada. ##=*

Fundamentos de Programacion

Autor(es): Emmanuel de jesus & Santos de jesus ;)
A 6 de Septiembre de 2022

#%% Ejecucién Finalizada. ##*

Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible

Reiniciar |




PRACTICA 2

‘@ PSelnt

Archive Editar  Configurar  Ejecutar  Ayuda

IR =H

#  <sin_titulo»  Ejercicio_2.psc X
5]

Al R AN N

= Proceso sin_titulo
o -
= P
= 3
3 Lo .
o 4 wmanuel de Jesus Teobal
] - P - "7
= 5 £706 de septiembre del 2822
=
E- 6
=
= 7
- 8 escribir 3+2;
Tl oo
A . .
= @ FinProceso
B .
o
o
o
o
g
-
=
[ =
=
o
(=]
3
&
<

7ar
13z

B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#x% Ejecucion Iniciada. ##%
5
#%x% Ejecucion Finalizada. #*#*

[1Me cerrar esta ventana [ Siempre visible

Comandos

Escribir
Leer

_J—BH Asignar

Eﬂa Si-Entom:
m% Segun

T .
——| Mientras

T

I!Iﬂ-.'ﬂ'l .
Repetir

(i Pare

@ SubProce:




PRACTICA3

=¥ PSelnt
Archive Editar  Configurar  Ejecutar  Ayuda

__JEQQ@ b“#%

Al R R AN N

#  «sin_titulo>  Ejercicio_l.psc® Ejercicio_3.psc® X
&
=
S -
-3 £
= 3 1 de Je
= -
E 4 Definir numl,num2 como entero;
] —
= 5
o
= [ numl < 3@;
o 7 numz2 < 5;
- 8
E 9 escribir numl, '+', num2, '=', numl+num2;
- :
=] - H
2 ' FinProceso
g | 12
@ B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO - O X
<
z %% Ejecucion Iniciada. ##= 2
3
o 3@+5=35
=4 . s . .
] #+% Ejecucidén Finalizada. K ##=%
[] Mo cerrar esta ventana DSiemprevisible Reiniciar | «
<

loasb el

"Haola




PRACTICA 4
3 pselnt

Archive Editar Configurar Ejecutar Ayuda

IR B EE GHE SN2

fih

m B

#  «sin_titulo>  Ejercicio_l.psc* Ejercicio_3.psc*  gjerciciod_tarea.psc® X
[=
=
x 5 P . o . . N
5 2 ingresados por el al miestra en con
: 3
4 -
E 4 definir numl, num? como entero;
o™ —
:“q >
i 6 Escribir 'Programaz para sumar 2 numeros';
z 7 EScribir 'Ingresa el primer Numero:';
o 8 leer numi;
E 9 escribir 'Ingresa el segundo Numero:'
A 18 leer numz;
3
2
o - P
= 2 definir suma como entero;
o 13 suma €« numl + numZ;
L4
o | 14
E] _ - .
o 5 escribir 'La suma de ', numl, " + ', num2, ' es igual a: ", suma ;
2 16
2 6
17 B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO — O E4
1] B

=1

#+% Ejecucidén Iniciada. #*#
Programa para sumar 2 numeros

o

FinProceso

Ingresa el primer Numero:

> 34

Ingresa el segundo Numero:

> 65

La suma de 34 + 65 es igual a: 99
#+% Ejecucidén Finalizada. ##*

£

La ejecucidon ha finalizado sin errores.

Mo cerrar esta ventana [ Siermnpre visible Reiniciar |

o m B

t




PRACTICAS

#  gercicio_S.psc X
9
[

b Proceso sin_titulo
3 2 de un circulo
= 3 7 3
z . . .
E 4 EScribir 'Este programa sirve para calcular el area de un circulo';
o —
:u:: 2
?5_' 6 Definir radic como entero;
2 | 7
- 8 Escribir 'Ingresa el radic del circule: ';
'|'|' 9 leer radio;
A 1
o ¢
,-_:‘q Escribir 'el area del circule con radic ', radio, ' es igual a: ', (3.1416 # radiot2) ;
o -
g‘- 2
3| s
<
Ly 14
3 . . .
o 5 FinProceso B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO - O *
2 G
R N #x% Ejecucion Iniciada. ##% 2
Este programa sirve para calcular el area de un circulo
Ingresa el radic del circulo:
> 4
el area del circule con radio 4 es igual a: 50.2656
#%% Ejecucion Finalizada. ###%
<
Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar | w

La elecucion ha finalizado sin errores.




