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INTRODUCCION

La presente guia tiene como propdsito orientartie @studio para presentar con éxito el examen
extraordinario de CIBERNETICA'Y COMPUTACION 1.

En la guia encontraras informacion acerca de logndfzajes, estrategias de aprendizaje,
temario, actividades de autoevaluacion y biblidgrafue, conforme al programa de estudio
vigente, seran considerados en el examen extraoiulide la asignatura.

Para que obtengas mejores resultados duranstuidi@es conveniente que utilices la guia de
la siguiente manera:

TEMARIO DE ESTUDIO

En este listado identifica los aprendizajes quesiciamas que ya dominas, asi como aquellos que
desconoces o te resultan particularmente difidiégbora un plan tentativo de trabajo, con dias y
cantidad de horas que dedicaras al estudio yoafmks tema, para que logres los aprendizajes.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Realiza cada una de las actividades de aprendsugjeridas y elabora siempre un resumen o
cuadro sinoptico destacando los aspectos mas meésvalel aprendizaje. Esto te permitira

organizar tus conocimientos y ubicar los puntosgipiales de estudio y facilitara tus repasos.

Ajusta tu plan inicial de trabajo de acuerdo ariportancia relativa a cada aprendizaje, segun a
tus aptitudes o dificultades para su estudio.

De manera particular deberas prestar atenciorsigliente:

Para el logro de los aprendizajes es recomendakleeglices todas las actividades contenidas en
la guia, esto te permitira avanzar en forma gradwea los aprendizajes planteados en el
programa de la asignatura. En cuanto a la reseolud@ problemas, aplica la metodologia de
solucion de problemas propuesta y realiza la prugbascritorio de los diagramas de flujo o
pseudocddigos, con la finalidad de que obtengasndprajes soélidos en la resolucion de
problemas con el apoyo de la computadora.

La guia contiene respuestas de algunas actividd@aprendizaje, las restantes contéstalas con
base en tus conocimientos o bien con la consultda dabliografia recomendada. Ademas,
contiene reactivos parecidos a los del examengéstalos y verifica tus aciertos con el listado de
respuestas que se proporciona en la guia, pardegeetes los aspectos que necesitas reforzar.



Para que practiques la Unidad IV del programa, debimstalar el compilador Free Pascal que
acompafa el CD y algunos programas para que egrditstala el compilador Free Pascal para
la version de Windows.

Recuerda que los reactivos de la guia son soladtidos del tipo de reactivos que puede
contener el examen, y los aprendizajes exploradosextluyen otros (considerados en el
programa de estudio vigente) no abordados en astatra.

BIBLIOGRAFIA

Consulta para cada unidad los libros sugeridos guila. Puedes utilizar cualquier otro libro con
el cual te sientas a gusto, ya que la bibliograieomendada puede ser complementada y
ampliada con libros que tu ya tengas o hayas aitizanteriormente al estudiar estos temas.



TEMARIO DE ESTUDIO

El programa de la asignatura de Cibernética y Comapan |, corresponde al Area de
Mateméticas del Plan de Estudios vigente y contmraro unidades tematicas, las cuales se
especifican a continuacion:

Unidad I. La Cibernética. Ciclo de desarrollo de programas

. L _ L. * Planteamiento del problema.
Origen y objetivos de la cibernética.

. * Analisis del problema.
Sistemas.

» Elaboracion de algoritmos.
« Concepto.

. Tipos. » Codificacion, edicion y compilacion.

. Disefio. * Ejecucién y depuracion.

.« Aplicaciones » Documentacion.
. Control y comunicacion. * Mantenimiento.
v Retroalimentacion. Expresiones y operadores

v De informacion. « Asignacion.

Modelos. * Operadores aritméticos.
« Naturales y artificiales. * Operadores relacionales.
« Analdgicos y digitales. » Operadores logicos.
« Hibridos. * Precedencia de operadores y

. Matematicos. evaluacion de expresiones.

Técnicas de desarrollo de algoritmos

Unidad Il. Circuitos l6gicos. » Diseflo descendente.

. Sistemas de numeracion * Refinacion progresiva de solucion.

. Conversiones entre los sistemas de © Studocodigo y diagrama de flujo.

numeracion ¢ Prueba de escritorio.

« Operaciones de adicion,

substraccion, division y . .,
multiplicacién en el sistema Unidad IV. Introduccion a la

binario. programacion y al lenguaje de

« Operaciones de adicién y programacion Pascal.

substraccidn en los sistemas octal
y hexadecimal. Lenguajes de programacion



Elementos del algebra de Boole.

L]

Conjuncion, disyuncion y
negacion.

Tablas de verdad de las funciones
booleanas.

Compuertas y circuitos l6gicos

L]

Componentes.

Circuito en serie y en paralelo.
Interruptores.

Compuertas logicas.

Representacion de las compuertas
l6gicas.

Funciones booleanas.
Representar la funcion booleana a
partir de una tabla de verdad y/o
circuito

l6gico.

Construccion o simulacion de
circuitos ldgicos.

Unidad Ill. Metodologia de

Solucién de Problemas.

Definiciones y conceptos generales

* Problema.

» Elementos y relaciones del problema.

* Herramientas computacionales para

SERENEENERN

la solucion de problemas.

Hardware

Sistema operativo.
Programas de aplicacion.
Lenguajes de programacion.

« Clasificacion de los lenguajes.
v Lenguaje maquina.
v Lenguaje ensamblador.

v Lenguaje de alto nivel: imperativo,
funcional, declarativo, orientaal
objetos, entre otros.

« Caracteristicas basicas de cada nivel.

Sintaxis y semantica basicas
Sistema Operativo

« Importancia.

« Caracteristicas.

Comandos.

L]

Elementos del lenguaje
«  Estructura de un programa.

Variables y constantes.
. Identificadores.
Palabras reservadas.

«  Tipos de datos primitivos.
v Numéricos.
v Caracter y cadena.
v Légicos.
« Sentencias:
v Lectura, asignacion, escritura.

v Estructura de la sentencia condicional
simple (If-then).

Diagramas sintacticos basicos de las sentencias
Ambiente de trabajo
- Editor.

v Comandos bésicos.

v Edicion, compilacion y generacion de
codigo.
v Manejo de archivos.



UNIDAD I. LA CIBERNETICA
Introduccién

La presenta unidad te da la oportunidad tener informacién sobre la Cibernética, sus
principales personajes, conocerla como una ciencia interdisciplinaria, reflexionar sobre
el significado del concepto de sistemas, hacer analogias entre sistemas naturales y
artificiales, con el fin de representarlos en modelos.

Propdésito
Al finalizar la unidad el alumno obtendra una vision general de la cibernética mediante
el estudio y andlisis de sistemas naturales y artificiales para el disefio de sistemas.

Aprendizajes:

» Describiras los antecedentes historicos del origen de la cibernética y personajes que
contribuyeron a su desarrollo.

» Comprenderas la cibernética como ciencia interdisciplinaria.

» Compararas los sistemas naturales y artificiales con el fin de comprender sus
similitudes y diferencias.

» Identificaras los elementos de los sistemas.

» Disefiaras un sistema.

Estrategia
- Investigacion sobre el origen de la cibernética, sus principales personajes, y
cuales fueron las principales disciplinas que intervinieron.
- Investigacion sobre que es un sistema, las partes que constituyen un sistema, los
diferentes sistemas que existen, un subsistema, la retroalimentacion, la entropia,
la homeostasis, un sistemas de control y un modelo.

Actividad de aprendizaje

Actividad 1. Con base en la investigacion del tema que realizaste contesta las
siguientes preguntas:

¢, Qué es la Cibernética?

¢, Cual fue el origen de la Cibernética?

A que cientifico se le considera el padre de la Cibernética:




¢Por que?

¢,De que disciplinas surge la Cibernética?

¢, Qué cientifico mexicano participo en el desarrollo de la cibernética?

Da una definicién de la Cibernética

Un sistema es:

La entrada el proceso y la salida son las partes que constituyen un

Un sistema Interactia con su medio ambiente
Un sistema no recibe entradas ni recibe salidas

Los organos del sistema respiratorio pulmones, boca, nariz, bronquios, laringe, traquea
y pulmones ¢, Cual es su funcioén en el cuerpo humano?

Da otro ejemplo de subsistema del cuerpo humano

¢, Qué es la retroalimentacion?

La retroalimentacion es un sistema de control para mantener al sistema
regulado o estable.

