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DESCRIPTIVA DE LAS COMPETENCIAS DE LA GUIA DE SISTEMAS DE
ORGANIZACION EMPRESARIAL

La guia de Fundamentos de Programacion esté disefiada para desarrollar competencias especificas en los
estudiantes, enfocandose en los conceptos clave de la programacién estructurada, la misma que se basa

en las estructuras de control, a continuacién, se describen las competencias de cada unidad:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

Unidad 1: METODOLOGIA LOGICA PARA RESOLVER PROBLEMAS
COMPUTACIONALES.

e Aplica metodologias y técnicas de investigacioén en la bisqueda, fundamentacion y elaboracion de

soluciones informaticas.
e Maneja métodos y técnicas de comunicacion e interaccién social aplicados a la profesion.

e Comunica de manera asertiva, coopera activamente en la solucién de conflictos con sus pares

profesionsales.

Unidad 2: ESTRUCTURAS BASICAS Y TECNICAS PARA REPRESENTAR
ALGORITMOS

e Aplica metodologias y técnicas de investigacion en la busqueda, fundamentacion y elaboracion de

soluciones informaticas.

e Identifica oportunidades para mejorar el desempeiio de las organizaciones a través del uso eficiente

y eficaz de soluciones informéticas.

e FElabora documentacidn técnica
_Unidad 3: LENGUAJE ALGORITMICO Y ESTRUCTURAS DE CONTROL

® Aplica metodologias y técnicas de investigacion en la busqueda, fundamentacion y elaboracion de

soluciones informaticas.

e Desarrolla aplicaciones utilizando plataformas actuales de programaciéon
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Unidad 4: SUBPROGRAMAS Y ARREGLOS.

e Aplica metodologias y técnicas de investigacion en la busqueda, fundamentacion y

elaboracion de soluciones informaticas.

e Realiza el desarrollo de aplicaciones utilizando plataformas actuales de programacion.

Unidad 5: PROGRAMACION ESTRUCTURADA

e Ejecuta proyectos de investigacion aplicados a la profesion.
e Realiza el desarrollo de aplicaciones utilizando plataformas actuales de programacion.
e Realiza pruebas que garanticen la calidad de software.
e Aplicar estandares de calidad en el desarrollo y evaluacion de soluciones informaticas.
UNIDAD 1. METODOLOGIA LOGICA PARA RESOLVER PROBLEMAS
COMPUTACIONALES.
1.1 Introduccion a la programacion.
1.2 Programacion por computadora.
1.3 Datos
1.3.1 Datos de tipo String
1.3.2 Datos de tipo Integer
1.3.3 Datos de tipo Float
1.3.4 Datos de tipo Double
1.3.5 Datos de tipo Booleano

1.4 Pseudocodigo
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Brinda asistencia técnica en el desarrollo de aplicaciones de software, desde el analisis del problema
y la planificacion del proyecto, hasta la implementacion, el mantenimiento, la prueba y la
documentacion.

DIAGRAMA DE APRENDIZAJE

Jerarquio de Conceptos de Programacion

Psevdocodiao
Tipos de Datos

Programacion

SINTESIS

La programacion consiste en crear instrucciones para que un ordenador realice tareas especificas,
agrupadas en programas para automatizar procesos y resolver problemas de manera eficiente. La
programacion estructurada utiliza estructuras légicas como secuencias, decisiones y repeticiones,

promoviendo claridad y modularidad.

. La programacion por computadora traduce algoritmos en lenguaje humano a lenguajes de programacion
como C, Java, y Python, utilizando compiladores o intérpretes para convertir el codigo fuente en
instrucciones gjecutables. Los lenguajes de programacion se dividen en tres tipos: Lenguaje maquina, de

bajo nivel, de alto nivel.

Los datos en programacion son valores que un computador recibe a través de diferentes medios y que

el programador procesa para construir soluciones o desarrollar algoritmos, existen varios tipos de datos:
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String: Representa cadenas de caracteres para almacenar informacion textual.

Integer: Representa nimeros enteros, positivos o negativos, con rango limitado segun el lenguaje
y la arquitectura del sistema.

Float: Representa nameros con punto flotante, utilizado para ahorrar memoria en grandes
matrices de nameros en coma flotante.

Double: Numeros de punto flotante de doble precision, utilizados en célculos que requieren alto
grado de precision.

Booleano: Representa dos valores, TRUE o FALSE, fundamentales para la toma de decisiones
en algoritmos.

1.1.Introduccion a la programacion.

La programacion es el proceso de creacion de instrucciones para que un ordenador realice tareas

especificas. Estas instrucciones se agrupan en programas, que permiten automatizar procesos y resolver

problemas de manera eficiente. La programacion estructurada es considerada como la metodologia

clasica, la misma que se basa en el uso de estructuras logicas: secuencias, decisiones y repeticiones,
promoviendo claridad y modularidad (Vallalobos, 2014).

El desarrollo de software se sustenta en principios fundamentales como el analisis del problema, el disefio

del algoritmo y su codificacion en un lenguaje de programacion, seguido de pruebas y mantenimiento.

Comprender estos principios es esencial para garantizar soluciones computacionales.

1.2. Programacion por computadora.

La programaci6n por computadora implica la traduccién de algoritmos y soluciones disefiadas en lenguaje

humano a un lenguaje comprensible para las maquinas, como C, Java, Python, entre otros. Estos lengunajes

funcionan como intermediarios entre los programadores y el hardware, utilizando compiladores o

intérpretes para transformar coédigo fuente en inmstrucciones ejecutables (Sebesta, Los lenguajes de

programacion se dividen en tres tipos de lenguaje de programacion.

Lenguaje maquina: Programacion binaria, dificil de programar y dependiente de la méaquina

Lenguaje de bajo nivel (Ensamblador: Usa simbolos nemotécnicos, necesita ser traducido
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e Lenguajes de alto nivel: Cercano al lenguaje natural, tiempo de programacién relativamente

corto, es independiente de la maquina.
1.3. Datos

Los datos son valores o referentes que un computador recibe a través de diferentes medios y que el
programador procesa para construir soluciones o desarrollar algoritmos, los datos son el inicio para

producir la informacion, existen varios tipos de datos, los mismos que se describen a continuacion.
1.3.1. Datos de tipo String

Estos datos Segin Fernandez y Gomez (2021) son muy utilizados para almacenar informacion textual,
como nombres, direcciones o descripciones, son una clase que representa cadenas de caracteres, es decir,
texto escrito que puede contener letras, nimeros y simbolos, son uno de los tipos de datos mas utilizados

en los lenguajes de programacioén como Java, Python, etc.

kjemplo en Java
String nombre = "Juan";

System.out.println(nombre);

Ejemplo en Pylhon
mensaje = "Hola, Mundo"

print(mensaje)

1.3.2. Datos de tipo Integer

Como sefialan Martinez y Lopez (2020), los enteros tienen un rango limitado segin el lenguaje y la
arquitectura del sistema, debido al tamafio de los bits asignados. En Java y Python son un tipo de dato
. que se utiliza para representar niimeros enteros, es decir, niimeros que no son decimales y pueden ser

positivos o negativos.

tjemplo en . Java
int num = 5;

System,out.println(num);
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Ejemplo en Python
num =5

print(num)

1.3.3. Datos de tipo Float

Segun Rodriguez y Pérez (2022), los valores */oat son datos de tipo primitivo que almacena nameros con
punto flotante, en los lenguajes de programacion son datos que representa una coma flotante de precision
simple. Se utiliza para ahorrar memoria en grandes matrices de niimeros en coma flotante y es menos

preciso que el tipo de datos double.

Ljemplo en Java
float = 35.5f;
System.out.println(f);

bjemplo en Fython
f=19.90 ‘
print(f) ;

1.3.4. Datos de tipo Double

Son un tipo de datos numéricos que se utilizan para representar niimeros de punto flotante de doble
precision, son tutiles en situaciones que requieren un alto grado de precision o un amplio rango de valores,
se utilizan en calculos cientificos, aplicaciones financieras y calculos matematicos complejos, Torres, F.

y Morales, S. (2023).

bjemplo en Java
double n1 = 8.9587979797797,
System.out.println(n1);

kjemplo en Fython 1
nl = 8.9587979797797
print(nl)
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1.3.5. Datos de tipo Booleano

Los datos booleanos son fundamentales para la toma de decisiones en los algoritmos, ya que permiten
evaluar condiciones en bucles y estructuras de control, un dato booleano representa dos
valores: TRUE o FALSE, Gutiérrez y Ramirez (2021).

ljemplo en Java
boolean mayor edad=true;
if (mayor_edad =!false){

System.out.println("es nifio");

Isjemplo en Python

es_valido=True
if es_valido:

print("El valor es valido")

1.4. Pseudocodigo

El pseudocodigo es una herramienta fundamental en el disefio de algoritmos y programacion, ya que
permite describir procedimientos l6gicos de forma clara y estructurada sin preocuparse por la sintaxis
especifica de un lenguaje de programacién. Segin el Instituto de Ingenieria de Software (2021), el
pseudocodigo facilita la comunicacion entre los miembros del equipo de desarrollo y ayuda a identificar
posibles errores o mejoras en el algoritmo antes de su implementacién. Ademas, al utilizar un lenguaje
similar al natural, se puede concentrar en la 16gica del problema, lo que mejora la comprension y eficiencia

del proceso de desarrollo.

