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PROLOGO

El objetivo de este escrito es proporcionar un punto de partida para los
programadores, estadisticos y todas las personas que desean aprender
algoritmos, diagramas de flujo y la programacion en R, se ha escogido
el lenguaje R para dar una manera de hacer énfasis en la automatizacion

y asi entender lo que significa programar.

Un informatico, tipicamente un programador, tiene en sus manos un
conjunto de recursos de programacidon: materiales y herramientas,
que al combinarlos de acuerdo con su técnica y habilidad, transforma
un problema del mundo real en un programa que se resuelve
automaticamente en el computador. Aunque esencialmente
tecnologica, en el caso de la estadistica, el estadistico tiene ese mismo
papel: los distintos ambientes de la estadistica bajo R ponen delante
de €l un conjunto de recursos que de acuerdo con sus conocimientos,
habilidades y sensibilidades, combinara para producir obras: programas
y sistemas, que, en la superficie, serdn funcionales o no funcionales;
pero que, a un nivel mas profundo, podrian también ser juzgadas
como estéticamente atractivas o repulsivas. Uno de los factores que
mas decisivamente influyen en el como un creador combina los
elementos a su mano, es el gusto y la pasion que imprime en su tarea.
Por consiguiente, si de la lectura de este texto se logra encender en ti,
querida lectora o lector, una pasion que te lleve a producir verdaderas
obras de arte, los autores estaremos mas que satisfechos por haber

cumplido el propodsito de esta pequeia obra.

XV



PREFACE

The objective of this paper is to provide a starting point for programmers,
statisticians and all people who wish to learn algorithms, flowcharts
and programming in R, the R language has been chosen to give a
way to emphasize automation and thus understand what it means to

program.

A computer scientist, typically a programmer, has in his hands a set of
programming resources: materials and tools, which when combined
according to his technique and skill, transforms a real-world problem
into a program that is automatically solved on the computer. Although
essentially technological, in the case of statistics, the statistician has
that same role: the various statistical environments under R place
before him a set of resources that, according to his knowledge, skills
and sensibilities, he will combine to produce works: programs and
systems, which, on the surface, will be functional or non-functional;
but which, at a deeper level, could also be judged as aesthetically
appealing or repulsive. One of the factors that most decisively influence
how a creator combines the elements at hand is the taste and passion
he brings to his task. Therefore, if the reading of this text manages
to ignite in you, dear reader, a passion that leads you to produce true
works of art, the authors will be more than satisfied for having fulfilled

the purpose of this small work.
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INTRODUCCION

En la actualidad el ser humano se enfrenta a distintas situaciones: de
aprendizaje, de retroalimentacion y en muchas ocasiones dificultades
que con la experiencia o por la eleccion de la alternativa apropiada, va

dando solucion.

Es por ello que a menudo se emplea cierta metodologia para la solucion
de los problemas en lugar de actuar de forma imprevista, siendo una
caracteristica relevante el analisis de los mismos. La humanidad de
forma natural emplea en la vida cotidiana ciertas conductas que son
rutinarias, siguen un orden, una secuencia y pretenden alcanzar un
objetivo. Este conjunto de acciones rutinarias que se llevan a cabo
y forman parte ya de la vida cotidiana del ser humano, se conocen
como algoritmos, los cuales son aplicables en los dmbitos que asi se

necesiten.

El &mbito de mayor de aplicacion y de primordial importancia es en
la solucion de problemas mediante computadora. Donde el elemento
base para lograr dicha solucién es el algoritmo propio. Desarrollar un
algoritmo involucra tener un conocimiento base sobre las caracteristicas
y elementos que debe contener, con el fin de cumplir sus cualidades:

finito, definido y preciso.

Es importante sefialar que en el ambito de la programacion antes de
resolver el problema mediante la computadora se recomienda realizar
primero el algoritmo, ya que es aqui donde se encuentra la solucion

universal de la problematica en cuestion.

= XVII



A/

v

CONCEPTOS GENERALES

v

Capitulo 1

»




CONCEPTOS GENERALES

Informatica

Es la ciencia que estudia el tratamiento automatico y racional de
la informacion. Mas especifico: es el conjunto de conocimientos
cientificos y técnicos que hacen posible analizar la informacion por
medio de ordenadores electronicos. La palabra “informatica” se deriva
del francés informatique acuiado por el ingeniero Philippe Dreyfus en
1962. En espaiiol es la contraccion de INFORmacion autoMATICA
y en inglés se le conoce como computer science (ciencia de la

computacion).

El computador

Figura 1. Computador

Definicion: es un dispositivo electronico capaz de recibir, almacenar
y procesar informacion de una forma util. Una computadora estd
programada para realizar operaciones logicas o aritméticas de

forma automatica. En la figura 1 se muestra un computador con sus



componentes principales como son: teclado, mouse, monitor y case

donde encontramos los componentes electronicos del mismo.

Componentes del computador

En un computador, existen tres componentes generales, los cuales
permiten el funcionamiento correcto. Podemos decir que cada uno
cumple con una caracteristica fundamental que es, permitir que
el usuario pueda generar sus distintos documentos electronicos,

programas y software de distinta indole.

Los componentes internos son los que componen el hardware de
nuestro equipo, y seran los encargados de manejar la informacion que
nosotros introducimos o la que descargamos desde Internet. Seran los
que nos haran posible almacenar datos, almacenar programas o mostrar
por una pantalla los trabajos que realizamos. Los componentes basicos
como se muestran en la figura 2 son:

e Hardware (HW)

e Software (SW)

* Firmware (FW)



& Dispositivos SO

=
3 de Entrada Programas

e Dispositivos
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Dispositivos

de E/S >

Figura 2. Componentes del Computador

Hardware

Los componentes hardware son los dispositivos fisicos que componen
el computador, posibilitando el funcionamiento y complementando
el Software. Entre las partes que lo forman estan: Dispositivos de

entrada, dispositivos de salida y dispositivos de entrada/salida.

Dispositivos de entrada
Dentro del &mbito informatico, podemos decir que los dispositivos de
entrada o dispositivos de alimentacion (input) son los que nos permiten

ingresar datos o informacion al computador.



Joystick
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Figura 3. Dispositivos de entrada

Los dispositivos de entrada son los siguientes:

Teclado: compuestas por teclas agrupadas para actuar como
placas mecanicas que envian informacioén a la computadora.
Mouse: dispositivos que mueve un puntero en la pantalla para
seleccionar informacion.

Micréfono: traductor electro acustico.

Webcam: pequefia camara digital conectada a la computadora.
Lapiz optico: periférico de entrada para la computadora, puede
ser usado para apuntar objetos en el monitor.

Escaner: se usa para introducir imdgenes en papel a la
computadora.

Lector de cédigo de barras: escaner que lee un codigo de barra 'y
transmite el cogido a la pantalla.

Joystick: dispositivo de control que se usa para una computadora

o video consola para ejecutar los movimientos.



Dispositivos de salida

Los dispositivos de salida son también conocidos con el nombre de
periféricos ya que no estan integrados en el ordenador. La funcion
principal de los dispositivos de salida es la de ofrecer al usuario
informacion que, previamente, ha sido procesada en el ordenador. Es

decir, el computador nos brinda informacién al mundo real.

IMPRESORA ity
&

3 ==y

PLOTTER

MONTOR

BOCINAS
AURCULAR Proyector

Figura 4. Dispositivos de salida

Los dispositivos de salida tenemos en la figura 4 y son los siguientes:
Impresora: Es uno de los dispositivos de salida mas utilizados por los
usuarios. Su principal funcion es la de realizar la transformacion de
un documento de texto o imagen que podemos ver en pantalla a un

formato fisico en papel.

Entre los tipos de impresoras que podemos encontrar, destacan las

siguientes:

Impresoras de inyeccion de tinta: suelen ser las mas comunes,

especialmente en el ambito doméstico. Funcionan mediante la



distribucion de tinta que va conformando en el papel la imagen que

aparece en pantalla, tal cual como se muestra en la figura 5.

Figura 5. Impresora de inyeccion de tinta

Impresoras laser: suelen tener un tamafio mas grande y su uso
estd destinado para empresas que utilizan grandes volumenes de
impresiones. Funcionan con téner y aunque proporcionan una
extraordinaria nitidez y velocidad, tienen un precio superior. Como se

observa en la figura 6:

Figura 6. Impresora laser



Impresoras matriciales: es un periférico del ordenador que tiene la
funcion de transcribir o marcar un documento desde el ordenador
hasta el papel. Para ello, la cabeza de impresion se desplaza de un lado
a otro utilizando pines que marcan con tinta el papel para formar el

grafico que se imprime, como se ve en la figura 7:

Figura 7. Impresora matricial

Monitor: también conocido como pantalla, muestra la informacion
de tu equipo como imagenes y textos, que son generados gracias a
una tarjeta de video que se encuentra en el interior de la torre del
computador. La resolucion de los monitores depende de la cantidad de

pixeles que estos tengan.
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Figura 8. Tipos de monitores



Un monitor puede clasificarse, segin la tecnologia empleada para

formar las imagenes en:

Tubo de rayos catodicos o CRT (Cathode Ray Tube).

Pantalla de cristal liquido o LCD (Liquid Crystal Display).
Pantalla de plasma o PDP (Plasma Display Panel).

TFT LCD (Thin Film Transistor: transistor de peliculas finas).
Pantalla LED (Light Emitting Diode: diodo emisor de luz).
OLED (Organic Light-Emitting Diode: diodo organico de
emision de luz).

AMOLED (Active Matrix OLED: OLED de matriz activa).
Super AMOLED (Super Active Matrix Organic Light-Emitting
Diode: Super AMOLED).

En tanto, segtn el estdndar, un monitor puede clasificarse en:

Monitor numérico
MDA

CGA

EGA

analdgico,

VGA

SVGA

En cuanto a los colores que usan los monitores pueden ser:

Monitor monocromatico.

Monitor policromatico.



En cuanto a si es solamente un Periférico de salida (S) o Periférico de
entrada/salida (E/S):

e Monitor no tactil: S

e Pantalla tactil (touch screen): E/S

e Multitactil (multitouch): E/S

Se pueden clasificar en funcion de la forma de la pantalla:
e Pantalla plana: La pantalla no presenta curvas
e Pantalla curva: La pantalla esta ligeramente curvada para dar

una sensacion de inmersion mas grande

Un monitor se puede clasificar con base en una serie de factores, y con

estos podemos comparar cual nos conviene mas en funcion de:

Pulgadas: este factor nos permite elegir el tamafio de un monitor,
ya que mas pulgadas serd sindbnimo de mayor superficie de pantalla.

Normalmente las pulgadas de un monitor oscilan entre las 17 y las 32.

Resolucion: Respecto a este factor, a mas resolucion mayor sera el
detalle con el que se reproducirdn las imagenes en el monitor. Ejemplos
de resolucion son el HD (720p), FULL HD (1080p) o 4K (2160p),

entre otras.

Tecnologia: En este apartado se abarca la tecnologia que utiliza
el monitor, pudiendo ser tactil, de pantalla curva, entre otras

caracteristicas especificas extras.



Por tanto, si nos cefiimos a estas caracteristicas podremos determinar el
tamarfio, la calidad de visualizacion y la tecnologia que usa el monitor.
Esto determinara el precio final del monitor cuanto mayor sean las

pulgadas y resolucion, ademas de la tecnologia integrada en el mismo.

En la tipologia de monitores hay un factor ain mas determinante
que marca la diferencia. Esta se trata del tipo de pantalla que posee.
Algunas clases de pantallas que nos podemos encontrar en el mercado
son:

* Plasma (Plasma Display Panel).

e LCD (Liquid Crystal Display).

e LED (Light Emitting Diode).

Estas clases de pantallas dan paso a otras variantes como las ‘TFT’,
originarias de las propias LCD, o las ‘OLED’y ‘AMOLED?, las cuales
son versiones mejoradas de las LED. Cabe destacar que la calidad de
las pantallas ademas de todos los factores y caracteristicas expuestas,

pueden verse afectadas por otras adicionales. (Llamas J., 2021)

Auriculares: Son transductores que reciben una senal eléctrica de un
tocador de medios de comunicacion o el receptor y usan altavoces
colocados en la proximidad cercana a los oidos para convertir la sefial

en ondas sonoras audibles. Como se observa en la figura 9:



Figura 9. Auriculares con micréfono incorporado.

Proyector: Un proyector de video, video proyector, caidén proyector
o data show es un aparato Optico que recibe una sefial de video y
proyecta la imagen correspondiente en una pantalla de proyeccion
usando un sistema de lentes, permitiendo asi mostrar imagenes fijas o

en movimiento. Como se observa en la figura 10:
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Figura 10. Proyector

Altavoces: Son los dispositivos que le dan salida de audio al
computador, gracias a ellos podemos escuchar el sonido de la musica
o video que estés reproduciendo. Dependiendo del modelo los puedes

conectar al puerto USB o al de audio. Algunos computadores traen los

JR— 29)___



altavoces incorporados dentro del monitor. Tal cual como se observa

en la figura 11:

Figura 11. Altavoces del computador

Plotters: Un plotter es una impresora que interpreta las érdenes de un
ordenador para hacer dibujos vectoriales en papel mediante una pluma
o lapiz. A diferencia de una impresora normal, el plotter puede dibujar
lineas continuas directamente a partir de graficos vectoriales, mientras

que las primeras imprimen mediante un conjunto de puntos.

Los plotters son mucho mas lentos que las impresoras porque los
movimientos que lleva a cabo su pluma son muy diferentes que la

impresion por puntos.

Los plotters de impresion son muy utilizados por arquitectos y
disefiadores. Ademas, los plotters permiten imprimir imagenes de gran
tamafo y son la herramienta con la que se trabaja en vinilos, ya sean

textiles o de rotulacion. (Mastoner, 2021)

En la figura 12 se muestra un plotter:



Figura 12. Plotter

JComo funciona una impresora plotter?

Un plotter depende del software de iméagenes que utilice el ordenador
para producir la imagen final. Hay que indicar las coordenadas en las
que se desea que aparezca la imagen en el papel, algo que el software

moderno permite facilmente mediante el trazado de lineas e imagenes.

Una vez se haya realizado el esquema de la imagen, el ordenador envia
las coordenadas a la impresora, que interpreta el codigo y calcula la
ruta mas eficiente para trazar las lineas en el papel mediante la pluma.
Por lo general, los plotters usan HPGL2 de Hewlett-Packard o DMPL

de Houston Instruments. (Mastoner, 2021).
¢ Cudl es la diferencia entre una impresora normal y una impresora

plotter?
Las impresoras tradicionales usan un toner para imprimir puntos en

el papel o material que se esté usando. Las lineas rectas que producen



no estdn tan claras o rectas como deberian por este motivo. Como
una impresora plotter usa herramientas como plumas, su impresion de

lineas es mucho mas certera.

Ademads, con un plotter se puede imprimir en materiales mas alla
del papel. Algunos disefiadores de moda imprimen sobre tela y en
publicidad es muy comun imprimir sobre aluminio, carton o plastico.
No hay que olvidar que las impresoras plotter son mas grandes que las

impresoras normales. (Mastoner, 2021)
Tipos de plotters

Plotters de pluma

Los cabezales de estos plotters permiten colocar seis u ocho plumillas,
boligrafos, rotuladores o lo que deseemos. La cercania con el papel
se puede regular. Fueron los primeros plotters en salir al mercado y
se utilizaban para dibujar planos en ramas destinadas a la arquitectura
o topografia, pero a dia de hoy todavia se siguen utilizando. Son mas
lentos, por lo que tardan mas en realizar un trabajo pero ofrecen gran

calidad y suavidad en las curvas. (Mastoner, 2021)

Plotters de inyeccion de tinta

Este es uno de los plotters mas extendidos. Se parecen a una impresora
normal, pero de gran tamafio. Por lo general, su tamafio base es Al.
Se podrian definir como una impresora de chorro de tinta, pero a gran
formato. La diferencia entre este tipo de plotter y el resto es que ofrecen

impresiones de gran calidad en cuanto a colores. (Mastoner, 2021)



Plotters electrostdticos, laser o térmicos

Son mas caros que otros, tienen un tamafio de punto menor y resisten
mejor la luz y el paso del tiempo. Su acabado recuerda a la impresion
de un fax y no suelen imprimir a color. Suelen ser mas caros que el
resto, pero la calidad que ofrecen es similar. Sin embargo, aunque no
dibujan a color y el resultado final no es de mayor calidad, son més

resistentes a la luz y al paso del tiempo. (Mastoner, 2021)

Plotters de corte

Si se cambia la pluma por una cuchilla, se pueden crear disefios de
corte. Algunos plotters de corte permiten regular la presion que ejerce
la cuchilla. Estos se utilizan para cortar vinilos, tela, carteles, sefiales
personalizadas y muchos otros tipos de productos. Algunos modelos
dan la posibilidad de cortar materiales mas gruesos como cartulinas
o cartones. Su diferencia con el resto es que pueden ser de muchos
tamafios y tipos: de mesa o de rodillo, de corte tangencial, arrastre o
cabezal excéntrico y funcionan tanto por arrastre como por friccion.

(Mastoner, 2021)

Tipos de plotter segun su diseiio
Ya hemos adelantado los tipos de disefios de los plotters anteriormente,

pero aqui te contamos los dos tipos de plotters que hay en el mercado.

Plotter plano o de mesa

El documento no se mueve. Se mantiene estatico sobre una superficie
planay es la pluma la que se mueve sobre el papel de forma horizontal
y verticalmente. El tamano del grafico esta determinado por el tamafio

de la superficie de trazado.



Plotter de tambor o rodillo

En este tipo de plotters se enrolla el papel a un rodillo o tambor. Este
gira, lo que permite que se dibuje la imagen a su paso. (Mastoner,
2021).

;Qué puedes hacer con un plotter?
Antes de pasar a determinar qué se puede hacer con un plotter de corte,

vamos a clasificar los plotters de corte de vinilo.

Por un lado, estdn los plotters de corte domésticos. Se utilizan
principalmente para las manualidades como el scrapbooking y pueden
cortar materiales de bastante grosor, como la goma eva o el cuero. Sin
embargo, a pesar de que estan destinados a uso doméstico, también
son ideales para negocios que estan empezando y que tienen bajo

volumen de produccion.

Por otro lado, estan los plotters de corte profesionales. Destinados
a negocios con alto volumen de produccion, se utilizan para cortar
materiales de tiradas largas. Los plotters profesionales estan pensados
para trabajar el vinilo, pero ofrecen muchas mas prestaciones, ademas

de poder trabajar con mayor precision.

Una vez que tenemos clara la diferencia entre el uso doméstico y
el profesional, estas son algunas tareas que se pueden hacer con un
plotter de corte vinilo:

* Se pueden hacer estampaciones en camisetas, pantalones, gorras

o bolsas de tela con vinilo textil.



* Carteles o frases para paredes, puertas, cristales. Cualquier
vinilo de rotulacion.

e Transferir imagenes mediante papel transfer.

* Recortar disefios que se hayan impreso en tintas de sublimacion,
inkjet, laser o tintas ecosolventes, para crear posters, etiquetas o

pegatinas.

Como ves, las impresoras plotters se centran en la calidad del trazo y
en el tamafio de la impresion. No estan dirigidas al gran publico, sino
a profesionales como arquitectos, disefiadores graficos y publicistas.
Ademas, su gran tamafio impide que cualquier persona pueda meter
una de estas impresoras en casa. Sin embargo, los profesionales que
las utilicen a diario encontrardn muy utiles sus capacidades. (Mastoner,

2021)

Dispositivos de entrada/salida

Sirven basicamente para la comunicacion de la computadora con el
medio externo. Los periféricos de entrada/salida son los que utiliza el
ordenador tanto para enviar desde el computador hacia el mundo real,
como para recibir informacion del mundo real al computador. Una de
sus funciones es la de almacenar o guardar, de forma permanente o
virtual, todo aquello que hagamos con el ordenador para que pueda ser

utilizado por los usuarios u otros sistemas.

Otra forma de definirlos es como aquel dispositivo que se utiliza para
grabar los datos de una computadora de forma permanente o temporal.
Una unidad de disco por ejemplo junto con los discos que graba, es un

dispositivo de almacenamiento.



Como ejemplos de periféricos de entrada/salida tenemos:
e Disco duro
* Memorias
* Grabadoras - lectoras
* Pantalla tictil
* Pizarras digitales

e Periféricos de comunicacion

Disco duro: Un disco duro es un dispositivo de almacenamiento
necesario para conservar tus archivos y datos en el largo plazo. Siempre
que guardas un archivo en la computadora, lo guardas en el disco duro
de la computadora. Un disco duro se parece a un archivador para tus

archivos digitales.

Existen 2 tipos:
¢ Unidad de disco duro - Hard Drive Disk o HDD
¢ Unidad de estado solido - Solid State Drive o SSD

Unidad de disco duro — Hard Drive Disk o HDD: Los discos duros,
también conocidos como HDD, son un componente informatico que
sirve para almacenar de forma permanente tus datos. Esto quiere
decir, que los datos no se borran cuando se apaga la unidad como
pasa en los almacenados por la memoria RAM. La primera empresa

en comercializarlos fue IBM en 1956.

Estan compuestos de piezas mecanicas, de ahi que a veces se le llame
discos duros mecanicos, y utilizan el magnetismo para grabar tus datos

y archivos. Se compone de uno o varios discos rigidos unidos por un



mismo eje y que giran a gran velocidad dentro de una caja metélica. En

cada plato y en cada una de sus caras, un cabezal de lectura/escritura

lee o graba tus datos sobre los discos.

Cuanto mas finos sean los discos mejor serd la grabacion, y cuanto
mas rapido giran a mayor velocidad se transmiten los datos, tanto a la
hora de leerlos como al escribirlos. Por lo general, la velocidad de los
discos duros suele ser de 5400 o 7200 RPM (revoluciones por minuto),
aunque en algunos discos basados en servidores pueden llegar a hasta
15.000 RPM

En cuanto al tamafio, las cajas de los discos duros mecanicos pueden
ser de 2,57 o de 3,5”. Su precio puede variar dependiendo de este
tamafo, pero sobre todo de su capacidad de almacenamiento. De
hecho, la gran ventaja de estos discos duros con respecto a los SSD es

que son bastante mas economicos. (Fernandez Y., 2021)

En la figura 13 se muestra un HDD:

Figura 13. Varios HDD de 10TB



Unidad de estado so6lido — Solid State Drive o SSD: Las unidades
de estado solido o SSD (Solid State Drive) son una alternativa a los
discos duros. La gran diferencia es que mientras los discos duros
utilizan componentes mecanicos que se mueven, las SSD almacenan
los archivos en microchips con memorias flash interconectadas entre
si. Por lo tanto, casi podriamos considerarlos como una evolucion de

las memorias USB.

Los SSD suelen utilizar memorias flash basadas en NAND, que
como también son no-volatiles mantienen la informacion almacenada
cuando el disco se desconecta. No tienen cabezales fisicos para grabar
los datos, en su lugar incluyen un procesador integrado para realizar

operaciones relacionadas con la lectura y escritura de datos.

Estos procesadores, llamados controladores, son los que toman las
“decisiones” sobre como almacenar, recuperar, almacenar en caché y
limpiar los datos del disco, y su eficiencia es uno de los factores que
determinan la velocidad total de la unidad. Ademas, al no depender
del giro de un componente fisico, también se logra una unidad mas

silenciosa que los discos mecanicos.

En cuanto al tamafio, estos discos suelen ser de 2,5, y tienen un disefio
casi idéntico al de los discos duros mecanicos, lo que ayuda a que
puedan encajar en las mismas carcasas y ranuras donde van montados

los discos duros convencionales en un ordenador. (Fernandez Y., 2021)



En la figura 14 se muestra un SDD:
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Figura 14. Discos so6lidos proximos a salir en el mercado.

En la tabla 1 se muestra las diferencias existentes entre un HDD vs
SDD:

Tabla 1. Diferencias entre un HDD y un SDD

Principales
] Ssd Hdd
ventajas
) En general entre En general entre
Capacidad
256 gby 4 tb ly10tb
Consumo Menor consumo Mayor consumo
Coste Bastante mas caros Mucho méas econdmicos
) Mas silencioso por no | Algo mas ruidoso por
Ruido ) )
tener partes moviles tener partes moviles
‘ El giro de sus discos
) ) No vibra por no tener
Vibraciones o puede provocar
partes moviles i i
leves vibraciones




Fragmentacion | No tiene Puede darse
Sus celdas pueden Con partes mecanicas
Durabilidad reescribirse un numero | que pueden danarse
limitado de veces con movimientos
Tiempo de
7 Segundos 16 Segundos
arranque de so
Transferencia En general, entre En general entre
de datos 200 y 550 mb/s 50y 150 mb/s
Afectado por el N El magnetismo puede
0
magnetismo eliminar datos

Fuente: (Fernandez Y., 2021)

En tabla 1 se puede observar cuales son las principales diferencias
entre ambas tecnologias de almacenamiento. La principal diferencia
tiene que ver con capacidades maximas y precio. Hay que tener en
cuenta que las SSD son mucho més modernas, por lo que es normal
que su precio sea notablemente superior. A dia de hoy, una SSD de 250

GB puede valer lo mismo que un HDD de 3 TB.

Por ser unidades de almacenamiento sin partes moviles como sus
antecesores, las SSD tienen algunas ventajas notables como son
provocar un menor ruido y vibracion. También hay que dejar claro
que no podemos decir que los discos duros mecanicos sean tampoco

sumamente ruidosos, por lo que es una diferencia no tan importante.



La que si que es una diferencia notable es la de la velocidad. En nuestra
comparativa entre ambas tecnologias vimos como un SSD iniciaba un
sistema operativo en menos de la mitad del tiempo que un HDD de
7.200 rpm, y que triplicaba ampliamente sus velocidades de escritura
y lectura de datos. En nuestra prueba utilizamos un HDD que leia y
escribia datos a 150 MB/s, y una SSD que leia y escribia a 545 MB/s
y 525 MB/s.

Evidentemente, estos datos concretos de escritura y lectura de datos
dependen siempre de los diferentes modelos que hay en el mercado.
Pero por lo general los discos duros SSD siempre suelen ser mucho

mas rapido que los mecanicos. De ahi precisamente su alto precio.

La gran preocupacion entorno a los SSD siempre ha estado en torno
a su durabilidad, sobre todo por la poca que tuvieron las primeras
unidades en llegar al mercado. La vida atil de los discos de estado solido
depende directamente de la cantidad de datos que vas escribiendo en
¢l, ya que cada celda de un banco de sus memorias flash s6lo puede ser

escrita un namero determinado de veces.

Un estudio realizado por Tech Report concluyé que un disco SSD
bastante estandar, concretamente un Samsung 850 Pro, podia durar
hasta los 2,4 Petabytes de datos escritos, lo que equivale a 2457,6
Terabytes. Por lo tanto, la duracion de uno de estos discos depende
de cuanto tardes en escribir y reescribir el disco duro hasta llegar a
esa cantidad, que seguro que es mas de los 3 a 5 afos de garantia que

suelen ofrecer los fabricantes.



Uno de los inconvenientes de los discos SSD frente a los HDD en
durabilidad es que tiene una mayor tasa de fallos. Aun asi esto va
mejorando generacion a generacidon, y tiene otras ventajas como
una mejor resistencia a los golpes. Recuerda, los HDD tienen piezas
mecanicas, por lo que un golpe podria propiciar que se rompan o

desgasten antes acortando su vida util.