La retroalimentacion lo aleja de la estabilidad

Un sistema para regular su funcionamiento que lo hace pasar de un estado a otro y
asegurar su estabilidad tiene un mecanismo de
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El transmisor o fuente, Receptor y el Canal que lleva el comunicado desde el transmisor
al receptor son partes de un sistema de
Los modelos se clasifican en dos

El control de una lavadora automatica es un ejemplo de modelo

El control de la temperatura en los seres vivos es un ejemplo de modelo

Escribe tres similitudes entre los modelos naturales vy artificiales

El reloj, el radio, son ejemplos de modelos

La computadora, el fax, impresora son ejemplo de modelos

El velocimetro mecénico de un coche es un ejemplo de modelo

Actividad 2 . En base a la investigacion que realizaste relaciona de manera correcta las
columnas

1. Retroalimentacion () N.Wiener plante6 que la
organizacion debia concebirse como "una
interdependencia de las distintas partes
organizadas, pero una interdependencia
que tiene grados. Ciertas
interdependencias internas deben ser mas
importantes que otras, lo cual equivale a
decir que la interdependencia interna no es
completa”

2. Organizacion ( ) Elsegundo principio de la
termodinamica establece el crecimiento de
la entropia, es decir, la maxima
probabilidad de los sistemas es su
progresiva desorganizacion y, finalmente,
su homogeneizacion con el ambiente. Los
sistemas cerrados estan irremediablemente
condenados a la desorganizacion. No
obstante hay sistemas que, al menos
temporalmente, revierten esta tendencia al
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aumentar sus estados de organizacion

3. Entrada o insumo o
impulso (input)

() Este concepto esta especialmente
referido a los organismos vivos en tanto
sistemas adaptables. Los procesos
homeostaticos operan ante variaciones de
las condiciones del ambiente, corresponden
a las compensaciones internas al sistema
gue sustituyen, bloguean o complementan
estos cambios con el objeto de mantener
invariante la estructura sistémica, es decir,
hacia la conservacion de su forma. La
mantencion de formas dinamicas o
trayectorias se denomina homeorrosis
(sistemas cibernéticos).

4. Entropia

() Sonlos procesos mediante los
cuales un sistema abierto recoge
informacion sobre los efectos de sus
decisiones internas en el medio,
informacion que actia sobre las decisiones
(acciones) sucesivas. La retroalimentacion
puede ser negativa o positiva. Mediante los
mecanismos de retroalimentacion, los
sistemas regulan sus comportamientos de
acuerdo a sus efectos reales y no a
programas de outputs fijos. En los sistemas
complejos estan combinados ambos tipos
de corrientes (circularidad homeostasis).

5. Homeostasis

() Eslafuerza de arranque del sistema,
que provee el material o la energia para la
operacion del sistema.

Respuestas: 2, 4,5, 1, 3




Actividad de Aprendizaje

Actividad 3. En base a la investigacion que realizaste, identifica con una N si el
sistema es natural, con una A si es artificial y completa la siguiente Tabla.

Tipo de Sistema

Conjunto de
elementos

Dinamicamente
relacionados

Caracteristicas
(Formando una
actividad, con un
objetivo, operando y

proveyendo)

Solar () | Planetas, lunas, sol, | Orbitas de los Atmoésfera,
cometas, cuantificadas, ..., gravedad,
asteroides,...., temperatura

Operativo ( )

Numeracion NUmeros Operaciones de La base del sistema

decimal () adicion, numeérico es de diez

sustraccion, elementos,
multiplicacion, posicion,...,
division,

propiedades de

orden,...,

Nervioso ()

Transporte

Colectivo (Metro)

()

Agua Potable de la
Ciudad de México

()
Hardware de la
maquina ()

Béasico de entrada y
Salida (BIOS) ( )

Politico ()

Ecosistema ()
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AUTOEVALUACION

Indicaciones: Lee con mucha atencion la pregunta, selecciona la respuesta correcta 'y
colocala dentro del paréntesis.

1.- La palabra Cibernética significa: ( )

a) La ciencia del control y de la comunicacion utilizada en comun por hombres,
Maquinas para alcanzar un determinado fin.

b) Un conjunto de elementos que interaccionan para lograr un objetivo comun.

c) Cuando se producen las salidas del sistema vuelven a ingresar al sistema
como informacion.

d) Una palabra almacenada en la memoria que contiene datos

e) La estabilidad de los sistemas naturales y artificiales.

2.- Relaciona las columnas segun consideres la respuesta:

1. Cual de los siguientes precursores | () Arturo Rosenblueth
de la computacion, desarrollo el
equipo electromecanico de tarjetas
perforadas

2. Es uno de los personajes mas () Hermann Hollerith
importantes que formularon a la
Cibernética como una ciencia

3. Primer mexicano que sento las () Norbert Wiener
bases de la Cibernética junto con
Norbert Wiener

3.-Es un conjunto de elementos que interactdan entre si para lograr un objetivo
comun ( )

a) Bus de control

b) canal de direccién

C) un sistema

d) un control

e) la teoria

4.- El sistema que interactla con su medio ambiente es: ( )
a) auto corrige

b) Abierto

c) Cerrado

d) de procesamiento

€) comunicativo

11



5.- El sistema que no recibe entradas ni produce salidas es: ( )
a) de computadora

b) de comandos

c) cerrado

d) de procesamiento

e) abierto

6.- Para regular su funcionamiento un sistema tiene: ()
a) un mecanismo de control

b) un mecanismo de conducir

C) un sistema abstracto y determinado

d) un mecanismo de proceso

€) un mecanismo de comunicacion

7.- Se produce cuando las salidas del sistema vuelven a ingresar al sistema como
informacion y como mecanismo de control es la: ( )

a) organizacion

b) comunicacién

c) evaluacion

d) direccién

e) retroalimentacion

8.- El control de la temperatura en el cuerpo de los seres vivos es un modelo:
a) matematico

b) sistema nervioso

c) Sistema dindmico

d) Sistema natural

e) Sistema artificial

9.- Es un modelo de sistema artificial:

a) el control del sistema nervioso

b) el control del sistema circulatorio

c) el control del sistema escolar

d) el control del sistema respiratorio

e) el control del sistema de temperatura de la plancha

Respuestas: 1.a, 2.[3,1,2],3.¢,4.b,5.¢,6.4a,7.¢,8.d,9.c.

Bibliografia:
Wiener Norbert. Cibernética 6 El Control y Comunicacion en Animales y Maquinas,
Barcelona, Tusquets editores, 1968.

Lectura complementaria:

Sabih, W. Ross. Introduccion a la cibernética, Buenos Aires, Nueva Vision. 1977
Crosson, F. Y Sayre K. Filosofia y Cibernética, México, fondo de Cultura Econémica,
1971
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Ruyer Raymond. La Cibernética y el Origen de la Informacién, México, Fondo de
Cultura Econdmica, 1984.

Electronica.

http://dblinux.sis.epn.edu.ec/ elascano/componentes/historia/historia.html
(wwww.yahoo.com.mx "sistemas”)
htpp://www.monografias.com/trabajos/ teosis/teosis.shtml
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UNIDAD 2. CIRCUITOS LOGICOS

INTRODUCCION

La Cibernética es la ciencia que se ocupa de los sistemas de control y de comunicacién
en las personas y en las maquinas, estudiando y aprovechando todos sus aspectos y
mecanismos comunes de diferentes ciencias como la mecanica, electronica, medicina,

fisica, quimica y computacion.

El programa de estudios actualizado marca a Cibernética como materia de quinto y
sexto semestre.

PROPOSITO DE LA UNIDAD

El alumno utilizara algunos elementos del Algebra de Boole y Circuitos Integrados
para el disefio, la construccion y simulaciéon de circuitos l6gicos mediante el desarrollo
de practicas.

APRENDIZAJES
1.- Conocera y manejard la metodologia para transformar a los diferentes sistemas

numeéricos en particular el sistema binario.

2.- Indicara el papel de la cibernética en las otras areas del conocimiento, describira
la relacion de la cibernética con la computadora y sistematizara la informacion
obtenida sobre la cibernética.

3.- Representara los circuitos serie paralelo, describira una compuerta l6gica AND,
OR, construird fisicamente los circuitos serie paralelo mediante interruptores y
elaborara las tablas de verdad de las compuertas AND y OR.

4.-ldentificar4 los elementos basicos de un circuito integrado, Conocera el
procedimiento para la construccién de las tablas de verdad y el funcionamiento de la
tableta de experimentacion, implementara la polarizacion de la tableta de
experimentacion y de los circuitos integrados.

5.- Implementard en la tableta de experimentacion el medio sumador y verificara la
tabla de verdad del circuito.

6.- Construira y verificara la tabla de verdad del sumador completo.
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SECUENCIA DE ACTIVIDADES

1.- Investigara, conocerdy transformara cantidades a diferentes sistemas numéricos la
solucion se daréd en una sesion plenaria.

2.- Investigacion documental sobre el desarrollo de la cibernética y su relacién con otras
disciplinas, Exposicién por equipos de la investigacion realizada, Discusion colectiva
de los conceptos de cibernética y presentacion de diferentes dispositivos
automaticos y no automaticos.

3.- Investigacion documental de circuitos serie paralelo y de compuertas logicas,
exposicion por equipo de los conceptos investigados, discusion grupal de los
circuitos logicos, construccion de los circuitos serie paralelo y de sus tablas de

verdad.

4.- Implementacion fisica de los circuitos serie y paralelo con interruptores eléctricos
verificacién de la tabla de verdad y analogia basica con las compuertas logicas.

5.- Conocimiento y manejo de las compuertas AND; OR reduccion de elementos y
construccion de la tabla de verdad del circuito del medio sumador su implementacion

fisica y verificacion de las tabla resultante.

6.-Implementacion del sumador completo su representacion fisica y la verificacion de la
tabla de verdad del circuito.

Cuestionario de sistemas de numeracion.

¢, Qué es un sistema de numeracion ?

¢, Qué es el sistema de numeracién binario?

¢, Cuales son los elementos que constituyen el sistema binario?

¢, Qué es el sistema de numeracién octal?

¢, Cuales son los elementos que constituyen el sistema octal?
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¢, Qué es el sistema de numeracién decimal?

¢, Cuales son los elementos que constituyen el sistema decimal?