Para Larman (2020), una de las principales ventajas del pseudocddigo es su capacidad para abstraer
detalles complejos y centrarse en la estructura y el flujo del algoritmo, destaca que el pseudocéddigo es
especialmente util en las etapas iniciales del desarrollo, ya que permite visualizar la solucién propuesta y
.evaluar su viabilidad sin necesidad de conocimientos profundos en un lenguaje de programacion
especifico, Esto es crucial en proyectos grandes y complejos, donde la claridad y simplicidad pueden

marcar la diferencia entre el éxito y el fracaso del proyecto.
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Ejemplo

Suma de dos niimeros naturales en Pseint.

Algoritmo Suma
definir n1, n2, s Como Entero
escribir "Ingrese el primer nimero"
leer nl
escribir "Ingrese el segundo nimero"
leer n2
s=nl+n2
Imprimir "La suma es: " s

FinAlgoritmo

PREGUNTAS:

. Qué entiende por programacion por computadores?
¢, Qué es un dato en programacion?

¢La palabra “Hola”, a que tipo de dato corresponde?
(Defina al dato de tipo integer?

(Cual es la diferencia entre un dato float y double?
¢Defina al dato de tipo booleano?

UNIDAD 2: ESTRUCTURAS BASICAS Y TECNICAS PARA REPRESENTAR
ALGORITMOS

2.1 Algoritmos

2.1.1 Introduccion, caracteristicas y clasificacion
2.2 Diagramas de flujo

2.2.1 Introduccidn a los diagramas de flujo

2.2.2 Caracteristicas

2.2.3 Simbologia
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2.3 Estructuras Algoritmicas secuenciales
2.3.1 Introduccion a las estructuras algoritmicas secuenciales

2.3.2 Caracteristicas

2.3.3 ejemplos

Brinda asistencia técnica en el desarrollo de aplicaciones de software, desde el analisis del problema
y la planificacion del proyecto, hasta la implementacion, el mantenimiento, la prueba y la
documentacion.

DIAGRAMA DE APRENDIZAJE

Jerarquia de Conceptos Algoritmicos

Algoritmos

Conjunto de instrucciones para
tareas

Diagramas de Flujo

Representacion visual de

60
@ algoritmos
!

Estructuras

5\ Secuenciales
% ) Orden lineal de pasos en

-~ algoritmos

Aplicaciones practicas de
algoritmos
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SINTESIS

Los algoritmos son una parte fundamental de la informatica y la programacion, también conocidos como
estructuras de procesos, es una secuencia finita de instrucciones o pasos que se siguen para resolver un
problema o realizar una tarea. Los algoritmos se pueden encontrar en todos los aspectos de la vida

cotidiana, desde la preparacién de recetas de cocina hasta la elaboracion de sistemas robustos.

La integracion de algoritmos es crucial para mejorar el rendimiento de los sistemas informaticos. Un
algoritmo bien estructurado puede reducir significativamente el tiempo de ejecucion de un programay el
uso de recursos, lo cual es especialmente importante en aplicaciones de gran escala y sistemas de tiempo

real.

Los diagramas de flujo es una representacion grafica de un proceso o algoritmo, los algoritmos utilizan
simbolos estandarizados para mostrar las etapas del proceso, permitiendo a los usuarios entender y
analizar la 16gica detras de las operaciones, su uso es fundamental tanto en la programacion como en la
gestion de procesos de negocio, ya que facilita la visualizacion de la secuencia de pasos que se deben

seguir para alcanzar un objetivo especifico.

Esta herramienta grafica permite descomponer procesos complejos en componentes simples y manejables,
lo que no solo mejora la comprension, sino que también ayuda a identificar errores, redundancias y
oportunidades de mejora, gracias a su claridad y versatilidad, los diagramas de flujo se aplican en
multiples disciplinas, desde la ingenieria de software hasta la administracion empresarial, siendo utiles

tanto para documentar sistemas existentes como para disefiar nuevos flujos operativos.

Las estructuras algoritmicas secuenciales son aquellas en las que las instrucciones se ejecutan una tras
otra, en un orden lineal y determinado, cada accion sigue a la anterior sin desviaciones ni repeticiones, lo
que permite que el flujo del algoritmo avance de manera continua desde el inicio hasta el fin. Esta forma
de estructuracién es ideal para tareas simples y directas, donde cada paso depende del resultado del

anterior.

En este tipo de estructuras, la salida de una operacion se convierte en la entrada de la siguiente, formando
una cadena logica de ejecucion, se caracterizan por tener un tnico punto de entrada y salida, lo que facilita
su comprension, mantenimiento y depuracion. gracias a su claridad, las estructuras secuenciales son
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ampliamente utilizadas en la ensefianza de programacion basica y en el disefio de algoritmos para procesos
deterministas.

2.1. Introduccion a los algoritmos.

Los algoritmos son una parte fundamental de la informatica y la programacion, también conocidos como
estructuras de procesos, es una secuencia finita de instrucciones o pasos que se siguen para resolver un
problema o realizar una tarea. Los algoritmos se pueden encontrar en todos los aspectos de la vida
cotidiana, desde la preparacion de recetas de cocina hasta la elaboracion de calculos matematicos
complejos. En términos de programacion estas estructuras son esencial para desarrollar software eficiente

y efectivo (Cormen, Leiserson, Rivest, & Stein, 2009).

La integracion de algoritimos es crucial para mejorar el rendimiento de los sistemas informaticos. Un
algoritmo bien estructurado puede reducir significativamente el tiempo de ejecucion de un programa y el
uso de recursos, lo cual es especialmente importante en aplicaciones de gran escala y sistemas de tiempo
real. La optimizacion de algoritmos también juega un papel importante en la ciencia de datos y el
aprendizaje automatico, donde grandes volimenes de datos deben ser procesados rapidamente (Mitchell,

1997). )

Existen diferentes tipos de algoritmos, como los algoritmos de biisqueda, de ordenacién y de grafos, cada
uno con sus propias caracteristicas y aplicaciones; por ejemplo, los algoritmos de bisqueda se utilizan
para encontrar elementos dentro de estructuras de datos, mientras que los algoritmos de ordenacién
organizan los datos en un orden especifico, los algoritmos de grafos son esenciales en la teoria de redes y
tienen aplicaciones en la optimizacion de rutas y la planificacion de redes, sin embargo en esta guia nos
basaremos en tres tipos de algoritmos como los secuenciales, selectivos y ciclicos (Sedgewick & Wayne,
2011).

2.1.1. Caracteristicas

Las principales caracteristicas de los algoritmos son:

Finito. - Un algoritmo debe tener un niimero finito de pasos. Esto significa que el proceso debe terminar
después de realizar un mimero definido de pasos. La finitud garantiza que el algoritmo no se ejecutara

indefinidamente (Cormen, Leiserson, Rivest & Stein, 2009).




=
,ﬁw Tecnologia, Innavacian y Desarrallo

Definido y preciso. - Cada paso del algoritmo debe estar claramente definido. Las instrucciones deben
ser precisas y sin ambigiiedades para asegurar que el algoritmo se puede implementar correctamente
(Knuth, 1997).

Entrada. - Un algoritmo debe aceptar cero o mas entradas, que son valores externos necesarios para
realizar el procesamiento. Estos datos iniciales son esenciales para el correcto funcionamiento del
algoritmo (Hoperoft, Motwani & Ullman, 2006).

Salida. - Un algoritmo debe producir al menos una salida. Esta salida es el resultado esperado después
de realizar todos los pasos del algoritmo y proporciona la solucién al problema planteado (Aho, Hoperoft
& Ullman, 1983). '

Efectividad. - Las operaciones de un algoritmo deben ser basicas y realizables en un tiempo finito. Esto
implica que cada operacion puede ser llevada a cabo, al menos en principio, por una persona usando
lapiz y papel (Knuth, 1997).

2.1.2. Clasificacion

Los algoritmos son un conjunto de instrucciones que permiten resolver problemas especificos de manera
sistematica y eficiente. Dependiendo de su estructura y ‘funcionamiento, los algoritmos se pueden

clasificar en tres grandes categorias: secuenciales, selectivos y ciclicos.

2.2, Diagramas de flujo

Hustracion | Diagrama de Flujo

2.2.1. Introduccion a los diagramas de flujo

Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un proceso o . ‘7
algoritmo, utiliza simbolos estandarizados para mostrar las etapas del
proceso, permitiendo a los usuarios entender y analizar la logica '
detras de las operaciones. Su uso es fundamental en la programacion
'y en la gestion de procesos de negocio, Ramirez, A., & Torres, C.
(2022).

2.2.2. Caracteristicas

Noia. Los diagramas de flujo son

la ren
a IFEprc

algoritmo

centacion oraficn de un
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Los diagramas de flujo son una herramienta fundamental en la programacion y en la gestion de procesos.
Permiten representar graficamente la secuencia de pasos en un proceso o algoritmo, facilitando la

comprension y analisis de la 16gica subyacente. A continuacion, se detallan sus principales caracteristicas:
Claridad

Los diagramas de flujo proporcionan una vision clara y estructurada de un proceso, cada paso estd
representado de manera que es facil de seguir y entender, lo que ayuda a eliminar malentendidos y

confusiones.

Simplicidad

Estos diagramas descomponen procesos complejos en pasos manejables, esto no solo facilita la
comprension, sino que también permite identificar errores y areas de mejora mas facilmente.

Flexibilidad

Son versatiles y pueden aplicarse a diversos campos, desde la ingenieria de software hasta la gestion de
procesos empresariales, son utiles tanto para documentar sistemas existentes como para disefiar nuevos
sistemas.