En cualquier caso y para evitar sorpresas, tanto en los SSD como en
unos HDD que pueden durar alrededor de 10 afios o mas, lo mejor es
monitorizar regularmente la salud de tu disco duro. Aqui tienes una
coleccion de herramientas con las que puedes hacerlo, de manera que
sepas cuando podria estar a punto de sufrir un error que ponga en

peligro tus datos. (Fernandez Y., 2021)

;Qué disco duro elegir?

Si sueles descargar muchos contenidos de Internet y necesitas grandes
cantidades de almacenamiento, o si cuentas con un presupuesto bajo,
lo recomendado es que sigas recurriendo a los HDD. También son un
buen recurso para los discos duros externos, donde suele primar la

capacidad de almacenamiento por encima de la velocidad.

En cambio los SSD son recomendables si quieres tener un ordenador
mucho mas rapido. De hecho, su velocidad puede hacer que un PC con
algunos afnos vaya mucho mas rapido sin tener que invertir en otros
componentes. También es recomendado si sueles trabajar en la edicion
de contenidos multimedia o eres un amante de los videojuegos, ya que

los procesos de carga se aceleraran gracias a ellos.



En la mayoria de los casos sin embargo lo recomendable es combinar
ambos tipos de disco duro. En una torre doméstica, por ejemplo, puedes
utilizar un SSD en el disco C: para instalar alli el sistema operativo y
que vaya todo mas rapido. Lo acompanas de un HDD como disco
secundario y tendras una unidad perfecta en la que almacenar todos

los archivos pesados que tengas en el ordenador. (Fernandez Y., 2021)

Memorias: La memoria es uno de los componentes fundamentales
para el correcto funcionamiento de nuestra PC, ya que su existencia
permite que la computadora pueda arrancar, se procesen los datos, se

ejecuten las instrucciones para los distintos programas y demas.

Por otro lado, cuanto mayor es la cantidad de memoria que posea
una PC, mayor seré el rendimiento y la mejora en la performance del

equipo. (Guille V., 2021)

En la figura 15 se observan los tipos de memorias existentes en nuestro
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Figura 15. Memorias del computador.

computador.




No obstante, una computadora trabaja con cuatro tipos de memorias
diferentes, que sirven para realizar diversas funciones. Estas son la
memoria RAM, la memoria ROM, la memoria SRAM o caché y la

memoria Virtual o de Swap.
Tipos de memoria

La memoria RAM
La mas importante es la denominada memoria RAM (Random Access
Memory), ya que nuestra computadora no podria funcionar sin su

existencia.

En la RAM se guarda distinto tipo de informacion, desde los procesos
temporales como modificaciones de archivos, hasta las instrucciones
que posibilitan la ejecucion de las aplicaciones que tenemos instaladas

en nuestra PC.

Por tal motivo, es utilizada constantemente por el microprocesador,
que accede a ella para buscar o guardar temporalmente informacion

referente a los procesos que se realizan en la computadora.

Dentro de las memorias RAM existen distintos tipos de tecnologias
que se diferencian principalmente por su velocidad de acceso y su
forma fisica. Entre ellas encontramos las DRAM, SDRAM, RDRAM,

entre otras.

Las denominadas DRAM (Dynamyc Random Acces Memory) han
sido utilizadas en las computadoras desde los primeros afos de la

década de los 80’s, y atin en la actualidad continuan utilizandose. Se



trata de uno de los tipos de memorias mas econdmicas, aunque su
mayor desventaja esta relacionada con la velocidad de proceso, ya que
es una de las mas lentas, lo que ha llevado a los fabricantes a modificar

su tecnologia para ofrecer un producto mejor.

En cuanto al tipo de tecnologia SDRAM, derivada de la primera,
comenzé a comercializarse a finales de la década de los 90’s, y gracias
a este tipo de memoria se lograron agilizar notablemente los procesos,
ya que puede funcionar a la misma velocidad que la motherboard a la

que se encuentra incorporada.

Por su parte, la tecnologia RDRAM es una de las més costosas debido
a su complejidad de fabricacion, y solo se utilizan en procesadores

grandes, tales como los Pentim IV y superiores.

Otra de las diferencias entre las distintas memorias RAM se halla en
el tipo de modulo del que se trate, que pueden ser SIMM (Single in
line Memory Module), DIMM (Double Memory Module) y RIMM
(Rambus in line Memory Module), dependiendo de la cantidad de
pines que contenga y del tamafio fisico del modulo. (Guille V., 2021)

La memoria ROM

Ademas de la memoria RAM, las computadoras trabajan con la
memoria denominada ROM, Read Only Memory, que como su nombre
lo indica se trata de una memoria s6lo de lectura, ya que la mayoria de
estas memorias no pueden ser modificadas debido a que no permiten

su escritura.



La memoria ROM viene incorporada a la motherboard y es utilizada
por la PC para dar inicio a la BIOS, lo cual es basicamente un programa
que posee las instrucciones adecuadas para guiar a la computadora

durante el arranque.

Entre sus funciones, la BIOS comienza con el proceso denominado
POST (Power On Self Test) durante el cual inspeccionard todo
el sistema para corroborar que todos sus componentes funcionan

adecuadamente para dar lugar al arranque.

Para ello, la BIOS consulta un registro en el que se halla toda la
informacion referente al hardware que tenemos instalado en nuestra
PC, para comprobar que todo se encuentre en orden. Dicho registro es

denominado CMOS Setup.

Si bien mencionamos que en muchos casos la memoria ROM no
puede ser modificada, en la actualidad gran cantidad de motherboards
incorporan nuevos modelos de ROM que permiten su escritura, para
que el usuario pueda realizar cambios en la BIOS con el fin de mejorar

su funcionamiento. (Guille V., 2021)

La diferencia fundamental que existe entre la memoria RAM y la
ROM radica en la velocidad, ya que la ROM al tratarse de un tipo
de memorial secuencial necesita recorrer todos los datos hasta hallar
la informacion que estd buscando, mientras que la RAM trabaja de
manera aleatoria, lo que hace que acceda a la informacion especifica

de manera directa.



Este factor hace que la velocidad de la RAM sea notablemente superior.
Asimismo, la capacidad de ésta es mayor a la de la memoria ROM, y a
diferencia de esta ultima, la RAM no viene integrada al motherboard,
lo que permite que el usuario pueda expandir la cantidad de memoria

RAM de su PC. (Guille V., 2021)

La memoria caché
Otro de los tipos de memoria utilizados por las computadoras es la

denominada SRAM, mas conocida como memoria caché.

Tanto el procesador como el disco rigido y la motherboard poseen
su propia memoria caché, que basicamente resguarda distintas
direcciones que son utilizadas por la memoria RAM para realizar
diferentes funciones, tales como ejecutar programas instalados en la

PC.

El proceso que realiza la memoria caché es guardar las ubicaciones en
el disco que ocupan los programas que han sido ejecutados, para que
cuando vuelvan a ser iniciados el acceso a la aplicacion logre ser mas

rapido. (Guille V., 2021)

EXxisten tres tipos de caché diferentes
e El caché L1 que se encuentra en el interior del procesador y
funciona a la misma velocidad que éste, y en el cual se guardan
instrucciones y datos.
e El caché L2 que suelen ser de dos tipos: interno y externo. El

primero se encuentra dentro de la motherboard, mientras que el



segundo se halla en el procesador pero de manera externa, lo que
lo hace maés lento que el caché L1.

e El caché L3 que s6lo vienen incorporado a algunos de los
microprocesadores mas avanzados, lo que resulta en una mayor

velocidad de procesos.

La memoria de Swap
En algunas computadoras, sobre todo en aquellas que poseen sistema
operativo Microsoft Windows o Linux, también encontraremos la

denominada memoria virtual o de Swap.

Este tipo de memoria, que funciona de manera similar a la caché, es
creada por Windows o Linux para ser utilizada exclusivamente por
el sistema operativo. En el caso de Linux esta denominada memoria
swap generalmente estd ubicada en una particion diferente del disco,
mientras que en el sistema de Microsoft es un archivo dentro del

sistema operativo mismo.

En muchas ocasiones la memoria virtual suele producir ciertos
problemas que ocasionan que la PC se cuelgue, ya que este tipo de
memoria ha sido creada por el sistema dentro del disco rigido y a veces

puede llegar a superar la capacidad de proceso.

En la ejecucion de programas mediante la memoria virtual, solo
obtendremos como resultado que nuestra PC se vuelva mas lenta, ya

que le resta velocidad de proceso al disco rigido.



La mejor forma de evitar este inconveniente es expandir la cantidad
de memoria RAM de nuestra PC, para que el sistema no necesite de
la creacion de memoria virtual extra, y por ende relentice los procesos

durante nuestro trabajo. (Guille V., 2021)
Tipos de memorias RAM

Memorias DDR
De acuerdo al tipo de placa madre que utilicemos en nuestra PC, ésta
estara provista de diferentes tipos de zdcalos segun su antigiiedad, y

puede que utilice memoria RAM DDR, DDR2, DDR3 6 DDR4.

Las siglas DDR son utilizadas para abreviar el concepto “Double Data
Rate”, cuya definicion es memoria de doble tasa de transferencia, y
se trata de una serie de modulos que estan compuestos por memorias
sincronas, llamadas SDRAM, y si bien tienen el mismo tamafio de
los DIMM de SDRAM, las DDR-SDRAM poseen mayor cantidad de
conectores, ya que mientras la SDRAM normal tiene 168 pines, la
DDR-SDRAM posee 184.

Las memorias DDR trabajan transfiriendo datos a través de dos canales
diferentes, de manera simultdnea y en un mismo ciclo de reloj con una
transferencia de un volumen de informacién de 8 bytes en cada ciclo
de reloj. No obstante son compatibles con procesadores mas potentes

en cuanto a ciclos de reloj.

En lo que respecta a la memoria DDR2 se trata basicamente de la
segunda generacion de DDR SDRAM, que ha logrado mejorar ciertos

aspectos brindando mayor rapidez en los procesos simultaneos.



Al ser una tecnologia més moderna, las DDR2 poseen notables
diferencias con sus antecesoras, entre las cuales la mas significativa
tiene que ver con el valor de transferencia minima, ya que mientras
que en las DDR tradicionales es de 1600Mbps, en las DDR2 se duplica
a 3200Mbps.

Esto le permite un mayor ancho de banda en los procesos, ya que las
memorias DDR?2 tienen mayor latencia porque trabajan con 4 bits por
ciclo (2 de ida y 2 de vuelta) dentro de un mismo ciclo y bajo la misma

frecuencia de una DDR convencional.

Lamentablemente las DDR y las DDR2 no son compatibles, por lo que
si tienes una PC cuya motherboard posee zocalos para DDR no podras
utilizar Memorias DDR2, ya que estds ultimas tienen 240 pines, lo
que permite reducir su voltaje a 1.8V, mientras que las DDR utilizan

un voltaje de 2.5V.

La reduccion del voltaje en la segunda generacion de memorias DDR
ha incorporado una gran mejora, debido a que de esta manera se reduce
considerablemente el consumo de energia y por ende la generacion de

calor.

El avance en el desarrollo de la tecnologia de este tipo de memorias
RAM produjo los médulos DDR3, cuyo fabricante mas importante

hasta el momento ha sido la empresa Samsung Electronics.

DDR3 incorpora importantes mejoras en el campo de las memorias

DDR SDRAM, entre las que se destaca el hecho de que puede transferir



datos a una tasa de reloj efectiva de 800-1600 Mhz, superando en gran
medida a las DDR anteriores, ya que las DDR2 tienen una tasa de 533-
800 MHz y las DDR de 200-400 MHz.

Esto permite un mayor ancho de banda en los procesos,
significativamente notable en el funcionamiento de la PC, ademas
de haber duplicado su latencia a 8 bits, con el fin de aumentar su
rendimiento, y duplicar su tasa de transferencia minima a 6400Mbps,

en comparacion a las DDR2 que poseen una tasa de 3200Mbps.

Las DDR3 consumen sélo 1.5V, gracias a la implementacion de la
tecnologia de fabricacion de 80 nandmetros. Este cambio reduce el
consumo de energia y la generacion de calor, por lo que aumenta la

velocidad en los procesos.

En cuanto al aspecto fisico, si bien las DDR3 poseen 240 pines, es
decir la misma cantidad que las DDR2, ambos tipos de memorias son

incompatibles, ya que los pines han sido ubicados de manera diferente.

Las memorias DDR4 poseen una velocidad de 2.667 Mhz y su tasa de
transferencia es de 21.300 Mbps. (Guille V., 2021)

Memorias GDDR

En el mercado, ademas de las tipicas memorias RAM del tipo DDR,
también podemos encontrarnos con una variante de la misma, llamada
GDDR SDRAM (Graphics Double Data Rate Synchronous Dynamic
RAM), la cual es un tipo de memoria que fue disefiada especificamente

con el proposito de ser utilizada en el &mbito del renderizado de video,



habitualmente trabajando en equipo con la GPU de nuestra tarjeta

grafica.

Con este tipo de memorias, estaremos en condiciones de crear
estructuras graficas 3D muy complejas, para las cuales necesitamos
gran cantidad de memoria. Sin embargo, con las memorias GDDR,
que son mucho mas rapidas, la cantidad de memoria requerida para
estos procesos se reduce, lo que significa menos dinero y espacio,
aunque el precio de las memorias GDDR no permite que puedan
ser usadas por el usuario promedio con un presupuesto ajustado en
sus implementaciones domésticas, ya que son mucho mas caras de
producir que las DDR, lo que se traduce en un precio mucho mayor.
(Guille V., 2021)

Si bien las memorias de tipo GDDR comparte muchas de las
caracteristicas técnicas con las memorias de tipo DDR, lo cierto es que
no son completamente iguales. En este sentido, las memorias GDDR,
al estar optimizadas para su uso en el renderizado de video, prioriza
el ancho de banda, no a la latencia. También las memorias GDDR
trabajan respetando el estindar DDR especificado por la JEDEC, por
lo cual es capaz de enviar dos bits 0 4 por cada ciclo de reloj, si bien en
este caso la memoria GDDR esta optimizada para lograr frecuencias
mayores y un ancho de bus mas grande, lo que le permite minimizar

el tiempo de acceso a las instrucciones almacenadas en la memoria.



Las memorias GDDR, al igual que las DDR, con el tiempo fueron
evolucionando, por lo cual podemos encontrar multiples variantes.
A partir de este punto conoceremos los diferentes tipos de memorias

GDDR en el mercado.

GDDR: El primer tipo de GDDR en el mercado. Su frecuencia efectiva
de trabajo era de entre 166 y 950 MHz con una latencia de 4 a 6 ns.

GDDR2: En este tipo se mejoro la frecuencia de operacion, que llegd a
oscilar entre los 533 y 1000 MHz, y podian ofrecer un ancho de banda
de entre 8,5 a 16 GB/s.

GDDR3: Especialmente utilizadas por algunos modelos de tarjetas
graficas de ATI y Nvidia, estas memorias pueden operar entre los 166
y 800 MHz.

GDDR4: Reemplazadas rapidamente por las GDDRS, solo fueron

utilizadas por algunos modelos de AMD.

GDDRS5: Un tipo de memoria GDDR de los mas extendidos en los
ultimos afos. Es utilizada en tarjetas de video de gama media y alta de
fabricantes como Nvidia, AMD y Radeon, entre otros. Estas memorias
son capaces de ofrecer un ancho de bus cercanos a los 20 GB/s en
buses de 32 bits y a los 160 GB/s en buses de 256 bit, pudiendo llegar
la frecuencia de operacion hasta los 8 Gbps. Cabe destacar que este

tipo de memorias se instalan también en consolas de juegos como la

Xbox One y la PS4.



GDDRS5X: Esta memoria es basicamente una evolucion de la
tecnologia GDDRS5 que es utilizada en algunos modelos de tarjetas de
video. Ofrecen una frecuencia de operacion de 11 Gbps y un ancho de

banda de 484 GB/s sobre un bus de 352 bit.

GDDR6: Hasta el momento, es la ultima version de memoria GDDR
disponible. Son capaces de ofrecer hasta una frecuencia de operacion
de 14 Gbps con un ancho de banda de 672 GB/s sobre un bus de 384
bit. Este tipo de memorias se utilizan en tarjetas de video de alta gama
como las Nvidia Titan RX. (Guille V., 2021)

La memoria ROM: La memoria ROM es quizas el elemento de
hardware més importante de computadoras y dispositivos portatiles
como celulares, teléfonos inteligentes y tablets, entre muchos otros,
ya que en este pequefio componente electronico se almacena toda
la informacion necesaria para que el dispositivo arranque y pueda

cumplir con su funcion.

El término ROM es una abreviatura del término sajéon “Read Only
Memory” que en espaiiol significa “Memoria de solo lectura”, y como
su nombre lo indica, este tipo de memoria almacena informacion
a la cual solo puede ser accedida, es decir no puede escribirse con
nuevos datos, salvo mediante procedimientos especiales como cuando

estamos actualizando una BIOS.

Bésicamente, una memoria ROM es un chip que en su interior

almacena la informacion necesaria para poder arrancar un dispositivo



electronico como una computadora o un smartphone, y cuya principal
caracteristica es la de tener la capacidad de conservar los datos que
contiene aun cuando no existan energia que la alimente, al contrario
que las memorias RAM, las cuales si no son energizadas, pierden

inmediatamente su contenido.

El término ROM en la actualidad se utiliza por convencion, y provienen
basicamente de cuando las memorias ROM se desarrollaban y salian de
la factoria ya con los datos almacenados en ellas, y no existia ninguna

forma de poder escribirlas.

Hoy en dia es posible encontrar memorias que cumplen con la
misma funcion de las antiguas ROM pero que si se pueden escribir,
llamadas EPROM vy Flash EEPROM, sin embargo escribir en este
tipo de memorias es una tarea complicada y que no se puede hacer
directamente, salvo con herramientas y procedimientos especiales,

que la mayoria de las veces no estan al alcance del usuario promedio.

Estas memorias EPROM y Flash EEPROM pueden escribirse multitud
de veces, lo que favorece, por ejemplo, que actualizar la BIOS de
una computadora pueda ser una tarea frecuente y que no presente
problemas. Tal es la adopcidn de este tipo de memorias para cumplir
con el rol de ROM que préacticamente no podremos encontrar en el
mercado dispositivos que contenga ROM del tipo mas antiguo desde

finales de la primera década del siglo XXI.



Para qué sirve la memoria ROM

Las memorias ROM en los dispositivos cumplen con la importante
funcion de almacenar en su interior el codigo que se necesita para
arrancar los diferentes mdodulos que componen una computadora,
es decir todo lo que se requiere para comenzar a trabajar con ella.
Asimismo la memoria ROM cumple con la funcién de iniciar el

sistema operativo de la PC en que se encuentra instalado.

Ademas de utilizarse para la gestion del proceso de arranque de la PC,
la memoria ROM se usa para el chequeo inicial del sistema y diversas

rutinas de control de dispositivos de entrada y salida.

La capacidad que ofrece la memoria ROM de poder conservar los datos
aunque no se encuentre energizada, la hace ideal para el trabajo de
iniciar una computadora, ya que los datos almacenados en la memoria
ROM no se alterna ni degradan en ausencia de electricidad que la
alimente, es decir siempre son los mismos, por lo cual el dispositivo
que gestionan siempre se comportara de la misma manera. (Guille V.,

2021)

Tipos de memoria ROM
Con el paso de los afios, las memorias ROM han ido evolucionando
para adaptarse a las nuevas tecnologias. En la actualidad, existen tres

tipos basicos de memoria ROM.



ROM (Read Only Memory)

Este tipo de memoria ROM o “Memoria de solo lectura” fue la primera
que se desarrolld y fabricd, y la informacioén que debia almacenarse en
ella se grababa usando un procedimiento que implicaba la utilizacion
de una placa de silicona y una mascara. Este tipo de memorias ROM ya
no se utilizan, siendo reemplazadas por las memorias que se detallan

a continuacion.

PROM (Programmable Read Only Memory)

Lasmemorias PROM, también conocidas como “Memoria Programable
de Sélo Lectura”, vieron la luz a fines de los 70s, y su programacion, es
decir la carga de los datos que debian contener, se efectuaba quemando
unos determinados componentes electronicos, llamados diodos, con
una sobrecarga de tension mediante un dispositivo conocido como
“Programador ROM”. Los diodos afectados con la carga corresponden

a “0”, mientras que los demads corresponden a “1”.

EPROM (Erasable Programmable Read Only Memory)

Las memorias del tipo EPROM, también conocidas como “Memoria
Programable y Borrable de Solo Lectura”, son basicamente memorias
del tipo PROM pero que tienen la particularidad de poder borrarse.
El modo de programar estas memorias es a través de rayos de luz
ultravioleta que penetran en el circuito a través de una ventana en el
encapsulado del chip. En el momento en que el chip se somete a la luz

ultravioleta, todos los bit vuelven a su estado1”.



EEPROM (Electrically Erasable Programmable Read Only Memory)
Las memorias EEPROM conocidas también por el nombre “Memoria
Programable de Sélo Lectura Borrable Eléctricamente”, son, al igual
que las memorias PROM, borrables, sin embargo este procedimientos
en las memorias EEPROM es mas sencillo, ya que se puede realizar

mediante una determinada corriente eléctrica.

Cabe destacar que las memorias EEPROM ofrecen una variante llamada
Flash EEPROM, que utiliza menos componentes, especificamente un
solo transistor, en lugar de los 2 o 3 que utiliza la memoria EPROM.
Ademas ofrece la posibilidad de leer registro por registro, en vez de

una lectura de pagina completa como la memoria EEPROM.

Diferencias entre memorias RAM y ROM

Como sabemos, existen dos tipos de memoria en una computadora, la
memoria ROM y la memoria RAM, y cada una de ellas cumple con
una funcion muy distinta. La memoria RAM, o memoria de acceso
aleatorio, es aquella memoria a la que accede el sistema operatico para
buscar los datos que estan usando tanto el usuario como el sistema
operativo, ya que es un método mucho mas rapido que buscarlos en el

disco rigido.

La memoria RAM se puede leer y escribir multiples veces, sin
embargo la RAM es temporal, ya que los datos que contiene se borran
inmediatamente ante la falta de energia, es decir cuando pierde el

suministro eléctrico.



En cambio, la memoria ROM no es afectada por el suministro
eléctrico, lo que convierte a este tipo de memoria en el medio ideal
para almacenar los datos necesarios para que un dispositivo funcione.
Ademés, la condicidn de no ser escribible, por lo menos por los medios
habituales que tiene disponible el usuario promedio, garantiza que
mantendra los datos que contiene en cualquier situacion, por lo cual el

dispositivo siempre encenderd y seguira la misma rutina.

La memoria caché

La memoria caché nacidé cuando se descubrio que las memorias ya no
eran capaces de acompaiar a la velocidad del procesador, haciendo
que muchas veces este ultimo se quedara “esperando” por los datos
que debia entregar la memoria RAM para poder concluir sus tareas,

perdiendo mucho rendimiento.

Si en la época del 386, afio 1991, la velocidad de las memorias ya era
un factor limitante, imagina este problema hoy, con los procesadores

que tenemos actualmente.

Para solucionar este problema, se comenzo a usar la memoria caché,
un tipo ultra-rdpido de memoria que sirve para almacenar los datos
que son mas frecuentemente utilizados por el procesador, evitando, la
mayoria de las veces, tener que recurrir a la comparativamente lenta

memoria RAM.

Sin la memoria caché, la performance del sistema estaria limitada a la

velocidad de la memoria, pudiendo caer hasta un 95%.



Los tipos de memoria caché

Se utilizan dos tipos de memoria caché, llamados caché primario,
o caché L1 (level 1), y caché secundario, o caché L2 (level 2). La
memoria caché primaria estd insertada en el mismo procesador y es
tan rapida como para acompanarlo en velocidad. Siempre que un
nuevo procesador es desarrollado, es preciso desarrollar también un
tipo mas rapido de memoria caché para acompaiarlo. Como este tipo
de memoria es extremadamente cara (llega a ser centenares de veces
mas cara que la memoria RAM convencional) se usa s6lo una pequefia
cantidad de ella. Para complementar, se utiliza también un tipo de
memoria caché un poco mas lenta, la cual se llama caché secundario,

que por ser mucho mas barata, permite usar mayor cantidad.

¢ Como instalar memoria caché?

Primero, debes asegurarte que la placa madre permita la instalacion de
memoria caché. Las placas madre que permiten la instalacion, poseen
un socket llamado COAST donde se coloca el médulo de memoria
caché. Generalmente se necesita cambiar los jumpers de configuracion
del tamafo de la memoria caché. La posicion correcta de los jumpers se
debera consultar en el manual de la placa. Si luego de esta configuracion
la PC no enciende, significa que el modulo de memoria caché esta
fallado o es incompatible con la placa madre. En este caso, el modulo
debe ser cambiado. Cuando esté todo funcionando, se debera habilitar

el caché de memoria en la BIOS de la PC.



¢ Chequear la existencia de memoria caché en la PC?
Hay varios programas para este fin. Uno de ellos se llama PC-Config,
es shareware y puede ser bajado gratis en Internet. Ademads de probar
el caché, este programa no brinda informacion importante sobre la PC,
tales como el tipo de memoria instalada y el tipo de chipset

e (Grabadoras — lectoras:

e Pantalla tactil:

Pizarras digitales: Una Pizarra Digital Interactiva se define como un
sistema tecnologico integrado por un ordenador, un video-proyector
y un dispositivo de control de puntero que permite proyectar en una
superficie interactiva contenidos digitales en un formato adecuado
para que puedan ser visualizados en grupo. Se puede interactuar
directamente sobre la superficie de proyeccion, permitiendo escribir
directamente sobre ella y controlar los programas informaticos con un

puntero o incluso con los dedos.

Proporciona la posibilidad de interactuar a distancia sobre las imagenes

proyectadas aportando, entre otros, los siguientes beneficios al modelo
de ensefianza y aprendizaje:

* Facilita la participacion de los alumnos. Aumenta su interés por

presentar materiales y trabajos, ya que por todos es conocida

la facilidad y rapida adaptacion de los alumnos a las nuevas

tecnologias. Este es un factor de motivacion importante.



* Aumenta la atencion del estudiante en la materia. Se presentan
formatos atractivos y visuales, graficos que favorecen este
aspecto.

* Existe mayor interaccion permitiendo visualizar conceptos
dificiles y complejos.

* Potencia el aprendizaje visual de los alumnos.

e El profesor dispone de mas recursos de aprendizaje y tiene

cubiertas las necesidades especiales de vision, audicion etc.

El funcionamiento de la pizarra interactiva consiste basicamente en que
la pizarra transmite al ordenador las instrucciones correspondientes y
el ordenador envia al proyector de video las instrucciones para que
éste proyecte sobre la pizarra el resultado, permitiendo que la persona
que maneja el equipo pueda ver en tiempo real lo que hace sobre la

pizarra y como lo interpreta el ordenador.

El uso de las Pizarras Digitales Interactivas proporciona grandes
beneficios a los docentes, ya que se acomoda a los diferentes modos de
ensenanza y permite combinar el trabajo individual con el trabajo en
grupo. Se trata de un recurso que despierta el interés del docente por
las tecnologias TIC, animando a su desarrollo profesional con nuevas

estrategias pedagogicas.