¢, Qué es el sistema de numeracién hexadecimal?

¢, Cudles son los elementos que constituyen el sistema hexadecimal?

Completa la siguiente tabla

DECIMAL BINARIO OCTAL HEXADECIMAL

OO N[O U [W|IN|FLO

10

Describe el proceso mediante el cual puedes convertir un nimero del sistema decimal a
cualquier otro sistema de numeracion.
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EfectUa las siguientes conversiones:

(1678),= ( )
(2456786)0= ( )8
(350718705 = ( 16)

Describe el proceso mediante el cual puedes convertir un nimero de cualquier sistema
de numeracion al sistema decimal.

Efectla las siguientes conversiones:

(11000110)= ( )o

(201563 = ( )10

(4A0 B5)16 = ( 10)

17



EfectUa las siguientes conversiones de una base directamente:

(1110100110103F ( 8 )

(1010011010100111 15 ( 16)

(100001101001111101112%8) ( 8 )

(45016703 = ( )

(300150121)= ( he

(507601356) = ( )

(LF09)6 = ( 2)

(9CA1953)6 = ( 8 )

(535904)6 = ( 2)

EfectUa las siguientes operaciones:

110001101011+ 1001111f =
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100010111111~ 110111}=

11101100110x 100011=

111001111}1+ 101: =

2456740)+ 5432] =

3560124 - 3457 =

490A6KC, + 657F, =

53DC65A, — 24% 4,
Cuestionario de circuitos logicos.

¢, Qué es una expresion algebraica?

¢, Qué es una variable algebraica?
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¢, Cuales son los operadores aritméticos basicos?

Escribe tres ejemplos de expresiones aritméticas:

¢, Qué es una expresion légica?

Escribe tres ejemplos de expresiones ldgicas:

¢, Qué es una variable légica?

¢,Cuales son los operadores légicos basicos?

¢, Qué es una compuerta logica?

¢,Qué es un circuito logico?

¢,Qué es un circuito integrado?

¢, Qué es el algebra booleana?
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Compuertas logicas digitales

Compuerta Simbolo Funcion algebraica

OR .
y " F=xty

AND x|
Xy F = XEV
y——

NOT « O—x F=x

X
NOR yD(xw)‘ F=(x+y)

Xi
NAND }(x.y)' F(x0y)
yi

Ny F=xy+Xy
OR exclusiva x+y F=xOvy
Y;

F =xy+ Xy
NOR exclusiva DO__X y F=(xOvy)
Y-
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Practica: Prueba de circuitos eléctricos.
Lista de materiales por equipos de cuatro alumnos

Un panel eléctrico

4 interruptores eléctricos
2 soquets

2 focos

2 metros de cable

Enseguida se presentan dos circuitos eléctricos, los cuales deberas construir utilizando
los materiales necesarios.

/
/ / A
Fuente A B /
de
voltaje @ Fusgte @ B
voltaje

Representaciéon de la compuerta AND
con interruptores en serie.

Representacion de la compuerta OR
con interruptores en paralelo.

Este circuito corresponde a la compuerta Este circuito corresponde a la compuerta

Circuitos integrados

7400

7402

7404

7408

7432

7486

NAND

NOR

NOT

AND

OR

XOR
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Practica;: Prueba de circuitos.

Lista de materiales por equipos de cuatro alumnos

Una tableta de experimentacion simple.
Circuitos integrados de la tabla 1, dos de cada tipo.
Pila de 9 volt o fuente de alimentacion con multiples salidas a 3, 6, 9y 12 volts.

Dos caimanes con alambres

Diez leds (diodos emisores de luz)

Diez resistencias de 300 Q.

Alambre del 22 en colores rojo, negro, amarillo, verde y azul, un metro para cada color.
Pinza para cortar y pelar alambre.

Prueba de circuitos integrados:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Inserta dos alambres en cualquiera de las cuatro esquinas de la tableta de
experimentacion, alambre rojo para corriente y alambre negro para tierra,
respetando los colores en la misma (rojo para corriente y azul para tierra).

Conecta con caimanes los alambres de la tableta a la fuente de alimentacion
maximo 6 volts) o a la pila, respetando el rojo para corriente y el azul para tierra .

Verifica la continuidad de la corriente en la tableta, par ello, inserta en la clavija
adjunta al alambre de color rojo, el anodo (pata mas larga del led) a corriente (+), y
en la clavija adjunta al alambre de color negro, inserta el catodo (pata mas corta del
led) a tierra (-), repite lo mismo en ambos bordes de la tableta que vienen marcados
con los colores rojo y azul, de ser necesario utiliza puentes para dar continuidad de
corriente a la tableta.

Inserta el circuito 7408 en el canal de la tableta de experimentacion.

Polariza el circuito, para ello, conecta con alambre de color negro la pata 7 a tierra 'y
la pata 14 con alambre de color rojo a corriente.

Inserta las entradas x, y al circuito 7408, para ello, en la clavija adjunta a la pata 1,
inserta el extremo de un alambre y en la clavija adjunta a la pata 2, inserta el
extremo de otro alambre de diferente color al primero.

Inserta el anodo de un led en la clavija adjunta a la entrada de la pata 1 e inserta el
catodo a tierra.

Inserta el anodo de un led en la clavija adjunta a la entrada de la pata 2 e inserta el
catodo a tierra.
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9) Inserta el a&nodo de un led en la clavija adjunta a la salida (pata 3) e inserta el catodo
a tierra.

10)Coloca una resistencia a cada led, para ello, inserta a cada extremo de ella en la
clavija adjunta al anodo y el otro a tierra.

11)Inserta los otros extremos de los alambres de entrada a corriente y tierra
indistintamente.

¢, Qué entradas produce una salida de 1?

¢, Qué entradas produce una salida de 0?

¢, Qué sefal manda el led cuando las entradas son uno?

¢, Qué sefal manda el led cuando las entradas son cero?

Construye la tabla de verdad del circuito 7408

Nota: La prueba de los circuitos restantes en similar a la realizada, inténtalo, si tienes
dudas pide ayuda a tu compafero u profesor y construye las tablas de verdad.

Tabla de verdad del circuito AND. Tabla de verdad del circuito OR.
X Yy X.Yy X Yy Xty
1 1 1 1
1 0 1 0
0 1 0 1
0 0 0 0
Tabla de verdad del circuito NAND Tabla de verdad del circuito NOR
X y | (Xy) X y | (x+y)
1 1 1 1
1 0 1 0
0 1 0 1
0 0 0 0
Tabla de verdad del circuito XOR Tabla de verdad del circuito NOT
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Xty

O|O|F | X
Ol |0l

Funciones booleanas

X

=

Una funciébn booleana es una expresion formada por variables booleanas, los
operadores binarios (AND, OR, NAND, NOR, XOR y NOR exclusiva), el operador
unitario NOT, paréntesis y el signo de igual. Para un valor dado de las variables, la
funcion puede ser 0 o bien 1. Los siguientes diagramas, ilustran funciones booleanas.

Funcion booleana (xGy) + (y+ 2’

y+z {>C(y+z)'

.

(X.y) OR (y+z)'

X
<

y+tz

(y+2z)'

(x.y) + (y+2z)'

1

o|lo|lo|o|r|r|r|r]x
o|lo|r|r|o|lo|r|r|<
o|lr|o|r|o|r|o|r|N
o|lo|lo|o|o|o|r|r|
o|r|r|r|lo|lr|r|+

R|O|O0O|O0O|—|O|O

RP|IO|O|O|F|O|F
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Funcion booleana xy’ + x'z

X X.y'

Ejercicio: Completa la tabla de verdad

X' y' X.y' X'.Z |xXy'+x'z

O|O|oO|O|R ||k ]IX
O|O|RIFR|O|0|RIFRIK
OIFR|O|IFR|O|F|O|F|N

Ejercicio: Dada la tabla de verdad de la funcion bo  oleana (x+y)[{X+ 2
construye su diagrama.

N

(x+y).(X'+2)

<
x

Rl |lo]lololoX

RlR|o|o|r|r|olo<

N EIEEEE

ol|o|o|o|r]|r|r]r]Xx
o|o|r|r|o|o|r|rIx
ol |o|r|o]|r|o|r|N
= I (=1 (=) L L L Ll B
ol Ll [ o] [a] | ) (e § )

Medio sumador y sumador completo
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Las computadoras digitales realizan variados procesos de cOmputo, entre los que
destacan las operaciones aritméticas, de ellas, la suma de dos digitos binarios es la
mas simple y cumple con las siguientes reglas:

0+0=0
0+1=1
1+0=1
1+1=10

De lo anterior observamos que la suma en los tres primeros casos es de un digito
binario, mientras que en el cuarto caso, la suma, requiere de dos digitos binarios para
representarla. El digito mas significativo recibe el nombre de acarreo y el bit menos
significativo el de suma. Un circuito que lleva a cabo la adicién de dos bits se denomina
medio sumador . Uno que lleva a cabo la suma de tres bits (dos bits significativos y el
acarreo) se denomina un sumador completo

Medio Sumador.

Por lo anterior el medio sumador utiliza| Tabla de verdad: Medio Sumador
dos bits de entrada, el sumando y el

adendo y regresa como salida dos X y C S
funciones boolenas, una para la sumay

la otra para el acarreo. En la tabla de 0 0 0 0
verdad adjunta, x e y son las entradas al 0 1 0 1
circuito, C es la funcién que representa 1 0 0 1
al acarreo y S es el bit menos

significativo de la suma. 1 1 1 0

¢, Cual es el operador booleano que representa a la funcién acarreo?