Identificacién de Cuellos de Botella: al representar visualmente un proceso, los diagramas de flujo

permiten identificar cuellos de botella y areas ineficientes, esto facilita la optimizacion y mejora
continua de los procesos, Rodriguez, L. (2023).

2.2.3. Simbologia -

Los diagramas de flujo utilizan una serie de simbolos estandarizados que permiten representar
graficamente los distintos componentes de un proceso, la Thustracion 2 presenta los simbolos mas

utilizados.
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Hustracion 2 Simbologia de Los Diagramas de Flujo

...... — Decision

= —_— - Indica la comparacion de
|
Se utiliza para indicar el n_lcio dos datos y dependiendo del
y el final de un diagrama; de 5 Ry e <
Inicio solo puede salir una ogi (fa

linea de fujo y al final solo ‘ﬁ‘i’s‘j}gi"’) Wi '°'T‘f Jﬁ
debe liegar una linea . & Aeud
camino del diagrama u ofro
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Entrada/Salida de datos por Im presora/Documento.

cualquier dispositivo Indica la presentacion de

(scanner, lector de codigo de uno o varios resultados en
bamras. micréfono, pariantes, forma impresa

etc.)

Entrada por teclado.

e e Bt ..
debe Gaperd 2 Gue € USUFi0 @ Instruccion de presentacion
teclee un dato que se

guardara en una varable o

constante

‘| Accion/Proceso

Indica una accibn  ©

instruccion general que debe O

de mensajes o resuitados en
pantalla

Conector Intemo
Indica el enlace de dos

realizarse (operaciones partes de un diagrama
antméticas, asignaciones, dentro de la misma pagina
efc.) '

: Flujo/Flecas de Direccion

5 1_\ Indica e seguimiento i6gico ConsEy EXum
—— -

Indica el enlace de dos
partes de un diagrama en
paginas diferentes

del diagrama También indica
el sentido de eiecucion de las
operaciones

Naota. Cada simbolo representa un proceso del algoritmo; Tomado de CITATION Rod24 \ 3082

(Rodriguez, 2024)

2.3. Estructuras Algoritmicas secuenciales

2.3.1. Introduccion a las estructuras algoritmicas secuenciales

[lestracion 3 Estructuras Algoritnicas Seeuenciales

) Las estructuras secuenciales son aquellas en las que una accién (instruccion) sigue a
Vanables: .
otra de manera consecutiva. Las tareas se suceden de tal modo que la salida de una es

Accial la entrada de la siguiente, y asi sucesivamente hasta el fin del proceso, Fernandez, J.,
¥ & Torres, C. (2022).
Accion 2
3 2.3.2. Caracteristicas
Accion 3 . I . . . .
Secuencia de Instrucciones: Las instrucciones se ejecutan en un orden especifico, de

I y ‘
( m ) arriba a abajo, una tras otra.
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Un Solo Punto de Entrada y Salida: La ejecucién comienza en un solo punto de entrada y contintia de

manera secuencial hasta alcanzar un punto de salida.

Ejecucién Unidireccional: La ejecucion del programa sigue una direccion unidireccional, avanzando de

una instruccion a la siguiente sin retroceder ni desviarse.

Facil Lectura y Mantenimiento: La estructura secuencial es facil de leer y comprender, facilitando el

mantenimiento y la depuracion del codigo.

Ejemplos
Ejemplo 1: Desarrollar un algoritmo que calcule el area de un circulo.

Ejemplo en Java
Diagrama de Flujo

Algoritimo
package area_circulo; : N lmde
import java.util. Scanner; r: :
public class Area_circulo { : '
public static void main(String[] args) { e _pp'_?'mlb__ i
¥

Scanner sc=new Scanner (System.in); T T o S R
ingrese radio

double r,a; T

e s W
double pi=3.1416; i a=pi*(r'r)
System.out.println("Ingrese radio del circulo"); %
r=sc.nextDouble(); l El area del circulo es: "a
a=pi*(r*r); 7

: h 4
System.out.println("El drea del circulo es: "+a); { Fin
}

}

inmamla am Datham
oy GG CIY 17 Y Esin

r=foat(input("Ingrese ¢l radio del circulo \n"))
pi=3.1416
a=pi*(r*r)

print("El drea del circulo es: ",a)

Ejemplo 2: Desarrollar un algoritmo que dados dos nfimeros, muestre la suma, resta, divisién y
multiplicacion de ambos.

Linwminla o Tave
GO ER JEVE
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Algoritmo

package ejemplos;

import java.util. Scanner;

public class Operaciones Matematicas {
public static void main(String[] args) {
Scanner scanner = new Scanner (System.in);
double numerol;
double numero2;

// Solicitud de datos al usuario

System.out.println("Escribe dos mimeros para obtener el resultado de su
suma, resta, multiplicacién y division"); .

System.out.print{"Dame el valor del primer nﬁmero: 0
numerol = scanner.nextDouble();
System.out.print("Dame el valor del segundo niamero: ");
numero2 = scanner.nextDouble();
// Realizamos Calculos y mostramos en pantalla

System.out.printin("La suma de estos nimeros es " + (numerol +
numero2));

System.out.println("La resta de estos numeros es " + (numerol -
numero2));

System.out.println("La multiplicacion de estos niimeros es " + (numero1
* numero2));

System.out.println("La divisién de estos niimeros es " + (numerol /
numero2));

}
}

T2 rssesal s soe Thestls e
“_'.j'cfiijii(} €it 1 )‘r‘»fll}il

#Solicitud de datos al usuario

numerol = float(input("Ingresa el primer nimero \n"))

numero2 = float(input("Ingresa el segundo niimero \n"))

#Realizamos Calculos y mostramos en pantalla

prini("La suma de estos nimeros es ", (numerol + numero2))
print("La resta de estos niimeros es ",(numerol - numero2))

print("La multiplicacion de estos nameros es ",(numerol * numero2))

print("La division de estos nimeros es ", (numerol / numero2))

*Actividad: Desarrollar los siguientes algoritmos (Java, Python)

IW Nevacisn Y Pesarrolls!

)iz ¢ a la Tl
plagrdirna ae riijo

¢ ~ Inicio

numero 1, numero2

i La suma de estos nimeros
- es”, (numerol + numero2} |

%La resta de estos nimeros es
[ “J{numerol - numero2

ml.i;r-i__!_uiti;ﬂlcaciﬁh de estos |
ndmeros es " (numerol * |
numeroz2

. v
i La division de estos nlimeros
i 8s” (numerol/numero2 |

U

b 4
{ Fin

Desarrollar un algoritmo secuencial que convierta un valor dado en grados Fahrenheit a grados

Celsius.

Desarrollar un algoritmo secuencial que calcule la media de tres niimeros introducidos por teclado.

Desarrollar un algoritmo secuencial que reciba una cantidad de minutos y lo convierta a horas y

minutos.
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4. Una tienda ofrece un descuento del 15% sobre el total de la compra y un cliente desea saber cuanto
debera pagar finalmente por su compra.

5. Un vendedor recibe un sueldo base mas un 10% extra por comisién de sus ventas, el vendedor desea
saber cuanto dinero obtendra por concepto de comisiones por las tres ventas que realiza en el mes y
el total que recibira, tomando en cuenta su sueldo base y comisiones.

UNIDAD 3: LENGUAJE ALGORITMICO Y ESTRUCTURAS DE CONTROL

3.1 Estructuras Algoritmicas selectivas
3.1.1 Introduccidn a las estructuras Algoritmicas selectivas.
3.1.2 Caracteristicas
3.1.3 Clasificacion
3.1.3.1 Estructuras Algoritmicas selectivas simples
3.1.3.2 Estructuras Algoritmicas selectivas dobles
3.1.3.3 Estructuras Algoritmicas selectivas multiples
3.2 Estructuras Algoritmicas ciclicas
3.2.1 Introduccién a las estructuras Algoritmicas ciclicas
3.2.2 Caracteristicas

3.2.3 Clasificacién

3.2.3.1 Estructuras Algoritmicas ciclicas While
3.2.3.2 Estructuras Algoritmicas ciclicas Do-While

3.2.3.3 Estructuras Algoritmicas ciclicas For

Utiliza herramientas y tecnologias de programacion para llevar a cabo tareas especificas en el campo

de desarrolle de sofiware.
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DIAGRAMA DE APRENDIZAJE
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Estructuras de Control en Programacion

Estructuras
Selectivas

Estas estructuras
permiten la toma de

decisiones basadas en P e = i

condiciones. /

/

O

g X
£ a0 L
// O

SINTESIS.

e

Estas estructuras
permiten que las
acciones se repitan bajo
ciertas condiciones.

o—

La Unidad 3 se enfoca en el anélisis y desarrollo de las estructuras de control. Estas estructuras

permiten a los sistemas informaticos gestionar procesos que requieren toma de decisiones y

controlar operaciones repetitivas de manera eficiente.

Las estructuras selectivas, también conocidas como estructuras condicionales, son componentes

fundamentales en la programacion ya que permiten tomar decisiones basadas en condiciones

especificas, estas estructuras dirigen el flujo de cjecucion del programa hacia diferentes rutas

segun el resultado de una condicion evaluada.