Para los alumnos se presenta como un recurso atractivo, que aumenta
su motivacion, presentado con vivos colores y figuras, utilizando

videos, simulaciones e imagenes con las que es posible interactuar.



Para aquellos alumnos con necesidades especiales, las pizarras digitales
proporcionan interesantes beneficios en el proceso de aprendizaje,
como la utilizacién simultanea del lenguaje de signos, el aumento del
tamafio de los textos e imagenes, la posibilidad de manipular objetos

y simbolos, etc.

Sin duda, las Pizarras Digitales Interactivas ofrecen grandes
posibilidades de avance en el mundo de la ensefianza, acercando a

toda la comunidad educativa a las nuevas tecnologias. (CGA, 2016)

En la figura 16 se muestra una pizarra digital:

Figura 16. Pizarra digital

Periféricos de comunicacion
Son aquellos que facilitan la interaccion entre dos o mas ordenadores,
o entre una computadora y otro periférico externo a esta. Como

ejemplos tenemos:



e Fax-modem

e Tarjeta de red

e Concentrador

e Tarjeta inalambrica

¢ Bluetooth

Software

Software son los dispositivos 16gicos que componen el ordenador.
Software es todo el conjunto intangible de datos y programas de la
computadora. Entre las partes que lo forman estan: Sistemas operativos

y programas.
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Figura 17. Software y su clasificacion

Sistemas operativos

Un sistema operativo es un conjunto de programas que permite manejar
la memoria, disco, medios de almacenamiento de informacién y los
diferentes periféricos o recursos de nuestra computadora, como son el

teclado, el mouse, la impresora, la placa de red, entre otros.

Los periféricos utilizan un driver o controlador y son desarrollados
por los fabricantes de cada equipo. Encontramos diferentes sistemas
operativos como Windows, Linux, MAS OS, en sus diferentes

versiones. También los teléfonos y tablets poseen un sistema operativo.



Dentro de las tareas que realiza el sistema operativo, en particular, se
ocupa de gestionar la memoria de nuestro sistema y la carga de los
diferentes programas, para ello cada programa tiene una prioridad o
jerarquia y en funcion de la misma contaré con los recursos de nuestro

sistema por mas tiempo que un programa de menor prioridad.

El sistema operativo se ocupa también de correr procesos. Llamamos
proceso a la carga en memoria de nuestro programa, si no esta cargado
en memoria nuestro programa simplemente “no corre”. (Tecnologia

Inclusiva, 2021)

Clasificacion de los sistemas operativos
e Sistemas operativos de software libres

* Sistemas operativos de software propietario, privado o de paga

En la figura 18 se representa el significado de cada uno de los software

mencionados:
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Figura 18. Software libre y software privado



Sistemas operativos de software libre

Los sistemas operativos libres son aquellos sistemas que permiten a las
personas operar sus computadoras sin restricciones de uso, desarrollo
y mejoramiento. Un sistema operativo es el conjunto de programas
informaticos que permite la gestion efectiva del hardware (el equipo

tangible) y el software (intangibles) del computador.

Es una especie de macro programa que permite al usuario utilizar su
computador para realizar las tareas que desea. Un sistema operativo
permite administrar y escalar tareas. Mantiene la integridad del
sistema. (Yénez D., 2020)

Cuando se habla de sistema operativo libre se hace referencia a
sistemas que permiten estas libertades especificas:
e Usar el programa con cualquier propdsito.
* Estudiar el funcionamiento del programa y hacerle adaptaciones.
* Distribuir copias.

* Mejorar el programa y hacer publicas esas mejoras.

Se considera que fue Richard Stallman quien inicid en 1984 el

movimiento mundial del software libre con su proyecto GNU.

En 1985 Stallman creé la Fundacion del Software Libre (FSF) y
desarrolld la Licencia publica general de GNU (GNU GPL), que
ofrecia un marco legal a la difusion libre del software. En el afio 1991
Linus Torvalds desarroll6 el nucleo para los sistemas operativos GNU/

Linux.



El desarrollo y la distribucion de este tipo de software ha sido objeto de
polémica por las implicaciones economicas que puede tener. (Yanez

D., 2020)

Sistemas operativos linux

Es uno de los sistemas operativos libres mas populares dentro del area
informatica a nivel mundial y que se encuentra en los niveles mas altos
de popularidad por su ambiente de seguridad y familiaridad con los
administradores de sistemas operativos. En la figura 19 se muestran

algunos de estos sistemas operativos:
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Figura 19. Sistemas operativos Linux

Sistemas operativos de software propietario, privado o de paga

Fueron creados por empresas para su uso comercial. Tales empresas
son sus propietarias y cobrar por utilizarlo y distribuirlo y aquellos
que lo disefiaron y crearon ocultan su codigo original para evitar que

se altere.



So6lo la empresa propietaria tiene derecho a modificar el software.
Ademas, queda prohibida su distribucion sin un previo pago. Windows
es un sistema operativo propietario de la empresa Microsoft. Otro
ejemplo de sistema operativo propietario es el Mac OS X,

propiedad de Apple.

Sistemas operativos windows

Windows es un sistema operativo, es decir, un programa de software
que admite funciones basicas, como la administracion de archivos y la
ejecucion de aplicaciones, y que usa dispositivos periféricos, como la
impresora, el monitor, el teclado y el mouse. En el pasado, Windows
podia considerarse como un software que residia solo en tu dispositivo.
Ahora con Windows 10, las partes importantes de Windows se basan
en la nube e interactuan con los servicios en linea. En la figura 20

podemos observar los diferentes sistemas operativos Windows:
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Figura 20. Sistemas Operativos Windows

Sistemas operativos mac
MacOS es un sistema operativo disefiado por Apple que esté instalado
en todos los equipos creados por la compafiia Apple Inc., y son

conocidos generalmente como Mac.



El sistema operativo es aquello que te permite realizar todas las tareas
en un computador, como jugar, escuchar musica, ver y editar imagenes,

entre muchas otras cosas.

A diferencia del sistema operativo Windows que puede ser usado en
equipos de diferentes fabricantes (DELL, Lenovo, etc.), macOS esta
disefiado especificamente para computadores fabricados por Apple.
Esto implica que el hardware y el software son totalmente compatibles,
por este motivo el ordenador tiene un mejor funcionamiento y puede
procesar informacién mas rapido. (GCF, 2021). En la figura 21 se

observa los diferentes tipos de sistemas operativos MacOS:
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Figura 21. Sistemas Operativos MacOS



Sistema operativo novell

Desde 1.983, Novell es el lider del mercado en los sistemas operativos
de Red. Desde su aparicion hasta la actualidad ha sido mejorado
permitiendo; una instalacion mucho maés sencilla, mayor potencia y
seguridad, pero sobre todo flexibilidad. Novell permite conectarse a
practicamente cualquier sistema, posibilitando la creacion de sistemas

distribuidos.

El éxito de Novell se debe sobre todo a ser uno de los pocos sistemas
operativos de red con soporte para MS-DOS. Esto ha permitido que
sin grandes modificaciones, todo el software basado en MS-DOS esté

ahora disponible en sus correspondientes versiones de red.

Novell no es un sistema operativo barato. Pero los recursos que
proporciona han permitido que sea uno de los estandares dentro del

mundo de la informatica.

El futuro de Novell apunta a la gestion de sistemas operativos de red
soportando el estandar de OSI de ISO, ademés de la integracion de
las distintas topologias y cableados bajo un mismo sistema operativo.
(Carrasco T., 2016).

Inicialmente, Novell, realizd un sistema operativo que se llamaba
Netware, y estaba fabricado para el procesador Motorola MC 68000.
En 1983 aparecerd el XT y el sistema operativo MS-DOS, y en
ese momento, Novell reescribe el sistema operativo. Conforme ha

avanzado la informatica ha avanzado el sistema operativo Novell



Netware. En la figura 22 se observa los diferentes tipos de sistemas

operativos Novell:
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Figura 22. Sistemas operativos Novell

Recientemente Novell acaba de anunciar la muerte de NetWare en
favor de LINUX. Novell comproé hace varios afios la empresa alemana
SUSE AG con el fin de posicionarse en el emergente mercado de
LINUX. Durante estos afios Novell estuvo vendiendo y desarrollando
el producto Open Enterprise Server, el cual, basicamente es un servidor
de red.

Novell ha decidido no desarrollar mas productos basados en NetWare
y por lo tanto se puede concluir que NetWare ha muerto. No obstante,
Novell sigue a delante como empresa al ser una de las veinte empresas

de informatica mas grandes del mundo centrada en LINUX. La



ventaja del servidor OES de Novell basado en LINUX es que todos
los productos que existian para Novell: edirectory, iprint, groupwise,

etc... estan migrados a esta plataforma.

Se calcula que actualmente todavia hay 90 millones de personas

utilizando NetWare en el mundo.

Programas

Un programa es un conjunto de pasos logicos escritos en un lenguaje
de programacion que nos permite realizar una tarea especifica. El
programa suele contar con una interfaz de usuario, es decir, un medio
visual mediante el cual interactuamos con la aplicacion. Algunos
ejemplos son la calculadora, el navegador de Internet, un teclado en

pantalla para el celular, etc.

Hoy encontramos programas o aplicaciones que pueden ejecutarse en
una computadora, notebooks, tablets y celulares. Estas aplicaciones
pueden ser escritas en diferentes lenguajes de programacion. Como
ejemplos encontramos C, Java, PHP, Python, entre otros. Estos
programas corren sobre un sistema operativo, por ejemplo, Windows,

Linux, Mac OS y Android entre otros.

Los programas para poder correr se deben cargar en la memoria, el
responsable de esta tarea es el sistema operativo. Un programa puede
disefiarse para una computadora o para otro tipo de dispositivos pero
su programacion suele realizarse en una computadora utilizando

un entorno de desarrollo integrado (en ingles IDE). Este programa



cuenta con herramientas que permiten convertir nuestro cédigo en un
programa funcional. Estas herramientas son el compilador, el “linker”

y el depurador (debugger).

Existen otras herramientas que facilitan nuestro trabajo, por ejemplo
para documentar o llevar registro de lo que hacemos (doxygen), para
compartir nuestro trabajo y realizarlo en forma colaborativa (SVN /
GIT). De esta forma, un equipo de trabajo puede desarrollar diferentes

partes de un programa y luego integrarlas en forma mas simple.

En la figura 23 se observa varios de los programas que se utilizan

dentro del area de software como son los lenguajes de programacion:
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Figura 23. Lenguajes de programacion.

También dentro de los programas podemos encontrar software libre
y software propietario, en la figura 24 observamos programas libres

dentro de una suite de ofimatica:
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Figura 24. Suite de ofimatica libre

En la figura 25 observamos los programas dentro de la suite ofimatica

propietario:
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Figura 25. Suite de ofimatica propietario



Firmware

El firmware, también conocido como soporte 16gico inalterable, es el
programa bdasico que controla los circuitos electronicos de cualquier
dispositivo. Es parte del hardware porque siempre esté integrado en la
electronica, pero no deja de ser un programa informatico, por lo que

también es software. Entonces se habla de: BIOS, SETUP, CMOS.
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.:.'lf—f. - Q—rE 'C:q—r'_'
Windows Al T
—_it

Figura 26. BIOS del computador

El semiconductor complementario de 6xido metalico o complementary
metal-oxide-semiconductor (CMOS), es una pequeia cantidad de
memoria en una placa base del equipo que almacena la configuracion
del Sistema bésico de entrada/salida o Basic Input-Output System
(BIOS). El BIOS es el software almacenado en el chip de memoria
en la placa base. Instruye a la computadora sobre como realizar una
serie de funciones basicas como el arranque y el control del teclado.
El BIOS también se usa para identificar y configurar el hardware en

el equipo.



Si no hay problemas de arranque o visualizacion, borrar el CMOS
puede ayudar a recuperar las placas porque eso restaura la configuracion

predeterminada del BIOS.

Explicamos un poco mas esto, asi: En primer lugar, la CMOS es la
memoria donde se almacena la configuracion de la BIOS, como la
hora y los ajustes. Por este motivo, cuando quitamos la pila CMOS, se
resetea la BIOS, perdiéndose toda la informacion. Frecuentemente, se
relaciona la CMOS con la memoria RAM, ya que es un tipo de chip de

memoria que guarda informacion.

Figura 27. CMOS del Computador.

Sin embargo, los chips RAM corrientes pierden la informacion
almacenada cuando se apaga el PC. La CMOS la retiene porque su
chip estd continuamente alimentado por su pila. Asi que podemos

decir que la CMOS es una memoria no volatil.



En segundo lugar, la BIOS es un chip que est4 en la placa base y se
trata de memoria ROM (de s6lo lectura). Dicho esto, tiene que ver con
el software que lee la informacion que la CMOS guarda. Mediante la
BIOS podemos configurar muchisimos aspectos de nuestro sistema:
overclock, cambiar la hora, el idioma de la BIOS, la prioridad de

arranque, actualizar el firmware, etc.

Para acceder a la BIOS tenemos que pulsar una tecla cuando
encendemos el PC y el logo del fabricante de la placa base aparece. En
ese caso, accedemos a la BIOS y podremos realizar ajustes, los cuales

se guardaran en la CMOS.

El SETUP es una interface para ajustar manualmente varios parametros
del BIOS. Consta de varias pestaias por las que podemos desplazarnos
usando el teclado (no el raton). Cada pestafia muestra informaciéon o

parametros que se pueden ajustar.
Internet y redes de computadores

Internet

Proviene de “INTERconnected NETworks” (“redes interconectadas™):
basicamente se trata de millones de computadoras conectadas entre si
en una red mundial. Es una red global en la que se unen todas las redes
que utilizan protocolos y que son compatibles entre si. Es una “red de
redes” en donde estan interconectadas ordenadores de todo el mundo

para compartir informacion y recursos.



Redes de computadores
Es un conjunto de computadores conectados entre si, para poder

compartir datos y recursos entre ellos.
Clasificacion de las redes de computadores

Red de darea personal (pan)
Se trata del tipo de red informatica mas pequefio y basico. Una red PAN
se compone de un médem, un ordenador o dos, teléfonos, impresoras,

tablets, etc.

PAN es la red que normalmente nos encontramos en oficinas pequefias
o residencias particulares. Son administradas por una sola persona o

por una empresa desde un tnico dispositivo.

Red de area local (lan)
Seguro que sabes lo que son las LAN. Se trata de un tipo de red muy
comun y muy usada que conecta un grupo de ordenadores o dispositivos

ubicados en una misma estancia para compartir informacion y recursos.

Red de darea local inalambrica (wlan)

Al funcionar como una LAN, las WLAN utilizan tecnologia de red
inalambrica, como Wi-Fi. Sus usos generales son los mismos que los
de una red LAN, la uinica diferencia es que la WLAN no depende de

cables fisicos para conectarse a la red.

Red de area del campus (CAN)
Mas grandes que las LAN, pero mas pequefias que las que veremos a

continuacion, estos tipos de redes se ven tipicamente en universidades.



Se suelen distribuir en varios edificios que estan cerca unos de otros

para que los usuarios puedan compartir recursos.

Red de area metropolitana (MAN)
Son redes mas grandes y que abarcan mas que las LAN y que las
CAN. Este tipo de redes abarcan un area geografica determinada,

normalmente un pueblo o ciudad.

Su mantenimiento e instalacion corre a cargo de una empresa o del

propio ayuntamiento.

Red de area amplia (WAN)
Las redes WAN son las que conectan los ordenadores que se encuentran

a distancias fisicas considerables.

Permiten que los dispositivos se conecten de forma remota entre si
a través de una gran red para comunicarse incluso cuando estdn a

kilémetros de distancia.

Internet es el ejemplo mas basico de una WAN, que conecta todos los

dispositivos con acceso a €l a lo largo y ancho del mundo.

Red de darea de almacenamiento (SAN)
Las SAN son redes informadticas de alta velocidad que conectan grupos

compartidos de dispositivos de almacenamiento a varios servidores.

Estos tipos de redes no dependen de una LAN o WAN. Estas redes
alejan los recursos de almacenamiento de la red y los colocan en su

propia red de alto rendimiento.



Red de area local optica pasiva (POLAN)

Como alternativa a las LAN tradicionales basadas en conmutadores,
la tecnologia POLAN se integra en el cableado para superar las
preocupaciones sobre la compatibilidad con los protocolos Ethernet

tradicionales.

POLAN es una arquitectura de LAN de punto a multipunto que emplea
divisores Opticos para multiplicar la sefial de una hebra de fibra optica

monomodo para repartirla entre usuarios y dispositivos.

Red privada empresarial (EPN)
Este tipo de redes estan construidas y son propiedad de empresas
que desean conectar de forma segura sus diversas ubicaciones para

compartir recursos informaticos.

Red privada virtual (VPN)
Una VPN permite a sus usuarios enviar y recibir datos como si sus
dispositivos estuvieran conectados a la red privada, incluso si no lo

estan.

De esta forma, a través de una conexion virtual, los usuarios pueden

acceder a una red privada de forma remota.
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INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Algoritmo

En informdtica, un algoritmo es una secuencia de instrucciones
secuenciales, gracias al cual pueden llevarse a cabo ciertos procesos y
darse respuesta a determinadas necesidades o decisiones. Se trata de
conjuntos ordenados y finitos de pasos, que nos permiten resolver un

problema o tomar una decision.

Los algoritmos no tienen que ver con los lenguajes de programacion,
dado que un mismo algoritmo o diagrama de flujo puede representarse
en diversos lenguajes de programacion, es decir, se trata de un

ordenamiento previo a la programacion.

Visto asi, un programa no es otra cosa que una serie compleja
de algoritmos ordenados y codificados mediante un lenguaje de

programacion para su posterior ejecucion en un computador.

Los algoritmos también son frecuentes en la matematica y la logica,
y son la base de la fabricacion de manuales de usuario, folletos de
instrucciones, etc. Su nombre proviene del latin algoritmus y éste
apellido del matematico persa Al-Juarismi. Uno de los algoritmos més
conocidos de la matematica es el atribuido a Euclides, para obtener el
maximo comun divisor de dos enteros positivos, o el llamado “método
de Gauss” para resolver sistemas de ecuaciones lineales. (Editorial

Etecé, 2021)



Partes de un algoritmo
Todo algoritmo debe constar de las siguientes partes:
* Input o entrada. El ingreso de los datos que el algoritmo necesita
para operar.
* Proceso. Se trata de la operacion logica formal que el algoritmo
emprenderd con lo recibido del input.
e Output o salida. Los resultados obtenidos del proceso sobre el
input, una vez terminada la ejecucion del algoritmo. (Editorial
Etece, 2021)

¢ Para qué sirve un algoritmo?
Dicho muy llanamente, un algoritmo sirve para resolver paso a paso
un problema. Se trata de una serie de instrucciones ordenadas y

secuenciadas para guiar un proceso determinado.

En las Ciencias de la computacion, no obstante, los algoritmos
constituyen el esqueleto de los procesos que luego se codificaran y
programaran para que sean realizados por el computador. (Editorial
Etecé, 2021)

Tipos de algoritmos
Existen cuatro tipos de algoritmos en informatica:

e Algoritmos computacionales. Un algoritmo cuya resolucion
depende del célculo, y que puede ser desarrollado por una
calculadora o computadora sin dificultades.

* Algoritmos no computacionales. Aquellos que no requieren de

los procesos de un computador para resolverse, o cuyos pasos



son exclusivos para la resolucion por parte de un ser humano.
Algoritmos cualitativos. Se trata de un algoritmo en cuya
resolucion no intervienen calculos numéricos, sino secuencias
logicas y/o formales.

Algoritmos cuantitativos. Todo lo contrario, es un algoritmo que
depende de célculos matematicos para dar con su resolucion.

(Editorial Etec¢, 2021)

Caracteristicas de los algoritmos

Un algoritmo debe ofrecer un resultado en base a sus funciones.

Los algoritmos presentan las siguientes caracteristicas:

Secuenciales. Los algoritmos operan en secuencia, debe
procesarse uno a la vez.

Precisos. Los algoritmos han de ser precisos en su abordaje del
tema, es decir, no pueden ser ambiguos o subjetivos.
Ordenados. Los algoritmos se deben establecer en la secuencia
precisa y exacta para que su lectura tenga sentido y se resuelva
el problema.

Finitos. Toda secuencia de algoritmos ha de tener un fin
determinado, no puede prolongarse hasta el infinito.

Concretos. Todo algoritmo debe ofrecer un resultado en base a
las funciones que cumple.

Definidos. Un mismo algoritmo ante los mismos elementos
de entrada (input) debe dar siempre los mismos resultados.
(Editorial Etecé, 2021)



Ejemplos de algoritmos

Un par de ejemplos posibles de algoritmo son: (Editorial Etecé¢, 2021

Algoritmo para elegir unos zapatos de fiesta:

1.

e ° A, Ah WD

INICIO

Entrar a la tienda y buscar la seccion de zapatos de caballero.
Tomar un par de zapatos.

(Son zapatos de fiesta?

SI: (ir al paso 5) — NO: (volver al paso 3)

(Hay de la talla adecuada?

SI: (ir al paso 6) — NO: (volver al paso 3)

LEl precio es pagable?

SI: (ir al paso 7) — NO: (volver al paso 3)

10.Comprar el par de zapatos elegido.
11.FIN

Algoritmo para calcular el area de un triangulo rectangulo:

1.

2
3
4.
5

INICIO

. Hallar las medidas de la base (b) y altura (h)
. Multiplicar: base por altura (b x h)

Dividir entre 2 el resultado (b x h) / 2

. FIN

JQué es una constante?

Es un dato cuyo valor no puede cambiar durante la ejecucion del

programa. Recibe un valor en el momento de la compilacion y este

permanece inalterado durante todo el programa.



Ejemplo: pi, 1IVA, % Interés, etc.

;Qué es una variable?

En programacion, una variable es un espacio reservado en la memoria
de nuestro ordenador para almacenar un dato que puede ser usado o
modificado tantas veces como se desee. Ademas, las variables deben
tener un nombre asociado al dato que almacenan. Es decir, podemos
tener una variable llamada Nombre para almacenar el nombre (dato)
de una persona, una variable llamada Edad para almacenar la edad

(dato), etc.

Ejemplo: sueldo = 380, Sueldo = sueldo + Horas extras *20;

Tipos de variables

4 Numéricas
Por su Contenido < Logicas
{Alianumericas {String)
Variables < .
De Trabajo
Por su Uso < Contadores
' Acumuladores

» Cada variable tiene un tnico nombre el cual no puede ser cambiado

# Dos o mas variables pueden tener el mismo contenido, pero no el
mismo nombre

» El nombre de una variable comenzard siempre por una letra,

Ejemplos de variables por su contenido — numéricas, se muestran en

la tabla 2:



Tabla 2. Variables numéricas

S eewpio: | ewpLos

ENTERO (INT) X=2 Ca = 20000
REAL (FLOAT) W=212 Wi =2350.20

Ejemplos de variables por su contenido — ldgicas, se muestran en la
tabla 3:

Tabla 3. Variables 16gicas

AND (") | OR(v)

o (&) o (s] it
0 G 3 0 1 i |
1 o o 1 o
i § 1 i | o

2M2 = ¢ -» Cuando tenemos 2
variables

¥ si tenemos 3 variables,
entonces: 23 =8



Ejemplo de variables por su contenido — alfanuméricas se muestran en

la tabla 4:

Tabla 4. Variables alfanuméricas

I Y S

CHAR Y A
S5TRING b "RICBAMBA"
INTEGER 1 10

Ejemplo de variables por uso — de trabajo, se muestran en la tabla 2.4
y tabla 5:

Tabla 5. Variables de trabajo - vectores

VECTOR
VEC1 ° . . 3 h
X P T
X =VECa(s)

¥ tendra el valor de 12

Tabla 6. Variables de trabajo - matrices

MATRIZ
MAT1 o * 2 3
- P P R PR
1 16 1000 -124 -1
2 2 4 78 -150
Z=MAT1(1,2)

7 tendra el valor de -124



Ejemplo de variables por su uso — contadores, se muestran en la tabla

7:
Tabla 7. Variables contadores
Contadores Ejemplo 1 Ejemplo 2 Ejemplo3
Incremento =1 J=0 K=2
[=1+1 J++ ++K
La variable |La variable |La variable k
1 tendrd el j tendra el luego de ejecutar
valor de 2 valor de 1 el proceso tendra
el valor de 3
Decremento =1 J=0 K=2
I=i-1 J-- -K
La variable |La variable |La variable k
1 tendré el j tendra el luego de ejecutar
valor de 1 valor de -1 el proceso tendra
el valor de 1

Nota.- Cuando ustedes. se encuentren con ++ se tiene que sumar un 1
a la variable. Y cuando se encuentren con — se tiene que restar un 1 a

la variable.

Ejemplo de variables por su uso — acumuladores, se muestran en la

tabla &:



Tabla 8. Variables acumuladores

Mul = mul*r
La variable
mul tendra el

valor de 4.

Acumuladores | Ejemplo 1 Ejemplo 2 Observacion

Suma Sum =0 Acumulador No olvidar que
P=20 para la suma de | el acumulador
Sum = sum + p | los n primeros |de suma debe
La variable nimeros pares. |empezar en 0.
sum tendra el
valor de 20.

Multiplicacion | Mul = 1 El factorial de | No olvidar
R=4 un nimero. que el

Este es un gran
ejemplo de
acumulador de

multiplicacion.

acumulador de
multiplicacion
debe empezar

enl.

Partes fundamentales en la vida de una variable.

¢ Declaracion
¢ Iniciacion

e Utilizacion

Estas son las partes fundamentales en la vida de una variable, primero

se debe declararla para utilizarla, aunque en algunos lenguajes de

programacion como lenguaje M de Matlab y lenguaje R de RStudio

no se las declare, en el resto de lenguajes si se los debe hacer.



Una variable se debe inicializarla para que pueda saber que valor tiene,
ahora esto ocurre cuando usted pide al usuario que ingrese un valor
por ejemplo, o también cuando debe iniciar un variable contador o un

variable acumulador.

Finalmente la variable debe ser usada o utilizada ya sea en alguna
operacion dentro de una expresion algoritmica o como formula

matematica.

Tipos de Datos

En la figura 28 se observa los tipos de datos a utilizar de los software
como son PSelnt y DFD dentro de la asignatura fundamentos de
programacion tanto de la carrera de Estadistica como en Ingenieria
Ambiental de la Facultad de Ciencias de la Escuela Superior Politécnica

de Chimborazo.

TIPOS DE DATOS

SIMPLES ESTRUCTURADOS

CADENA DE
CARACTERES

o

Figura 28. Tipos de datos
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JQué diferencias hay entre una constante y una variable?
Constantes y variables son dos elementos esenciales en cualquier
lenguaje de programacion, puesto que ambos almacenan los datos que

haran funcionar el programa.

La diferencia fundamental entre ambos, es que en el caso de las
constantes, esos datos almacenados no podran cambiar durante la
ejecucion del programa. En cambio, las variables podran cambiar su

contenido tantas veces sea necesario.

Ejemplos:
Base = 20 Area = Base * Altura Area=Base *Altura/2 | R=Base
Altura =10 Altura = 30 Altura=5 Area=Pi*R "2
Area=o0
Pi=3.1416

Comparativa entre variables y constantes en programacion

En la tabla 9 se muestra una comparativa entre variables y constantes.