¢, Cual es el operador booleano que representa a la funcion suma?

27



El circuito logico del medio sumador, se presenta a continuacion:

Diagrama logico del medio sumador:

Completa la tabla de verdad:

C| S

O|O|F || X
Olr|o|r|I

Practica: Prueba del medio sumador.
Material requerido:

Pila de 9 volts o fuente de alimentacion de salidas multiples 3, 6, 9y 12 volts.
Tableta de experimentacion (protoboard).

Circuitos integrados 7408 y 7486.

Diodos emisores de luz (leds).

Resistencias a 270 - 310 Q.

Alambre del 22 en varios colores.

Procedimiento para la prueba del medio sumador
1) Inserta los circuitos 7486 y 7408 en la tableta de experimentacion.

2) Polariza a ambos circuitos, recuerda que la patas 7 y 14 de cada circuito se insertan
atierra y a corriente, respectivamente.

3) Inserta los extremos de dos alambres (entradas X, y) en las clavijas adjuntas a las
patas 1y 2 del circuito 7486.

4) Conecta las entradas X, y al circuito 7408, para ello, inserta en las clavijas adjuntas

de las patas 1 y 2 del circuito 7486, los extremos de dos alambres y los otros dos
extremos insértalos en las clavijas adjuntas a las patas 1 y 2 del circuito 7408.

28



5) Inserta el anodo de un led en la clavija adjunta a la pata 1 del circuito 7486 y el
catodo a tierra.

6) Inserta el anodo de un led en la clavija adjunta a la pata 2 del circuito 7486 y el
catodo a tierra.

7) Inserta el anodo de un led en la clavija adjunta a la pata 3 del circuito 7486 y el
catodo a tierra.

8) Inserta el anodo de un led en la clavija adjunta a la pata 3 del circuito 7408 y el
catodo a tierra.

¢, Qué representa la salida del circuito 74867

¢, Qué representa la salida del circuito 7408?

¢ En qué casos se tiene acarreo?

¢ En qué casos no se tiene acarreo?

Practica: Prueba del sumador completo.

Un sumador completo en un circuito l6gico que procesa la suma aritmética. Consta de
tres bits de entrada y dos bits de salida, dos de las entradas son bits significativos y la
tercera es el bit del acarreo, una de las salidas corresponde a la suma y la otra al
acarreo, representadas con S y C, respectivamente.

¢, Qué se requiere para el disefio de un sumador completo?

El disefio logico del sumador completo, lo podemos hacer con dos medios sumadores,
tal como se ilustra a continuacion:
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Del circuito logico anterior, observamos que la suma y el acarreo son dos funciones
booleanas, escribelas.

Funcién suma =

Funcién acarreo =

Completa la tabla de verdad de la funcién suma:

xOy xOy) Oz

Ol o O O Rr| R,| | FR| X
OOkl oo rlrl<
Ol O| | Ol | Ol RN

Completa la tabla de verdad de la funcién acarreo:

X y z X.y xdy xOy).z (x.y) + (xOy).z
1 1 1
1 1 0
1 0 1
1 0 0
0 1 1
0 1 0
0 0 1
0 0 0
Tabla de verdad: Sumador Completo. Funciones booleanas que representa a

la sumay al acarreo.

Escribe la funcion booleana que
representa al acarreo:
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Escribe la funcién booleana asociada a
la suma;

o|o|o|r|o|r|r|FIO
Ol ||O||o|o|r|W

O|O0|O|O0|Fr ||| X
O|O0|RP|IF|O|0|r|IFIK

O|IFR|IO|FR|IO|FRP|O|F|N

Practica: Prueba del sumador.

Material requerido

Fuente de alimentacion con salidas mdltiples a 3, 4.5, 6, 9 y 12 volts.
Tableta de experimentacion (protoboard).

Circuitos integrados 7408 (dos), 7486 (dos) y 7432.

Diodos emisores de luz (leds).

Resistencias a 270 - 310 Q.

Alambre del 22 en varios colores.

Procedimiento para la prueba del sumador

1.

2.

Inserta los circuitos integrados 7486, 7408, 7486, 7408 y 7432 a la tableta de
experimentacion.

Polariza los cinco circuitos, recuerda que la pata 7 de cada circuito se conecta a
tierra y la pata 14 a corriente.

Inserta el extremo de dos alambres (entradas x, y bits significativos) en las clavijas
adjuntas a las patas 1y 2 del primer circuito 7486.

Conecta las entradas X, y del primer circuito 7408), para ello, inserta el extremo de
dos alambres, desde las clavijas adjuntas a las patas 1 y 2 del primer circuito 7486 a
las clavijas adjuntas a las patas 1 y 2 del primer circuito 7408, respectivamente.
Conecta las entradas al segundo circuito 7486, para ello, inserta el extremo de un
alambre desde la clavija adjunta a la salida del primer circuito 7486 a la clavija
adjunta a la pata 1 del segundo circuito 7486 e inserta el extremo de otro alambre,
desde la entrada z (acarreo) a la clavija adjunta a la pata 2 del segundo circuito
7486.

Conecta las entradas al segundo circuito 7408, para ello, inserta el extremo de un
alambre, desde la clavija adjunta a la salida del primer circuito 7486 a la pata 1 del
segundo circuito 7408 e inserta el extremo de otro alambre, desde la entrada z
(acarreo) a la pata 2 del segundo circuito 7408.
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7. Inserta las entradas al circuito 7432, para ello, conecta alambres desde las clavijas
adjuntas a las salidas del primer y segundo circuito 7408 a las clavijas adjuntas a las
patas 1y 2 del circuito 7432, respectivamente.

8. Coloca un led en cada una de las entradas X, Y, z, recuerda que el anodo se inserta
en los orificios adjuntos a las entradas y el catodo a tierra.

9. Inserta el &nodo de un led en la clavija adjunta a la salida del segundo circuito 7486
y el catodo a tierra.

10.Inserta el anodo de un led en la clavija adjunta a la salida del circuito 7432 vy el
catodo a tierra.

11.Conecta las entradas x, y, z a corriente o a tierra indistintamente.

Escribe las entradas para que la suma y el acarreo sean 1:

Escribe las entradas para que la suma sea 1y el acarreo O:

Escribe las entradas para que la suma sea 0 y el acarreo 1:

Escribe las entradas para que la suma y el acarreo sean O:

Proyectos para ser desarrollados
Contador decimal.

Contador binario.
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CONCLUSIONES

Dado que dentro de los propositos generales del curso de Cibernética y Computacion I,
se encuentra el que corresponde a que el alumno utilizara algunos elementos del
algebra de Boole y circuitos légicos, y que para esta unidad tematica se amplia
detallando su uso para el disefio, construccion o simulacion de algunos autématas
mediante el desarrollo de practicas.

Es claro que para alcanzar estos propdésitos se disefiaron aprendizajes que si bien
tienen un contenido algoritmico como el de las conversiones de niumeros de un sistema
de numeracién a otro, la realizacién de operaciones en el sistema binario y operaciones
booleanas, también contiene los que corresponden a las relaciones entre operadores
booleanos con las compuertas légicas y las funciones y sobre todo los que permiten y
obligan a los alumnos a realizar practicas de circuitos eléctricos y l6gicos con sus
correspondientes tablas de verdad.

Ademéas se puede observar que los contenidos y metodologia, permiten tanto al
profesor como al alumnos cumplir cabalmente con los aprendizajes que se pretenden
alcanzar y que proporcionaran a los alumnos obtener un nivel adecuado de
conocimientos para afrontar las dificultades que pudieran presentarse en la metodologia
de solucién de problemas y sobre todo poder aprovechar las inquietudes y creatividad
de los alumnos en el disefio y elaboracidon de algunos autdmatas.

Cabe también hacer mencion que este material tiene como finalidad proporcionar los
recursos didacticos que ayuden para el alcance de los aprendizajes.

Actividades de aprendizaje. Escribe en el paréntesis la letra que corresponda con la
respuesta correcta.

1. El nimero (219),, es en base 2 equivalente a: ( )
A) 1101101
B) 1011011
C) 1101101
D) 11011011

E) 100100011
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2. El hexadecimal 9F;¢ es equivalente en base 8, al nUmero: (

A) 237
B) 273
C) 327
D) 372
E) 723

3. El producto binario siguiente, es:

111
X
111
A) 101100

B) 111000

C) 110001

D) 111111

E) 101001

4. Relaciona ambas columnas, asociando la compuerta con su tabla de verdad.(

X y X+y
1 1 1

1 0 1

0 1 1

0 0 0

X y X.y
1 1 1

1 0 0

0 1 0

0 0 0

X y x Oy
1 1 0

1 0 1

0 1 1

0 0 1

X |y | (xty)
1 1 0

1 0 0

0 1 0

0 0 1




A) a-lv, b-I, c-Il, d- 1.
B) a-1ll, b-I, c-1v, d- 1.
C) a-lll, b-1IV, c-l, d-Il.
D) a-|I, b-Il, c - il d-IV.
E) a-1l, b - Ill, c-1v, d-1
5. La expresion logica que corresponde al circuito de la figura, es: ( )
X —

e I
S

A) () x+ Y
B) (x+ y) +(xy’
C) (x+ y) +(xy’
D) (x+y)+(xy)
E) (x+y).(xy’

6. Para la expresion légica (x+y)’ + (xy)’, el circuito l6gico correspondiente, es: ( )

A) B)
1 1T
b jﬁ
C) D)

RS
T =

E)
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7. Elvalor de la expresion (x+y)+( xy)’ es: (
x|y| A| B C D E
1|11|0 0 1 1 1
1/0| 0 1 1 0 1
0|10 1 1 1 1
0[]0 O 1 1 1 0
Respuestas
1 2 3 4 5 6 7
B A C B E B C
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UNIDAD 3. METODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS

Introduccioén

En la presente unidad resolveras problemas quertsitgran formalizar el proceso de solucion
con las herramientas computacionales, para quprtpias de la metodologia de solucién de
problemas.