Las estructuras repetitivas, también conocidas como bucles o estructuras de iteracion, son

construcciones en la programacion que permiten ejecutar un conjunto de instrucciones multiples

veces, estas son fundamentales para realizar tareas repetitivas de manera eficiente y

_automatizada.
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3.1. Estructuras Algoritmicas Selectivas
3.1.1. Introduccién a las Estructuras Algoritmicas Selectivas

Las estructuras algoritmicas selectivas permiten que el flujo de ejecucion de un programa se desvie en
funcién de condiciones especificas. Estas decisiones se basan en expresiones logicas que resultan en

verdadero o falso, determinando asi qué acciones deben ejecutarse (Fernandez & Torres, 2022).
3.1.2. Caracteristicas

e Condicionalidad: Basadas en condiciones logicas.
e Flexibilidad: Permiten miltiples caminos de ejecucion.

e Claridad: Mejoran la legibilidad del cédigo al explicitar las decisiones.
3.1.3. Clasificacion

Las estructuras algoritmicas selectivas se clasifican en: Estructuras simples, dobles y multiples.

Hustraciem 4 Algorvitmo Selectivo Simple
3.1.3.1. Estructuras Selectivas Simples: Las estructuras
selectivas simples utilizan una sola condiciéon para
determinar la ejecucion de un bloque de codigo. La
instruccion if es el ejemplo mas comin (Lopez &

o et T 1* Hernandez, 2019).
Caracteristicas
e Simplicidad: Solo evaliian una condicion.

e Ejecucion Condicional: Bloques de codigo se ejecutan

solo si la condicion es verdadera.

Nota. Estas estructuras realizan procesos solo por
el camino del si. v por camino del no van al fin
del algoritmo.
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Ejemplos

Ejemplo 1: Desarrollar un algoritmo que me permita ingresar un niimero y determinar si el namero

ingresado es positivo.
Fjemplo en Java:
Algoritmo

package numero;

import java.util. Scanner;
public class Numero_positivo {
public static void main(String[] args) {
/I Crear un objeto Scanner para leer la entrada del usuario
Scanner sc = new Scanner(Systemn.in);
System.out.println("Ingrese un niimero");
int numero=sc.nextInt();

// Bstructura selectiva simple para verificar si el nimero es
positivo

if (numero > 0) {

System.out.printin("El nimero es positivo.");
}
/{ Fin del programa
System.out.printin("Programa finalizado.");

Ejempla en Python:

numero=int(input("Ingrese un mimero"))
#Estructura selectiva simple para verificar si el nimero es positivo
if (numero > 0):

print("El nimero es positivo.")

Ejemplo 2: Desarrollar un algoritmo que, en base a tres notas ingresadas por teclado, me permita obtener

el promedio de un estudiante, si el promedio es mayor o igual a siete, imprimir un mensaje que diga, el

estudiante aprueba.

[Tecuslogio Qumouncisn g Degarrells!
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Ejemplo en Java:
Algoritmo

package algoritmos_selectivos;

import java.util.Scanner;

public class Promedio {

public static void main(String[] args) {

Scanner sc = new Scanner(System.in);
/I Solicitar al usuario que ingrese las tres notas
Systent.out.printin("Ingrese la primera nota: *);
double notal = s¢c.nextDouble();
System.out.printin("Ingrese la segunda nota: "); o
double nota2 = sc.nextDouble();
System.out.println("Ingrese la tercera nota: ");
double nota3 = sc.nextDouble();
// Calcular el promedio
double promedio = (notal +nota2 +nota3) / 3;
/I Estructura selectiva simple para determinar si el estudiante apruecba
if (promedio >=7) {

System.out.println("El estudiante aprueba con un promedio de: " + promedio);

Fjemplo en Python:
Algoritmo

# Solicitar al usuario que ingrese las tres notas

notal = float(input("Ingrese la primera nota: \n"))

nota2 = float(input("Ingrese la segunda nota: \n"))

nota3 = float(input("Ingrese la tercera nota: \n"))

# Calcular el promedio

promedio = (notal + nota2 + nota3) / 3

# Estructura selectiva simple para determinar si ¢l estudiante aprueba
if promedio >=7:

print("El estudiante aprueba con un promedio de:", promedio)
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3.1.3.2. Estructuras Algoritmicas Selectivas Dobles

Hlustracion 5 Algoritmo Selectivo Dobles
Las estructuras selectivas dobles permiten evaluar dos

caminos posibles basados en una condicion: si la ‘
condicion es verdadera, se ejecuta un bloque de codigo; si

es falsa, se ejecuta otro (Rodriguez & Garcia, 2021).

/'NO-T,'__’ Condicion Ty
Caracteristicas i ¢
e Bifurcacién: Proveen dos caminos de gjecucion. ||

e Condiciones Multiples: Evalian al menos dos

condiciones.

Ejemplos

Nota. Estas estructuras evaluan la condicion, y de
acuerdo al resultado, realizan procesos por el
) . L camino del si y por camino del no.

Ejemplo 1. Desarrollar un algoritmo que me permita ingresar

un niimero y determinar si el niimero ingresado es positivo o negativo.
Ejemplo en Java: Diagrama de Flujo

Algoritmo

package numero; o

import java.util. Scanner; i i

public class Numero_positivo {

v
public static void main(String[] args) { e
/I Crear un objeto Scanner para leer la entrada del usuario Mo ' - aumeros) e
Scanner sc = new Scanner(System.in); 1 ; i L
System.out.println("Ingrese un nimero"); I neg - it
int numero=sc.nextInt(); i E > e ]
// Estructura selectiva simple para verificar si el namero es positivo

. A—

Fi

if (numero > 0) { (T
System.out.println("El nimero es positivo."); |

}

// el camino del no

Else{
System.out.println("El nimero es negativo.");

}

}
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Ejemplo en Python:
Algoritmos

numero=int(input("Ingrese un mimero"))

#Estructura selectiva simple para verificar si el nimero es positivo
if (numero > 0):

print("El numero es positivo.")

else:

print("El nimero es negativo.")

Ejemplo 2: Desarrollar un algoritmo que, en base a tres notas ingresadas por teclado, me permita obtener
el promedio de un estudiante, si el promedio es mayor o igual a siete, imprimir un mensaje que diga, el

estudiante aprueba, caso contrario el estudiante reprueba.
E,frempln en v

Aleoritmo : :
Algoritmo Diagrama de Flujo
package algoritmos_selectivos;
import java.util. Scanner; e

public class Promedio {

public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in); v
// Solicitar al usuario que ingrese las tres notas :
System.out,println("Ingrese la primera nota: ");
double notal = sc.nextDouble();
System.out.printin("Ingrese la segunda nota: "); ~No< “ pesT =
double nota2 = s¢.nextDouble(); ) l o . BT > -. - i 777777

System.out.println("Ingrese la tercera nota: "); s i

double nota3 = sc.nextDouble();
// Calcular el promedio
double promedio = (notal +nota2 +nota3) / 3;
/{ Estructura selectiva simple para determinar si el estudiante apruet N e
if (promedio >=17) {
System.out. println("El estudiante aprueba con un promedio de: " + promedio);

i

- else{

Systemn.out.printin("El estudiante reprueba con un promedio de: " + promedio);
}
¥
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Ejemplo en Python:
Algoritmo

# Solicitar al usuario que ingrese las tres notas
notal = float(input("Ingrese la primera nota: \n"))
nota2 = float(input("Ingrese la segunda nota: \n"))
nota3 = float(input("Ingrese la tercera nota: \n"))
# Calcular el promedio

promedio = (notal + nota2 +nota3) /3

# Estructura selectiva simple para determinar si el estudiante aprueba

if promedio >=7:

print("El estudiante aprueba con un promedio de:", promedio)

else:

print("El estudiante reprueba con un promedio de:", promedio)

3.1.3.3. Estructuras Algoritmicas Selectivas Miiltiples

Las estructuras selectivas miltiples permiten
evaluar mas de dos condiciones y ejecutar
diferentes bloques de codigo segun el resultado
de la evaluacion. El switch en Java es un

ejemplo tipico (Pérez & Martinez, 2020).

Caracteristicas

e Diversidad de Caminos: Permiten

multiples resultados posibles.

e (lara Estructuracion: Mejoran la

legibilidad y organizacion del codigo.

Ejemplos

Ejemplo 1: Desarrollar un algoritmo. que me permita ingresar un namero del 1 al 7 y segiin el ntimero

ingresado imprimir el dia de la semana correspondiente.

INSTITUTO SUPERIOR . e
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Hustracion 6 Algoritmos Selectivos Multiples

Y

No—  Condicitn $i-—
‘.

\j

A _i ‘m'o— Condin - —Si-
;vo— Condiitn .4:} i Paceso e
Pigcsso Pidoiso h 4
>« .
b 4
| P«
M

Nota. Estas estructuras permiten cvaluar mas de  dos
condiciones y ejecutar diferentes bloques de codigo segun ¢l

resultado de la evaluacion.
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Ejemplo en Java:
Algoritmo

package algoritmos_selectivos;
import java.util. Scanner;
public class Dias_semana {
public static void main(String[] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);

// Solicitar al usuario que ingrese un nimero del
1al7

System.out.printn("Ingrese un numero del 1 al 7:
");
int dia = scanner.nextint();

/I Estructura selectiva miltiple utilizando if-else
if-else

if (dia==1){
System.out.println("Lunes");
}

else if (dia==2) {
System.out.println("Martes");

}

else if (dia==3) {
System.out.printin("Miércoles");
}

else if (dia=4) {
System.out.println("Jueves");

H

else if (dia==5) {
System.out.println("Viemes");

}

else if (dia==6) {
System.out.printin("Sabado");

}

else if (dia==17) {
System.out.println("Domingo");
}

else {

/ Fwolm;.’w ’lhmvauéw 9 Peg"a.rro“o.’