PRACTICA 6

$ PSelnt

Archivo

REASES

Editar Configurar Ejecutar Ayuda

NFAof EEEHE S YR

gjercicio_S.psc”  ejercicio_b.psc™ X

+
&
=
O -
=) “
— 3
& 4
o
(] -
= 2
g
= _
o [+
Ehn
2 7
* o
R
A 0
=)
e -
[u:]
]
o 12
o s
3 13
= a
=
I 4
o -
o2 2
[=]
z 16
2
17
18
19
5
2
2
22
23
24
75
2:
27
28
L4

Proceso sin_titulo

ritmo par

AsEmmanuel de Jesus Teobal Diaz

re(s) apellidos

ArApallidos Nonbre(s)

' variables primero

definir nom,app, apm Como Caracter;

r datos

srsolici

Escribir 'Teclea tu(s) nombre(s); ';

leer nom;

EScribir 'Teclea tu apellido paterno:
leer app;

Escribir 'Teclea tu apellido materno:
leer apm;

S/mostrar el nombre

EScribir 'Tu(s) nombre(s) es(son): ',

escribir 'Tus apellidos son: ', app,
FinProceso

La eiecucion ha finalizado sin errores.

r una cadena de datos en modo caracter. Muestra el nombre del wsuario

Comandos

[iosT) E:

B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#%* Ejecucion Iniciada. ##%
Teclea tu(s) nombre(s);

> Emmanuel de jesus

Teclea tu apellido paterno:
> Techal

Teclea tu apellido materno:
> Diaz

Tus apellidos son: Techal Diaz vy tu(s) nombre(s) son: Emmanuel de jesus
*%* Ejecucion Finalizada. #**

Mo cerrar esta ventana [] Siempre visible

Tu(s) nombre(s) es(son): Emmanuel de jesus y tus apellidos son: Teobal Diaz

'

nom, " y tus apellidos son: ', app, ' . oapm ;

, apm, 'y tu(s) nombre(s) son: ', nom;

:

£y L
ﬂ%ﬂm F

C=ED  subr




PRACTICA 7
8 pSelnt

Archive Editar Configurar  Ejecutar  Ayuda

I SR o =

F  gjercicio_S.psc®  ejercicio_f.psc®  gjercicio_T.psct X

R R TR L

E
[
4% Proceso sin_titulo
e 2 /i weld de jesus Teobal Diaz
= 3
= . . - . - S o - . _. . . -
= 4 35 dos variables A v B, que el ususario debe teclear, se pide realizar un Pseudocodigo que Interc,
z 5 #/los valores de an
5
z 6
o
3 7
- 8
ﬁ 9 definir a, b, aux como entero;
- <}
] ael;
a -
= 2 be3;
e 3
-
- 14 escribir 'El valor de Aes: ', a, 'y el valor de B es: ', b;
=1 -
= 5 auxEa;
2 16 aeh;
17 beaux;
18
19 escribir 'EL valor de A, intercambiado es: ', a, ' v el valor de B es: ', b;
28
91
22 FinProceso B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO —
23
]
*x*% Ejecucion Iniciada. ##=
El valor de A es: 2 v el valor de B es: 9
EL valor de A, intercambiado es: 9 vy el wvalor de B es: 2
*x% Ejecucidn Finalizada. ##=*
[] Mo cerrar esta ventana I:‘Siemprevisible
T
<