Proposito

Al finalizar la unidad, aplicaras la metodologia delucion de problemas mediante la
construccién de algoritmos para formalizar el psocge solucion.

Aprendizajes que lograras en la unidad:

» Identificaras los elementos que intervienen enplablemas vy las relaciones entre ellos
para obtener los resultados.

» Describiras las caracteristicas de las etapasteienen en la solucion de problemas.

« Construiras el algoritmo, el diagrama de flujo ypskeudocddigo para los problemas
planteados.

» Realizaras la prueba de escritorio de los algostdesarrollados.

Para alcanzar el proposito y los aprendizajes d@&@etos, realizaras investigacion
sobre metodologia de solucion de problemas, misneaaplicaras en la solucion
problemas. Los problemas estan selecdosade manera que primero se abordal
estructuras secuenciales (lectura, asignacionntesg; luego las estructuraglectivas
(condicional simple, condicional doble y condicibmadltiple); y finalmente la
repetitivas (while, repeat y for).

Estrategias de ensefianza

Investigacion sobre el ciclo de desarrollo de paows.
Planteamiento y solucion de de problemas.

Estrategias de aprendizaje

Describiras las etapas en la solucion de problemas.

Identificaras los elementos y las relaciones gtexvrenen en el problema.
Desatrrollaras el diagrama de flujo asociado a toblpmas planteados.
Elaboraras el pseudocodigo asociado a los problplaateados.
Realizaras la prueba de escritorio del diagramftugieo pseudocaodigo.
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Metodologia para la solucion de problemas.

Para resolver problemas con la computadora y laarhentas de programacion, es conveniente
gue te apoyes de la metodologia de la soluciona@gmas que se propone en seguida:

Solucién
de
problemas
v v v
Analisis Disefio Resolucién del
del del problema con
problema algoritmo computadora

Actividad de aprendizaje Describe los conceptos faltantes en la tabla.

Conceptos

Descripcion

Andlisis del problema

Algoritmo y caracteristicas

Es un conjunto de pasos légicos que permiten lecEoi de
problemas. El algoritmo es preciso (indica el orden
realizacion en cada paso), definido (al seguitggramo
varias veces se obtiene el mismo resultado) Yofifiéne un
fin, nUmero determinado de pasos).

Disefio del algoritmo

Es el proceso que convierte los resultados delisésm@n un
disefio modular (descendente) con refinamiento &
(divide al problema en cada etapa y expresa a pada en
forma mas detallada), que permitan una posteratutrcion a
un lenguaje.

Diagramas de flujo

Pseudocédigo

Es un lenguaje para la especificacion de algorifmogas
instrucciones se representan mediante palabrddesrgeaaje
natural, el espafiol o inglés, para facilitar tdatectura como
escritura de programas.

Prueba de escritorio

Codificacion

Es el proceso que consiste en la traduccion dagsasicciones
del diagrama de flujo o pseudocddigo al lenguaje de

programacion.
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Edicion

Compilacién

El proceso de compilacién, acepta como entradacgrgmal
fuente y checa la sintaxis de las instruccionesrdemo, de ng
existir errores de sintaxis, se genera el prograbjeto escritg
en el lenguaje de maquina, listo para su ejecu@dngcasq
contrario dicho programa no es generado hasta qeele
exento de errores.

Ejecucion

El proceso de ejecuciéon acepta como entrada elrgra
objeto que se generd en el proceso de compilaci@aliza la
ejecucion del mismo.

Comprobacion

Proceso que consiste en verificar que los resugtatitenidos
en la corrida sean correctos.

Documentacion

Proceso que consiste en la descripcion de los pegdasen la
solucion del problema. La documentacién puedergerria y
externa. La interna es mediante cometarios al progmpara
clarificarlos y la externa consiste en el manualisieario.

Mantenimiento

Actividad de aprendizaje Escribe el significado y descripcion de los sdtob graficos

fadtas en la tabla.

Simbolo

Significado Descripcion

D

Se utiliza para sefalar el inicio y el fin
Inicio / Fin de un conjunto de procesos
relacionados con la computadora

[

Procesamiento por | Se utiliza para indicar cualquier clase

computadora de procesamiento realizado por e
sistema de computo.
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Seleccion

Se utiliza para la seleccionar una
opcion de entre varias alternativas con
el objeto de especificar la accion
subsecuente en la solucién del
problema.

1|18

Subprograma

Se utiliza para indicar un médulo
dentro de un programa.

Conectores

<J O

Se utilizan para unir partes en los
diagramas de flujo, el circulo los
conecta en la misma pagina, mientras
gue el pentagono, los conecta en
paginas diferentes.

Primera etapa. Problemas que involucran las eatagsecuenciales

Las sentencias de lectura, asignacion y escrituradn las estructuras secuenciales, mismas que

aplicaremos en la solucion de los tres problensarie bruto, viaje y promedios.

Problema salario bruto. Encuentra el salario bruto semanal (sal_brutog@ tu empresa
“Terabyte”, pagara a uno de sus empleados, comsiderel nombre del empleado (nomb), las
horas trabajadas a la semana (hor_trab) y latpdf hora (tar_hor). Debera visualizarse como

salida el nombre del empleado, las horas trabajtaltarifa por hora y el salario bruto.
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Analisis del problema salario bruto

Estrategia de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completandlisas del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones Datos salida Tipo
nomb cadena| sa| prut —
tar_hor entero

Disefio del algoritmo del problema salario bruto

Actividad de aprendizaje Escribe en el | Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas
diagrama de flujo, las sentencias faltantes en blanco, las sentencias del diagrama de flujo,

del problema salario bruto. faltantes en el pseudocodigo.
nicio
leer nomb
leer tar_hor
Leer
”Om?érh‘;ro—r”abv escribir nomb
- escribir hor_trab
escribir tar_hor
\ 4 .
Fin
\ 4
Escribir

nomb, hor_trab,
tar_hor, sal_brut

'

Fin
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Prueba de escritorio del problema salario bruto

Actividad de aprendizaje Realiza la prueba de escritorio del problemarsabauto con los
datiesla tabla y escribelos en los renglones falkante

nomb hor_trab tar_hor sal_brut
Raquel 40 50
Anabel 40 45 1800
Abinai 40 55

Problema viaje. Encuentra el tiempo y costo de un viaje en autdngie la familia Sanchez,

realiza del Distrito Federal al Puerto de Acapultempo, costo_viaje), durante el recorrido
pagara en total $ 450 de cuotas en las casetaasdakien el trayecto. Ademds, se sabe que la
distancia entre ambas ciudades es de aproximadarétkilometros (distancia), la velocidad

promedio del auto es de 90 kildbmetros por horeogighd). El rendimiento del automavil (rend)

y el costo por litro de gasolina (costo_litrogagberan ser introducidas con el teclado. Se

entiende por rendimiento del automovil a los kilémoe recorridos por litro de gasolina.

Actividad de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completan@lsas del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones Datos salida Tip
entero | . distancia tiempo real
tiempo « ———
velocidad
Costo_litrogas real distancia real
CONSUMO _ gas « ~ond
ren

costo _gas «

costo _viaje «
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Actividad de aprendizaje Escribe en el diagrama de| Actividad de aprendizaje Escribe en
flujo, las sentencias faltantes del problema viaje. las rayas, las sentencias del diagrama

de fluido, faltantes en el pseudocadigo.

Inicio
Leer
. distancia
tiempo « ———
velocidad
\ 4 distancia
‘ tiempo <«— distancia/velocidad ‘ consumo _gas « “rend
¢ costo _gas
‘ consumo_gas <€— COSt_O_—\{IaJe
escribir tiempo
L escribir costo_viaje
Fin

‘ costo_gas <€—

v

‘ costo_viaje <

Escribir
tiempo, costo_viaje

Actividad de aprendizaje Realiza la prueba de escritorio del problemaevtain los datos de la
tabla y escribelos en los renglones faltantes.

rend | costo_litrogas tiempo consumo_gas costo_gas sto coaje
12 6.50 4.4 33.3 216.6 666.6
8 6.75
10 6.80

Problema promedia Calcula el promedio académico de un alumno deer@diica y
Computacién del CCH en una escala de diez (proecimsiderando el nombre del alumno
(nombre), la calificacion de tres examenes (calexalexa2, calexa3), la calificacion de dos
tareas (caltarl, caltar2) y los porcentajes del 79%30% para examenes Yy tareas,
respectivamente.

43



Actividad de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completan@lsas del problema.