Diagrama de Flujo
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i |
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© Maites e
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No— dia=5 —Si e
[ & 1
! Viemas |
din=6 - ===
| pomngo | i
k = 1 o
r o«
oo
[}
e
5 { S
o«
¥
Fin

System.out.printin("Niimero no valido. Ingrese un mimero del 1 al 7.");

}

// Fin del programa System.out println("Programa finalizado.");

o—
oO—
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Ejemplo en Python:
Algoritmo

# Solicitar al usuario que ingrese un nimero del 1 al 7
dia=int(input("Ingrese un niimero del 1 al 7; \n"))
#Estructura selectiva maltiple utilizando if-else if-else
if (dia==1):

print("Lunes")
clifidia==2):

print(“Martes")
elif(dia==3):

print("Miercoles")
elif(dia==4):

print("Jueves")
elif(dia==>35):

print("viemes")
elif(dia==6):

print("Sabado")
elifidia==17):

print("Domingo™)

Ejemplo 2: Desarrollar un algoritmo que me permita ingresar una calificacion numérica, segin la

calificacion le mostrara la letra correspondiente en una escala de calificaciones tipica (A, B, C, D, F).

i/ Tecnologia, Innovacien y Desarrolio V
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Ejemplo en Java:

Algoritmo

package algoritmos_selectivos;

import java.util. Scanner;

public class Calificacion_numérica {
public static void main(String[] args) {

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

Diagrama de Flujo
Inicio

:_Nn- ¢ 2= ftand c <= 100 8l

N i
/I Solicitar al usuario que ingrese una i i
calificaciébn numérica S ) e
System.out.println("Ingrese una calificacion WYl [ Lo caeacin |
numérica (0-100); "); { . R
[ La calficacion |
int ¢ = scanner.nextInt(); ) ! we |
AN c3=Chandc< 70 —-S;—} e
// Estructura selectiva méltiple utilizando if- 4 )
else if-else . e [
if (c>=90 && ¢ <= 100) { rm&; iy
{0 vaba Fi |
System.out.printin("La calificacion es A."); !-\.k.».—f'-n-.é L penitd
3 >
else if (¢ >= 80 && c< 90) { e wifeg
System.out.println("La calificacion es B."); L
}
else if (¢ >= 70 && ¢ < 80) {
System.out.println("La calificacion es C.");
}
else if (¢ >= 60 && c< 70) { ’ bl
System.out.println("La  calificacién es Y
DI Fift
else if (c>=0 && ¢ < 60) {
System.out.println("La calificacion es F."); }
else {
System.out println("Calificacion no valida. Ingrese un niimero entre 0 y 100.");
}
¥
}

Fjemplo en Python;

Algoritmo
#Solicitar al usuario que ingrese una calificacion numérica
c=int(input("Ingrese una calificacion numérica (0-100): \n "))

#Estructura selectiva maltiple utilizando if-else if-else

if (¢ >= 90 and ¢ <= 100):

.
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print("La calificacion es A.")

elif (¢ == 80 and ¢ <90):
print("La calificacion es B.")
elif (c >=70 and ¢ < 80):
print("La calificacién es C.")
elif (¢ >= 60 and ¢ < 70):
print("La calificacién es D.")
elif (¢ >=0 and ¢ < 60):
print("La caliﬁéacién esF.")
else:

print("Calificacién no vélida, Tngrese un nimero entre O y 100.")

3.2. Estructuras Algoritmicas Ciclicas

3.2.1. Introduccion a las Estructuras Algoritmicas Ciclicas

Las estructuras algoritmicas ciclicas permiten ejecutar un bloque de codigo repetidamente mientras se
cumpla una condicién, estas estructuras son esenciales para tareas un grupo de procesos o un bloque de

codigo debe repetirse varias veces (Gomez & Ramirez, 2023).
3.2.2. Caracteristicas

e Repeticion: Ejecutan multiples iteraciones.

e Condicionalidad: Basadas en una condicion logica.

e [Eficiencia: Optimizan la ejecucion de tareas repetitivas.

3.2.3 Clasificacion

Las estructuras algoritmicas ciclicas se clasifican en: Estructuras While, Do While y For.
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3.2.3.1. Estructuras Algoritmicas Ciclicas While

Las estructuras algoritmicas while evalGan wna ;.00 7 Esmucipas Alsoriomicas Ciclicas While
condicién antes de cada iteracion y se ejecuta
mientras esta condicion sea verdadera (Rodriguez

& Garcia, 2021).

Caracteristicas

e Evaluacién Previa: La condicion se

evalaa antes de la ejecucion del bloque.

e Ejecucion Condicional: Solo se gjecuta si

la condicion es verdadera.

Ejemplos

Nota. La estructura While evalta la condicién al
inicio del algotitmo. Tomado de CITATION For
\L 3082 (Frormacion en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje, s.f)

Ejemplo 1: Desarrollar un algoritmo que permita
ingresar niimeros positivos y calcula la suma de estos ntimeros. El bucle continfia hasta que el usuario

ingresa un niimero negativo.

Fjemplo en Java:
o

Algoritmo Diagrama de Flujo

=

package algoritmos_ciclicos;

import java.util.Scanner; lmf:lu
public class Numeros_positivos { P S 3
> . . p . humero |
public static void main(String[] args) { e
5 e X
canner s¢ = new Scanner(System.in); ()
5 5C 1(Sy: ); (" sumas0 )
int numero,suma = 0; 74
// Solicitar al usuario que ingrese mimeros positivos
System.out.printin("Ingrese un nimero positivo (o0 un nimero NO——— numero>=0 —5
. negativo para terminar): "); :
e N
numero = s¢.nextint(); e M T B
i Kia ) S
// Bucle while para sumar los nimeros positivos P
while (numero >=0) { v P . N ;
) Fin { i /
suma += numero;// Sumar el nimero ingresado a la suma total

/1 Solicitar al usuario que ingrese otro niimero

System.out.printin("Ingrese otro nimero positivo (o un niimero negativo para terminar): ");

Tecnologia, innovacion y Desarrallo OJ
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numero = sc.nextlnt();

}

// Mostrar la suma total de los niimeros positivos ingresados

System.out.printin("La suma de los niimeros positivos ingresados es: " + suma);

Fiemplo en Python;
Algoritmo

#Solicitar al usuario que ingrese nimeros positivos

numero=int(input("Ingrese un nimero positivo (o un niimero negativo para terminar:\n "))
#Bucle while para sumar los niimeros positivos

suma=0

while (numero >= 0):

suma = suma+numero;#Sumar ¢l nimero ingresado a la suma total

#Solicitar al usnario que ingrese otro nimero

numero=int(input(f'Ingrese otro nimero positivo (o un nimero negativo para ierminar:\n"))
else:

#Mostrar la suma total de los nliimeros positivos ingresados

print(f"La suma de los niimeros positivos ingresados es: {suma}")

Ejemplo 2: Desarrollar un algoritmo que le permita al usuario ingresar una contrasefia y conftinia

solicitandola hasta que ingrese la correcta.

‘['; fmnpfn en Java:
Diagrama de Flujo

Algoritmo

Inicio
ackage algoritmos_ciclicos_while; IO . SIRNCTOTT
package alg o = L e 1
import java.util. Scanner; T
x -
public class contrasena { / ci="Ingrese su contrasefia” },*)
“iifﬁv—iir—ﬁ o
e .
public static void main(String[] args) { b4
Scanner scanner = new Scanner(System.in); No— = cliece —si
; | :
lringec.~H 23457 Y [Goniasena iesa]
i i JiContrasefia correctal”/ intentelo denuevo
String ci; / S i
; o I S—
// Solicitar al usuario que ingrese la contrasefia v [ ci=ingresesu |

/ contrasefia” /'

System out.println("Ingrese la contrasefia: "); o L‘"‘““";“‘f"“ ;




o—
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c¢i = scanner nextLine();
/I Bucle while para verificar la contrasciia
while (lci.equals(cc)) {
System.out.printIn("Contrasefia incorrecta, inténtelo de nuevo.");
System out.println("Ingrese la contraseiia: ");
¢i = scanner. nextLine();
} // Mostrar mensaje de éxito

System.out.printin("jContrasefia correctal");

}

Fjemplo en Python:

Algoritmo

# Definir la contraseiia correcta

cc="12345"

# Solicitar al usuario que ingrese la contrasefia

ci = input("Ingrese la contrasefia: \n ")

# Bucle while para verificar la contrasefia

while ci |=cc:
print("Contrasefia incorrecta, inténtelo de nuevo.")
c¢i = input("Ingrese la contrasefia; \n ")
# Mostrar mensaje de éxito

else:

print("jContrasefia correcta!")
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3.2.3.2. Estructuras Algoritmicas Ciclicas Do-While

Las estructuras Do-while es diferente a la estructura
While ya que la condicion se evalia después de la
primera iteracion asegurandose de esta manera de que

el bloque de codigo se ejecute al menos una vez

(Fernandez & Torres, 2022).

Caracteristicas

después de la ejecucion del bloque.

/ Fuwlufw qmméw 9 Dujn.rrdb-l
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Hustracion 8 Fsirucruras Algoritmicas Ciclicas Do-While

Nota. La estructura D-While ejecuta los procesos
por lo menos una vez. Tomado de CITATION
e TEvaluacién Posterior: La condicién se evaluoa Ior ‘| 3082 (Formacicn en Ambicnies Virfuales

e Garantia de Ejecucién: El bloque se ejecuta al menos una vez.