I a2 asiaruriAan ha finalizada cin arrarac

/"Hala 17/ Escribir

Leer

Asignar

Si-Entonces

Segln

T
E,:,,. Mientras

Repetir

aﬁE;, Para

(Ef_m) SubProceso




PRACTICAS8

-

I YREAIS A GG YN[

il

f gjercicio_J.psc*  egjercicio_b.psc®  gjercicio_T.psc”  gjercicio_8.psct X Comandos
Fa O O
o
Sl o4
X
% 5 Definir call, cal?, cal3, cal4 como entero;
3::; & definir prom como Real;
Bl 7
B g Escribir '##Este programa permite calcular el promedioc de 4 calificaciones diferentes**';
ﬁ E
> |
_D|
;2'- 12 EScribir 'Ingrese la primera calificacion: '; A=BHi]
H 13 leer call;
E" 14 EScribir 'Ingrese la segunda calificacion: ';
g. 15 leer calZ;
E 16 EScribir 'Ingrese la tercera calificacion: ';
17 leer cal3; E@iﬂ B
18 Escribir 'Ingrese la cuarta calificacion; ';
19 leer cal4;
20
2 “-'\_-:..'- .' .I' 7 o, dio en e a - 3 7 7 P =
22 prom < ((call+cal2+cali+cald)/4); I!%
23 EScribir 'El promedioc de la calificacion ', call, ', ', cal2, ', ', cal3,' v ', cald4, ' es: ', prom;
24
25
26 B PSelnt - Ejecutando procese SIN_TITULO - m} x o
27 #x% Ejecucion Iniciada. ##*% ~ E:.:... MI
22 FinProceso #*Este programa permite calcular el promedic de 4 calificaciones diferent
29 B5EE
Ingrese la primera calificacion:
=4 R
Ingrese la segunda calificacion:
>7
Ingrese la tercera calificacion:
=8
Ingrese la cuarta calificacion; “IB o
=5
El promedic de la calificacicn 4, 7, 8 v S es: 7
#%% Ejecucién Finalizada. ===
[“] Mo cerrar esta ventana DSiemprevisibIe Reiniciar | @ o
< >

a eiecucian ha finalizadn =sin errores

10
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PRACTICA9

gjercicio_S.psc*  ejercicio_B.psc®  gjercicio_T.psc®  gjercicio_B.psc*  gjercicio_Spsct X

Proceso sin_titulo

“
3 - longitudes medidas en Centimetros(Cm, 3 FPulgadas(in).
4 AUna pulgada es 05
5
[ Definir conv, long como real;
7
8 Escribir '##Este programa convierte las longitudes de centimetros(cm) a pulgadas(in)#x* '
9 EScribir 'Ingrese la longitud en cm: ';
18 leer conv;
11 longe (conv/2.54);
12
13 EScribir 'La medida de ", conv, ' centimetros, es igual a: ', long,' pulgadas.'
14
15
& FinProceso
17
B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO - O X

#%% Ejecucidn Iniciada. ##*

#*Este programa convierte las longitudes de centimetros({cm) a pulgadas(in
hEzd

Ingrese la longitud en cm:

> lee

La medida de 100 centimetros, es igual a: 39.3700737482 pulgadas.

#%% Ejecucién Finalizada. ##*

Mo cerrar esta ventana [_] Siempre visible

Ex

L

Asi

11



IR e =[E S

s3|gEpeA 3P E3SIT 42,

sauopung A satoped) s=4x

PRACTICA 10 (TAREA)

S FE B U P

& gjercicio_S.psc*  glercicio_B.psc®  ejercicio_7.psc®  gjercicio_S.psc*  glercicio_9.psc®  glercicio_10.psct X
-3
[}

[T SN T )

E - L IE B A VR ]

woom

]

c

Proceso sin_titulo

definir n,x,c Como Entero;
definir a,suma Como Real;

escribir ' Ingresa un numero:
leer n;
mientras n >2 Hacer
! ® « nmod 10;
escribir x;
: n <« trunc(n/1@);
FinMientras
FinProceso

B Pseint - Fjecutando proceso SIN_TITULO

#x% Ejecucion Iniciada. ##*%
Ingresa un numero:

> 123

3
2
1
#%% Ejecucién Finalizada. ##*

Mo cerrar esta ventana [_| Siempre visible

Reiniciar |

12



PRACTICA 10.1 (RESUELTO EN CLASE)

AT AR SN S R N R

gjercicio_5.psc*  ejercicio_B.psc™  ejercicio_7.psc®  egjercicio_8.psc*  glercicio_9.psc*  gjercicio_10.psc”  gjercicio_11.psc™ X

SOIYELEN SR B | g ¢ N, T

IDUL LN NSRS 4R

o~ oo

-~ & W

Proceso sin_titulo

definir number como entero;

escribir 'EScribe un numero de 3 digitos';
leer number;

definir unidad, decena, centena como entero;

centena < trunc{number/100);
numberenumberii0o;

decena € trunc(number/10); B PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO

unidade number® 10; #%% Ejecucion Iniciada. ##%
escribir unidad, decena, centena; EScribe un numero de 3 digitos
> 123
S|
FinProceso #=#% Ejecucidén Finalizada. ##*

No cerrar esta ventana [ Siempre visible

Reiniciar

W

sign

m gy SHEnt

o

13
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PRACTICA 11
Ll H S B UXP

]|

gjercicio_3.psc*  ejercicio_b.psc®  ejercicio_7.psc®  egjercicio_8.psc®  ejercicio_%.psc*  gjercicio_10.psc*  ejercicio_11.psc®  gjercicio_11a_real.psc™