Datos Tipo Relaciones Datos | Tipo
entrada salida
calexal entero calexal+ calexa2 + calexa3 | promedio | real

promexa «

3

promtar

promedio
caltar2 entero

Actividad de aprendizaje Escribe en el diagrama de | Actividad de aprendizaje Escribe
flujo, las sentencias faltantes del problema pramed | en las rayas, las sentencias del
diagrama de flujo, faltantes en el
pseudocdédigo.
Inicio
\ 4
calexal + calexa2 + calexa3
promexa ~
3
\ 4 promtar -
promtar €— (caltarl + caltar2)/2 promedio
escribir promexa
\ 4
i Fin
Escribir
promexa, promtar,
promedio
Fin
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Segunda etapa. Problemas que involucran estrucelesivas

En la solucion de los problemas anteriores, afbcks estructuras secuenciales, mismas que
retomaras para el tratamiento de las estructutastisas con la finalidad de que avances en la
apropiacion de la metodologia de solucion de proage La sentencia condicional simple, doble
y multiple, forman las estructuras selectivas, nasmue aplicaras en la solucion de problemas,
gue dan entrada de manera estelar su aplicaci@ygy fancion consiste en la eleccion de una
alternativa en el proceso de solucion, tal comalustran con la solucién de los siguientes
problemas:

Problema salario neto Encuentra el salario semanal neto (sal_neto)ajeenpresa “Terabyte”,
pagara a uno de sus empleados considerando el eamebrempleado (nombre), las horas
trabajadas a la semana (hor_trab), la tarifa pa {tar_hora) y la tasa de impuestos de acuerdo a
las siguientes categorias (cat), para la categdrid impuesto es del 5% (imp_a), para la
categoria B el impuesto es del 10% (imp_b) y par@dtegoria C el impuesto es del 15%
(imp_c). Deberé visualizarse como salida el nonadeleempleado, las horas trabajadas, la tarifa
por hora, el salario bruto, la categoria y el salaeto.

Analisis del problema salario neto

Actividad de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completan@lsas del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones Datos salida Tipo
nombre cadena| sal _brut
hor_trab entero | sal _neto
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Diseiio del algoritmo del problema salario neto

Actividad de aprendizaje Escribe en el
diagrama de flujo, msentencias del problen
salario neto.

Inicio

Leer nombre,
hor_trab,tar_hora
cat

!

| sal_bruto <—— hor_trab*tar_hora |

Escribir nombre,
hor_trab,tar_hora,
sal_bruto, cat, sal_neto

Fin

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas, las sentencias del diagrama de flujo,
faltantes en el pseudocodigo.

Inicio
leer nombre
leer hor_trab

sal_bruto«— hor_trab*tar_hora

si (cat="A") o (cat="a’) entonces
sal_neteq—— sal_bruto-sal_bruto*imp|.

fin_si

Si (cat="C’) o (cat='c’) entonces
sal_nete— sal_bruto-sal_bruto*imp_

fin_si

escribir nombre

escribir hor_trab

escribir tar_hora

Fin
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Prueba de escritorio del problema salario neto

Actividad de aprendizaje Realiza la prueba de escritorio del problemarigateeto con los

datiesla tabla y escribelos en los renglones faltantes

nomb hor_trab tar_hor sal_brut cat sal_neto
Raquel 40 50 A
Anabel 40 45 1800 B 1620
Abinai 40 55 C

Problema deporte Selecciona el deporte que es apropiado practioasiderando como dato la

temperatura (terap)grados Fahrenheit con base en la siguient tabl

Deporte Temperatura
Natacion temp mayor que 85
Tenis temp mayor que 70, pero menor o igual a 85.
Golf temp mayor que 32, pero menor que 70.
Esqui temp mayor que 10, pero menor o igual a 32.
Marcha temp menor o igual que 10

Analisis del problema deporte

Actividad de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completan&lsas del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones Datos salida Tipo
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Diseio del algoritmo del problema deporte

Actividad de aprendizaje Escribe las sentencias faltante

en el diagrama de flujo del problema deporte.

ki

Escribir
“Matacion® /

S|
—<\ﬁmp >85 >——
o /l\

{ Inicio :

/ ‘ s
7 /

o

e Ho

/ Si

L
/ Escribir ;
“Tenis”

Z_ Tenis’ J

i "Esqui”

¥

/ Escribir

“Marcha”

—|

sActividad de aprendizaje

el pseudocadigo.

Inicio

Si (temp > 85) entonces
Escribir (“Natacion”)
Sino

Si (temp > 32) entonces
Escribir(“Golf”)
Sino

Fin_temp>10
Fin_temp>32
Fin_temp>70
Fin_temp>85
Fin

Escribe en las rayas, las sentenc
del diagrama de flujo, faltantes e

Prueba de escritorio del problema deporte

Actividad de aprendizaje Realiza la prueba de escritorio del problema depmn los
datiesla tabla y escribelos en los renglones faltantes

Temperatura

Deporte

temp mayor que 85

temp mayor que 70, pero menor o igual a §

5.

temp mayor que 32, pero menor que 70.

temp mayor que 10, pero menor o igual a 1

0.

temp menor o igual que 10
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Problema dias Escribir en pantalla el nombre del dia de la s&man funcion de la variable

entera dia (dia).

Analisis del problema dias

Actividad de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completan@lsas del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones

Datos salida Tipo

Disefo del algoritmo del problema dias

Actividad de aprendizaje Escribe las sentencias en el
diagrama de flujo del problema dias.

Escribir
“Domingo™

Escribir
“Dia no existe™

Escribir
“Sabado™

K] |4 ’ 5 &
EYE3 B3 EY
:

Actividad de aprendizaje
Escribe en las rayas, las senteng
del diagrama de flujo, faltantes e
el pseudocadigo.

Inicio

Segun temp hacer
1:Escribir (“Domingo”)
2: Escribir (“Lunes”)

7: Escribir (“Sabado”)
Otro
Escribir (“Dia no existe”)
Fin_segun
Fin
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Prueba de escritorio del problema dias

Actividad de aprendizaje Realiza la prueba de escritorio del problema ddaslos
datiesla tabla y escribelos en los renglones faltantes

dia Nombre del dia de la semana

1 Domingo

2 Lunes

7 Sabado

otro Dia no
existe

Tercera etapa. Problemas que involucran estructepasitivas

En la solucion del problema aplicaste las estrastisecuenciales y selectivas, mismas que
retomaras para el tratamiento de las estructupaditigas con la finalidad para que avances en la
apropiacion de la metodologia de solucion de proate Las sentencias repeat, while y for
forman las estructuras repetitivas, mismas queaals en la solucion de problemas que dan
entrada de manera estelar su aplicacion, cuyadormnsiste en la repeticiébn de una o varias
sentencias dependiendo de la condicion de ciclocdmno se muestra en su diagrama y
pseudocddigo.
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Diagrama de flujo: sentencia while

Bloque 1

S

Descripcion

While es um sentencia de ciclo, utiliza
para la repeticibn de una o var
instrucciones, dependiendo del valor 16
de la condicion de ciclo (exp_bool), cuar
el valor l6gico es verdadero se ejecuts
sentencia(s) contenida(s) en bloque 1
caso contrario, se obtiene la salida del g
while, tal como se observa en el diagrg
de flujo.

ias
ico
ndo
a la
en
iclo
ma

Pseudocddigo en espaiiol

Mientras expbool hacer

Pseudga@h inglés

While expbool do

Bloquel Bloquel
Fin_mientras End_while
Diagrama de flujo: sentencia repeat Descripcion

—

Bloquel

—f

\

Repeat es una sentencia de ciclo, utilizada
para la repeticion de una o varias

instrucciones, dependiendo del val

l6gico de la condicion de ciclo

or

(exp_bool), cuando el valor légico |es
falso se ejecuta (n) la(s) sentencia(s)
contenida(s) en bloque 1, en caso
contrario, se obtiene la salida del ciclo
repeat, tal como se observa en el diagrama

de flujo.

Pseudocddigo en espafiol

Repite
Bloquel
Hasta quexpbool = v

Pseudgod@t inglés

Repeat
Bloquel
Until expbool = v
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Diagrama de flujo de la sentencia for

vi «—valor inicio

l

vf «— valor final

!

Ve &— Vi
>

acciones

!

Ve §— VvC +1

Descripcion

For es una sentencia de ciclo, utiliza
para la repeticion de una o var
instrucciones, dependiendo del va
l6gico de la condicion de ciclo (ve>vi
cuando el valor légico es falso se ejec
(n) la(s) sentencia(s) contenida(s)

salida del ciclo for, tal como se obsel
en el diagrama de flujo.