Ejemplos

Ejemplo 1: Desarrollar un algoritmo que permita ingresar numeros positivos y calcula la suma de estos

nimeros. El bucle continia hasta que el usuario ingresa un niimero negativo.

Ffiﬂ.mpln en Java:
Algoritmo

package algoritmos_do_while;
import java.util.Scanner;
public class numeros_positivos {

public static void main(String[] args) {

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

int numero;

int suma = 0;

// Estructura do-while para sumar los nimeros positivos

do {

System.out.println("Ingrese un numero positivo (o0 un namero

negalivo para terminar): ");
numero = scanner.nextint();
if (numero >=0) {
suma += numero;

}

// Sumar el nimero ingresado a la suma total

} while (numero >= 0);

// Mostrar la suma total de los ntimeros positivos ingresados

Diagrama de Flujo

Inicio
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L suma=0 e
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System.out.println("La suma de los niimeros positivos ingresados es: " + suma);

}
Ejemplo en Python:

Algoritmo

suma =0
# Solicitar al usuario que ingrese nimeros positivos
numero=int(input("Ingrese un nimero positivo (o un nimero negativo para terminar): \n"))
# Bucle while para sumar los nimeros positivos
while True:
suma+= numero;# Sumar el nimero ingresado a la suma total
# Solicitar al usuario que ingrese otro nimero
numero=int(input("Ingrese otro nimero positivo (o un niimero negativo para terminar): n")
ifinumero <0):
#Mostrar la suma total de los niimeros positivos ingresados

print("La suma de los mimeros positivos ingresados es: ",suma)

Ejemplo 2: Desarrollar un algoritmo que le permita al usuario ingresar una contrasefia y continiia

solicitindola hasta que ingrese la correcta.

lr;:'pmpin en Java:

Algoritmo - .
= Diagrama de Flujo

package algoritmos_do_while;

import java.util. Scanner; mtm
public class Contrasefia { s
public static void main(String[] args) { [ ; J
Scanner scanner = new Scanner(System.in); ]
String cc="12345"; :
— Iieguals(ce) __a--l

String ci; l

contrasania Incorecta, imentela de
NUeVG

h 4

// Solicitar al usuario que ingrese la contrasefia

System.out.println("Ingrese la contraseiia: "); i [ J
' i
ci = scanner.nextLine(); O
- . . ‘ .
// Bucle do while para verificar la contraseiia -

v
do{ Mo lci.equals{ce) ———si
if (Ici.equals(cc)) { : ' j

\
confrazana conects 1

System.out.printin("Contrasefia incorrecta, inténtelo de nuevo.");

|
System.out.printin("Ingrese la contrasedia: "); +
5
ci = scanner.nextLine(); :
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} while (!ci.equals(cc)):
/I Mostrar mensaje de éxito

System.out.printn("jContrasefia correctal");

}

Fjemplo en Python:

Algoritmo

# Definir la contrasefia correcta
ce="12345"
# Inicializar la variable para la contrasefia ingresada
# Bucle que emula un do-while
while True:

ci = inpul("Ingrese la contrasefia:\n ")

ifci==cc:

break

print("Contrasefia incorrecta, inténtelo de nuevo.")

# Mostrar mensaje de éxito

print("jContrasefia correctal ")

3.2.3.3. Estructuras Algoritmicas Ciclicas For

La estructura for se utiliza cuando se conoce de
antemano el nimero de iteraciones que se deben realizar,
es ideal para recorrer colecciones y contar iteraciones
(Gémez & Ramirez, 2023).

Caracteristicas

e Control de Tteracién: Proveen un control

preciso sobre el niimero de iteraciones.

e [FEficiencia: Suelen ser mas eficientes para

i INSTITUTO SUPERIOR 2 . P
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Hustracion 9 Estructuras Algoritmicas Ciclicas For

ciertas tareas repetitivas.

Ejemplos

Nota. Esta estructura es ideal cuando se conoce el
numero de interacciones de debe cumplir el
algoritmo, Tomado de CITATION For M 3082
(Formacion en Ambientes Virtuales de Aprendizaje,

Ejemplo 1: Desarrollar un algoritmo que calcule el 4rea de un circulo.
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Ejemplo en Java:
Algoritmo

package pkgfor;
import java.util. Scanner;
public class Area_circulo {
public static void main(String[] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
int numCirculos;
System.out.print("\n Ingrese el nimero de circulos que desea calcular: ");
numCirculos = scanner.nextInt();
for (int i = 1; i <= numCirculos; i++) {
System.out.print{"\n Ingrese el radio del circulo " +i+":");
double radio = scanner.nextDouble();
double area = Math.PI * Math.pow(radio, 2);
System.out.printin("El drea del circulo " -+i+ " es: " + area);
}

scanner.close();

}

Fjemplo en Python:
Algoritmo

# Importar la biblioteca math para usar el valor de PI
import math
# Solicitar al usuario el nimero de circulos n
num_circulos = int(input("Ingrese el nimero de circulos que desea calcular: "))
# Bucle para calcular el area de cada circulo
for i in range(1, num_circulos + 1)
radio = float(input(f"Ingrese el radio del circulo {i}: "))
area = math.pi * radio ** 2

print(f"El 4rea del circulo {i} es: {area}")

Ejemplo 2: Desarrollar un algoritmo que presente los 10 primeros niimeros.
Fjemplo en Java:
Algoritmo

public class NumerosDelUnoAlDiez {
public static void main(String[] args) {

// Bucle para imprimir los 10 primeros niimeros
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for (inti=1;1<=10; i++) {

System.out.println(i);

}

Fjemplo en Python:
Algoritmo

# Bucle para imprimir los 10 primeros niimeros
foriin range(l, 11):
print(i)

Actividad: Desarrollar los siguientes algoritmos (Java, Python)

Estructuras algoritmicas selectivas Simples

v' Desarrollar un algoritmo que en base al afio de nacimiento de una persona me permita obtener su
edad; y determinar si la persona es Adulta.

v' Desarrollar un algoritmo que me permita obtener el promedio de un estudiante; cuando se haya
obtenido el promedio, determinar si el estudiante: Aprueba,entendiéndose que para aprobar su

promedio debe ser >=7.

N

Desarrolle un algoritmo para sumar dos nameros, y determinar si el resultado es par.
v De terminar el Indice de Masa Corporal (imc) a partir de la formula p/e, y con ese resultado ver

si necesita dieta.

185-249 Promedio
25-299 Aumentado
30-349 Moderado
. 35-399 Severo
Kas de 40 Muy Severo

Fuente: OMS [Oreanizacion Mundial de la Salud)

v" Elaborar un algoritmo que me permita ingresar el nombre de una persona, si el nimero de

caracteres del nombre ingresado es igual a 6, imprima los 20 primeros niimeros pares.
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Estructuras algoritmicas selectivas dobles

v" Obtener el Promedio de (Calcular con tres notas), si su promedio es mayor o igual a 7 mostrar un
mensaje que diga el estudiante aprueba, caso contrario Un mensaje que diga el estudiante
reprueba.

v Una empresa decide incrementar el sueldo de sus empleados en un 15%, el requisito es que el
trabajador tenga entre 5 a 10 afios de servicio; calcule el sueldo actual de los empleados que
tendran este beneficio.

v" Elaborar un algoritmo que me permita sumar dos nimeros, si el niimero es par; obtener el drea de
un triangulo, caso contrario obtener el area y perimetro de un rectangulo,

v Elaborar un algoritmo que me permita ingresar el nombre de una persona, si el niimero de
caracteres del nombre ingresado es igual a 6, imprima los 20 primeros nimeros pares, caso
contrario imprimir los 20 primeros nimeros impares.

v" Elaborar un algoritmo que me permita seleccionar una figura geométrica (Circulo o Cuadrado),

dependiendo de la figura geométrica seleccionada, obtener:
Circulo con un radio que usted crea conveniente
e Didmetro

e Perimetro

e Area
Cuadrado
e Area

e Perimetro

Estructuras algoritmicas selectivas multiples

v Desarrollar un algoritmo que me permita obtener el promedio de un estudiante; cuando se haya

obtenido el promedio, determinar si el estudiante:

e Aprueba (>=7), si el estudiante aprueba, determinar si tiene derecho a una beca, sabiendo que

para acceder a una su promedio debe ser >=9.5

e Suspenso (>=4 y >7), si el estudiante se encuentra suspenso calcular cual es la nota minima

que debe sacarse en el examen para aprobar.
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e Reprueba (<4), si el estudiante aprueba determinar si tiene derecho a una, se queda suspenso
o reprueba entendiéndose que para aprobar su promedio deber ser >=7, caso contrario

reprueba.

v Ingrese el afio de nacimiento de una persona, con el dato ingresado calcular que edad tiene

actualmente; de acuerdo a la edad obtenida determinar si es:
e bebe (edad entre 0 a 2)

e nifio (edad entre 3 a 12)

e Adolescente (edad entre 13 a 17)

e Joven (edad entre 18 a 35)

e Adulto (edad entre 36 a 60)

e Adulto mayor (61 afios en adelante)

v Elaborar un algoritmo que me permita ingresar la cédula de una persona, con el dato ingresado
determinar de qué provincia es el ciudadano ecuatoriano.
v" Determinar el indice de Masa Corporal (imc) a partir de la férmula p/e? y con ese resultado ver

el riesgo segiin la tabla que se muestra.