T R S SR

L @ W o o~

o R

Tl

@ -

o

P

24

Proceso sin_titulo

il

1

riba un pseudocodico que reciba como entrada 1as Ilongitudes de los abs catetos A vy B de un triangulo
slrectangulo v que tregue como salida el larso de 1z hipotenusa C oel triangulo dado por el teorema de
S/pitagoras
definir cato,cata como entero;
definir longi como real;
Escribir '##Programa para calcular la hipotenusa de un triangulo, dados sus catetos##'
Escribir 'Ingrese la longitud del cateto opuesto; '
leer cato;
escribir ' Ingrese la longitud del cateto adyacente; '
leer cata;
longi + raiz(({catot2)+(catat2));
EScribir 'La longitud de la hipotenusa, cuyo cateto opuesto ', cato,' y su cateto advacente ', cata,' es: ',longi;

FinProceso
B Pselnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO O X

#x% Ejecucion Iniciada. #**

**Programa para calcular la hipotenusa de un triangulo, dades sus catetos#x
Ingrese la longitud del cateto cpuesto;

>7

Ingrese la longitud del cateto advacente;

> 8

La longitud de la hipotenusa, cuyo cateto opuesto 7 ¥ su cateto advacente 8 es:
#*% Ejecucion Finalizada. #*+

Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible

10.6301458127

Reiniciar |

>

M~

14



CONCLUSION

El proposito de la primera unidad fue introducirnos a la programacion usando el entorno de desarrollo de
PSEINT, software con el cual logramos exitosamente involucrarnos de manera superficial con la programacion
usando el pseudocddigo, el diagrama de flujo y el programa. A lo largo de estas primeras sesiones, aprendimos
sobre algunos términos usados en la programacion, tales como: Algoritmo, constante, variable, operadores,
identificadores entre otros.

Elaboramos pequefios programas dedicados al estudio de estos términos, asi como adaptamos estos
conocimientos en pequefias situaciones de la vida cotidiana, para entender como la programacién nos sirve en
cualquier ambito, un gran ejemplo fue el programa para calcular la longitud de la hipotenusa de un triangulo
rectangulo, o el programa de conversion de centimetros a pulgadas.

Personalmente disfruté de esta pequefia introduccién a la programacion, ya que me ayudo a entender como
analizar, disefiar e implementar soluciones usando la programacion.

15
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£+ Fecha de vencimiento: martes,

Emmanuel de Jesus Teobal Diaz

jesus.laboet.official@gmail.com

U de septiembre de 2022, 23:00

4 Cambiar usuario v >
30de34 T

Valor 30%
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https://cursos.javanianos.com/moodle/course/view.php?id=74
https://cursos.javanianos.com/moodle/mod/assign/view.php?id=759
https://cursos.javanianos.com/moodle/course/modedit.php?update=759&return=1
https://cursos.javanianos.com/moodle/user/view.php?id=3632&course=74

Entrega

Enviado para calificar

Calificado

La tarea fue enviada 2 horas 48 minutos antes
El estudiante puede editar esta entrega

EDJTDPracticasU1.pdf
Comentarios (0)

Calificacion

Calificacion:
Practicas

Hoja de presentacion  No contien todos los
datos

0 puntos

Indice No contiene

0 puntos

Datos incompletos

2 puntos

Contiene

2 puntos

Completo

4 puntos


https://cursos.javanianos.com/moodle/pluginfile.php/2720/assignsubmission_file/submission_files/42357/EDJTDPracticasU1.pdf?forcedownload=1

Practicas No contiene Parcialmente Mitad Casi el Todas

100%
0 puntos 5 puntos 10 puntos 20 puntos
15 puntos
Conclusion No contiene Pequefia Completa, falta Completay
coherencia coherente
0 puntos 1 puntos
2 puntos 4 puntos

Callificacion actual en el libro de calificaciones
28,00

Comentarios de retroalimentacion

Notificar a los estudiantes


https://cursos.javanianos.com/moodle/grade/report/grader/index.php?id=74
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DOCENTE: ENRIQUE TELONA TORRES

20/09/2022



PSEUDOCODIGO DEL PROGRAMA

sin_titulo

al qu o or a billet

diez,cinco : o Entero

BILLETE
BILLETE
BILLETE (
uno, ' BILLETE

—
=
=
=
=
=
=
ri
=




IMPRESION DE RESULTADOS

n_titulo

PSeint - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#%% Ejecucion Iniciada. ##*

Indique el valor total que desea convertir a billetes de distinta denominacion:
> 576

576 , se puede dividir en la(s) siguiente(s) cantidad(es)