Pseudocddigo en espafiol
Para vcdesdevi hastavf hacer
Acciones
Fin _ desde
Pseudocddigo en inglés
Forvc:= vi tovfdo

Acciones
End_for

ida
as
lor
uta
en

acciones, en caso contrario, se obtiene la

va

Problema salario neto Encuentra el salario semanal y el salario to&b mue la empresa
“Terabyte”, pagarad a cada uno de sus cinco empteadosiderando el nombre del empleado,
horas trabajadas a la semana, tarifa por horatgska de impuestos de acuerdo a las siguientes
categorias, para la categoria A el impuesto eS%elpara la categoria B el impuesto es del 10%
y para la categoria C el impuesto es del 15%. @lpma planteado da entrada de manera estelar
a las sentencias repetitivas. Para su comprendarasacteristicas, el problema se resuelve con la

sentencia de ciclo while, intenta la solucion @sdentencias repeat y for.
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Analisis del problema salario neto

Actividad de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completan@lsas del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones Datos salida Tip
nombre cadena| sal _brut
hor_trab entero | sal _neto ~
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Diseiio del algoritmo del problema salario neto leosentencia while

Actividad de aprendizaje Escribe las sentencias faltantes en el diagranilujd del problema

sadameto.
indice €— 1 Escribir nombre,
sal_bruto, cat,
i sal_neto
saltot €— 0 i
< saltot € saltot+sal_neto
v |
Leer nombre,
hor_trab,tar_hora \ 4
cat o
Escribir saltot
Y

sal_bruto «€—— hor_trab*tar_hora

Fin

y *F ! |

sal_neto €—— sal_bruto-sal_bruto*imp_a

! !

sal_neto €— sal_bruto-sal_bruto*imp_c
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Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias del diagdarflajo, faltantes
erpskudocaédigo.

Inicio

Indicee— 1

saltot «— O

Mientras (indice) hacer

Inicio
leer (nom)
leer (hortrab)
leer (tarhor)
leer (cat)
salbrut «——  hortradorhior
Si (cat="A") o (cat="a") entoas
salnele——  satksalbrut*imp_a

Sino

Escribir (nom)
Escribir (salbrut)
Escribir (cat)
Escribir (salnet)
saltote—  saltot-rsal
indicee——  indice+1
Fin_mientras
Escribir (saltot)
Fin
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Prueba de escritorio del problema salario neto

Actividad de aprendizaje Realiza la prueba de escritorio del problemarigateeto con los
datiesla tabla y escribelos en los renglones faltantes

nomb | hor_trab| tar_hor | sal brut| cat | sal neto| sal tot | indice | indice<5
Raquel 40 50 2000 A 1900 1900 1 Vv
Anabel 40 45 1800 B 1620 3520 2 \%
Abinai 40 55 C 3

Isaura 50 30 C 4

Edgar 30 40 B 5

Mallely 60 25 A 6

Actividad de aprendizaje.

Realiza las adecuaciones pertinentes a la solucidal problema de salario neto, utilizando
las sentencias de repeat y for, respectivamente.

Problema deporte Escribir en pantalla el nombre del deporte ewmifumde la variable
temperatura (tepg@ra mas de una corrida.

Andlisis del problema deporte

Actividad de aprendizaje Escribe en la tabla los datos que completan&lsas del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones Datos salida Tipo
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Diseio del algoritmo del problema deporte

Actividad de aprendizaje Escribe las sentencias en el diagrama de flujprdblema
detgor

F )
<>
— (e )

+

i Leer temp/

si 7 ™~_ No

Temp = 85\\“
¥ w
/" Escribir ls—l/
“Natacion” 1@
Escribir I No
S ) S 35>
r e

h.

Escribir S o

el T
v \/

Escrihir
FI:ESqui!!

Escribir
“Warcha”

I
h 4 l
! '
v
A . -
Escrihir
/ “:1Tas proceso s/n?" /
v
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Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias del diagdarflajo, faltantes
en el pseudocadigo.

Inicio

inicio
leer temperatura
si (temp > 85) entonces
escribir (“Natacion”)
sino
si (temp > 70) entonces
escribir (“Tenis”)
sino
si (temp > 32) entosice
escribir (“Golf”)
sino
si (temp > 10jances
escribir (‘ttd”)
sino
escribiMarcha”)
fin_10
fin_32
fin_70
fin_85
escribir (“¢, Mas deporte s/n ?”)

Fin_mientras
Fin
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Prueba de escritorio del problema deporte

Actividad de aprendizaje Realiza la prueba de escritorio del problema depmn los
datiesla tabla y escribelos en los renglones faltantes

Temperatura Sigue Sigue='S’) 0 sigue='s") Deporte
temp mayor que 85 S \% Natacio
temp mayor que 70, pero menor o igual a 85. S
temp mayor que 32, pero menor que 70. S
temp mayor que 10, pero menor o igual a 70. S
temp menor o igual que 10 S

N

Actividad de aprendizaj®escribe las caracteristicas de las sentenciaiglde ¢

While:

Repeat:

For:

Explica la diferencia entre las sentencias de ciclo

Describe los siguientes conceptos:

Contador:

Acumulador:

Interruptor:
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Problemas

Con la finalidad de orientarte para que te aprogeeta metodologia de solucion de problemas,
planteamos otros para que los resuelvas, aplicarsdestrategias de solucion.

Problemas propuestos

1. Calcular la suma de lasprimeros nimeros naturales con las estructuraatewhile y
for. Para hacerlo repetitivo utiliza las sentend@a<iclo repeat y while.

2. Calcula el factorial de un nimenacon las sentencias repeat, while y for. Para lacer

repetitivo utiliza las sentencias de ciclo repediie.

3. El sefior Pérez tiene la opcion de invertir un @itun interés compuesto anual.
Encuentra la inversion despuésmigios. Para hacerlo repetitivo utiliza las sentende
ciclo repeat, while.

Para la solucién de los problemas planteadoszaildi metodologia de solucion de problemas.

Reactivos muestra para el examen extraordinario.

1. Elige en forma correcta ambas columnas. ( )
a. Algoritmo | Lenguaje pda especificacion de algoritmos.
b. Diagrama de flujo Il Proceso para $egaso a paso la légica del algoritmo.
c. Pseudocddigo Il Representagi@iica del algoritmo.
d. Prueba de escritorio IV Conjunto finitoppBesos I6gicos para la solucién del
problema.
A) a-lll, b-1v, c-Il, d-I
B) a-|I, b-1, c-Iv, dHI
C) a-ll, b-1, c-1l, dv
D) a-IV, b-Illl, c-I, d-.ll
E) a-|, b-1, c-1l, dv.
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2.Relaciona ambas columnas en forma correcta.

a. Petapa I Codificacion del pramga
b. Z etapa [l Andlisis del problema
c. Fetapa [l Ejecucion del progeam
d. # etapa IV Disefio del algoritmo
A a-|, b-1, c-1l, dM

B) a-Il, b-Iv, c-| d -l

C) a-Iv, b-1lll, c-I, d-|

D) a-lll, b-l, c-1v, d-li

E) a-Il, b-l, c-1ll, dv

3. Latraduccion de las sentencias de un diagrama dkijo o pseudocddigo, mediante un

4. El disefio descendente y refinamiento sucesivoy@sponde a:

5.

lenguaje de programacion, corresponde a laaga de:

A) Andlisis del problema.

B) Planteamiento del problema.
C) Codificacion de programa.
D) Disefio del algoritmo.

E) Edicion del programa.

A) Disefio del algoritmo.

B) Planteamiento del problema.
C) Analisis del problema.

D) Codificacion del programa.
E) Ejecucion del programa.

Relaciona correctamente ambas columnas.

a. acumulador

| Es una variable que solaatamvalor de dos posibles.

(

()

b. contador Il Es una variable que ineeata su valor en una cantidad variable.
c. interruptor Il Es una variable que incemta su valor en una cantidad constante.
A) a-ll, b -1, c-1l
B) a-|, b-1, c- 1l
C)a-ll, b-1, c-1l
D) a-|, b -1, c-
E) a-ll, b-I, c-1ll.
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6. Al evaluar la expresion (((bJZrC) *a+10*3*b) dive,con a=4,b=5yc=1,se

obtiene:
A) 0
B) 6
C) 55
D) 60
E) 330

¢ )

+
7. Al evaluar la expresion logica ((b—zc) >a) or (2*b<50allc),cona=5, b= 8y

c = 2,¢qué valores se obtienen en los operadores 6r, <) ?

A) F,V,V
B) V,FV
C) V,V,F
D) F,FF
E) V,V,V

8. En el siguiente pseudocodigo, ¢cuantas veces sew el ciclo?

Inicio
| ——— 1
j «— 1

mientras (i<4yj<5)o(i+]=8)hacer

inicio_mientras

i=i+2
j=j+l
fin_mientras

fin
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9. En el siguiente diagrama de flujo, ¢ cuantas veces sjecuta el ciclo?

Leer
capital

tasa €— 10
acumula €— capital + tasa A) 2
7 B) 3
. C) 4
3
¢ E) 6
tasag— tasa+3

10. En el diagrama de flujg ¢ cuél debe ser la condicién de ciclo, para que largencia

while se ejecute exactamente 5 veces? (
( Inicio )
\4
indice <—0
acumula€— 0
’i A) indice<A4.
B) indice =4.
C) indice<4.
. D) indice# 4.
v acumula E) indice = 5.

acumula — acumula + indice \4

indice <— indice +1 ( Inicio )
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11. En el pseudocddigo, considera que la lectura dienite es 5, ¢,cudl es el valor de suma al

salir del ciclo? ( )
Inicio
num «— 0 A) 2
suma «—— 0 B) 3
leer limite C) 4
repetir D) 5
nuMe—— num+1 E) 6
sume— suma + num
hasta que sumdimite

Fin

Respuesta a los reactivos:

Reactivo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Respuesta D B C A A C E C B C E

Bibliografia.
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UNIDAD IV: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Y AL LENGUAJE DE
PROGRAMACION PASCAL.

Introduccion.