185:249 Promedio

25.2949 Aumentado

30.349 Maoderado
35.399 ' Severo

Méds de 40 Muy Severo

Fuente: OMS (Organizacion Mundial de la Salud)

v Elaborar un algoritmo que me permita ingresar los paises de América del Sur y de acuerdo al pais

ingresado mostrar su capital y la moneda que circulan.
. Estructuras algoritmicas ciclicas While

v" Desarrollar un algoritmo ciclico While que me permita obtener el promedio de N nimero de

estudiantes; cuando se haya obtenido el promedio, determinar si el estudiante:
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- Aprueba (>=7), si el estudiante aprueba, determinar si tiene derecho a una beca, sabiendo que

para acceder a una su promedio debe ser >=9.5

- Suspenso (>=4 y <7), si el estudiante se encuentra suspenso calcular cual es la nota minima

que debe sacarse en el examen para aprobar.
- Reprueba (<4)
- Obtener el promedio general en base a los promedios obtenidos.

v' Ingresar un conjunto de niimeros, sumar los niimeros pares y multiplicar los niimeros impares
hasta que la suma sea mayor que 50 o el producto mayor que 150.

v" Una Persona va de compras N veces a un supermercado donde le obsequian un chocolate
por cada vez que compra més de $50,00 dolares. Se desea saber cuéntos chocolates ha
ganado en las N veces que compro.

v Escribir un programa que solicite la carga de un valor positivo y nos muestre desde 1 hasta el

valor ingresado de uno en uno. Ejemplo: Si ingresamos 30 se debe mostrar en pantalla los
nimeros del 1 al 30.
v Desarrollar un programa que permita la carga de 10 valores por teclado y nos muestre

posteriormente la suma de los valores ingresados y su promedio.
Estructuras algoritmicas ciclicas Do-While
v" Desarrollar los ejercicios de la estructura While
Estructuras algoritmicas ciclicas For

v" Desarrollar un algoritmo que me permita obtener la tabla de multiplicar que el usuario ingrese

por teclado
v" Tmprimir los 50 niimeros impares

v" Desarrollar un algoritmo que me permita ingresar el afio de nacimiento de 10 personas, segun en

afio de nacimiento determinar su edad, y que indique cuantos son mayores y menores de edad.

v" Desarrollar un algoritmo que me permita ingresar letras hasta que se ingrese una vocal. Imprimir
el ntimero de letras ingresadas (sin contar la vocal) Considerar que solo se van a ingresar solo

letras minasculas,

v" Desarrollar un algoritmo que me permita ingresar por teclado 10 ntmeros, , el programa debe

indicar cuales de estos niimeros son pares y cuales no.




UNIDAD 4: SUBPROGRAMAS Y ARREGLOS

4.1 Listas
4.1.1 Introduccién
4.1.2 Caracteristicas
4.2 Vectores
4.2.1 Introduccion

4 .2.2 Caracteristicas

4.3 Matrices
4.3.1 Introduccion

4.3.2 Caracteristicas

Utiliza herramientas y tecnologias de programacién para llevar a cabo tareas especificas en el

campo de desarrollo de software.
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SINTESIS.

La Unidad 4 aborda tres estructuras fundamentales en la programacién estructurada: listas,
vectores y matrices. Estas herramientas permiten organizar, almacenar y manipular datos de
forma eficiente, facilitando el desarrollo de algoritmos y la resolucion de problemas
computacionales complejos.

o Las listas se caracterizan por su flexibilidad y capacidad dinamica, lo que las convierte
en estructuras ideales para gestionar colecciones de datos cuyo tamafio varia durante la
ejecucion del programa. Su implementacion puede variar segun el lenguaje, incluyendo
listas enlazadas, dobles o circulares, cada una con ventajas especificas en términos de
rendimiento y accesibilidad. |

o Los vectores, o arreglos unidimensionales, permiten almacenar elementos homogéneos
en posiciones contiguas de memoria, son esenciales para representar secuencias
ordenadas y realizar operaciones como busqueda, ordenamiento y analisis estadistico.
Su uso es comin en aplicaciones que requieren rapidez y eficiencia en el acceso a datos.

« Las matrices, como arreglos bidimensionales, permiten representar datos en forma de
filas y columnas. Son ampliamente utilizadas en el procesamiento de imagenes, algebra
lineal, simulaciones cientificas y redes neuronales, su correcta implementacion y
manipulacion son clave para el desarrollo de algoritmos que requieren estructuras
complejas y gran volumen de informacion.

En conjunto, estas estructuras permiten al programador disefiar soluciones robustas, escalables
y adaptadas a distintos contextos de aplicacion, desde el analisis de datos hasta el desarrollo de

sistemas inteligentes.

4.1. Listas
+4.1.1. Introduccion

Las listas son estructuras de datos fundamentales en programacion, utilizadas para almacenar
colecciones ordenadas de elementos, a diferencia de los arreglos tradicionales, las listas permiten una
gestion dinamica de 1a memoria, lo que significa que pueden crecer o reducirse durante la ejecucion del

programa. Esta flexibilidad las convierte en herramientas esenciales para resolver problemas donde el

di
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nimero de elementos no esta definido previamente, en lenguajes como Python, las listas son estructuras
versatiles que admiten distintos tipos de datos y operaciones como insercion, eliminacién y bisqueda
de elementos (Gonzalez, 2020).

4.1.2. Caracteristicas

Las listas pueden ser implementadas de diversas formas, como listas enlazadas, listas dobles o listas
circulares, cada una con caracteristicas especificas que optimizan el rendimiento segin el tipo de
aplicacion, por ejemplo, las listas enlazadas permiten una insercion eficiente sin necesidad de mover
elementos, lo que resulta til en algoritmos que requieren modificaciones frecuentes, su uso se extiende
a areas como la inteligencia artificial, la gestion de bases de datos y el desarrollo de interfaces graficas
(Ramirez & Torres, 2021).

Ejemplo 1. Desarrollar un algoritmo que me permita listar un conjunto de frutas.

Ejemplo en Java:

Algoritimo

import java.util. ArrayList;

public class ListaEjemplo {

public static void main(String[] args) {

ArrayList<String> frutas = new ArrayList<>();
frutas.add("manzana");
frutas.add("banana");
frutas.add("naranja");
frutas.remove("banana");

System.out.println(frutas); / [manzana, naranja]
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Ejemplo en Python:
Algoritmo

# Lista de frutas

frutas = ["manzana", "banana", "naranja"|
frutas.append("mango") # Agregar elemento
frutas.remove("banana") # Eliminar elemento

print(frutas) # ['manzana’, 'naranja’, 'mango']

4.2. Vectores

4.2.1. Introduccion

Los vectores, también conocidos como arreglos unidimensionales, son estructuras de datos que
almacenan elementos del mismo tipo en posiciones contiguas de memoria, cada elemento se accede
mediante un indice, lo que permite una manipulacién rapida y directa. En programacion estructurada,
los vectores son esenciales para representar secuencias de datos como punfuaciones, temperaturas o
registros numéricos, su uso es comin en algoritmos de ordenamiento, biisqueda y anélisis estadistico

(Universidad Nacional de Rosario, 2020).

4.2.2. Caracteristicas

Una caracteristica importante de los vectores es que su tamafio puede ser fijo o dinamico, dependiendo
del lenguaje de programacion utilizado, en lenguajes como C, el tamafio se define en tiempo de
compilacién, mientras que en otros como Java o Python, se puede modificar durante la ejecucion. Esta
capacidad de adaptacion permite que los vectores sean utilizados en aplicaciones que requieren
eficiencia y rapidez en el acceso a datos, como simulaciones cientificas y procesamiento de sefiales

* (UNLaM, 2020).
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Ejemplo. Mostar la edad de un conjunto de personas.

FEjemplo en Java:
Algoritmo
public class VectorEjemplo {
public static void main(String[] args) {
int[] edades = {23, 45, 18, 30};
for (int edad : edades) {

System.out.printin(edad);

}

Ejemplo en Python:
Algoritmo

# Vector de edades
edades = [23, 45, 18, 30]
for edad in edades:

print(edad)

4.3. Matrices

4.3.1. Introduccion

Las matrices son arreglos bidimensionales que permiten almacenar datos en forma de filas y columnas.
Son ampliamente utilizadas en programacion para representar tablas, imagenes, grafos y sistemas de
*ecuaciones. Cada elemento de una matriz se accede mediante dos indices, lo que facilita la organizacion
y manipulaciéon de grandes volimenes de informacién. En el ambito académico, las matrices son
fundamentales para el desarrollo de algoritmos de algebra lineal, transformaciones geométricas y

analisis numérico (Universidad Nacional del Sur, 2020).
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4.3.2. Caracteristicas

El uso de matrices también se extiende a areas como la inteligencia artificial, donde se emplean para
representar redes neuronales y operaciones de convolucion en aprendizaje profundo, en estos contextos,
la eficiencia en el manejo de matrices es crucial, por lo que se utilizan bibliotecas especializadas que
optimizan el rendimiento computacional. Ademas, las matrices pueden ser estaticas o dindmicas, y su

implementaci6n varia segin el lenguaje de programacion, lo que requiere una comprension profunda de

su estructura y funcionamiento (Gonzalez, 2020).

Ejemplo. Mostar la edad de un conjunto de personas.