Tabla 9. Comparativa entre variables y constantes

Variables Constantes

El valor de una wvariable |Las constantes no cambian sus
puede cambiar durante la|valores durante la ejecucion del

ejecucion del programa programa

Se almacenan en la memoria | Se almacenan en la memoria principal

principal del computador del computador




Habitualmente difieren en la | En cambio, las constantes, en PSelnt
nomenclatura. y en DFD, se escriben en mayusculas
Se pueden escribir como | generalmente.

se desee, siempre y cuando

inicie con caracter.

Operadores

Los operadores son aquellos simbolos especiales que se utilizan
en algoritmos, diagramas de flujo y el lenguaje de programacion e
indican al compilador que debe realizarse una operacion matematica o
logica que puede ayudar a resolver desde problemas financieros hasta

problemas algebraicos.

Tipos de operadores
En la figura 29 se puede observar los tipos de operadores que vamos a

usar dentro de los algoritmos y diagramas de flujo.

ARITMETICOS ||  LOGICOS [ RELACIONALES |

. .
And

&oY

Resta Menar gue

Mayor gue

Or .
Multip. Mayar oigual que
Divisicin Rt Menor o igual gue

Residuo igual

Potenciacién Distinto

Figura 29. Tipos de operadores



Expresiones
En programacion una expresion es una formula aritmética que permite
calcular un valor, cuando se construye la formula se debe tener en

cuenta la jerarquia de operadores.

Una expresion es una secuencia de operadores y operandos que
describe un calculo. Normalmente una expresion se evalua en tiempo

de ejecucion.

Operadores
Un operador es el simbolo que determina el tipo de operacion o relacion
que habra que establecerse entre los operandos de una expresion para

alcanzar un resultado.

Operando
Un operando es una de las entradas (argumentos o variables o valores)
de un operador. También se les conoce como elementos a los que se

aplica una operacion.

Prioridad de los operadores. En la tabla 10 se puede observar como

se debe resolver un ejercicio y que operador primero ejecutar.

Tabla 10. Prioridad de los operadores

Prioridad | Operador Descripcion

1 0 Paréntesis

) Exponenciacién,  radicacion,
2 A, A, mod(%), div(//) _
Moédulo, Cociente




* Multiplicacion, Division

4 +, - Suma y resta

Elementos de una expresion: Se puede observar en la figura 30 y son:
e Operandos
* Operadores
Un operador es un simbolo o palabra que significa que se ha de rea-
lizar cierta accion entre dos o mas valores, llamados operandos. Los
operandos pueden ser variables o valores que previamente han sido

asignados.

Ejemplo:

Operando 1 Operador  Operando 2
k a7

A 5 Fi

Variables Aritmeticos Variables
O valores Relacionales O valores
Logicos

Figura 30. Operandos y operadores

Cuando dos operadores tienen el mismo nivel de prioridad, dentro de

una expresion se evaluan de izquierda a derecha.

Cuando se desea asignar un orden especifico de ejecucion en una
expresion aritmética, se debe emplear los paréntesis para agrupar, de

esta manera, las operaciones que se encuentren dentro del paréntesis



seran las primeras en ejecutarse

Figura 31. Ejemplo de expresion

Enlafigura 31, en la expresion 7*2+3, los valores 7,2 y 3 se denominan
operandos, que son los valores que se evaltan o relacionan. El valor de
la expresion 7*2 + 3 se conoce como resultado de la expresion, que es
el producto de la relaciéon entre los operandos condicionados por los

operadores * y +.

Ejemplos de expresiones
Caleular el valor de C, si este se obtiene con la siguiente
expresion:

C= 2734 5%4 —5A2



1. Resolvemaos potencias (*)
L= 2"3 +5%4-5~3
C=8 +5%4+ 25

2. Resolvemos multiplicaciones|®)

C= 8 +#+5%4 . 25§
C= B4+20-25
3. Resolvemos sumas [+) y restas ()

C=8+20-25
L= 3

Eneste ejemplo como se puede observar primero ejecutamos la potencia
poque es mayor prioridad, luego seguimos con multiplicaciones y

finalmente con sumas y restas que son menor prioridad.

X=b +4 dv 2
I_'_l
X=b + 12

X=9%

Eiemplo 1



De la misma forma en estos ejemplos se van resolviendo basados en la

prioridad de cada uno de los operadores.

B= 5% (1 + 3) / 2+4
B=5% 10/2+4

I_'_l
B= 50/172+4
|_[_1
%= 254
%= 27

Cuando vaya a resolver estos ejercicios basados en prioridad de ope-
radores debe tener en cuenta cual de ellos tiene mayor prioridad sobre

los otros.



Ejercicios de expresiones:

E,\Pfﬂsianea

gl pr il /o 3R 59 =4 B 4
Lo 4% +6%1 -}

dFH=1 40 =
q ﬁ,q..[,/-1+a“)ul—‘-i*q~/1—é R=b e
6-3+1-4-6= -G @'

3 .A(.i. +)E'/733’j' + 049 —/I(-{-_?ﬁiAﬂl‘éﬂﬁ}w olon \lzo
Az, H=-\ It"i_ Im:-Fa-

En este ejercicio se pone énfasis en la raiz y el residuo, recordar que
la raiz cuadrada puede también resolver como una potencia elevada a
la 2y que el residuo es la parte que nos sobra debajo del dividendo,

tener cuidado con esto.

Expresiones Algebraicas

Es un conjunto de simbolos, nimeros o variables utilizados
en matematicas para representar relaciones aritméticas. El término
algebraico es utilizado en matematicas pero la computadora es incapaz

de reconocer la simbologia. Una expresion algebraica simple es:

(ax® + bx?)
5 =




Expresiones algoritmicas

Es un conjunto de simbolos, nimeros o variables que representan
una instruccion especifica y computable para el computador.
Las expresiones algoritmicas son utilizadas en los lenguajes de
programacion para especificar claramente cudl es el ordeny el tipo
de operacion a realizar por el computador. Una expresion algoritmica

tipica es:
(a*x"2+b*x"2)/2 =c

Ejemplo de expresion algebraica a expresion algoritmica

Las siguientes expresiones algebraicas convierten a expresiones

algoritmicas:
o al d—e m+£
247 e) +
a5*3 b—c f_g*_fh i) ;D
J q-—
5
m
b) ! _ji ﬁ;"'p
x=5 ) 3a +b
) d+5e
‘T e
4 a)m+ + =
c;2+7 & P—q S o
5 ) a’+2ab +b*
1 a ¢ Ky ——————
d)T+— h)— +—
) +5 i)b_ e 1 s

Solucién: aqui se muestra la expresion algoritmica de los ejercicios

propuestos.



a) 3/244/3 e) a*a/(b-c)+(d-e)/(f-g*h/5) i
b) 1/(x-5)-3*x*y/4 ) m/ntp j
) 1/247 g) mn/(p-q) k
d) 741/2 h) a*a/(b*b)+ctc/ (d*d)

(mtn/p)/{g-r/s)
(3*atb)/(c-(d+5%e)/(f+g/(2*h)))
(a*a+2*a*b+b*b)/(1/ (x*x) )+2

o o

Actividades

A continuacion se presentan una serie de ejercicios que deberd resolver
paso a paso segun la jerarquia de los operadores involucrados en cada
expresion. Es decir, debe resolver cada operacion segun la jerarquia,
obteniendo resultados parciales, hasta llegar al resultado final, tal

como lo realiza el computador.

1. Digamos que A=5, B=25 y C=10. ;Puedes deducir cual sera el
valor de la variable?
X en cada uno de los siguientes casos?

e X=A+B+C

e X=A+B*C

e X=A+B/C

e X=A+BmodC

e X=(A+B)divC

e X=A+B/0)

2. Calcular el valor de la variable C en cada uno de los siguientes

Ccasos.
« C=8+7%3+5%6
« C=2"3

e« C=(33+3%4)/5
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C=2/2%3
C=3+2%*(18-4"2)
C=16%6-3%2

3. Resuelva la expresion aritmética siguiente:

X =5 Y=9K=2 N=7
Y=(X+NMod6/3)-(Y*7 Mod K Mod (Y+8 /
2 + X Mod 5)) *X+ N

+ Ejercicio Resuelto.

Convierte en expresiones algoritmicas las siguientes expresicnes
algebraicas

a) | a2+ b2 a*a+b*b 6
at2 + b2
b) | (a + b)2 (a +b)* (a+b)
¢) |2/ + 34 bA(1/3) + 34
d | ¥b+34 (b + 34)2(1/3)
f) R, (x+y)/ (u+w/b)
2
9) y o w X +ylu + wib
e £
)
o %(z+w) xly * (z+w)
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Ejercicios con operadores
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Noétese como se van resolviendo paso a paso este tipo de ejercicios y

de acuerdo a la prioridad de los operadores siempre.

Entrada y salida de datos
En esta situacion de la entrada y salida de datos primero vamos a
instalar el software PSelnt, el cual nos servira para poder realizar los

algoritmos dentro de los proéximos capitulos.

PSelnt
Las caracteristicas de este pseudo lenguaje fueron propuestas en 2001

por el responsable de la asignatura Fundamentos de Programacion de



la carrera de Ingenieria Informatica de la FICH-UNL. Las premisas
son:
Sintaxis sencilla
* Manejo de las estructuras basicas de control
* Solo 3 tipos de datos basicos: numérico, caracter /cadenas de
caracteres y l6gico (verdadero-falso).

Estructuras de datos: arreglos

Instalacion de PSelnt

1. Ingresamos a Google, como se observa en la figura 32 para

descargar PSelnt:

Pasim para que srve

ORSCHEAN (N D ANaMk] e
DN dascanan mega Come Lsar pese

ritgpsEn sourceforge niet =

PSeint

Figura 32. Descargar PSelnt
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2. Hacemos clic en PSelnt 20200501 y tenemos la figura 33:

e Lepsiernire 1) Frboes ¥ Lo - LA~ Corerat bashuren. % [CSCREENERCI SRR . -]

« !

[ Lara de ernass.

= ¥ uptodown 2 Q

ot metu e Taphe it mr b arttng e Tryresd

Figura 33. Sitio para descargar PSelnt

3. Clic en tultima version y tenemos la figura 34:

= & uptodown a Q

Usa sin Coste por 50 Dias - Ant-Ransomwan: Basado en Al
Prnpisss 23 Arbvins por urm Sretecin Baaads m sigencts Artfeat Toal 40 Dies

Deseargar

Figura 34. Instalador de PSelnt



4. Clic en descargar y obtenemos la figura 35:

& & pemupteammes

- '\:nﬁ . & At Tria &0 Dis
 viervin ]

& & & pesinteptodown.comwndoe
I dpacares M Gnad B e P Mg
Mo Cless Farniis Dswricads gosine- 00000 eve
Edter: Fstor devcomcckda
i LiaM | @ R fpbaciin
L
Tirle 1 ches I bl olef
L
| T — Lo sin o [P regurtar siempre antes de abeir este enchinn me
[—
it Gk sjprate cfnan d s acbteres 2 qun coelia. i -
o ey B2

Figura 35. Descarga del archivo instalador

5. Clic en la pestafia del archivo descargado y clic en abrir,

obtenemos la figura 36:

Figura 36. Inicio de la instalacion de PSelnt
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6. Clic en el botdn ejecutar y tenemos la figura 37:

- € @ pesintartodownsom windoe desar v @

I aphaacares M Gral @8 vuTute B b I Ustade ety

Eraasaktitttteesmmyy - °

al asi de i i de

PSelnt

e

gy (5 0 Siuimie evm oty o en Canely pent sz de by
ridazin,

Temmrin s J
L

| =

1~
-4
=

B P OF & =0 ld+20da0cwd ~Bwf e

Figura 37. Bienvenido al asistente de instalacién de PSelnt

7. Clic en siguiente y tenemos la figura 38:

& & W pssintuptodown.ooe

= B

I spicaioess 1 Sl B WuTr BP0 [ Lsty defectimn

[l
]
fo

For e,

o o B e

P s B pe b G Gl FLbkE Lo,
) ENERAL PURLIC LICENE

verson 2, e 191

Conpight (5] 1568, 11 Free Sfee Frurston, Inc
72 Viems Ao, Camrein, MAOT19, LEA
nirde aaere de i Eveuee s peatiadt cupy i devite setetn ot
k.

gy
Pt
‘x_u'.eco_u_v- u Th e fo e vers are cesgrnd o ik sy p [
L | ot msmb s S i . S i s, T z

P — [ veeran |

1M oty el acurcn

ot [ [ ||

R N N I W romd = o

Figura 38. Acuerdo de licencia
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8. Clicen“Acepto el acuerdo”y luego clic en siguiente, obtenemos

la figura 39:

e e 2.8 e o e,

H SO0 & » @ J Bl T 0odanv @ o L |

Figura 39. Instalar PSelnt en la carpeta escogida

9. Clic en Instalar y tenemos instalado nuestro software PSelnt.

10.En el icono que se encuentra en el escritorio de PSelnt dar

doble clic y tenemos la figura 40:



Archorg Edriar Confiqurer Eperuter  Ayuds

SRR A E S MEF BN R

= = e x{’
= Algoritme hin_mizuld o
2 onln J_TAT ruert e |
- FinAlgoritee El
B it
g T e [E
[ .
B =
E L]
H —u] e

S

g

E —

L

7

3 =R

Brarrversdo a PSelne v20100011 {5y parfl actual es: Baxbie)

Figura 40. Interfaz grafica de PSelnt

Mi primer ejemplo en PSelnt
Realizar un algoritmo que permita visualizar en pantalla la frase “Hola

mundo en PSelnt”

»
“E I MYE RN R
" e g,
L

4 A

1 g

£ !

x == A

£ ]

1 i

i =TT e

1

iy =

H =

4 S
(5 o
B e

[P s ——

A PoRE s EBG+EOTA0eE

Figura 41. Algoritmo que visualiza la frase
“HOLA MUNDO! EN PSEINT”

—110—



Como podemos ver en la figura 41 tenemos el algoritmo que utiliza la
palabra reservada “Escribir” la cual nos permite visualizar cualquier

frase en pantalla dentro de PSelnt.

Segundo ejemplo en PSelnt
Realizar un algoritmo que permita sumar 2 nimeros:
Para resolver este ejercicio se utiliza la metodologia que se dijo

anteriormente que es ENTRADA, PROCESO Y SALIDA.

S mafue [[-a|[:]-0 B o LJ ] il e
e = i e i et el T
= -
: A
r r
' { RFAL AR 11K A ORI 01
ENIHALIA ]—_-Ik‘Rm‘.:s“.'J—_: SALLIA | FERMITASUMAR 2 NOMERDS
\\. / £
FNOMERDS VISUALIZAR 1. Wiio '
N LAVARIABLE 2. Exerdiir “Ingresa un niimara-* ¥ a
jal C=peB G 3 Lem A ; e
s EXPRESION 4 Freshir ‘Ingrmsa ot redemarn* 1
s ALconmicA lamn 45 .
C-5 7. Wwprmir "La sime es. T, ¢
8 Fn 'F
Prugne ge Escriana
Ingreas un nimere AlD | L+
) ol ] S VO N O SPRY |
ingress i mimes 1125
b |

| La suma es: 5

r iy aa 2 0ads
+«+ o a #r

e
AP oH €ewns dna @ uoe

A B e

Figura 42. Metodologia para un algoritmo que sume 2 numeros

Como podemos ver la figura 42 la metodologia es muy facil de realizar
y en ella se muestra que es lo que tenemos a la ENTRADA, cual es el
PROCESO que vamos a realizar y finalmente que obtendremos a la
SALIDA.
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En la figura 43 tenemos la solucién al algoritmo planteado:

»

THE e E S REE B R ot
£ Dmpnl o | Geeepkd_sem Gmeroiges - .t Farwrin
_,! ALgors y_2_run e ke :
£l i
gl ¥
2 SR -
F i
| o
5]
i

| i
3|
z|
i

— i

La decucdn ha nakads on smaes.
HPAOH @58 HG + T odanedwn B = “ M ome O

Figura 43. Solucién al algoritmo de la suma de 2 numeros en PSelnt
Tercer ejemplo en PSelnt
Realizar un algoritmo que permita calcular el area de un rectangulo.

Para resolver este ejercicio se utiliza la metodologia que se dijo
anteriormente que es ENTRADA, PROCESO Y SALIDA.

&L anns | —-=[:]r0] B = " IE = A D = [
e - re= e il R e e — [y S e e
¥ 4
; N A
i Tal
FICAL PAR 1IH A1 STIRITHA CUF —
f S - il oL -
s |—sprocesd—f | EERCAGAS et
i 2naldinn ] finad
B8
e VISUALIZAR P
- LAVARINELE £ Esonbe ngrese o base T r
5 A-b%s A 1 Loar
e EXPRESIIN 4 Escitw Tguselaatue” ¥ e
. ALGERITMICA 5.loorg
s fAzhin ¥ £
E 7 mpeimir *El dreams S A W
it # Fin
o | Frueba de Eseniang
TR ingrese e base
[ngrase 1 smura
| Tima s |
Ldma s ¢ | 5 O O O OO [N | -
£ IEPLEN L c B S (- 5
oM esa s Bd+30ad0 e ® TN

Figura 44. Metodologia para un algoritmo que calcule el area
de un rectangulo
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Como podemos ver la figura 44 la metodologia es muy facil de realizar
y en ella se muestra que es lo que tenemos a la ENTRADA como la
base y la altura, cual es el PROCESO que es el calculo del area a través
de la féormula matematica A=b*a esto como una expresion algoritmica
y finalmente que obtendremos a la SALIDA en este caso el area del

rectangulo calculada.

En la figura 45 tenemos la solucién al algoritmo planteado:

SR e SE S MEFE BN R
£ | tml g | Bl e o Hjomphid_Arca_rechasgubs o
5 Nigeritas Ae

e —————

—
3
i-
i

| e s e [ serwe e A [

La sjecucidn ha frakzaco sn ecmores.
a4 080 8 - & @ 4«4 T 000 0L¢f@ » @ W A g nE L)

Figura 45. Solucidn al algoritmo del céalculo del
Area de un rectangulo en PSelnt
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Diagrama de flujo

Un diagrama de flujo de datos es una descripcion grafica de un algoritmo
para la resolucion de un problema. Son frecuentemente usados para
describir algoritmos y programas de computador. Los diagramas de

flujo de datos estan conformados por figuras conectadas con flechas.

Para ejecutar un proceso descrito por un diagrama de flujo de datos
se comienza por el INICIO y se siguen las flechas de figura a figura,
ejecutandose las acciones indicadas por cada figura; el tipo de figura

indica el tipo de paso que representa.

Los diagramas de flujo son frecuentemente usados debido a que
pueden suprimir detalles innecesarios y tener un significado preciso,

si son usados correctamente.

Figura 46. Diagrama de flujo
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En la figura 46 se puede observar como se puede realizar un diagrama

de flujo para resolver un problema planteado.

Ejemplo 1: Lavarnos los dientes es un procedimiento que realizamos
varias veces al dia. Veamos la forma de expresar este procedimiento

como un DFD:

$a
I
-

Figura 47. Diagrama de flujo para lavarnos los dientes
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DFD — Software de diseiio de diagramas de flujo

Dfd es un software disefiado para construir y analizar algoritmos de
manera grafica. Usted puede crear diagramas de flujo de datos para
la representacion de algoritmos de programacion estructurada a partir
de las herramientas de ediciéon que para este propdsito suministra el
programa. Después de haber ingresado el algoritmo representado por
el diagrama, podré ejecutarlo, analizarlo y depurarlo en un entorno
interactivo disefiado para éste fin. La interfaz grafica de Dfd, facilita en
gran medida el trabajo con diagramas ya que simula la representacion

estandar de diagramas de flujo en hojas de papel.

En la figura 48 podemos observar la forma de conseguir el software

DFD y poder ejecutarlo en nuestra computadora.

B smemphie e expresones e, % [JECRS BN & & Deicege OFOD GGamm % | +

Google

1S yrw paice:coen | jast -

DFD Diagrama De Flujo | Micre

an MR

Figura 48. Archivo del software DFD
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En la figura 49 se puede observar el sitio de donde obtener el archivo

de ejecucion del software DFD.

© 8 daprgres gitenn ' E

il apeaccon = S @8 mnee B M [+ QERERE

@ D 1.0 + Descargnr

Wer mas programas de ta rategoria fditores

Seacargs DF0 1.0 desda g

¥ DESCARGAR N g 195 pmgery
g 91 011

Prograna CAD para dibuje tenico
. 20, tisefio 30 & Impragion 30, m @

Conugalo hay misma.

] _— Agencias de Publicidad
T b
o jLéma puedo instalar DFD tras destargaria?

g sz g e e

Figura 49. Sitio de descarga del archivo de ejecucion de DFD

Al hacer clic en descargar nos lleva a la figura 50 de donde
descargamos el archivo en formato zip que luego se debe

descomprimir en alguna carpeta y listo:

o ) 1 i 1

* & |

# Andruid Jems B Aps ot Do

Descargar DFD 1.0 Gratis Para PC
g | Edinar e imévpeece 9 diagramas da Buje, 0 espatial y can mushas opckngs,

yGracias por descargar DFD en Programas-Gratisnet!

W Programas a Descargar Relacionados con DFD

R Taps Report 1

Figura 50. Archivo zip del software DFD
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Luego de haberse descargado el archivo zip pasarlo a una carpeta asi

como se muestra en la figura 51.

<« Escritorio_respaldo » aplicaciones » DFD 1.0 »

s

Mombre
do
DFD_1_0
_ manuales
e B DFD_1_0.zip

Figura 51. Archivo zip del software DFD
Copiado a una carpeta

Ahora debemos descomprimir el archivo y nos queda de la siguiente

manera, tal cual como se muestra en la figura 52:

<« aplicaciones » DFD1.0 » DFD_10 »

Mombre
1o
Diagramas

Ejemplos realizados
| | DFD.CNT
" Dfd.exe
| | Dfd.GID

Figura 52. Archivo zip descomprimido y el archivo Dfd.exe

Ve

Ahora al hacer clic en el archivo Dfd.exe obtenemos la interfaz grafica

de DFD como se muestra en la figura 53.
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Figura 53. Interfaz grafica de DFD

En la figura 54 se puede observar los objetos para ingreso y salida de

informacion en el software DFD:

Leclura de datos Escritura de datos Asignar datos
Imprimir

Salida

Figura 54. Objetos de entrada y salida
de informaciéon en DFD

Primer ejemplo en DFD
Realizar un diagrama de flujo que permita visualizar en pantalla el

mensaje “HOLA MUNDO! EN DFD”
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En la figura 55 tenemos la resolucion del diagrama de flujo planteado.
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Figura 55. Diagrama de flujo para el mensaje “HOLA MUNDO! EN DFD”
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En la figura 56 se observa la resolucion y ejecucion del diagrama de

flujo planteado.
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Figura 56. Diagrama de flujo para el mensaje
“HOLA MUNDO! EN DFD”, resolucion y ejecucion.
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Segundo ejemplo en DFD

Realizar un diagrama de flujo para sumar 2 numeros.

» ) o

e I e - T T S 8 i o S
#| Eeogiol Foies | Eronokd_Suns_bemerssysc v Bemokd dnpetrghis v CRes !_— 4 ! [l A || T '
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i
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z
i :
- Laer B
H
L C=d+3
a A
-’< G Finalgerites
2
i
B o e
E'-‘\
e |
oot | .I’E,
Lo ejecuridn ha Fokeadn sh amcees. | oy isinm)
000 6 nc i laA+sE0adancilassg G m O

Figura 57. Diagrama de flujo para suma de 2 niimeros

Enlafigura 57 se observa el diagrama de flujo su resolucion y ejecucion

en DFD.

Tercer ejemplo en DFD

Realizar un diagrama de flujo para calcular el area de un rectangulo.

(Tarea en casa)
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Funciones usadas en PSelnt
Las funciones que tiene PSelnt para ayudarnos a resolver algunos

gjercicios se muestran en la tabla 11.

Tabla 11. Funciones usadas en PSelnt

Funcion Significado

RC(X) o RAIZ(X) Raiz|Raiz Cuadrada de X
Cuadrada de X

ABS(X) Valor Absoluto de X
LN(X) Logaritmo Natural de X
EXP(X) Funciéon Exponencial de X
SEN(X) Seno de X

COS(X) Coseno de X

TAN(X) Tangente de X

ASEN(X) Arcoseno de X

ACOS(X) Arcocoseno de X
ATAN(X) Arcotangente de X
TRUNC(X) Parte entera de X
REDON(X) Entero mas cercano a X
AZAR(X) Entero aleatorio entre 0 y x-1
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ESTRUCTURAS DE CONTROL

En programacion, las estructuras de control permiten modificar el flujo

de ejecucion de las instrucciones de un programa.

Todos los lenguajes de programacion modernos tienen estructuras de

control similares. Basicamente lo que varia entre las estructuras de

control de los diferentes lenguajes es su sintaxis; cada lenguaje tiene

una sintaxis propia para expresar la estructura.

Con las estructuras de control se puede:

De acuerdo al seguimiento de pasos, la estructura secuencial.
De acuerdo con una condicion, ejecutar un grupo u otro de
sentencias (If-ThenElse), la estructura condicional.

De acuerdo con el valor de una variable, ejecutar un grupo u otro
de sentencias (Select-Case o Switch), estructura condicional
multiple.

Ejecutar un grupo de sentencias mientras se cumpla una
condicién (While), estructura ciclica “Mientras”. = Ejecutar un
grupo de sentencias hasta que se cumpla una condicidon (Do-
While), estructura ciclica “Hacer Mientras”.

Ejecutar un grupo de sentencias un nimero determinado de

veces (For), estructura ciclica “Para”.

Tipos de estructuras de control

En la figura 58 se muestra los tipos de estructuras de control que

tenemos dentro de la programacion:
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Figura 58. Tipos de estructuras de control

Estructura secuencial

Se caracteriza porque una accién se ejecuta detras de otra. El flujo del
programa coincide con el orden fisico en el que se han ido poniendo
las instrucciones. Dentro de este tipo podemos encontrar operaciones
de inicio/fin, inicializacion de variables, operaciones de asignacion,
calculo, sumarizacion, etc. Este tipo de estructura se basa en las 5
fases de que puede tener todo algoritmo o programa, tal cual como se

observa en la figura 59:

INICIALIZACION
DE VARIABLES

CALCULOS SALIDA

Figura 59. Fases de todo algoritmo
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Ejemplo 1:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita ingresar 3 notas

de un estudiante y obtener la suma de las mismas y el promedio

£ mnafw | [c[-=|[[e 0] BB ® 3 E & e o - &
[ o Iy e Fondes | Dehm emmw Mg s Sl Boite e Wl Decmeste Morvw e g |
- -
i Realizar = akgoritme v cisgrama ds fijo = A |
que parmita ngresar 3 nofes de un _ =
estudianta y obtaner b suma de les msmas —— 5
B yel promedio )
ENTRADA OCE! SALIDA : 4%
| Moo it L e
S
G U T 1. Incio
L - ingresar 3 natas del ] ? el (2 Escribir "Ingrese & primera nota: B
|' astudants ~ " Guma T Visuslizarls suma 3 Leer Notad | Pukcuta
;’[s =Hatal tHata2tNotad)  Visualzar el promedso 4 Escrbi "ingresa b segunda nafa
/ - Natat Promec: /_),’ 5. Lasr Nota2
- Nota2 \__ P=sm L 6. Eserba “ingress & tarcers nata ©
- Mala3 T ¥ 7 Lear Notad
st me o { B.S=MNotal +MNotaZ + Natad
" Epmob 18.p=84
( 5 = Notal+Hola2+Natad 10. Escribar "La suma es: " S
Y, P=873 1. Esceitir *El promadio 65 °, P
) - - 12.Fm s
ﬁ 3:";;9:‘:;2 IEELESB fa prmem nota o
Hotad =20 | a Rl
| s=is |;|€|ssa la sagunda nota Hatat Mot 5 |P
P=16 - 3 |46 [0 3 5
L‘“— Ingrese 13 terce A nola 11 |46 10| (4G s ");
20
La suma o5 48
El promeado as: 16 it s0e
. 5 o
-

PP T T T

Figura 60. Metodologia usada para el calculo de notas

Como se puede observar en la figura 60 tenemos la metodologia usada
para resolver el ingreso de 3 notas y sus variables a la ENTRADA,
luego tenemos las formulas a usar en el PROCESQO y finalmente lo que

vamos a visualizar a la SALIDA.
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Figura 61. Resolucion del algoritmo de las notas
Enlafigura 61 podemos observar los pasos para el algoritmo planteado

en PSelnt junto a su ejecucion en el mismo software.