5 BILLETE (S) DE R%1@@,00
11 BILLETE (S) DE R$5@,00
28 BILLETE (5) DE R%2@,00
57 BILLETE (S) DE R%1@,00
115 BILLETE (5) DE R%5,00
288 BILLETE (S) DE R$2,e@
576 BILLETE (S) DE R%1,08

#%% Ejecucion Finalizada. ###

Reiniciar

(INTRODUJENDO 576)



Proceso sin_titulo

PSeint - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#%% Ejecucion Iniciada. ##x

Indigue el valor total gue desea convertir a billetes de distinta denominacion:
> 11257

11257 , se puede dividir en la(s) siguiente(s) cantidad(es)

BILLETE (S) DE R%100,00
BILLETE (S) DE R$50,00
BILLETE (5) DE R%20,00
BILLETE (5) DE R$10,00
BILLETE (S) DE R$5,00
BILLETE (S5) DE R$2,00
BILLETE (S) DE R%1,00
#*%% Ejecucidn Finalizada. **x

Mo cerrar rentana npre =] Reiniciar

(INTRODUJENDO 11257)



o sin_titulo
PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#*% Ejecucion Iniciada. ##*

Indique el valor total que desea convertir a billetes de distinta denominacion:
> 583

583 , se puede dividir en la(s) sipuiente(s) cantidad(es)

5 BILLETE (S) DE R%10@,00
18 BILLETE (S) DE R$5@,00
25 BILLETE (5) DE R%2@,00
5@ BILLETE (S) DE R%10,00
1668 BILLETE (S) DE R$5,00
251 BILLETE (S) DE R%$2,00
583 BILLETE (S) DE R%1,e0

#*% Ejecucidn Finalizada. ###

Mo cerrar ventana mpre =] Reiniciar

(INTRODUJENDO 503)



Proceso sin_titulo
PSeint - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#%% Ejecucidn Iniciada. ##%

Indique el valor total que desea convertir a billetes de distinta denominacion:
> 1

1 , se puede dividir en la(s) siguiente(s) cantidad(es)

@ BILLETE (S) DE R%10@,00
@ BILLETE (S5) DE R%50@,00
4] BILLETE (5) DE R%20,00
) BILLETE (5) DE R%18@,00

) BILLETE (5) DE R%5,00

) BILLETE (S5) DE R%2,080

1 BILLETE (5) DE R%1,00

#%% Ejecucidn Finalizada. ##*

No cerrar esta ventana : ¥ : Reiniciar

(INTRODUJENDO 1)



Proceso sin_titulo

PSelnt - Ejecutando proceso SIN_TITULO

#%% Ejecucién Iniciada. ##x

Indique el valor total que desea convertir a billetes de distinta denominacion:
> 1@

18 , se puede dividir en la(s) siguiente(s) cantidad(es)

BILLETE (S) DE R%10@,00
BILLETE (S5) DE R$5@,00
BILLETE (S) DE R%20,00
BILLETE (5) DE R$10,00
BILLETE (S) DE R$5,080
BILLETE (S) DE R3$2,00
BILLETE (S) DE R%1,080
%% Ejecucidn Finalizada. ##+

No cerrar ventana Siempre 2 Reiniciar

(INTRODUJENDO 10)
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https://cursos.javanianos.com/moodle/course/view.php?id=74
https://cursos.javanianos.com/moodle/mod/assign/view.php?id=3392
https://cursos.javanianos.com/moodle/course/modedit.php?update=3392&return=1
https://cursos.javanianos.com/moodle/user/view.php?id=3632&course=74

Entrega

Enviado para calificar
Calificado

La tarea fue enviada 39 minutos 19 segundos antes

El estudiante puede editar esta entrega
EDJTDExaU1.pdf
Comentarios (0)

Calificacion

Calificacion:
Practicas

PDF Otro formato

0 puntos

Reporte con capturas  No envié

0 puntos

Con formato

1 puntos

Si envio

4 puntos


https://cursos.javanianos.com/moodle/pluginfile.php/7285/assignsubmission_file/submission_files/42553/EDJTDExaU1.pdf?forcedownload=1

Funcionamiento de No Soluciona Soluciona Soluciona Soluciona Soluciona
cédigo funciona 1 prueba 2 pruebas 3 pruebas 4 pruebas 5 pruebas

0 puntos 7 puntos 14 puntos 21 puntos 28 puntos 35 puntos

Callificacion actual en el libro de calificaciones
26,00

Comentarios de retroalimentacion

Notificar a los estudiantes


https://cursos.javanianos.com/moodle/grade/report/grader/index.php?id=74