Ejemplo en Java:
Algoritmo

public class MatrizEjemplo {
public static void main(String][] args) {

int[][] matriz = {
{1,2},
{3.4}

|

for (int i = 0; i < matriz.length; i++) {
for (int j = 0; j < matriz[i] length; j++) {

System out. print(matriz[i][j] +" ");

}
System.out.printin();

}

Ejemplo en Python:
Algoritmo

# Matriz 2x2
matriz = [[1, 2], [3, 4]]
" for fila in matriz:
for elemento in fila:
print(elemento, end="")

print()
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ACTIVIDADES DE LA UNIDAD

PRACTICA: Desarrollar los siguientes algoritmos en Java, Python

Ejercicios de Listas (Java y Python)

1. Eliminar duplicados: Desarrolla un programa en Java y Python que reciba una lista de

nombres con posibles duplicados y retorne una nueva lista sin elementos repetidos.

2. Lista de tareas: Crea una aplicacion en Java y Python que permita al usuario agregar tareas a

una lista, eliminar tareas completadas y mostrar las tareas pendientes.

3. Ordenar lista de palabras: Escribe un programa en Java y Python que tome una lista de

palabras ingresadas por el usuario y las ordene alfabéticamente. Muestra el resultado final.

Ejercicios de Vectores (Java y Python)

1. Promedio de calificaciones: Desarrolla un programa en Java y Python que almacene las

calificaciones de 5 estudiantes en un vector y calcule el promedio general.

2. Buscar un niimero: Escribe un programa en Java y Python que permita al usuario ingresar un

nuamero y verifique si ese nimero esta presente en un vector de 10 elementos.

3. Invertir vector: Crea un programa en Java y Python que tome un vector de nimeros enteros

y lo imprima en orden inverso.

Ejercicios de Matrices (Java y Python)

1. Suma de dos matrices: Desarrolla un programa en Java y Python que permita sumar dos

matrices de 3x3 y mostrar la matriz resultante.

2. Matriz identidad: Escribe un programa en Java y Python que genere una matriz identidad de

tamafio 4x4.
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3. Transposicién de matriz: Crea un programa en Java y Python que tome una matriz de 3x2 y

retorne su transpuesta (de 2x3).
UNIDAD 5: PROGRAMACION ESTRUCTURADA.

5.1 Subrutinas
5.2 Bloques

5.3 Lenguajes de programacion
5.4 Programacion estructurada

Utiliza herramientas y tecnologias de programacion para llevar a cabo tareas especificas en el

campo de desarrollo de software.

DIAGRAMA DE APRENDIZAJE

Jerarquia de Programacién Estructurada

[\‘/ ('\.x. )
: Subrutinas

Rutinas reutilizabies para
tareas especificas

Bloques

Grupos de declaraciones
relacionadas

Lenguajes de
RProgramacion
Herramientas para
escribir cédigo

) estructurade

Principios para software
organizado y eficiente
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SINTESIS.

La programacion estructurada es un paradigma de desarrollo de software que promueve la organizacion
logica y jerarquica del c6digo mediante el uso de estructuras de control como secuencias, decisiones e
iteraciones, evitando instrucciones desordenadas, su objetivo principal es mejorar la claridad, la
legibilidad y el mantenimiento de los programas, dividiéndolos en bloques funcionales y subrutinas
rentilizables. Este enfoque facilita la resolucién de problemas complejos al permitir que los
desarrolladores construyan algoritmos de manera ordenada, modular y predecible, sentando las bases

para paradigmas posteriores como la programacion orientada a objetos.
5.1 Subrutinas

(Qué son las subrutinas?

Las subrutinas son bloques de cédigo que encapsulan tareas especificas dentro de un programa. También
se conocen como finciones o procedimientos, dependiendo del lenguaje de programacion utilizado. Su
propbsito principal es modularizar el codigo, es decir, dividirlo en partes independientes que puedan ser
reutilizadas, comprendidas y mantenidas con facilidad. Esta técnica es fundamental en la programacion

estructurada, ya que permite construir algoritmos mas claros y eficientes (Gaddis, 2021)
¢ Por qué son importantes?

Evitan la repeticién de cédigo: se escribe una vez y se llama cuando se necesita.
Facilitan el mantenimiento: si hay un error, se corrige en un solo lugar.
Mejoran la legibilidad: el programa se entiende como una secuencia de tareas bien definidas.

Permiten la colaboracién: cada subrutina puede ser desarrollada por diferentes personas.

Ejemplos.

Ejemplo 1: Subrutina para calcular el 4area de un tridngulo (Este ejemplo muestra como encapsular una

formula matemética en una funcién que puede ser reutilizada en distintos contextos. La claridad del

cédigo mejora al separar la logica de calculo del flujo principal del programa).
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Ljemplo en Fython:

Algoritmo

def area_triangulo(base, altura):
return (base * altura) / 2
# Uso
print(area_triangulo(10, 5)) # Resultado: 25.0
Ejemplo 2: Subrutina para verificar si un namero es par (Este tipo de subrutina permite
simplificar decisiones légicas dentro del programa. Al encapsular la verificacién en una

funcion, se mejora la legibilidad y se facilita su reutilizacién en otros contextos).

Fiemnlo en Pvthon:
Algoritmo

defes par(numero):
return numero % 2 == 0
# Uso
if es_par(8):
print("Es par")
else:

print("Es impar")

5.2 Bloques

. Qué son los bloques?

En programacion estructurada, los bloques son unidades 16gicas que agrupan instrucciones relacionadas
bajo una misma estructura de control. Estos bloques definen como se ejecuta el codigo: de forma
secuencial, condicional o repetitiva. El uso de bloques permite construir algoritmos claros, predecibles

y faciles de mantener, evitando el uso de instrucciones desordenadas como goto (Gaddis, 2021).
Tipos de bloques
-Existen tres tipos fundamentales de bloques en programacion estructurada:
Secuencia: instrucciones que se ejecutan una tras otra.
Seleccién: decisiones que se toman sc;,gﬁn condiciones (if, else, switch).
Tteracién: repeticiones controladas mediante bucles (for, while, do-while).

Estos bloques permiten que el programa tenga un flujo légico definido, facilitando su comprension y

depuracion.
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Ejemplos

Ejemplo 1: Bloque de secuencia (Este bloque ejecuta las instrucciones en orden, sin
condiciones ni repeticiones. Es til para tareas simples y lineales).

Ejemplo en Pvthon:

Algoritmo

nombre = "Italo"

edad =35

print("Nombre:", nombre)
print("Edad:", edad)

Ejemplo 2: Bloque de seleccion (Este bloque toma decisiones seglin una condicion. Es esencial
para validar entradas, controlar accesos o adaptar el comportamiento del programa).

Ejemplo en Pvthon:

Algoritmo

if edad >= 18:
print("Mayor de edad")
else:
print("Menor de edad")

5.3 Lenguajes de programacién

(Qué son los lenguajes estructurados?

Los lenguajes de programacion estructurada son aquellos que permiten escribir programas utilizando
estructuras de control bien definidas como secuencia, seleccion e iteracion. Estos lenguajes promueven
la claridad, modularidad y la facilidad de mantenimiento del codigo, evitando el uso de instrucciones

* como goto, que dificultan el seguimiento del flujo 16gico del programa (Gaddis, 2021).

Caracteristicas clave

Los lenguajes estructurados comparten ciertas caracteristicas fundamentales:
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Uso de subrutinas o funciones para modularizar el cédigo.
Control de flujo mediante estructuras como if, while, for.

Tipado explicito o implicito de variables.

Claridad sintactica que facilita la lectura y depuracién del codigo.

Estas caracteristicas permiten que los programas sean mas comprensibles, predecibles y faciles de

escalar, lo cual es esencial en proyectos colaborativos o de larga duracion (Downey, 2020).
Ejemplos de lenguajes estructurados

A continuacion, se presentan algunos lenguajes representativos del paradigma estructurado:

Lenguaje Caracteristicas principales Aplicaciones comunes

Pascal Sintaxis  clara, ideal para Educacion, algoritmos basicos
ensefianza

C Control de bajo nivel, eficiente Sistemas operativos, software embebido

Ada Seguridad y robustez Aeronautica, defensa

Python Sintaxis legible, multiparadigma  Educacion, ciencia de datos, automatizacién

Java Orientado a objetos, portable, Aplicaciones empresariales, moviles (Android), sistemas
robusto distribuidos

5.4 Programacién estructurada

La programacion estructurada surgié como una respuesta a la complejidad creciente de los programas
informaticos en las décadas de 1960 y 1970. Este paradigma se basa en tres estructuras fundamentales:
secuencia, seleccion y repeticidn, que permiten organizar el flujo del programa de forma légica v
predecible. Segun la Universidad San Marcos, “la programacion estructurada es conocida como el
método de desarrollo de programas mas viable porque utiliza tres sistemas de control [...] que se pueden
mezclar para crear programas que apliquen cualquier requerimiento de procesamiento de datos”. Esta

metodologia facilita la comprension del codigo, reduce errores y promueve buenas practicas de

desarrollo.

Un ejemplo clasico de programacion estructurada es el calculo del 4rea de un tridngulo utilizando

funciones y estructuras secuenciales. En Python, se puede expresar como:
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Ljemplo en Python:
Algoritmo

defarea_triangulo(base, altura):
return (base * altura) / 2

print(area_triangulo(10, 5)) # Resultado: 25.0

Este gjemplo muestra como un lenguaje estructurado como Python permite organizar el cédigo en
funciones reutilizables y controlar el flujo mediante estructuras condicionales. La claridad del codigo

facilita su comprension incluso para personas que recién se inician en la programacion
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