DIAGRAMA DE FLUIO - DFD

Figura 62. Diagrama de flujo para el algoritmo de notas

Se presenta en la figura 62 el diagrama de flujo para el calculo de notas

junto con su promedio.
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EJECUCION DFD

Sade

Figura 63. Ejecucion del diagrama de flujo de notas

Ejemplo 2:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita ingresar 3
nimeros enteros y obtener el cuadrado, cubo y a la cuarta de cada uno

en columnas.
A (mnmal == =lTe- o] B & o T LG

Raalizas n algoritma qua panmita
ingresar 3 nimerss enbesas v
abtiner sl tuadrado, csbe y ald

cuara de cod use en columnas.
1 Imcm

2. Escribr “Ingraza on suman. *

3 Lears

J 4 Escritw "Ingraze @ sagundd numens ™
I 5 Loor b

* miftpleatiin 6. Escrisr "ingriaca ot forcar numara

BRocEsOf

|eness 3§ nUmars entans

abyr uadmdo s, =,
* poktpeiy ubon, byo
el ouatza, bye

Exmpb

a=, b=l ye=t gt
et e e
z H ﬁ ;‘,, :::m et

4 16

Figura 64. Metodologia usada para el calculo de cuadrado, cubo y cuarta de 3 niimeros.
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Como se puede observar en la figura 64. tenemos la metodologia
usada para resolver el ingreso de 3 nimeros enteros y sus variables
a la ENTRADA, luego tenemos las formulas a usar en el PROCESO
de calculo de cuadrado, cubo, cuarta y finalmente lo que vamos a

visualizar a la SALIDA.

THE e TEH I ARE BN P

e
P

rYTrr——rrg—

Pacracar = G a2, | =iz

Finagurites o[
- aerw (7]

e T ]

La eecucdn ha fnakenda s smares.

Figura 65. Resolucion del algoritmo de cuadrado, cubo y cuarta de 3 nimeros.

En la figura 65 podemos observar los pasos para el algoritmo planteado

del ejemplo 2 en PSelnt junto a su ejecucion en el mismo software.

Nota.- No olvide que las estructuras secuenciales siguen linea a linea

la ejecucion.

Estas estructuras nos permiten realizar algoritmos de acuerdo a un

seguimiento estandarizado de codigo.
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Ejercicios a realizar de estructuras secuenciales

a. Realizar unalgoritmoy diagrama de flujo paralos siguientes
ejercicios:

1. Calcular el 4rea de un rectangulo

2. Calcular el area de un tridngulo

3. Calcular el sueldo de un empleado con las horas trabajadas,
valor por hora trabajada, horas extras, valor por hora extra y el
seguro del IESS.
FORMULA:

Sueldo = horas_trabajadas*valor _hora_trabajada + horas_

extras*valor_hora_extra + less

4. Calcular el Iva de un producto ingresando su costo. Al final se
debe mostrar el costo ingresado, el iva y el precio.

5. Se pide que se calcule el porcentaje de alumnos y alumnas de
un salon de clase.

6. Calcular la suma de 5 datos ingresados y su promedio.

7. Realice por su cuenta 4 ejercicios mas.

b. Realice un algoritmo y diagrama de flujo para los siguientes
ejercicios, junto con su metodologia y prueba de escritorio.

1. Dada las horas trabajadas de una persona y el valor por hora.
Calcular su salario e imprimirlo.

2. Dado un tiempo en segundos e ingresado por teclado, calcular
los segundos restantes para convertirse exactamente en minutos,

cuanto sobra en segundos y cuanto le falta para otro minuto.
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Dado un tiempo en minutos, calcular los dias, horas y minutos
que le corresponden. (2710)
Un colegio desea saber qué porcentaje de nifios y qué porcentaje
de nifias hay en el curso actual. Muestre la cantidad de alumnos
en porcentaje.
Exprese cierta cantidad de centavos en billetes y monedas de
curso legal.
Convertir una medida dada en pies a sus equivalentes en:

Yardas

Pulgadas

Centimetros

Metros

Nota del ejercicio6.- (1 pie =12 pulgadas, 1 yarda = 3 pies,

I pulgada = 2.54cm, Im= 100cm). Leer el numero de pies e

imprimir el numero de yardas, pies, pulgadas, centimetros y

metros

7. Escribir un programa que determine la suma de las cifras de un

entero positivo de 4 cifras

Ejemplo: 1463 se debe visualizar 14

Estructuras condicionales

Las estructuras condicionales comparan una variable contra otro(s)

valor(es), para que, en base al resultado de esta comparacion, se

siga un curso de accién dentro del programa. Cabe mencionar que

la comparacién se puede hacer contra otra variable o contra una
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constante, segun se necesite. Existen cuatro tipos basicos, las simples,

las dobles, las anidadas y las multiples

Estructuras condicionales simples
Las estructuras condicionales simples se les conoce como:
e Tomas de decision.
* Estas tomas de decision tienen la siguiente forma, tal cual como

se muestra en la figura 66.

Pseudocddigo:  Diagrama de flujo:

o '\\
# &
~ b

Si <condicion> entonces < S ;_l
Instruccion (es) N [ROsARDRI
3 o |__COMDICION ES VERDADERA
Fin-Si :

./

Figura 66. Seudocddigo y diagrama de flujo Estructura simple

Ejemplo 1:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita ingresar la edad
de una persona y si es mayor de 18 afios visualizar el mensaje “Es

Adulto.
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Reatearun aortmo v dagrama de fujo que
permita ingresar ia gdad de una persona y 51
3 Mayol que 18 afios. visuahzar el mensae

“Esadulia"
S
1 f .
[ovmaon |—sfproceso)—— swon | 1 e~
3 7 2. Escribis “ngrese & EDAD * /
T — | - i lesr Edea * ’
{ INGRESAR LAEDAD  INSERTAR VISUALIZAR 4.5iEdad > 18 Entoncas ¢
.- Edad CONDICION "Es aculo” 3. EBCUNETES Ao
= L Sdad= 18 8.Fn %
Eprmpla o A — 7 fm
Edad=13
Si Edac>18 Entonces B — PRUEBADE ESCRITORIO
e T 1
Visuslizal Es sduly”
FinSi Ingrasa ks EDAD [ Edad | Edac> 18
19 | S o
e 19 | Varmader
E= Aduflo [ |

Figura 67. Metodologia para resolver el ejemplo de la edad
de una persona, para visualizar es adulto.

Como se puede observar en la figura 67 tenemos la metodologia usada
para resolver el ingreso de la Edad de una persona junto a su variable
de ENTRADA, luego tenemos la condicion a usar en el PROCESO y

finalmente lo que vamos a visualizar a la SALIDA.

Luego tenemos el algoritmo en PSelnt:

Algoritmo Mensaje_adulto

Escribir “Ingrese su edad” Leer Edad

Si Edad > 18 Entonces

Escribir “Es Adulto y su edad es”,Edad, "arios”
FinSi

FinAlgoritmo
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Figura 68. Algoritmo y diagrama de flujo para visualizar es adulto.

El mismo ejemplo anterior pero ahora ingresando el nombre de una
persona.

* Aqui tenemos el algoritmo:
Algoritmo nombre_edad

Escribir “Ingrese su nombre” Leer nombre

FI ]

Escribir “ingrese la edad de ““,Nombre,
Leer edad

Si Edad > 18 Entonces
Escribir Nombre,” es adulto y su edad es “,Edad,” arios”
Finsi

FinAlgoritmo
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Figura 69. Algoritmo y diagrama de flujo para visualizar el
nombre de una persona, junto al mensaje es adulto.

En la figura 69 podemos observar los pasos para el algoritmo planteado
del ejemplo 1 de estructuras condicionales simples en PSelnt junto a

su ejecucion en el mismo software.

Nota.- No olvide que las estructuras condicionales simples solo se

ejecutan por la parte Verdadera, la parte falsa no se ejecuta.

Estas estructuras nos permiten realizar algoritmos de acuerdo a una

condicion y si es VERDADERA la misma se ejecuta.

—135—



Estructuras condicionales dobles
Las estructuras condicionales dobles permiten elegir entre dos
opciones o alternativas posibles en funcidén del cumplimiento o no de

una determinada condicidn. Se representa de la siguiente forma:

Pseudocodigo:  Diagrama de flujo:

Si <condicion> entonces |
Instruccion (es) el
Sino N
Instruccion (es)

Fin-Si

Figura 70. Seudocddigo y diagrama de flujo Estructura doble

Donde: Si: Indica el comando de comparacién Condicion: Indica la
condicion a evaluar Entonces: Precede a las acciones a realizar cuando
se cumple la condicion Instruccion(es): Son las acciones a realizar
cuando se cumple o no la condicidn si no: Precede a las acciones a
realizar cuando no se cumple la condicion Dependiendo de si la

comparacion es cierta o falsa, se pueden realizar una o mas acciones.

Ejemplo 1:
Algoritmo
/
Escribir ‘Ingrese el total de materia prima en Kg que llego el

primer semestre del aiio’
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Leer Seml

Escribir ‘Ingrese el total de materia prima en Kg que llego el
segundo semestre del aiio’

Leer Sem?2
Mattotal=Sem1+Sem?2

Escribir ‘El total de materia prima comprado en el anio fue de
‘, Mattotal , ‘Kg’
Si Mattotal > 500 Entonces

Escribir ‘La cantidad de materia prima fue la requerida’
SiNo

Escribir ‘Se necesita mas materia prima’
Fin Si
Escribir ‘Gracias por permitir ayudarle’

FinAlgoritmo

Ejemplo 2:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita obtener el

mayor de 2 nimeros.
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— Realzar un algorime y aagrama de flup que

, 2 pamia obtenar el mayor de 2 numaras
| ENTRADA I——‘(r-rw:;rzsn f_-_jm
H‘\_ / 1 o 7
Ingresar 2 nomems e 2 Escnbir "Ingresa un ndmaro 7
AB INSERTAR LA VISUALIZAR EL 3 LeetA / 7
CONDICION MAYOR ENTRE 4 Escnbir "ingrese ofro nimearo’
A>B AYE |5 leerB
y/ || B SiA>BEntonces - 7
Bampb bf——sEsenbir "Elmayores " A/
A=3 E l' 8. Sno
B=2 -6—* Escribr "EI mayores=". B &
SiA>BEntonces o 10.Fin5i ~
11.Fin
. Visuaizo A III'JI'I:EH Un NLma o
Sino
4
Fin_sl Ingrese otro numero PRLUERA DE ESCRITORIO
Ejomplo 5 A | B |AB
At . et
B=6 Elmayor s 9 3 2 | Verdadero —:9 El masyor es 3
SiA>B Ertonces P =
i Y| & | Faso —» Eimayores6
Sino i
Visuakzar B
Fin_si

Figura 71. Metodologia para resolver el ejemplo de mayor de 2 numeros.

Metodologia y prueba de escritorio

ENTRADA
Debemos ver que necesitamos a la entrada, para ello analizamos:

Necesitamos 2 variables para almacenar los 2 numeros.

e Numl - Num2
PROCESO

Vamos a calcular el mayor de los 2 numeros
SALIDA

Visualizamos el resultado de haber obtenido el mayor de los 2 numeros.

Prueba de escritorio
Una prueba de escritorio es un tipo de prueba algoritmica, que consiste

en la validacién y verificacion del algoritmo a través de la ejecucion
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de las sentencias que lo componen (proceso) para determinar sus
resultados (salida) a partir de un conjunto determinado de elementos

(entrada).

Algoritmo mayor_2_numeros
Escribir “Ingrese un numero.”

Leer A

’

Escribir “Ingrese otro numero.’
Leer B

Si A > B Entonces

Escribir “ El mayor es:”, A
SiNo

escribir “El mayor es :”,B
FinSi

FinAlgoritmo
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Figura 72. Algoritmo y diagrama de flujo para visualizar el
Mayor de 2 numeros.

Estructuras condicionales anidadas y multiples

Las estructuras condicionales comparan una variable contra otro(s)
valor(es), para que, en base al resultado de esta comparacion, se
siga un curso de accion dentro del programa. Cabe mencionar que
la comparacion se puede hacer contra otra variable o contra una

constante, segin se necesite.

Una estructura condicional es anidada cuando por larama del verdadero
(SI) o el falso (NO) de una estructura condicional hay otra estructura

condicional y asi sucesivamente.

Estas tomas de decision tienen la siguiente forma:
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Falzo Verdadero

v

Falzo Verdadero @ones

b
Crperaciones

v

Figura 73. Diagrama de flujo Estructura anidada

Ejemplo 1:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita ingresar la edad
de una persona:
Si la edad es menor que 10 arnios visualizar “La persona es un
nino”,
Si la edad es mayor o igual que 10 y menor que 15 arios
visualizar “La persona es un joven”,
Si la edad es mayor o igual que 15 y menor que 18 arios
visualizar “La persona es un adulto”,
Si la edad es mayor o igual que 18 arios visualizar “La persona
es mayor de edad”,
Si es mayor que 40y menor que 60 arios visualizar “La persona
es adulta mayor” y
Si es mayor o igual que 60 arios visualizar “La persona es un

Anciano’
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]
ENTRADA FROCESD SALDA

DEACUERDO AL
EDADDE INTERVALD ENQUE SE VAR AREL
LAPERSONA ENCUENTRE LA EDAD

DEBEMOS VIBUALIZAR

UNMENSAJE

<10 ENTONCES VISUALIZAR, LA PERSONA ES UN NIVO™
»=10Y <15 ENTONCES VISUALZAR "LA PERSONA ES JOVEN
»215Y <18 ENTONCES VISUALIZAR "LA PERSONA ES UNADULTD"
>218 ENTONCES VISUALIZAR "LA PERSONA ES MAYOR DE EDAD

*40Y <60 ENTONCES VISUALIZAR LA PERSONA ES UNADLLTO MAYOR®

>z ENTONCES VISUALIZAR "LA PERSONA ES UNANCIRNG™

Figura 74. Metodologia para resolver el ejemplo 1 con estructura anidada.

En la figura 75 se observa el algoritmo y diagrama de flujo para el

ejemplo 1 de estructura anidada.

»

cGEres 0 A R | Dlsie] s (sl slso] gt slsl
£ % _ ) oI (% cslssoloil ] ofa]
& =
i _
i g
| 4 =
‘E {
i

Epesuducdien o5 comucts. Trapons F para aNosa ez :
/" PO eS8 d BT A+0aa ITEng e AEwmd g w o O

Figura 75. Algoritmo y diagrama de flujo para el ejemplo 1 de estructura anidada.
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Multiples (segun) o switch
La estructura multiple o instruccidon “Segin” béasicamente sirve para
definir “casos” para cada valor que pueda tomar una variable; con el fin

de ejecutar el bloque de codigo deseado cuando ese “caso” se cumpla.

Se representa de la siguiente forma como se observa en la figura 76:

SINO
<Expresion>
Opeitn 1 Cpeidn 2 )
Opsign N
Opcitn 3
INAENCCEES InanUCCINeS
—_— Iresdnucciones
nsinece Instnucciones

N

Figura 76. Diagrama de flujo de la estructura multiple.

Las estructuras de comparacion multiples, es una toma de decision
especializada que permiten evaluar una variable con distintos posibles
resultados, ejecutando para cada caso una serie de instrucciones

especificas.
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Ejemplo
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que dado un niimero del 1 al

7, indique su equivalente en el dia de la semana.

En la figura 77 se observa el algoritmo para el ejemplo planteado de la

estructura multiple:

Archive Editer Corfigurar  Ejecutar  Ayuda
2.5 = - = . ?
TRHE oo 260 = HGgE B GNP
# || <sin_tiwlo=* | <sin_tituloz* x|
2
L] - 5 5
= Algoritmo [pin_cituld
iz 2 Escribir "Ingrese oo npimero del 1.2l 7@ ©
= Leer NHum
&
)
= Segun Hum Hacer
< 1
g 1
o i Escribir "Es Dia Lunes"
3 3
= Esoribir "Es Dia Mart=s"
+ .
[ 31
o Escribic "Ea Dia Miércoles”
o 4
= 4
] i . *
o H Escribir "Es Dia Jueves"
2 5
] :
- 5 Egcribir "Ex Dia Viernes"
= i
< 1 &:
= T Escribir "Ea Dia Sibado”
1¢ Escribir "Es Dia Domingo™
20 De Otro Modo:
= : Imprimir "E1l valor ingresado esca fuera de ranga™
2z Fin Segun
“4  FinAlgoritmo

Figura 77. Algoritmo para el ejemplo de estructura multiple.

En la figura 78. se observa el diagrama de flujo para el ejemplo

planteado de la estructura multiple:



.i]gnnlm sin titule]

+ | 4 1 4 i 14 4 + 5 i ] 4 i i De Otro Fada

{ 5
a0 esta fuers de ranga’

Fintlgoritm

Figura 78. Diagrama de flujo para el ejemplo de la estructura multiple.

Ejercicios de estructuras anidadas y estructuras multiples
1. El problema consiste en determinar si UN estudiante (SOLO
UNO), aprueba, rinde examen supletorio o reprueba una
asignatura, a través de la suma de las notas de los parciales
en la carrera de ingenieria ambiental y el Exam Princ. Tienen
oportunidad de rendir el examen supletorio aquellos que
obtengan una suma mayor a 15 pero menor a 28, aprueba mayor

o igual a 28 y reprueba menor que 15.



Solucion:

Arhive Editor Configurar Ejecutsr  &yuds

THE =E GG E SN P2

|| <mn_thdox*

<sin_ttds:

<gn_ttuloz* |

sy dInnpEndd mste SEEEASEER AT Wi

Algoritns |

Esoribl
Lear EL
Escribi
Leer E2
Eacripir *
Laar E3
Esoribir 7
Le=r Ep
SumE = E1+EZ4E3

SumT = SumE + EZp

51 SunT = 1T Entonces

as 1

51 SumT < I3 Entonoes

: Esoribir "EL e iz supletoric porgue tieme ", Suml, * puntos.*
i SiNo
i | Esoribir "EI e ciene ", ST, " punnos. "
{ Fin St
S51No
Esoribit "EL sstudiente ceprusba pozgue tiene *,3ual, " puntos."
Fin Si
FinAlgoritoo

Figura 79. Algoritmo resuelto para el ejercicio 1

Como se puede observar en la figura 79. primero debemos ingresar los

promedios de los parciales y el examen principal, luego sumamos y

finalmente comparamos haciendo con estructuras anidadas.

En la figura 80 podemos observar el diagrama de flujo para el ejercicio

1 utilizando estructuras anidadas.

T

Figura 80. Diagrama de flujo para el ejercicio 1 usando estructura anidada.



2. Realizar un algoritmo que permita visualizar si una persona es

nifio, joven, adulto, maduro y anciano, basado en su edad.

Si la edad es menor o igual a 11 afios es nifio, si esta entre 12 'y
17 es joven, si esta entre 18 y 27 es adulto, si esta entre 28 y 58

maduro y finalmente si es mayor o igual a 59 es anciano.

5

THE o v NGE B YNR

Fe———

I o e vereama [ Seceore vt

L ejoin ha froleads s erares

Figura 81. Algoritmo para el ejercicio 2 usando estructuras anidadas.

Como se puede observar en la figura 81 primero debemos ingresar
primero el nombre de la persona y la edad de la misma, luego

comparamos la edad haciendo con estructuras anidadas.

En la figura 82 podemos observar el diagrama de flujo para el ejercicio

2 utilizando estructuras anidadas.
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Figura 82. Diagrama de flujo para el ejercicio 2 usando estructuras anidadas.

1. Realizar un algoritmo que permita obtener un menu con 4

opciones:

Suma de 2 niimeros

Mayor de 4 nimeros
e Si es par o impar un nimero

Salir
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Archivo  Editar  Cenfigurar  Ejecutar Ayuda

LI R - L T A L

| zsin_titdo=* | <sin_thulox® | <ain_titlo>® | <sin_titulo>* x|

1 Algoritmo Menu opcionss
> ESCTIDIT " fAssassasanennns MENT SSaaavasnasnmnansn
3 Escribir "1. Sumar 2 nAmeros®

4 Escribir "2. de 4 nomeros™

3 Escribir "3. impar un numero™

& Escribir "4. 1

7 Egoribir "Ezcoja aona opo w.
Leer Cp

] Segun Cp Hacer
11 Escribir "I
2 Leer A

reje un numero: "

13 BEscribir "Ingreae otro numero: ™

Laar B
C = htB
E Egoribhir "La suma total gz: ™, C

SELODUNS | SBI0DEIA0E S=4v  SSICEUEARD BB 47 v, 70

Ezcribir "Ingrese el primer numero:
Leer Numl

Escribir "Ingrese =1
Leer Hum2

Eaaribir "Ingrese el tercer numero: "
Leer Num3
Egzoribir "T
Leer Num4
51 Num! > NumZ Entonces

z7 M = Numl
SiNo
| M = Humz
Pin Si
gl 2 5i M > Num3 Entonces
Z 2 ML =M
gl == SiNo
. 4 Ml = Wum3
T Fin Si
o S1 M1 » Num< Entonces
g =7 oMz =11
6| 38 51No
2 39 MZ = Num<
2| o Fin s1
= Escribir "El mayor es; ", M2
B 3
§ Escribir "Ingress un numero: "
Leer X1
45 r = X1 Mod =
46 5i p=0 Entonces
47 Escribir "E1 numero ", X1, " es par"
as SiNo
40 Egoribir "E1 numera ™, X1, " ez impar"™
Fin Si
4:
Esoribir "Szliendo del sistema..... ol

Egoribir "Digite una tacla®

Leer T

De Otro Modo:

Egoribir "Fuera de ramgo, por Eavor digits biern la opc
Fin Segun

&8 FinAlgoritmo

Figura 83. Algoritmo para el ejercicio 3 usando estructura multiple.
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Figura 84. Diagrama de flujo para el ejercicio 3 usando estructura multiple.

Ejercicios propuestos de estructuras simples, dobles y anidadas
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo para los siguientes ejercicios
con estructuras anidadas:

1. Seingresan 5 niimeros por teclado. Visualizar cual es el mayor
y cudl es el menor de los numeros ingresados.

2. Se ingresa por teclado un valor entero, visualizar una leyenda
que indique si el nimero es positivo, nulo o negativo ademas
de verificar si es par o impar. Ejemplo: Ingreso el -3, entonces
tendra que visualizar el mensaje “El nimero es negativo impar”

3. Se ingresa un numero entero positivo de hasta 3 cifras,

visualizar indicando que tiene una, dos o tres cifras, en caso

contrario visualizar “Error, estd fuera de rango”.
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4. Un postulante a un empleo, realiza un test de capacitacion, se
obtuvo la siguiente informacion: cantidad total de preguntas
que se le realizaron y la cantidad de preguntas que contesto
correctamente. Se pide confeccionar un programa que ingrese
los dos datos por teclado e informe el nivel del mismo segun el
porcentaje de respuestas correctas que ha obtenido, y sabiendo
que:

Nivel maximo: Porcentaje>=90%.

Nivel medio: Porcentaje>=75% 1y <90%.
Nivel regular: Porcentaje>=50% y <75%.
Fuera de nivel: Porcentaje<50%.

5. Se ingresan 10 numeros por teclado. Visualizar cual es el mayor
y cudl es el menor de los nimeros ingresados.

6. Realice un algoritmo que lea un nimero de tres cifras y
determine si es igual al revés del nimero. Como el niimero
tiene tres cifras, para que sea igual al revés, basta con que la
cifra de las unidades sea igual a la cifra de las centenas. Por
ejemplo: 353, 878, etc.

7. Una compaiiia dedicada al alquiler de automoviles cobra un
monto fijo de $30000 para los primeros 300 km de recorrido.
Para mas de 300 km y hasta 1000 km, cobra un monto adicional
de $ 1.500 por cada kilémetro en exceso sobre 300. Para mas
de 1000 km cobra un monto adicional de $ 1.000 por cada

kilometro en exceso sobre 1000 km. Los precios ya incluyen
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el 12% del impuesto general a las ventas, IVA. Realice un
algoritmo que determine el monto a pagar por el alquiler de un
vehiculo y el monto incluido del impuesto.

8. Realiceunalgoritmo que determine quienes son contemporaneos
entre Juan, Mario y Pedro, debe ingresar su edad y comparar
las mismas.

9. Realice un algoritmo que lea tres longitudes y determine si
forman o no un triangulo. Si es un triangulo determine de que
tipo de tridngulo se trata entre: equilatero (si tiene tres lados
iguales), isosceles (si tiene dos lados iguales) o escaleno (si
tiene tres lados desiguales). Considere que para formar un
tridngulo se requiere que: “el lado mayor sea menor que la

suma de los otros dos lados”.

Ejercicios propuestos de estructuras multiples
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo para los siguientes ejercicios
con estructuras MULTIPLES:

1. Realizar un algoritmo que permita obtener el siguiente MENU
de opciones: 1. Suma de 3 nimeros, 2. mayor de 3 nimeros, 3.
saber si es par o impar y 4. salir.

2. Realizar un algoritmo que obtenga el siguiente Menu: a) calculo
del area de un rectangulo, b) célculo del area de un triangulo, c)
calculo del area de una circunferencia y d) salir.

3. Realizar un algoritmo para obtener el siguiente Menu: 1) Lea un

numero entero de 3 cifras, y forme el mayor nlimero posible con
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las cifras del nimero ingresado. El nimero formado debe tener
el mismo signo que el numero ingresado, ii) Lea un numero de
tres cifras y determine si es igual al revés del nimero, iii) Lea
un nimero entero positivo de hasta tres cifras y muestre un
mensaje indicando si tiene 1, 2, o 3 cifras. Mostrar un mensaje
de error si el numero de cifras es mayor y iv) salir.

4. Realice un ment con las siguientes opciones: 1. Obtener las
raices de una ecuacion de segundo grado, 2) calcule el perimetro
de un romboide, 3) ingrese tres numeros y calcule cuadrado,
cubo, cuarta y a la quinta de los mismos, 4) Salir.

5. Realice un menu de 5 opciones, plantear Ud. el ejercicio.

Estructuras repetitivas

Las estructuras de control repetitivas, son aquellas que permiten
ejecutar un conjunto de instrucciones varias veces, de acuerdo al valor
que genere la expresion relacional y/o légica. Esto significa que una
instruccidn repetitiva permite saltar a una instruccion anterior para

volver a ejecutarla.

Para que se usan
En Ingenieria estadistica se utiliza para automatizar procesos

estadisticos, innovar aplicaciones en la estadistica y otros mas.

Tipos de estructuras repetitivas
Existen 3 estructuras repetitivas y son:
* Mientras o while

e Parao For
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* Repetir hasta que

Estructuras repetitivas mientras o while

Laestructura repetitiva Mientras, es una estructura de control repetitiva
que realizard la repeticion de un conjunto de instrucciones si y solo si
la condicion es VERDADERA en caso contrario termina la ejecucion
de un conjunto de instrucciones, si la evaluacion de la expresion

relacional y/o logica es FALSA.

Funcionamiento

En primer lugar se verifica la condicion, si la misma resulta verdadera
se ejecutan las operaciones que indicamos entre la palabra Mientras y
las palabras Fin Mientras. En caso que la condicion sea Falsa continta
con la instruccion siguiente al bloque Mientras. El bloque se repite
MIENTRAS la condicién sea Verdadera.

Importante: Si la condicidon siempre retorna verdadero estamos en
presencia de un ciclo repetitivo infinito. Dicha situacion es un error
de programacion, nunca finalizara el programa. Para ello se debe

controlar con una variable de tipo CONTADOR.
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Estructura repetitiva mientras — sintaxis en pseint

Figura 85. Sintaxis estructura mientras o while.

Variable contador
Son variables enteras que se incrementan (+) o decrementan (-) con
un valor constante, por ejemplo una variable CONT, cuyo valor se

incrementa en uno; se conoce como variable contador. La técnica es:

EJEMPLO: Inicializar una variable a cero o uno antes del ciclo

repetitivo. Dentro del ciclo repetitivo, incrementar en uno la variable.
CONT <- I;
Mientras (CONT <= 3) Hacer

sentencial .........

CONT= CONT + 1 // No olvidar insertar esta linea por

favor

Fin Mientras

Ejemplo de contador:
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Por ejemplo si se desea sumar los numeros del 1 al 5, se necesitara una vanable que geners esos
numeros, es decir que empiace an 1y llegue hasta el 5

CONTADORES

Varizhle para almacenar los
@ niimeros

——
JE

3 Cadavezsesumal
Valar se mantiene constante
4

| valor Iniclal de |a vanable num | | num=1 ]

1
2

en todos |os Incrementos -

|= varizhle num

0 aparecs en el lado
E derecho e izquierdo
B Qf de |a asignacian

Figura 86. Ejemplo de variable contador.

En la figura 86 se puede observar que la variable que cumple el rol
de contador, aparece tanto a la izquierda como a la derecha, por la
propiedad destructiva de la asignacion; asi tomara el valor anterior, le

adicionard o reducird el valor constante y asignara el nuevo valor.

En los diagrames de fiuje, un cicio se representa de |a siguiente manera.

PSEINT ok
T S NO

=== exprasion logica =

. "'lsi' i

'secuencia_de_acciones’

FinProceso |

Figura 87. Diagrama de flujo para la estructura repetitiva mientras o while.
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Como podemos observar en la figura 87 en el diagrama de flujo si
la condicion es verdadera el ciclo continiia o se repite las veces que
sea necesario hasta que la condicion sea falsa en cuyo caso sale de la

estructura.

Figura 88. Estructura repetitiva mientras usando en DFD.

En la figura 88 se observa el objeto que cumple con la estructura
repetitiva mientras y es MQ. Este objeto tenemos en la barra de
herramientas de objetos del software DFD, como se observa en la
figura 89.
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Archivo  Edicion  Objeto Wer Ejecucién Depuracion  Opciones  Ayuda
D||d| & s]z=lelx] »|u|n] #|2]- 2|8

% oa|sglola<d| &=

Figura 89. Objeto de la estructura repetitiva mientras

Ejemplo 1:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

3 primeros niimeros pares.

Realzar unalgoritmo v diagrama de fiujo para oblener los 3 primeros mimeros pares.

MUK =3

= Visualicar los
COMNTADOR =1 Calcular u obtener 3 numeros pares
los 3 ndmeros pares
usarda bucle mientras 2
4
Num = 3
Cortador = 1
Mieriras Coriador == Num Hacer
p = Contador=?
Esciibirp g
Contador =- Cortador + 1
FinMiertras 4
TZIX
p = Gontador®?
p=3"2
p=96

Figura 90. Metodologia para resolver el ejemplo 1 con estructura repetitiva mientras.
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Algoritmo tres_primeros_pares
Num =3
Contador = 1

Mientras Contador <= Num Hacer

p = Contador*2

Escribir p

Contador = Contador + 1
FinMientras

FinAlgoritmo

2

Algoritmo Ig:.r: Titulp|
e r unal

b Ezoribir "3 PRIMEROS NUMEROS BARESY
CORT =<— 1

Mientras CONT <= I Hacer

4 ! BAR <- CONT#2

io Esaribir "EL " ,CONT," par es: ", PARL
11 {  CONT <- CONT+1

Fin Mientras

% FinAlgoritme

Lk al

“+d Plecucidn Iniciada.
3 PRIMERCEZ NUMERCS DARES
El 1 par ga: 2
"l -2 pREiasy 4
El- 3. par eg: €
4+t Flecucidn Finalizada.

S2U0RUNY 4 S2OPEID s SBGEEA TR OB 27 vy

e

r Ma cerrar ests ventsna [ Siempre visible Reinigar ;I

Figura 91. Algoritmo para resolver el ejemplo 1 con estructura repetitiva mientras
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En la figura 91 se puede observar el algoritmo realizado en PSelnt

usando la estructura repetitiva mientras para resolver el ejemplo 1.

Mo COMNT <= 3

COMNT 44— COMNT+

Figura 92. Diagrama de flujo usando la estructura repetitiva mientras en DFD para el
ejemplo 1.

Otra forma de obtener los 3 primeros pares usando el residuo o MOD.



= PSelnt
Archive Editar Configurar Ejecutar  Ayuda
THR AT A =F =

| <sin_titulo=* !Tsin_tituln>;- _)Z'|

4 & B

=} Contador = Contador+l
Fin Mientras
11 FinAlgoritmo

=
s

= i Algoritmo Igin titulgl

o 5 wEra - Fokne de  ohbencr - 3

) 2 forma de ener los 3

- N=3

53 % Contador=1

=F 5 Mientras Contador <= N*2 Hacer

= = i Si Contador MOD 2 = O Entonces
o 7 Escribir Contador

@ Fin Si

*

i

M

o

o

2

Figura 93. Uso de Mod para resolver el ejemplo 1.

Ejemplo 2:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

3 primeros niimeros impares.

Reallzarun algontmo y diagrans de fujo para obtener los 3 prmeras numeros [mpares.

NUM =3 Vistalizar los

CONTADOR =1 Caleuar u obtensr T R
los 3 ndmens impares
Usanco Ducle MEntras 1
a
5
MNum=-3
Cortadar =1
Mientras Cortador <= MunHacer
imp =- Contador'2 - 1
Escribir irmp 1
Contador = Comtador + 1
Fn Mientras 5

imp = Contadort2 - 1

imp =32 -1
imp=6-1
imp =5

HEH

Figura 94. Metodologia para resolver el ejemplo 2
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Algoritmo tres_primeros_impares
Num=3

Contador = 1

Mientras Contador <= Num Hacer

p = Contador*2 - 1
Escribir p

Contador = Contador + 1
FinMientras
FinAlgoritmo

En la figura 95 se observa el algoritmo y diagrama de flujo para

resolver los 3 primeros niimeros impares.

Aihies EORI Confpuiw Elcit Apud

"

=3
]
S
1

GG ot '\ )

1
| B pseadoctdie éx ooreon. Presirs F3 pan ajeota, ] Echin ]

Figura 95. Algoritmo y diagrama de flujo para resolver el ejemplo 2.
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Ejemplo 3:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

N primeros niimeros pares

®
Ruchive Edbar Cosfiguer Buotsr Ayards
SHE o B MEGFE B E P
# e E s e i y
: §
z (T e ;
H §
i
H x
g =
7 |
gl
i
Ejmcuziin Finalizad

I e corear wmtn vemimra | Sarsrs vt marli

La ejecuctin s Frcksad sn emores. i
2 (- 5 — - S - L B - A

Figura 96. Algoritmo y diagrama de flujo para el ejemplo 3.
Ejemplo 4:
Realizar un diagrama de flujo que permita OBTENER los N primeros

nimeros pares y N primeros numeros impares, en columnas.
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| wsin_titulon® | wsin_fitdes® | csin_titwlos= -

Algoritmo Ex_u b.ltr.ll.d
P

R

Fs

e E :

2 y o 55 TITME]
EBEacribir "Ingresse on valo:

Lear N
CONT =— 1

EBsoribir " BARES ","™ *,"IMPARES"
Mientras CONT <= H Hacer

PAR <- CONT*Z

TMEAR <- COWI*2 - 1

Escribir PAR, " ", IMPAR
TONT <— CONI+I

Fin Mientras

FinAlgoritmo

sawaouy dsanperdl szer SSEEUEREPEIST (7 gy

#+ 4 Ejecucifn Iniciada. <4+
Ingrese un valor:

> 10

BLARES IMELRES

2 1

4 3

€ S5

a 7
1o =]
iz ix
14 i3
16 b T
18 17
20 i9

*%% Biecucifn Finalisada. &%

- ,'-Nooenafeatamural_s'e!uewahle Rercer [

Figura 97. Algoritmo para el ejemplo 4 usando estructura repetitiva mientras.



FAR 4= CONT™
IMPAR 44— COMNT™

CONT 49— CONT+

COMNT 4+

Figura 98. Diagrama de flujo para el ejemplo 4 usando estructura mientras.

Como se observa en la figura 97 y 98 tenemos el uso de la estructura

repetitiva mientras para resolver el ejemplo 4.

Ejercicios propuestos de estructuras repetitivas mientras

Para los siguientes ejercicios realizar el algoritmo y diagrama de flujo:
1. Obtener el factorial de un nimero
2. Obtener los N primeros multiplos de 5

3. Obtener los N primeros multiplos de 7



Obtener los N primeros multiplos de 9

Para saber si un nimero es primo o no

Para saber si un nimero es compuesto 0 no

Obtener los N primeros nimeros primos

S - N N

. Obtener los N primeros nimeros compuestos

Estructura repetitiva para o for

La estructura repetitiva Para o For es aquella en la que el nimero de
iteraciones se conoce por anticipado, y por ello no se precisa poner
ninguna condicién de salida para detener el bucle. En su lugar un
contador cuenta el nimero de iteraciones fijas y se termina cuando

llega al valor final previamente definido.

Funcionamiento

Funcionamiento de la estructura PARA: En primer lugar se verifica el
valor_inicial, luego el Valor final y por ultimo el Paso que significa
incremento o decremento del contador, se repite la estructura con
su correspondiente secuencia de acciones hasta que le valor inicial

llegue al valor_final.

Estructura repetitiva para — sintaxis en pseint

Algoritmo hin titulo

Para |variahle n‘m.erica|<-|valor inicial| Hasta |valor final| Con Paso @ Hacer

secuencia de acciones

Fin Para
FinAlgoritmo

Figura 99. Sintaxis en PSelnt de la estructura repetitiva Para o For



Variable contador

Son variables enteras que se incrementan (+) o decrementan (-) con
un valor constante, por ejemplo una variable CONT, cuyo valor se
incrementa en uno; se conoce como variable contador. La técnica es:
Ejemplo:

Inicializar la variable CONT dentro del ciclo Para o For, decir hasta

donde va ir valor_final.
e incrementar en la la variable inicial o CONT eso se hace en Paso.

Para CONTADOR<-1 Hasta 3 Con Paso 1 Hacer
SENTENCIAS

Fin Para

Tener claro que Con Paso en la estructura Para quiere decir como en la

estructura mientras CONT = CONT+1.

QFf

Archivo  Edicign  Objete  Ver Ejecucién Depuracion Opciones  Ayuda

@la| & ifsle|x] »luln| ¢#]il= 5[]
& gslsiola<fe] 56l

Figura 100. Ciclo Para en el software DFD

En la figura 100 se observa el objeto que se usa para el ciclo Para

dentro del software DFD.
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Inicie Ciclo Para EX

u u Para:

Fere [CONT e [ NE i

o
C e Aceptar I Cancelar |

Figura 101. Ciclo para en el software DFD uso del objeto y llenado de valores.

En la figura 101 se observa el objeto Para ya insertado dentro del

diagrama de flujo y su llenado de valores tal cual como se muestra.

Ejemplo 1:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

3 primeros niimeros pares.

- IR e A Tl = H&
«..._w ) o *:,f_ <ain_titude®

A B E MG E RRE R
o s

*

Pl

|
g
g

B
iy |
F

o

~lp B

B teen

2 | sz
_El s i e corrar st vurcans. T s via rrnr :F s

1™t smnme et vestann [~ Soroe vk Ronccar [

=D mincte

x t
La #iecucin ha fnalzado sn emores, La epecuciin ha fnakrado sn erures.
288 % o B+ X ¢ (00 e« 0cadW s © 10 Chubsoos ~ fe B8 e IR

Figura 102. Algoritmo usando la estructura mientras y su correspondiente con la estructura
Para en la resolucion de los 3 primeros pares.
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En la figura 102 se puede observar como se usa la estructura Para o For

pasando desde la estructura mientras.

Noétese que la variable contador en la estructura Mientras o While se
inicializa en 1 antes de que empiece la estructura y dentro de la misma
se incrementa en 1, en cambio en la estructura Para o For donde se
inicia la estructura se inserta la variable contador con su valor inicial
en este caso igual a 1, luego hasta donde va que es 3 y finalmente en

ConPaso se inserta el valor del incremento en este caso 1.

- (A UserAEamilGesktop\ DFD 1 INOFD_1_0ygin . — = T | 45 Paint
Archive Edirion Objets Yer [ecucion Depacin Opeiones Ayl S - Dk yni
Dj@{@] 8 «|ximf>| wlsju] @] e 28 DHE o EE O YHFE SRR

<sin_tuloa=
Algoritme pin titule

fe 2 el ) i e

rin Fa
FinAlgeritas

PSelnt - Eecutanda proceso SIN_TITULO

g | B REED Bere ST BT 4T

T b corrr weke vartarw | Sisagorm vinke fiaricar [

Figura 103. Diagrama de flujo y algoritmo para 3 pares usando la estructura Para o For

Ejemplo 2:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

3 primeros numeros impares.
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La etenustin ha fnatzado s arnres,
WA e s w o B+ X 00 00 3 EH T . 19%C Chubaseos o~ 8 =R s W

Figura 104. Algoritmo usando la estructura mientras y su correspondiente con la estructura
Para en la resolucion de los 3 primeros impares.

En la figura 104 se puede observar como se usa la estructura Para o

For pasando desde la estructura mientras para resolver los 3 primeros

mmpares.

"

B e EIC R

| ey ; "

_:; A tes Bin_tisuld e ‘1

e : 2

i Firs 2o pr Sy

= it o

k

i G e

H w5 s —4—
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= &)
e
O o
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Figura 105. Algoritmo y diagrama de flujo para resolver los 3 primeros impares usando la
estructura repetitiva Para o For.
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Ejemplo 3:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los
N primeros nimeros pares € impares en columnas utilizando el bucle

PARA.

fi ]

THE rvg @ HE B

# T ihiba

e
LBt
ki

3 e o] A e e o [ S ik
[ rorwmwaories CSepabs ke - Lottt %

La eiemuedn ha frakads =n ensics L ajececiin ha frafzada sin rmnes

a0 e s s E + X ¢ 0] 0 & B

190 Chuitacoss ~ A PS5 R0

Figura 106. Algoritmo para el ejempo3 con estructura mientras y estructura para.

Ejemplo 4:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita ingresar 5

numeros y solo sume los nimeros pares.

Variable acumulador
Un acumulador es una variable numérica que permite ir acumulando
operaciones. Me permite ir haciendo operaciones parciales. Un

acumulador:

Se inicializa a un valor inicial seglin la operacion que se va a acumular:

a0 siesunasumao a1 siesun producto. Se acumula un valor variable.
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Figura 107. Algoritmo para resolver el ejemplo 4 usando estructura mientras y para.

Ejemplo 5:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER el

factorial de un numero.

FRUEBA DE ESCRITORID

FACTORIAL- WULTPLCAREL VISUALEAR
HLMERDS NUMWERGC DE VECES ELFACTORILLDE |
QUEEL 2=1"2=2 QLUE INGRESEEL UM NUMERD Y £ 11
USHRO | 31=1Z2=6 (SUARD CALGUADD L
FLEDE A=12F4= EMPEZANDO DESDE 1 9
INGRESAR ¥ TERMPANDO EMN
CONTADOR EL NUMERL
INGREEADD 3 z
1 mcio ﬂé

2 LeerN J
i s fy)
Para cori=1rasta N Haver

ALGORITMO 4
5 fad=facirort
8. FinPara Fal=d
7. Vioualizar oHract
BFin

Figura 108. Metodologia para resolver el ejemplo 5 usando estructura repetitiva Para.
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e PSelnt
| Archive  Editar Configurar  Ejecutar Ayuda

TR TS =E S HGFE B YR

# || <sin_titulo >* <sin_titulo >* <sin_titulo>* ¥
73

= Algoritmo E:n titulo

L Realizar un aigoritmo

rits :

=

=

(1]

(=

m

=5 Leer N

g!- fact <- 1

] Para cont <- 1 Hasta N Hacer
* H fact <- fact*cont

'|'|' FinPara

A Imprimir "EI factorial de: " N, ™ €=z: ", fact
F? _FinAJ.goritmo

Figura 109. Algoritmo para resolver el factorial de un nimero usando estructura Para.

Ejercicios propuestos de estructura repetitiva para o for

Para los siguientes ejercicios realizar el algoritmo y diagrama de flujo:
a. Obtener el factorial de un nimero
b. Obtener los N primeros multiplos de 5
c. Obtener los N primeros multiplos de 7
d. Obtener los N primeros multiplos de 9
e. Para saber si un numero es primo o no
f. Para saber si un nimero es compuesto o no
g. Obtener los N primeros niimeros primos

h. Obtener los N primeros nimeros compuestos
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Estructura repetir hasta que

La estructura repetitiva REPETIR HASTA de PSelnt, es una estructura
de control repetitiva que realizara la repeticion de un conjunto de
instrucciones hasta que la condicion sea FALSA, en caso contrario
termina la ejecucion, si la evaluacion de la expresion relacional y/o
logica es VERDADERA. Esta estructura la cual ejecuta al menos una
vez su bloque repetitivo, a diferencia del while o del for que podrian
no ejecutar el bloque. Esta estructura repetitiva se utiliza cuando
conocemos de antemano que por lo menos una vez se ejecutara el

bloque repetitivo.

Funcionamiento

En primer lugar se realiza el conjunto de instrucciones, luego se verifica
la condicidn. Si la misma resulta FALSA se ejecutan de nuevo las
operaciones que indicamos entre la palabra Repetir y las palabras
Hasta Que. En caso que la condicion sea Verdadera se termina el bloque

Repetir. El bloque se repite hasta que la condicion sea Verdadera.

Importante: Si la condicion siempre retorna falso estamos en
presencia de un ciclo repetitivo infinito. Dicha situacion es un error
de programacion, nunca finalizard el programa. Para ello se debe

controlar con una variable de tipo CONTADOR.
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X
Operaciones)

Falzo

Cierto
Figura 110. Diagrama de Flujo de la estructura Repetir - Hasta Que

En la figura 110. se muestra como es el ciclo de la estructura repetitiva

Repetir-Hasta Que en un diagrama de flujo.

Estructura repetir — hasta que — sintaxis en pseint

Repetir

Eecuenc:ia de ac.c:iclnes|
Hasta Qme Exﬁresinn lngica|

Figura 111. Sintaxis PSelnt de estructura Repetir — Hasta Que.

En la figura 111. se muestra como es la sintaxis de la estructura

repetitiva Repetir-Hasta Que, la misma existe en PSelnt.

Variable contador
Aqui la variable contador debe inicializarse antes de la estructura, por
lo general con 1, depende mucho del proceso que se esté realizando,

puede empezar también en cero.
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EJEMPLO: Inicializar una variable a cero o uno antes del ciclo
repetitivo. Dentro del ciclo repetitivo, incrementar en uno la variable.
CONT <- I;
Repetir
secuencia_de_acciones

CONT=CONT+1

favor

// No olvidar insertar esta linea por

Hasta Que (CONT>3) //Recuerde esta condicion debe ser
falsa para

//que se repita la estructura

-:';Algoritrno estructura repetir hasta que_}

/'3 PRIMEROS NUMEROS PARES' '

[

Num « 2

CONT « 1

—

P - CONT-2

)

j VRl LCONT, paries: VR

CONT « CONT+1

L

I i P
. < CONT>Num ~ ~>=

e il

(FinAlgoritme)

Figura 112. Diagrama de flujo para la estructura repetitiva Repetir-Hasta Que.
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Como podemos observar en la figura 112 en el diagrama de flujo si
la condicién es falsa el ciclo contintia o se repite las veces que sea
necesario hasta que la condicion sea verdadera en cuyo caso sale de la
estructura. También se puede observar que por lo menos ingresara a la

estructura una vez.

En DFD como se observa en la figura 113 la estructura repetitiva
Repetir-Hasta Que no existe. Este objeto tenemos solo en PSelnt y
también en los lenguajes de programacion como R, C++ y otros pero

como bucle o estructura Do While.

a Dfd - [C:A\Us
Archivo  Edicion  Objeto Wer Ejecucidgn  Depuracidn  Opciones  Ayuda

|@|a| & s|mle[x] »laju] o] oo
Y= AR s R = B

Figura 113. Objeto de la estructura repetitiva mientras

Ejemplo 1:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

3 primeros niimeros pares.



Realzar un algoritmo v diagrama de flujo para obtener los 3 primeros nimeros pares.

ENTRADA SALIDA
MU =3 Visualizar los
CONTADOR =1 Calcular u obtener 3 numeros pares
105 3 NUMeros pares
usanda bucle mientras 2
4
i
Mum = 3
Confador = 1
Miertras Cortador <= MNum Hacer
p=-Contador=2
Escribirp 2
Contador =- Cortador + 1
Fin Miertras 4
TN,
MNum Contadr  p
7 p = Contador=?
3 |@ |2 p=32
p=6
4
Bl o

Figura 114. Metodologia para resolver el ejemplo 1 con estructura Repetir-Hasta Que

Algoritmo tres_primeros_pares
Num = 3
CONT<-1
Repetir
p<-CONT*2
Escribir P
CONT<-CONT+1

Hasta Que CONT > Num
FinAlgoritmo
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Algoritmo sstructura repstir hasta que
Escribir "3 FREIMER(Q3 WOMERCS FPREES™
Huam< -3
CONT<-

Repetir
| pe-ronTs2
Escribic "EL ",CONT," per =a: ",E
| CONT<-CONT+1
Hasta Qoe CONT>Num

FinAlgoritmo

[ PScint - Ejecutando procese ESTRUCTURA REFETIR HASTA OUE  —

‘44 Flecucidén Iniciada. ™+

DRIMEROS NUMEROS EARES

)
]
)

El 2 par ea:> B

par
‘44 Flecucidén Finalizada. *++

\~ Mo cerar estaventana [ Sempre visiblz Refidar !L‘._

Figura 115. Algoritmo para el ejemplol con estructura repetir_hasta_que

En la figura 115 se puede observar el algoritmo realizado en PSelnt
usando la estructura repetitiva “repetir hasta que” para resolver el

ejemplo 1.

Otra forma de obtener los 3 primeros pares usando el residuo o MOD.
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Algoritmo Uso Mod para pares
Escribir "3 PRIMEROS NUMERCS PARES™

i

Hum=<-3

CONT=<-1

Ha-1

Eepetir

: Si CONT MOD 2 = 0 Entonces
: Escribir "EL " ,KE," par es: " ,CONT
: k<-k+1
Fin 5i

i CONT<-CONT+1
Ha=sta (me CONT>Hum*:Z
FinAlgoritmo

Figura 116. Uso de Mod para resolver el ejemplo 1.

Como se puede observar en lafigura 116 usamos la estructura repetitiva
“repetir hasta que” con el MOD dentro de la misma, el contador K lo
que hace es contar los pares que vamos obteniendo. Darse cuenta que
en la condicion insertamos Num*2 para que pueda ir el CONT hasta 6.
Ejemplo 2:

Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

3 primeros nimeros impares.
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Reallzarun algontma ¥ diagrama de fljo para obtener los 3 pnmeras nimeros |mpares.

MNUM =2 Visalizar los
COMTADOR =1 Calcuar u obtensar A NUMercs inpares
105 3 ndmeos impares

usanco bude mientras 1
3
5
MNurm =<-3
Cortadaor <- 1

Mientras Contador <= MumnHacer
imp =- Contadora - 1

Escribir irmp 1
Gontador = Gontador + 1
FnMientras Y
i &
s =
imp = Contador®2 - 1

mp = 32 -1
imp=6-1
mp =5

Figura 117. Metodologia para resolver el ejemplo 2

Algoritmo tres_primeros_impares

Num =3
CONT<-1
Repetir
Imp<-CONT*2 - 1
Escribir Imp
CONT<-CONT+1
Hasta Que CONT> Num

FinAlgoritmo
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En la figura 117 se observa la metodologia usada para construir el
algoritmo para los 3 primeros numeros impares usando la estructura

repetitiva “repetir hasta que”.

1 Algoritmo Tres primeros impares
Ezcribir "3 PRIMERCS NUMERCS IMPARES™

: Hum<—3
4 CONT<-1
5 Repetir
6 Imp<-CONT*2

Escribir "EL ",CONT," impar es: ",Imp
: i CONT<-CONT+1

7] Hasta Que CONT>Num
1G FinAlgoritmo

[N PSelnt - Ejecutando proceso TRES_PRIMEROS_IMPARES

kkd Eiecucidn Iniciada. **+* o

3 PRIMEROQS NWUMERQS IMPARES
El 1 impar es: 2
El 2 impar es: 4
El 3 impar es: &

k% Fiecucidn Finalizada. ***

I Mo cerrar esta ventana | Siempre visible Reiniciar |T

Figura 118. Algoritmo para resolver el ejemplo 2 con repetir hasta que.
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Ejemplo 3:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER los

N primeros niimeros pares

. Aigoritma B ops
Esoribir *
t‘:;:]‘:ar "L05 ¥, Hum;* PRIMERDS WOMEROS PARES S0M: " Algeritmo N primeres pares
oo
Repetir
| Fe-coNTz

ros_pares

7 7 = A
/ 'Ingrese la cantidad de numeros pares que desea:

Emoribir E ’ 41
COHT<-CONT = Hum
Hasta Que CONT>Him
FinAlgoTitan

|(

a
'LOS ' Num,' PRIMEROS HUMERQS PARES s0M: '

CONT - 1
L P~ CONT-2
E ol
£ B
= :
*44 Fiecucibn Pinalizada. ++* EUNT 1 AON)L

-
el Eflw,uqr}“::>

Fim\'lgor].lmoj
[ tho cerrer esta ventma [ sienpre vble Fisivictar ;I

Figura 119. Algoritmo y diagrama de flujo para el ejemplo 3.

Ejemplo 4:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita OBTENER

los N primeros numeros pares y N primeros nimeros impares, en

columnas.
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Esoribir "L
Eacribir “EARES

(Algoritmo N pares impares calumnas

'Ingrese la cantidad de numsro= que desea '

Firme
SN
. Inp L A
'LDs ' Nun,' PRIMERDS WUMERDS'®
Hasta e COMT>Hum 1l =
FinAlgoriton ! PRRES INPARES' |

CONT = 1

'l

F - CONT-2

[rip = CONT=2

4 3 o P M,
5 5 [ " Inp
TONT - CONT+1

_eomnn..
LT CONT=NUD T
el it e

++ Eimcucién Pinslizads, *++ Finklgaritmo)

It cerrmr st ventana [ S uside Rerecar |;J

Figura 120. Algoritmo y DF para el ejemplo 4 usando estructura repetir hasta que.

Como se observa en la figura 119 y 120 tenemos el uso de la estructura
repetitiva “repetir hasta que” para resolver el ejemplo 3 y el ejemplo

4 respectivamente.

Ejercicios propuestos
Para los siguientes ejercicios realizar el algoritmo y diagrama de flujo
con estructura repetitiva “repetir hasta que”:

Obtener el factorial de un nimero

Obtener los N primeros multiplos de 5

Obtener los N primeros multiplos de 7

Obtener los N primeros multiplos de 9

Para saber si un nimero es compuesto o no

1.

2.

3.

4.

5. Para saber si un nimero es primo o no
6.

7. Obtener los N primeros niimeros primos
8.

Obtener los N primeros niimeros compuestos
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ARREGLOS O ARRAYS

Un array (o arreglo) es una estructura de datos con elementos
homogéneos, del mismo tipo, numérico o alfanumérico, reconocidos
por un nombre en comun. Para referirnos a cada elemento del array

usaremos un indice (empezamos a contar por 0 o también por 1).

Dentro de los arreglos o arrays se tienen diferentes tipos, como:
* Arreglos unidimensionales o vectores
* Arreglos bidimensionales o matrices

* Arreglos de N dimensiones

Arreglos unidimensionales o vectores

Un arreglo es una secuencia de datos del mismo tipo que ocupan
un lugar contiguo en memoria. Las posiciones consecutivas que
ocupa el arreglo se denominan elementos del arreglo y se numeran

sucesivamente 0, 1, 2, 3, etc.

El tipo de informacién que se almacena en un arreglo puede ser
cualquiera de los tipos de dato basicos de PSEINT, es decir, CHAR,
ENTERO, LOGICO, REAL, STRING.

Asi por ejemplo, un arreglo puede contener, la edad de los alumnos
de una clase, las temperaturas de cada dia del mes en una ciudad
determinada, o el nimero de personas que residen en cada una de
las PROVINCIAS DEL ECUADOR. En la figura 4.1. se muestra los

componentes de un vector:

—186—



Un vector es:

Finito: Contiene N elementos

Arreglo Homogéneo: del mismo tipo.
Unidimensional | Qreenadoioonuns posich

Referenciado: con un indice.

o) = o (=] [=]
& = = 2 2 o = s
& = = e = =
=z 3 z g 5 & £ o
A = i B o g e “ -+
€l g | €] £ ‘ C. { ¢ | & ‘ = | &

ha - » . 4 - - .

- S~ 1 S e —

subindice ~—» A, GANY s N //ﬂ: //,-g’: _g_& et nﬂ-:

oy

Elementos

Figura 121. Componentes de un arreglo unidimensional o vector
Sintaxis para declarar un vector
Para declarar un vector tenemos que ejecutar dos instrucciones:

En primer lugar debemos declara el tipo de datos de la variable, con la

palabra clave Definir.
Definir <nombre_vector> como <tipo_datos>

En nombre del vector se escribe una variable con el nombre que
deseamos para nuestro vector y en el tipo de datos definimos que tipo

va hacer: Entero, Real, Caracter o Logico.

En segundo lugar, debemos indicar el nimero de elementos que va a

tener el vector, para ello utilizamos la palabra clave Dimension:

Dimension <identificador> (<tamaio>),;
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Esta instrucciéon define un vector con el nombre indicado en
<identificador>. El <tamafio> indica la dimensién del vector, este

valor debe ser entero y debe ir entre paréntesis.

Nota.- Si esta activada la opcion controlar el uso de punto y coma en el
menu Configurar siempre ubique un punto y coma al final del arreglo.
Ejemplo:

Por ejemplo definimos un array o vector llamado A de 10 elementos.

Definir A como Entero;

Dimension A(10);

Para asignar el valor de 10 a la posicion 2 del vector A:

A(2)<-10;

Para mostrar el primer elemento del vector A:

Escribir A(1),

Para asignar a una variable R la posicion 5 del vector A:

R<-A(5)

Almacenamiento de datos en arreglos
El almacenamiento de datos dentro de un arreglo consiste en permitir

tal cual como se observa en la figura 122.
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Figura 122. Almacenamiento de datos en arreglos.
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En la figura 123 se muestra un EJEMPLO para almacenamiento de

datos:
A
1 |20 (3 i«
— Mieniras 1 <=7 Hacer
2 | 14 Escribir "Ingrese un valor: "
] Leer All)
3 |8 i< i+
Fin Mientras
4|0 ) z=15
AlB)=2z
5 |15 J
— G |19
T |44 le—p 2] Escribir "Ingrese un valor para la posicion 7 del vector A"
= LeerA{T)
Aqui se obtiene de la posicidn 6 usuario digia: 44
delvector A elvalor v se almacena
an la variabla x

x = A(B)

x=19
Figura 123. Ejemplo de almacenamiento de datos en arreglos unidimensionales
Ejemplo 1:

Realizar un algoritmo que permita ingresar y visualizar en un vector

los numeros 20, 14, 8,0, 5, 19 y 4.



.  Algoritmo ingresc vector

Definir numercs como Entero

Dimension nomeros ()

nomeros (1)<=20;

numeros (2)<-14%:

nameros (1) <-5:

numeros (4) <=0

numeros (S)<-5:

numeros (£)<-19;

10 numeros (7 ) <-4

i3 ?ara j«<-1 Hasta 7 Con Paso 1 Hacer
! Escribir "El slemento en ls posicidn ",1,% e3: ",numercs{i)
Fin Para

14 FinAlgoritmo

[ PSelnt - Ejecutando proceso INGRESO_VECTOR

ves pliecucidn Iniciads. 4+ =
El elemento en la posicidn 1 0
El elemento en la posicidn 2
El elemento en la posicidm 3
El elemento en la posicidn 4 es: 0
El elemento en la posicidm 5
El elemento en la posicidm &
El elemento en la posicidn 7
#+4% Plecucion Finalizada. i

I Mo cerrar esta ventana [ Siempre visbla Reinidiar r:

Figura 124. Algoritmo para ingresar valores a un vector y visualizar los mismos.
Usando la estructura para o for.

En la figura 124 se puede observar el algoritmo para asignar valores a
un vector y su correspondiente estructura para o for para visualizar los

datos del mismo vector.
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‘Ejempiol’

numars: +— 20
numerss 4— T4
RAMEIDE i E

TUMmErs 44— L]
fUMeros =
RUMERs 4— 15

El glemento o

Cisrre

Figura 125. Diagrama de flujo para asignar valores a un vector.
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Usando la estructura para o for.

En la figura 125 se muestra como se asignan valores a un vector
usando el objeto rectdngulo de asignacion de datos, el objeto cono de
visualizacion de datos y el objeto de la estructura para o for para seguir

mostrando cada uno de los elementos del vector.

Ejemplo 2:
Realizar un algoritmo que permita ingresar 7 valores desde el teclado

al vector.

B

THE v 2@ | HFFE BN

ain_bbuls o

O piert- Becutmds process N9 TTULS

Algeritmo pin_tituld
Dimensicn

Yoo m

L <=

Mientras i <= 7 Hacer
Escribir “Irgzese
Leer R[1)
1< i+

Fin Miertras

sappay opewn 07

L

Mientras i <= 7 Hacer
Escribir "Ei slemente *,1,% del vesto:r A,
1< 14
Fin Mientras

FinAlgori tmo

sy | pndd e

Figura 126. Algoritmo para el ingreso de 7 valores desde teclado al vector.

En la figura 126 se observa el algoritmo usando la estructura mientras
para ingresar 7 valores desde el teclado al vector A y también para

visualizar los mismos elementos del vector.

En la parte derecha de la figura 126 se observa la ejecucion del

algoritmo en PSelnt.
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C%

Figura 127. Diagrama de flujo para el ejemplo 2 de vectores.

—194—



En la figura 127 se observa como se usa el objeto de la estructura

mientras para obtener los datos e ingresar al vector y de la misma

manera para visualizar los mismos.

Ejemplo 3:

Realizar un algoritmo para ingresar 7 valores desde el teclado a un

vector y visualizarlos de manera vertical y horizontal.

Algoritmo Ein titulo

2 Dimension B(7)

i=1

Mientras i <= 7 Hacer

: Escribir "Ingrese el elemento oS ks
Leer B(i)

i i = i+l

FinMientras

i=_

Escribir "Vector B"

Mientras i <= 7 Hacer
Escribir B(i)
i= i+l

FinMientras

Escribir "Wector B"

i=1

Mientras i <= 7 Hacer

22 E Escribir B{i), " " Sin Saltar
: i= i4l
FinMientras

25 Escribir ™"
FinAlgoritmo

Figura 128. Algoritmo para visualizar de manera vertical y horizontal 7 valores ingresados

por teclado en un vector B.
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En la figura 128 se observa el algoritmo que permite ingresar 7 valores
desde el teclado y almacenarlos en un vector B, ademas se visualiza
de manera vertical el vector y finalmente se visualizar de manera

horizontal usando la instruccion “Sin Saltar”.

Ejercicio 1:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita ingresar N

numeros en un arreglo.

Algoritmo
Dimension C{50)
iml
Esgoribir "Ingreae de cuantos elementos desea el vector: "
Leer H
Mientras 1 <= N Hacer
] Esoribir "Ingrese el elemento [",1,"]:"

Leer C(1)
: i= 14l
FirnMientras

f=

. Ingress de cuantos elementos desea el vector:
Escribir Vs

Mientras i <= N Hacer
Ezoribir C1)

Ingrese &l elemento [1]:

i= i+l
FinMientras
PinAlgoritmo

ngreae el elemento [2]:
Ingrese &l slemento [3]:

el elemsnto [4]:

444 Biecucidn Finalizada, *¢

I Nocemmar esta ventana [ Sismpre vishle Reiicar :*

Figura 129. Algoritmo para el ejercicio 1 de vectores

En la figura 129 se observa el algoritmo que permite ingresar N valores

a un vector C haciendo uso de la estructura repetitiva mientras.
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Ejercicio 2:
Realizar un algoritmo y diagrama de flujo que permita ingresar los N

primeros numeros pares en un arreglo.

Algoritmo sin titulo
Dimension D(50

im?l
Esgribir "Ingrese de cuanios elementos deses €l vecoorn:
Leer N
Mientras i <= § Hacer

D{i) = i#Z

i=1d+l

FinMientras

i=
Bseribir "Vector O°
Mientras i <= N Hacer |
i Ezcribir D(i)
i=1+l
PinMientras
FinAlgoritmo

[N PSelrt - ecutando procese SIN_TTULG

|*** Ejscucibn Finalizada, **4

.i_ Mo cerrar esta ventana [ Sempre visble Riniciar IT

Figura 130. Algoritmo para el ejercicio 2 de vectores.

En la figura 130 se observa el ingreso de N numeros pares al vector D

usando la estructura mientras o while.

Ejercicios propuestos de vectores
Para los siguientes ejercicios realizar un algoritmo y diagrama de flujo
que permita:

1. Ingresar en un vector los N primeros nimeros impares.
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2. Ingresar en un vector los N primeros nimeros multiplos de 5.
3. Ingresar en un vector los N primeros nimeros multiplos de 7.
4. Ingresar en un vector los N primeros nimeros primos.
5.

Ingresar en un vector los N primeros numeros compuestos.

Operaciones con vectores
Para poder realizar las operaciones bdsicas como son suma, resta,
multiplicacion, division y otras como el residuo o médulo, potencia,

etc., se debe tener vectores de la misma dimension.

Suma de vectores

Ejemplo 1:

Realizar un algoritmo que permita sumar 2 vectores.

SHE o L E S REE B R

O Pt - (e el gorsori 51K VECTDRLS

i 0 LT
i
9 i TR

Ny SRR e

La epeoucin ha fndkzade sa errores

Figura .131. Algoritmo para sumar 2 vectores
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Resta de vectores

Ejemplo 1:

Realizar un algoritmo que permita restar 2 vectores.

N LI B LT L R

o st | < st

T

S RO e SRR

o | Eager

: It et e S e [

Lav epesucién hey Fraltrac 50 ermores.

Figura 132. Algoritmo para restar 2 vectores

Multiplicacion de vectores

Ejemplo 1:

Realizar un algoritmo que permita multiplicar 2 vectores.

Division de vectores

Ejemplo 1:

Realizar un algoritmo que permita dividir 2 vectores.

Pl

[T



S Y Bots SERISA SR LT o

e ] Aerei [T

Lo efreunsin ha frodat i oo,

Figura 133. Algoritmo para dividir 2 vectores

Residuo de vectores

Ejemplo 1:

=i o ooy

Realizar un algoritmo que permita obtener el MOD entre 2 vectores.

Figura 134. Algoritmo para obtener el residuo entre 1 vector con otro.

J

=
5
E {555 e
§
E oo T
S
" EscTIDar “ingres
i Bara te-: Ba [ S
Tecrinir 71 =0
i Leer Af1]
S Fan ras e
i oSl 8 e
1 =
| i
o S, e
Fara 1o-. Basta 3 cow Taso . Becer
Clil = An e 2 [%l-'uu
B
B
I oo s v [~ s e Beri ITI (oo
La meniidn b fnaknds on emomes.

o
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Potencia de vectores

Ejemplo 1:
Realizar un algoritmo que permita elevar un vector a la potencia del

segundo vector.

I _ oo mirvys [ Bron et _;_.J L ca i e

L ejecundn fa Mok e e,

Figura 135. Algoritmo para obtener la potencia de 1 vector elevado al otro.

Busqueda de elementos en un vector

Existen algunos métodos de busqueda de los cuéles vamos a realizar
el lineal y el binario.

Ejemplo 1:

Se quiere buscar un estudiante junto con sus notas a través de su

codigo.

Para resolver este ejemplo se tienen que ingresar en un vector A los
codigos, en el B los nombres, en el C la nota promedio de los parciales

y en el D la nota del examen principal.
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Algoritmo buscar_elementn
Dimension A[50]

Dimension B[50]

Dimension C[50]

Dimension D[50]

Ezcribir "Ingrese el numere de sgsctudiantes: "

Lear M

Escribir "Ingreso de informacion a los wvectores"™

Para i<-1 Hasta N Con Paso | Hacer

I

Egoribir "Informacion Eatudiar T
12 E Eacribir "Ingrese el codigo:"
i Leer A[1]
; Esoribir "Ingrese el nombre: *
Lz Lear B[i]
i Esoribir "Ingrese notcsa parciales:
Leer C[i]

a examen principal: "

22 Leer dato

z ban=_0

4 Para 1<-1 Hasta N Con Paso . Hacer

- i 51 dato = A[i] Entonoces

i Escribir "E 1

Escribir

Escribir

Esoribir
| Escribir "Nota E

! | ban=1
32 |  Fin Si
3 Fin Para

5i ban=0 Entonces
E Eseribir "Informacion no
51No
i Bacribir "La informacion fus encontrada con éxico!"
Pin Si

FinAlgoritmo

el estudiante no se

Figura 136. Algoritmo usando busqueda lineal para buscar un dato dentro del vector.

Ordenar un vector
Para ordenar un vector existen varios métodos de ordenamiento, de

los cudles vamos hacer uso del método de ordenamiento por burbuja.
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Meétodo de ordenamiento por burbuja

El ordenamiento burbuja hace multiples pasadas a lo largo de una
lista. Compara los items adyacentes e intercambia los que no estan en
orden. Cada pasada a lo largo de la lista ubica el siguiente valor mas
grande en su lugar apropiado. En esencia, cada item “burbujea” hasta

el lugar al que pertenece.

La figura 137 muestra la primera pasada de un ordenamiento burbuja.
Los items sombreados se comparan para ver si no estan en orden. Si
hay n items en la lista, entonces hay n—1n—1 parejas de items que
deben compararse en la primera pasada. Es importante tener en cuenta
que, una vez que el valor més grande de la lista es parte de una pareja,

este avanzara continuamente hasta que la pasada se complete.

First pass

54 26 93 17 77 3 44 55 20 Exchange

26 54 93 17 77 3 A4 55 20 No Exchange

26 54 93 17 i 3 44 55 20 Exchange

26 54 17 93 7 3] 44 55 20 Exchange

26 54 17 77 93 31 44 55 20 Exchange

26 54 17 77 a1 93 | 44 55 | 20 Exchange

26 54 17 77 a a4 | 93 55 | 20 Exchange

2 | 54  ir ] 31 44 | 55 | 83 | 20 Exchange

* > v 7 . -14 = 2 e af tqnlr ifni LPsltac:a 85

Figura 137. Primera pasada de un ordenamiento por burbuja
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Ordenar de manera ascendente

HEET IR RN

- et e T T

Algeritmo ordenir_veoror

Esseinir 1
Fara 1c-1 Rusta
Emcribic ®
Lear Al:
B{i)=ALL)

Fin Para

Fara i<-1 Masta S-i Con Fass . Naoar
Parn se-te: Hamta 3 fom Pams | Hacer
SLALL] ® ALY] Hetoeces

RO | AP Faes BHERA IR LT ol

4 Eiecucitn Pinalizads. 4+

e A ]

La egrcucdn ha fnatzads sn srrores.

Figura 138. Vector ordenado ascendentemente usando el método de burbuja

Ordenar de manera descendente

LT BTN

P —— i o

ALGaTitmn OrdERAT_wesrar

Dimennion ALL0D
Dimension BETI)

Besribic “Ingrass @ sisssor *
Leer 31

Emoribir -
Leae AL
Bfi]=alt]

Fin Para

Pars 3<-1 Maats S-1 Con Paso o Nacer

51 A[L) € Al}] Entoecss

R L RAPER) 3mes BRENAN ESN LTy

'r i e et vertarna [ S viie

2% pjecucisn Finalizada, *4°

La eyecucdn ha fralzado sn emeres.

Figura 139. Vector ordenado descendentemente usando el método de burbuja
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PROGRAMACION EN R CON RSTUDIO

Lenguaje de programacion

Es un lenguaje formal que mediante una serie de instrucciones le

permite a un programador escribir un conjunto de 6rdenes acciones

consecutivas.

Diferentes tipos de lenguajes de programacion

Tabla 12. Diferentes lenguajes de programacion

Lenguajes de

programacion

Observaciones

C++

C++ es un lenguaje de programacion
multiparadigma puesto que permite programar de

manera imperativa orientada a objetos o genérica.

Ry studio

Rstudio es un entono de desarrollo integrado
para el lenguaje de programacién r dedicado a la
computacion estadistica y graficos. Incluye una
consuela editor de sintaxis que apoya la ejecucion
de codigo asi como herramientas para el trazado la

depuracion y la gestion del espacio de trabajo.

Visual studio

code

Visual studio code es un editor de codigo fuente
desarrollado por microsoft para windows linux y
macos. Permite trabajar con diversos lenguajes de
programacion admite gestionar tus propios atajos

de teclado y refactorizar el codigo.




Java Java es un lenguaje de programacion y una
plataforma informética comercial por primera
vez en 1995 por sun microsystems.Java es rapido
seguro y fiable desde portatiles hasta centros de
datos. Desde consolas para juegos hasta super
computadoras desde teléfonos moviles hasta la

web. Java estd en todas las partes

Arreglos bidimensionales
Los arreglos bidimensionales son tablas de valores. Cada elemento
de un arreglo bidimensional esta simultdneamente en una fila y en
una columna.
* En matematicas, a los arreglos bidimensionales se les llama
matrices, y son muy utilizados en problemas de ingenieria.
* En un arreglo bidimensional, cada elemento tiene una posicion
que se identifica mediante dos indices: el de su fila y el de su

columna.

COMPONENTES

ﬂxl:ll{‘ _':_;

-
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onal en PSeint?

SNBSS SHnHEUIERT <SR UG 4R BILCHT <SR TTUIRT BN TECS =
i 3 | e a:
Algoritm 9
i A e -8 X
Dimension ACT0) '
Para 1 + | Hasta N Con Paso ' Hacer
Escribir 2 gl mmsro
Leer ACL)
FinPara
E
Para | + | Hasta ¥ Con Faso = Hacer
Escribir i, " del A1
FinPara
FirAlgorites
o cerar este ventana [ Siempeevisle Reaniciar
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Asignar valores a las posiciones del ameglo multidimensional

Recardemos que debemos indicar en que fila y columna ubicaremos el dato en

twestion, asl

Algoritee Arregios Hi

Dimension palsea[:,4]
polses(l,!] <~ "Mexic
paisesl? 1)
palsea[d, 1]

palses[d, 3]

palaes|l, 4
palses
palsen

FinAlgoritme

e

<sin_|

SEZAFF PN

Mexico

Ciudad | Monterrey | Guadalaja
Juarez ra

Argentina

Buenos La Plata
Ajres

Colombia

Cali Barranqui

It

Bogota

Para j <- 1 Hasta 4 Con paso 1 Hacer

Escribir paises| L))

Fin Para

3% X

Algoritan Eiesplol_mat

bimension

un wlox
un walor
un velor en 24

168 (2,303

o valor

Isoribir “Ingrese un valor an la pomicion (3.2
Leer Al
Eseribir ¢ un VAlor #n 1a posicidn (3,3)

Lesr R{3,

ESCEABIT *Li MATRIL 3 INGRESADA E37 ¢
Para i<-. Hasta : Con Fasc . Hacer

Para j<-! Hasta 3 Con Paso | Eacer
| Eeopibir A(s,31, " " SinSaltar
Fin Pard
Escribir "
Fin Para
FinAlgoritso

[*** Blecucitn Iniciada. +**
{Ingreas un valor en la pesicidn (1,1):

|Ingress un valecr sn la pomicism (1,2)
> 3
|Ingrese un valor en la pesdcidn (1,3):
> 4
{Tngress un valer en la posicién (2,1)

s un valor

un valer

©m valor e ia

posicidn

un valor = la pesicldn

valor en la pesdcisn (3,3):

14 € 9
|#++ ziscucién Finalizada. *4+



Algoritmo matriz3x3

//Realizar un Algoritmo que permita ingresar en un matriz de

3x3 valores
Dimension A(3,3)

Escribir “INGRESE EN UNA MATRIZ DE 3X3 VALORES”
Para i<- I Hasta 3 Hacer

Para j <- I hasta 3 hacer

Escribir “Ingrese un valor” Leer A(i,j)

FinPara
Fin Para

//Visulizar la matriz// Para i <- I Hasta 3
paraj <- 1 hasta 3 hacer Escribir A(i,j) Sin Saltar Escribir “ *
Sin Saltar FinPara

Escribir “” Fin Para FinAlgoritmo
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Ingrese una matriz de 3x3 valores.

Ingrese el valor

o
8
7

Wn
2 mHh\INUlGOWOHﬁ

BINW

Instalacion de C++

Este lenguaje de programacion es uno de los principales lenguajes que
se deberia aprender dentro de cualquier carrera que tenga como base
la programacion.

@ & gecgamrrpscarh o -hpRos LTIV hrgCag 1T iy derdasd « 2T M by » devrmlosd - SIPTIE g oo g wel W WIRAAT AN A AMGILTE C A gy #

|
fkiicionm ¢ Snah 0 outube B Mg

Soogle  cowneatess x 4 A w

This atioe izl Mo dewnlaag s f7 e Lt veisient of RACrocoflt Arusd Cis Visus Stude
2O, 2017 and 3010, Dosniosd e Iicrae Visial Gee

VW ETIRITA000C DO | Mioe oo | dow g s doad. v
Day-C++ Free Download - Embarcadero

Damninad foe Fier TevCes (0 DF CIOH pats Winows eigio poibl smae v godita

ceyelrenraliercs » donmasdanr .+ Tratecr eate ohosas

Downioad Turbo C++ for Windows 7, 8, 8.1 ang Windows 10 .

T80 e vErssen of “Turtes o= inainh in yous Coripues, e fest 0F 28 ursmsted Tl fieo
1 EXtrac downaces *Tule Cr+ 3 22107 Mg E10p 4. Run ‘el

OGS e RORONIT CONM » (ECCaiga .
Descargar Dev-C++ gralis - Oitima version - Softanic
Descargar ahvr D G+ pova Winnows desde Sotonc Destame pans 100% sepus v e

e unis: Dev-Coe allima venide 2059, mis te 13545

& o ey MED 1980 ek e \Wiriies. - Desarvoiia

et vissalivlo, som - B0« w = Tradusir asa plgna
C++ programming with Visual Studio Code

I T TISiased Wn $NI0R] 0 TaTA MINGW. W NSLENE 11 70 Downioas foner
ML MR TN A wETETs [ o ArTaearh s G
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NET ANDROID W INTERVIEW TECH TIPS DOWNLOADS ASOUT

1. How to install Turbo C++

Downlosd and Install Cade Blocks O
T+ D€ on Windows 10

Downioad and stall Barkand C++
Compiler on Windows 10

Downiced and lvstell Cade Blocks
and G+ IDE on mac0S

Frevent invalic Tradlhc (o
Ada with trvisitle TeCAPTC

Campartir Vists Her,

mieriiss de carpeta oo

t & o Farmi o Deses. s [
Feertong Eners 2001 ~ Hernbee Focha ol #
Unided 3
hoy (1 Abrir
33 Dropbox B Tuh| B Compartir con Skype
N - S
& Dnelrive 1a semy B Compartir con Siype
. B Abrr conWinRAR
W Etesqupo NS
. @) TRer B Extrae ficheios
Descargac E & ol
b ¥ trang, B Extracs ag
Decumentos = oon | B Extroer on Turbo.C32 (11
B Erctons o Edtwith Motepade s
R —— = Cort B Carmpudi
J Wisica Pane R cons
C 0% [- B}
8 Ofseto - Conceder sccese 8
B Videmn = Scan telected fibes with Aves

- Ditzns loeal (C1) Pestauras wertannes anbeneres
2. How to use T s '

e Dincolocal (Er

Ernviar o

» Double click on "Turt ‘:ma.
Lopar

rpTurboCes

Crear acceso directo
Flirninn

a Carnbaer nombee
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. Escritonio Enero 2021 * Nombre

. Unidad 3 B Turbo.C.3.2zip

%* Dropbox
& OneDrive

3 Este equipo
4 Descargas
|£] Documentos
B Escritorio
= Imagenes
b Masica
- Objetos 3D
. Videos
== Disco local (C:)

s Disco local (D:)

Vista Hemramientas de carpeta comprimida

o » Discolocal {(C:) » instaladores » C+=

b

Nombre

Fecha de modificacion

= v e

B i

£ Compartir con Skype
3 Compartir con Skype
3 Abnr con WinRAR

BB Extraer ficheros...

g Extraer agui

B Extraer en Turbo.C3.2\
g Edit with Notepad -+
¥ Compartir

L T T T T

[
>

e
A
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30 » Discolocal (C) » instaladores » s+

]

£ Nombre Fecha de modificacion  Tipo Tsmafo
d Turbo (32 172001 T Carpeta de archives
¢ WTubeCa2sp 127001 70 AchvoWnRARZ.,  T18K8
¢
Nombre
WinRoot

L] Ox0409.ini
setup.exe
tx] Setup.ini Descripcion del archn
ﬁ Turbo C++ 3.2 Orgamnzacién: Turbo |

Ver<irin del mechaurn: 3

| WinRoot /62019 13:30 Carpeta de archives
(] Ox0409.imi 8/6/2019 13:30 Opeiones de confi 21 KB
B setup.exe
@] Setup.ini

18 Turbo Co v 32.msi Welcome to the InstaliShield Wizard for Turbo

Cr v 3.2

The IratallShield) Wizard wil sow you to modify, repair, or
remove Turbo C++ 3.2, To continue, dick Mext.

CEETT[hear ][ caned ]
..---. T L e
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Instalacion de R
Lenguaje de programacion que esta en auge hoy mismo diciembre del
2021 que estamos desarrollando estos diferentes algoritmos, diagramas

de flujo y programas en R.

Instalando R

GO-: gle downlosd rstudio

LA S
Tode [ Videos (2} imapenes ] Ltwme B8 Noticies | Mas  Prefecendes Hetramientas
Tieea ap 10, 100 000 resnitacan (076 pegumacs|
i Com | prociEts » Sonningd + Traduer esla pdging
Download the RStudio IDE - RStudio
RS®SI0 1= 2 167 o integrated 100k AeSQNED 1 Nep joe) b Mo Maductve Wil T 1 Inouses 3
CONOR. SyTRAR-MONIGNENG £ON0e that Supparts. tiact coe
Older Versions of RStudio RStudio IDE Fealures
RSTttis {5 the prowmint inkagiasn RSsudeis the pre L in
GEVTILTFTHN ENVD Tor # deveingment anviorment Yo i
s resumtacos de renRhc o e
FETURTAC COM | PIOCKTTS « Mo « Traducin o5 pagna
Escritorio RStudio RStudio Desktop Pro Servidor RStudio RStudio Server Pro
ncia de cidigo ableits Licemeis eomercial Licencia de codigo shisris Licensia comercial
Gratis $995 Gratis $4.975
b afg

5 depgnadel

P e M e D _

Hermamientas integradas

v o
para R

Soporte prioritanio W o
Acceso a través del -

Havegador web
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RStudio Desktop 1.4.1103

Primaro instalamos R

Clic agui

-1- Instale B tuek woien 1

2 « Descarga RStudio Desktop.  secemandade puo s ustyma.

LA | 150, bl

- DUBCARGE MATUDOKD FAILA WINDOW]

Femtjinei o Weektaen (00T (69 dite

Todos los instaladores

1 @it oo 1 Mystaeatin, gegin

L i s S L prumelen nadesitar rrpsastal a ol

seguidad del sltema operativa.

Fistuclio requinre wn sisterna opartive de &4 bits, 5 estd en un sistemn de 33 bits, pusde ssor una sesitn anterion die 75

The Comprehensive R Archive Network

Daunlosd and Install R

o of s base aviem and i . Windows and Mac owers most LEel want one of
itz srrmces of i
ReN. * Downiond ¥ fon Lnus
anany *» Dowmlopd B for (Mact O5 X
ot e b+ Dewnload B fi Wankins
Lo i
Eomch (R 2» part of many Limec dasenbutsoss, you chould check watk your Limo package masagement vywters m addition 1o e link
L
feut R : lSaurce Code for all Platferms
(e R osrma Windows: s M Tkl vount b6 docnbend A bisiarics T n the sppier bk ik the s Sode. The
St vouatces nve po becompiled brfoee you can wie them 1 you do mot know whiat this meana, you probably do not want ro do !
2 ® The latest relense (2000-19-10, Buney-Wisenes Freak Our) B-4.0.3 mwe gy, rend what's wew in the lest verion
ff:un = Sowsss of falpha med brys jelosscs (daily saghots, el coby s tims poods bofors 3 plasncd relcasc)
« Daddy snapubots of current patched nad development vervons are giaslible bess. Pleave read abowt nes: fesmuumsand bog
f“""‘"""“’-"‘ fines befiore filmg comesponding featuer tequests or bug repons
Al * Souree codeof oider versom of R s gusilshls here
PP s dLchiad)

» Coutnbused exiension packages

Kusstions About K

R for Windows

Clic aqui
Sutberrerinaes
[ Bhnerpes for baas ditrbntion. This i whet you st vo impall B b firzt e
ik Dustspen wf somsrbuted CRAN packages (i L == 217, mamsged by Uwe Liggen). There in aleo mformasson e thind
T aafmage available for CRAN Wimdony sarvices and corrreponting s ucamant sad make vaablse
el Bunssues of souniborcd CRAN pachages for oundared virsions of B ifer B =213 0 mamaged by Usce Ligges)
T Tasia s buidd P il B pachapes Thas oo sehust o0 v v bwald voir sivm pachages e Wiesevrs, o 4 buadd P seld
Plemss b0 nee w CRAN Padog: magha Umel o« iy in cae of et Wiadows bunsrics.
Aboe Vom may ales wat 12 ovad the BLEA0 wnd £ far Wndom EAL)
A Hemepage
Note CRAN doss soma checks on thass biaanas for vaman, i i ds oaded sxecumble
Sefears
B Sunn
X
Pxisens
=1
Liscumammton
Conihbui:d

—216—



Clic aqui R-4.9.3 for Windows (32/84 bit)

Devenload B 4.0.3 for Windows (6 megabyies, 364 bu)
Austatatie and oabe insir LNy

‘Hhive ke s 1 this vaaien
RAN
o P T v wans 15 éowble-<hack that the packags you have stcite the package diswibred b CRAY, vou an compans the mddam o the mer 59 the
k¥ Engerpnst on the master server You will eed 8 veriion of mdsum for wendows: both mvaslable.
2wl Froquently ssked auestiens
tBaur B e i
i + [on do Lupdme packapes w my previous vession of BY
e I Jeurnal o il ] et 37-1at oo 63 -t BT
b Please see the ELEALL for general sndoemation abost B and the & Winflem EAL for Wisdewy-specific informanion
Ehisd Othar buitds
Bhe » Pasches m thus release ape meorporated 1n the posched smapshor bsid
Nocsmemtatian £ WA hish - lease of R o mnlable sn the p-devel anmanbiot buld
semual
A Yote 1 webemarers: A stable ik whuch will rediect 10 thy cuerem Windyn ey elenss s

Last change: 2030-10-10

R-4.8.3 for Windows (32/64 bit)

Dovmlogd B 4.0.3 for Windows (84 megabyes, 1264 )
Lostalation ged Jther ingirtions
S Smatunes. in this wrsien
CRAV
Mars dockl s e % e
A Tivou check than 1ge ¥ CRAN, v exe tothe
MI ”.' h;mw&mmu.‘:hnumda Frmsdsums fer wasdows: both grachical asd i L Labl
Search Fraquently sshed guestions
Abou R J "
i -versaon of Windowa
L . mmmx:
Thedloumal + St Lun 2t c Bt ]
Ly oy Plesue see he BLFAQ fo genersl inormsanon about % aod e R Windeua FAQ foe Wndows spec i foemence
R Baaries Esperamos other builda
Otbes quese P i i e okl gt e
. the son {vwhach will become logse of B TPR Y haald
o . dﬁs:'argue : Abuldof by R} m availshle
EAGs ‘\‘un‘ndnm;ﬁ_ﬂkﬂwhd.lulﬂm»ﬁmwdmhuywl

Las change: 2000-10-10

—217—



Instalacion de R estudio

RStudio Desktop 1.4.1103 -«

1. inctale B, msn

2. Descarga RStudio Desktop.  Seumecdads

DE SCARCA RETUDIO PARAWINDOWT b

Reguees Windows 10/57 164 bity)

Todos los instaladores

ratiin de 64 bits. Si esta an e sistera de 12 bits, prede wsar una vwersite anferins de RSludia

iDesea mjocutar este sechien?

—.'— MNembire: Chemtaladens'\l y RSloda'\R 403 -ninom
Edror Jerpen Ogme
Tepo: Aphcacon
De Clwntsiadores\R y KStudo'\ B 4.0 3-win.exe

Geoawr | [<anciir ]

5 Pregumtsr siemore antes e abnr este archivo

" Aswie los erchvvos precedentss de internet pueden ser abiles, este
‘ tiper de archive posde lHegar 3 dafur el sguipo. 5ol sjecute softaere de
hen wdores en les que cordie, Cudl o ot rmage”

frorna de W Ins=alacite

==
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Instalar - R f

Es importante que lea [a sgusents informadén antes de continuar, @

Cuando ests listo para continuar con la instalacidn, haga ciic en Sguents,

| GNU GENERAL PUBLIC LICENSE ~
Version 2, June 1951

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.

51 Frankdin St, Fifth Floor, Boston, MA 02110-1301 USA
Everyone is permstted to copy and distribute verbatim copies
of this icense dooument, but changing it is not allowed.

Preamble

The licenses for most software are designed to take away your
freedom to share and change it. By contrast, the GNU General Publc
Licenze i« intended to guarantee your freedom to share and change free
software-—-to make sire the software i free for all its users, This
General Public License applies to most of the Free Software

L T e A A .

R I

Seleccione la Carpeta de Destino -
éDénde debe instalarse R for Windows 4.0.37 @

£l programa mistalara R for Windows 4.0. 3 en Ia siguente carpeta.

Para continuar, haga dic en Siguiente. Si desea selecdonar una carpets diferente,
haga dic en Examinar.

Se requieren al menos 2,5 M8 de espadio lbre en el disco,

< Atrds |w>| l‘aimh'—‘
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Ejemplo
Hacer un programa en psint y R Estudio que nos permita visualizar

‘Hola mundo en Psint’ y ‘Hola mundo en R Estudio’.

®
P et Cice Ve i Semin belc Detg Potln Tov Mep

AR rvd i@ &WE B UM R = ey

F o cdn whales? »
[ : b | = bl | T Dt s 0n
4 e B v aw e S
2 ol ol
} T3 o Byteaces | 2 — R Gandelsl Ll of 73
wirs oz A8 o R
¥ g VTR i e, £ e R L e T iy x| VAT
{ Hor H 8 absumrteoa) ¢ o (e wenr i s
E FirAloorten | e
| . Vgl i i
S 3
i - | ol b %
i 3
i wml 3

AT
g

= soarcel” ~/ejempled_rmrec simle
. GTE-E]
L0 ESE LN MEDeTD:

[1] “vmik sinte Ev BETdie”

T e b s [ i e el ._:l

[
exeueen ba fndends sn ereres, | »

B
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Importar, exportar y generar datos — vectores
Importar datos desde un archivo de Excel
* install.packages(“readx!”)
e library(readxl)
e file.choose()
* ¢j=read excel(rutal,sheet = ‘Hoja2’, range = ‘h7:k17’)

Importar datos desde un archivo CSV
* Csv viene de Coma Separated Values
* Esun archivo de texto
e Columnas separadas por comas, por puntos y coma o espacios.

¢ Una fila en cada linea

B exportar_ok.csv: Bloc de notas

Archive Edicion Formato Ver Ayuda

“Nombres” “Apellidos" "Edad" "Estatura"™ "Peso"™ "(Ciudad”
“1" "Edwin™ "Mejia™ 37 1.75 90 “"Riobamba"

"2" "Adriana" "Renteria"™ 20 1.56 45 "Puyo"

“3" "Eduardo" "Sisa" 18 1.73 68 "Santo Domingo"

"4" "Ines" "Mufioz" 32 1.55 55 "Riobamba"

"5" "Anahi" "Asto" 22 1.57 43 "Riobamba"

"6" "Luis" "Sanchez" 25 1.67 52 "Ambato"

"7" "Nataly" "Paredes" 20 1.57 50 "Quito"

"8" "Sisa” "Jerez” 21 1.5 49 "Pelileo”

"9" "Stalyn" "Cali"™ 19 1.64 67 "Riobamba"

"18" "Valeryn" "Belalcazar" 19 1.57 49 "Santo Domingo"

Que necesitamos para importar ficheros de csv a Rstudio.
* Instalar paquete readr, es un paquete muy sencillo.

* install.packages(“readr”)
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Cargar el paquete

library(readr)

Se necesita conocer la ruta del archivo csv

file.choose()

Copiar ruta de la consola al script

ruta2 = “C:\\Users\\Familia\\Desktop\\clase8 r\\
exportar_ok.csv*

Utilizamos la funcion read.csv()

ejl = read.csv(ruta2)

head(ejl)

#cargar el archivo de csva R

#metodol - cargar csv con titulos

ejl = read.csv(rutal)

head(ejl)

#Cuando el archivo csv tiene separador de espacios en blanco
ej2 = read.csv(rutal,sep = )

head(ej2)
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IMPORTAR DATOS

= head|ej2) #retorna los registros de nuestro dataframe

> heaE(ej].l #reternz los registros e russtro datafrane
Nombres Apellides Edad Estatura Fesa Ciucad
1 edein wejfa 37 75 @ pichasba =

1 Adriana Remteriz 20 45 Py E .
3 Eduardo sisa 13 €0 santo deaingo = attach{ejl) #con esto puado acceder a las columnas de mi
e Mefez 32 55 Richamba

Anani Asto 22
Luis  Senchez 25

Richanba

H
£ anbato

= ej2$Nombres festo sin el uso de attach

= "Nonjlbres #esto haciendo uso del attach

- es(ej2) #para saber que columnas tengo en mi dataframe

> ejzi\onlbr‘esf 13 sin-el uso de attach

(1] "sewin” /ﬁ/::iana:' “gduarde” “Ines” “anahi®  “Luis” "Nataly”
[8] "sisa” "stalyn” “valeryn”

> nombres ¥ #esyo haciendo uso del artach

[1] "Edwin" "airiana” "cduardo” "Ines” “anahi” "Luis” "Nataly”
[8] "sisa” _“stalyn" “valeryn"
UEaratura’  TRase” “efumad™

e

IMPORTAR DATOS

= MNombres[|:4] #deseo saber los 4 primeres nombres
i

* meaniej?$Estatura) Sdeseo szher el promedio
* mean(Estatura)

Froguincy
z

hist{Estatura)  #realizo una grafica de l estatura

statura) fveo la mediana de la estatura

er los 4 primeros nonbres
' "Eduarde™ “Ines”

ra) #deses saber &7 promedio
{11 1.

> mean{Estatura

1] 1.611
>
#realizo una grafica de Ja estatura

#vec Ja mediana de T2 estatura
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Vectores en R
Los vectores en R se crean de esta manera: A = c()

O también: A = vector(mode="integer”, length = length(n)) con n=4

1 v H#SEREFREERERIRER R VRSN R R ERHRR
2 v #EEFHHEE VECTORES FEREEFFEREEEREF
3 v FHBERRREAR R R R SRR SRR R R AR R R
4 v ###F##%% ING. EDWIN MEITA ####sas##fa#a#4
v S R I R S R R S R
6

7 vectorl <- ¢(1,5,6,8,9,12)

8 vectorl

9
10 wvector?2 <- c("Edwin”,"Rosa","Luisa","Gerardo")
11 wvector2
12
13 wvector3 <- -6:6
14 wvector3
15
16 vectord <- rep(vectorl,3)
17 vectord
18
19 wvector5 <- sin(seq(0,20,0.5))
20 vectors
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Console  Terminal - Jobs

@® R411 -~/
> vectorl <- ¢(1,5,6,8,9,12)
> vectorl
1] 1 5 6 8 912
>
> vector2 <- c("Edwin","Rosa","Luisa", " "Gerardo™)
> vector2
[1] "Edwin” "Rosa" "Luisa"” "Gerardo"”
>
> vector3 <- -6:6
> vector3
1] -6 -5-4-3-2-1 01 2 3 4 5 6
>
> vectord <- rep(vectorl,3)
> vectord
[1] 1 5 6 8 912 1 5 6 8 912 1 5 6 8 9 12
>
> vector5 <- sin(seq(0,20,0.5))
> vectors
[1] 0.00000000 0.47942554 0.84147098 0.99749499 0.90929743 0.59847214
[7] 0.14112001 -0.35078323 -0.75680250 -0.97753012 -0.95892427 -0.70554033
[13] -0.27941550 0.21511999 0.65698660 0.93799998 0.98935825 0.79848711
[19] 0.41211849 -0.07515112 -0.54402111 -0.87969576 -0.99999021 -0.87545217
[25] -0.53657292 -0.06632190 0.42016704 0.80378443 0.99060736 0.93489506
[31] 0.65028784 0.20646748 -0.28790332 -0.71178534 -0.96139749 -0.97562601
[3;] -0.75098725 -0.34248062 0.14987721 0.60553987 0.91294525
>

Otros ejercicios de vectores

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39

vector5[1:5] #deseo los 5 primeros
vector5[(length(vector5)-4):1ength(vector5)] #los 5 ultimos numeros
vector5[c(1,3,12)] #solc los elementos 1,3,12

vector5[-c(1,3,12)] #todos menos el 1,3,12

vector5[vector5>0,98] #mayores a 0.98

which(vector5>0.98) #que posiciones ocupan los mayores a 0.98
vector6=vector>5

vector6[vector5>=0.7] = 1 #poner a 1 todos los mayores gue 0.7

vectoré

#todos los negativos poner a cero
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Console  Terminal Jobs

R R4~

> vactors[l:5] #deseo los 5 primeros

[1] 0.0000000 0.4794255 0.8414710 0.9974950 0.9092974

>

> vector 5[ (Tength(vectors)-4):length(vectors)] #los 5 ultimos numeros
[1] -0.7500872 -0.3424806 0.1498772 0.6055399 0.9129453

>

> vector5[c(1,3,12)] #solo los elementos 1,3,12

[1] 0.0000000 0.8414710 -0.7035403

>

> vector5[-c(1,3,12)] #todos menos el 1,3,12
[1] ©0.47942554 0.99749499 0.90929743 0.59847214 0.14112001 -0.35078323
[7] -0.75680250 -0.97753012 -0.95892427 -0.27941550 0.21511999 0.65698660
[13] 0.93799998 0.98935825 0.79848711 0.41211849 -0,07515112 -0. 54402111
[19] -0.87969576 -0.99999021 -0.87545217 -0.53657292 -0.06632190 0.42016704
[25] ©0.80378443 0.99060736 0.93489506 O0.65028784 0.20646748 -0.28790332
[31] -0.71178534 -0.96139749 -0.97562601 -0.75098725 -0.34248062 0.14987721
[37] 0.60553987 0.91294525
>
> wector5[vector5>0.98] #mayores a 0.98
[1] 0.9974950 0.9893582 0.9906074

> which(vector3>0.98) #que posiciones ocupan los mayores a 0.98
[1] 4 17 29
>

> veCtorf=vectors
> vector6[vectorS>=0.7] = 1 #poner a 1 todos Tos mayores gue 0.7
> vectord
[1] 0.00000000 0.47942554 1.00000000 1.00000000 1.00000000 O.59847214
[7] 0.14112001 -0.35078323 -0,75680250 -0,97753012 -0.95892427 -0.70554033
[13] -0.27941550 0.2151199% 0.65698660 1.00000000 1.00000000 1.00000000
[19] 0.41211849 -0,07515112 -0, 354402111 -0.87969576 -0.99999021 -0.87545217
[25] -0.53657292 -0.06632190 0,42016704 1,00000000 1.00000000 1.00000000
[31] 0.65028784 0.20646748 -0.28790332 -0.71178534 -0.96139749 -0.97562601
[37] -0.75098725 -0.34248062 0.14987721 0.60553987 1.00000000

>

Crear data. Frames o tablas

Crear un DATAFRAME en R que contenga los siguientes datos.

pais pbi ipc desempleo
Alemania 1.0 1.1 6.0
Francia 1.4 1.2 8.6
Reino Unido 11 15 3.0
Espaiia 2.0 04 142
Eurozona 1.2 10 7.5
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Codigo Rstudio para crear el dataframe con vectores.

pais <- c("Alemania”,"Francia”™,"Reino Unido","Espafa”,"Eurozona")
pbi <- ¢(1.0,1.4,1.1,2.0,1.2)

ipc <- ¢(1.1,1.2,1.5,0.4,1.0)

desempleo <- ¢(6.2,8.6 9,14.2,7.5)

datanew <- data.frame(pais,pbi,ipc,desempleo)

En datanew tenemos nuestro dataframe. Ahora exporte a txt, csv y
Excel el mismo.

setwd(“C:\\Users\\Familia\\Desktop\\clase8 1”’) #aqui debe estar la
direccion donde almacenar los archivos
Write.table(datanew,file="exportar_datos1.txt”) #almacena en .txt
setwd(“C:\\Users\\Familia\\Desktop\\clase8 1)
write.table(datanew,file = “exportar datos2.csv”’) #almacena en .csv
Antes de utilizar esta funcion de xIsx instalar java para 32 bits y java
para 64 bits en windows

Instalar el paquete en Rstudio

install.packages(“rJava”)

library(rJava)
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install.packages(“x1sx’")
library(x1sx)

write.xlsx(datanew,”Ejemplo1.xIsx) #almacena en Excel

Asi deben asomar los archivos en la carpeta:

~

Nombre Fecha de modificacién
£33 Ejemplo.xlsx 10/11/2021 10:06
-] exportar_datos!.txt 15/11/2021 5:53
@exportarvdatoslcsv 10/11/2021 11:01

Ejercicios propuestos

Realizar con este data.frame lo siguiente:

pais pbi ipc desempleo
Alemania 1.0 11 6.0
Francia 1.4 1.2 8.6
Reino Unido 1.1 1.5 3.0
Espafia 2.0 04 14.2
Eurozona 7.2 1.0 7.5

a. Visualizar solo la primera fila

b. Visualizar la 1,3 y 5 filas

c. Visualizar la 2 y 4 filas

d. Visualizar con una formula las ultimas 3 filas
e. Visualizar los pbi mayores a 1.2

f. Visualizar los ipc menores a 1
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g. Visualizar el desempleo mayor a 7
h. Visualizar todos, menosel 1,4y 5
i. Poner a 1 todos los mayores que 1.4 en pbi

j. Poner a 0 todos los menores a 1 en ipc

Matrices en R

*Para poder graficar en R!

* Una matriz de dos columnas y un grafica de
dispersion son practicamente lo mismo

¢Por qué es > matriz i
importante Xy <1
aprender %} g ; 3 ] . .
matrices? 3.J63 B -
4,112 2 4 .
(5.1 52 T
(6,1 41 St

‘Para poder graficar en R!

* Una matriz de dos columnas y un grafica de
dispersion son practicamente lo mismo

¢Por qué es > matriz Oréfica de Dlepersitn
importante Xy e B
nd [1,] 24—
aprender 2,733 —e
matrices? [3,] 6 3«
[4,] 1 2¢—0%
[5,] 5 27
[Gll 4_1 s T 1_=7 T T

—230—



Por tanto, si NO aprende matrices va hacer bien dificil que aprenda

graficas en R.

* Es una “forma” de acomodar los
datos que tiene renglones/filas y
columnas.

112 84
3 7
B 6
2 3
5 9
6 9 5
7 2
5

*Una forma es combinando varios
vectores.

;Como *Utilizar la funcion matrix(...)
hacer una matrix(data, «—— contenido

matriz en nrow = 1,«—Filas
R7 nCO'I = 1)"—' Columnas

*Cambiar nombres con colnamey
rowname
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La funcion matrix

Se pueden crear mediante la funcion matrix()

* byrow: indica si se organizan por filas (TRUE), o por columnas (FALSE,
valor por defecto)
* nrow o ncol: numero de filas o de columnas

x=1:12

matrix(x, nrow=3)

matrix(x, nrow=3, byrow=TRUE)
matrix(x, ncol=4, byrow=TRUE)
matrix(x. ncolsS, nrows=5, byrow=TRUE)

Fla Edit Code View Plote GSeccion Build Debug Profile Toole Help

-oplEe-l | @S] A cotefiatuncion = - Addins ~
@ ectorest | 9O vy vectoresiR # | O vectorssiR 2 @ Urtitied1® =
I [JSourceonSave | @ /7 +| | ~Run | o A Source »
1~ srranesssrsns TEE FEY PSS
2> BEGHE MATRTICES #ddddddddssdiny
3 e i s y -

4= FFFHFREE ING, EDWIN MEILIA #####F#H
5 - RERFRRERRRAR SRR EER ARG IR AR ARG

-]

7 #Crear vectores para las columnas de la matriz
8 w < c(20,20,16,17,17,22,17,18,19)

9 d <- c(31,13,11,8,12,11,12,8,10)

0 f < c(18,15,15,15,16,17,15,13,11)

e

11

12 #creando matriz a partir de vectores

13 p <- matrix(c(w,d,f),nrow = 9,ncol = 3)
14 #imprimir matriz en la consola

P
16 #agregar nombres de columnas

17 colnames(p] <- c('w','d","f")

18 #agregar nombres de filas

19 rownames(p) <- ¢('2010','2011',°2012","2013", 2014"," 2015, 2016","2017", 2018")
20 #imprimir matriz otra vez

2 p

+Sirve para modificar una matriz
-Las operaciones son la suma, resta,
operar con multiplicacion y division

matrices? *Las operaciones basicas entre
matrices son elemento a elemento
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24~ FERERERARRFRFAFFFRRFHARFEFHEFFHFFFS
25 » ### OPERACIONES CON MATRICES ######
20~ FEEE R RS HEA R AR RERESERRES
27

28 #Restar 5 a la matriz

29 p-5

30 #sumar matriz consigo misma
31 p+p

32 #Multiplicar consigo misma
33 p*p

4 p

Seleccion -Seleccién de elementos

de

elementos -Seleccion de filas/reglones
enuna
matriz? *Seleccion de columnas

36 v HEAFAUBHEESIAUBEN S P SN BB I S EIRI R
37 v ### SELECCION DE ELEMENTOS ########
38 ~ ### DE UNA MATRIZ #EFR
39 ~ #HEFARFRRRIRAARAR RIS AR AR SR
40

41 #SELECCIONAR UN ELEMENTO DE LA MATRIZ
42 p[3,2] #Fila 3 y columna 2

@zl ol ‘20127, *d']

45 #SELECCIONAR MAS DE UN ELEMENTO DE LA MATRIZ
46 pl[c(3,4),c(2,3)] #fila3 y 4, columna 2 y 2
47 plc('2012°,°'2013°),c('d", ' F')]

48

49 #SELECCIONAR UNA FILA O RENGLON

50 p[3,] #selecciono 1a fila 3

51 p['2012",]

52

53 #SELECCIONAR UNA COLUMNA

54 p[,2] #seleccionar la columna 2

S5 pl."d"]
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> #SELECCIONAR UN ELEMENTO DE LA MATRIZ
> pl3,2]

[1] 11

> p['2012’,'d"]

[1] 11

> #SELECCIONAR MAS DE UN ELEMENTO DE LA MATRIZ
> plc(3,4),c(2,3)]
d f

2012 11 15

2013 8 15 > #SELECCIONAR UNA FILA O RENGLON
> P[;.]f

. v - s w

> PLEC’2012",°2013"),¢C"8", )] x gt

2012 11 15 =gl
w

2013 8 15 16 11 15
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