El desarrollo de esta unidad tiene como finalidefbrear y profundizar los conceptos ya
tratados de la metodologia de resolucion de praddeaumtlizando la computadora y el lenguaje
de programacion Pascal. De la unidad anterior retéws problemas propuestos con sus
algoritmos, diagrama de flujo y pseudocddigos msmae traduciremos al  lenguaje de
programacion Pascal. Continuando este proceso ewddicacion, edicién, compilacion y
ejecucion de programas. La estrategia de aprgadizansiste en el planteamiento y solucién
de un problema que incluya las sentencias de esgriectura y de asignacion. Es decir, que el
alumno comprenda la importancia de la utilizaci@h ldnguaje de programacion Pascal para
resolver los problemas utilizando la computadora.

Propdsito:

Al finalizar la unidad el alumno utilizard de maadrasica el lenguaje de programacion Pascal,
mediante la codificacion de algoritmos a fin de poender los fundamentos de la
programacion, destacando las caracteristicas cos lehguajes.

Aprendizajes:

1. Describe los antecedentes y caracteristicagsdernguajes de programacion.
2. Describe las caracteristicas del sistema operati

3. Utiliza sentencias basicas del lenguaje de progcion Pascal.

4. Utiliza la sintaxis y semantica basica del leajgude programacion.

5. Utiliza el ambiente de trabajo.

6. Codifica algoritmos basicos en Pascal.

Estrategias de aprendizaje

Esta unidad se desarrollara a través de un cuasgtiosobre el tema, el alumno investigara el
significado de estos conceptos, lo cual le permitaprender la parte tedrica del lenguaje de
programacion Pascal. Por otra parte, practica shmehmente de los conceptos que aparecen
propuestos en los problemas donde utilizara lageseias secuenciales (lectura, escritura y de
asignacion); y se abordara la sentencia de setestiiple (If then).

Actividad de aprendizaje. Realiza lo que se te:pide

1. ¢ Qué es un lenguaje de programacion?

2. ¢En que niveles se clasifican los lenguajesragramacion? Estos se clasifican en Lenguaje
de nivel bajo (lenguaje maquina), lenguaje de rniivelrmedio (ensamblador) y los lenguajes de
alto nivel (lenguajes de programacion).
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3. Describe las caracteristicas del lenguaje maqui

4. Describe las caracteristicas del lenguaje ebisaior

5. Describe las caracteristicas del lenguajetdenalel

6. ¢ Qué es la sintaxis de un lenguaje de progiantac

7. ¢Qué es la semantica de un lenguaje de progfiaEs el significado que se da a las
diversas construcciones sintacticas en los lenguggrogramacion.

8. ¢Donde se utilizan los operadores aritmétices@tiizan para realizar coOmputos aritméticos
de acuerdo a la precedencia de los operadoresmue (34, resta (-), multiplicacion (*), division
(), etc.

9. ¢ Dodnde se utilizan los operadores relacionales?

10. ¢ Donde se utilizan los operadores logicos?

11. ¢ Qué es una constante? Su valor permaneceratedt durante el proceso de ejecucion del
programa.

12¢Qué es una variable? Puede cambiar su valartdweigproceso de ejecucion del programa.

13. ¢ Qué es un comando?

14. ¢ Qué accion ejecuta el comando Is?

15. ¢ Qué accion se realiza con el comando fpc?
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16. ¢ Qué accion se realiza con el comando ./noddbr@rchivo?

17. ¢ Qué es dato primitivo?

18. ¢ Cuantos tipos de datos primitivos hay?

19. Describe las caracteristicas de un dato pxindel tipo numérico y da ejemplos:

20. Describe las caracteristicas de un dato plelctracter

21. Describe las caracteristicas de un dato fivionilel tipo l6gico

Actividad de aprendizaje Escribe en los renglones en blanco lo que seandi

Sentencia de

Descripcion

Codificacion

Lectura. Leer (lista de
datos de entrada)

ReadIn(datos de entrada)

Asignacion
identificador— expresion

Identificador := expresion;

Escritura. Escribir (lista de
datos de salida)

Writeln(datos de salida)
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Para una mejor comprension por parte de los edosasdbre la sintaxis y semantica de las
sentencias secuénciales de lectura, asignacioonrjyuea, damos el diagrama sintactico de para
cada una de ellas.

Sentencia de escritu¥dRITELN .

Esta sentencia se utiliza para escribir en alg8paditivo de salida numeros, letras, titulos y
simbolos del codigo ASCII. A continuacion se préseh diagrama sintactico.

WRITELN 1 ’@

> ( Datos > )
(" e
"

Este diagrama sintactico de la sentencia WRITEIdjca la sintaxis y semantica que debe
seguirse para la escritura de datos, para ellecgere el diagrama como lo indican las flechas, en
este recorrido, lo que esta en el interior del sio®bovalo y circulo se escriben igual y lo que
esta en el rectangulo representa a los datos k& sple seran visualizados, terminando con el
caracter punto y coma (;).

Ejemplos: sentencia de escritura Visualizacion
WRITELN; Linea en blanco
WRITELN(‘HOLA AMIGA)); HOLA AMIGA
WRITELN(" ‘’DEJA 5 ESPACIOS); DEJA ESPACIOS
SUMA:=5000;

WRITELN(‘SUMA = ‘,SUMA); SUMA = 5000

Sentencia de lectura READLN

Esta sentencia permite la lectura de datos desalguier periférico de entrada, el teclado u
disco, para un mejor conocimiento de ella, se ddiagrama sintactico.

READLN x @

— (A Datos > )

4@<i

Este diagrama sintactico de la sentencia READLMjcan la sintaxis y semantica que debe
seguirse para la lectura de datos, para ello sgreeel diagrama como lo indican las flechas, en
este recorrido, lo que esta en el interior del siodovalo y circulo se escriben igual y lo que
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esta en el rectangulo representa los datos dadental programa, termina la introduccion de
datos con el caracter de punto y coma (;).

Ejemplo: Para lectura de datos, se tiene:

Ejemplos: sentencia de lectura Funcion de la seiate
READLN; Pausa en la ejecucion
READLN(distancia); Pausa para introducir el valerdilstancia
READLN(num1, num2); Pausa para introducir los vadode num 1y 2.
WRITE(‘Introduce costo: *); Escritura de Introducesto:
READLN(costo); Pausa para introducir el valor detop
inmediatamente, después del titulo anterior.

Sentencia de asignacion :=

Esta sentencia permite asignar valores a las Vesialtilizadas en el programa, para una mejor
comprension de la sintaxis y semantica de la mismaresenta su diagrama sintactico.

Diagrama sintactico de la sentencia de asignacion :

Identificador . » Codificacion
de _,®—> xpresion variable := expresion;
variable

Este diagrama sintactico, indica la sintaxis y s#ina que debe seguirse para la asignacién de
valores a las variables especificadas en el pnugyragara ello se recorre el diagrama como lo
indican las flechas, en este recorrido, lo que est&l interior del simbolo circulo se escriben

igual y lo que esta en el primer rectangulo repriasa la variable que se le asignara el valor de
expresion contenida en el segundo rectangulo,idpason termina con el caracter de punto y

coma (;).

En la asignacion de valores a variables, el tipo \dgiable y el de expresion deberan ser
compatibles (que sean del mismo tipo), de lo coistirae originara un error por la
incompatibilidad de tipos, por otro lado no debeer considerada como una igualdad.

El programa operaciones ilustra la estructura dgramas en Pascal y los elementos basicos de
programacion.
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program operaciones; {Comentarimna para la identificacion del programa}

var {Comentario: zona para la declaracion de datos}
numl, num2, suma, resta, producto, cocienteger;
begin {Comentarioicia zona para la declaracion de sentencias}

writeln(‘Programa operaciones aritméticas’);
write(‘Digita el niumero 1:°);
readln(num1l);
write(‘Digita el nimero 2:°);
readln(num2);
suma:=numl+numz2;
resta:=numl-numz2;
producto:=num1*num2;
cociente:=numl/numz;
writeln(*Suma = ‘, suma);
writeln(‘Resta = ‘,resta);
writeln(‘Producto =, producto);
writeln(‘Cociente = *, cociente);
readin;
end. {Contario: termina zona para la declaraciéon de sergshc

En la codificacién anteriorprogram, var, integer, begin y end son palabras reservadas
utilizadas en el lenguaje de programacion Pasea ytilizan para describir el encabezado del
programa, para la declaracién de datos, para éspedal tipo de los datos de entrada y de salida,
y para delimitar la seccion de codigo del prograregpectivamente. La palabra operaciones se
utiliza para identificar al programa, las palabnasnl y num2 son los identificadores para los
datos de entrada y las palabras suma, resta, poogwociente son los identificadores para los
datos de salida.

Edicion de un programa en Pascal

Cabe sefalar, que las instrucciones u 6rdenescoangilar y ejecutar programas en Pascal,
puede variar segun el tipo del compilador, enradgucasos compila y ejecuta con una sola
orden, debido a que es un compilador de ambieteagredo y fuertemente amigable en el sentido
de que es manipulado a través de menus y submamos;os casos las versiones del compilador
necesitan instruir al sistema operativo, para @adice la face de " montaje " o enlace (link),

carga del programa objeto con las librerias dajiama del compilador. El proceso de ™ montaje
", produce un programa ejecutable. Cuando el pmegrajecutable se ha creado, se puede
ejecutar desde el sistema operativo con solo teeleaombre del programa. Los ambientes

mencionados, corresponden a los sistemas oper&tiraows y Linux.

La edicion de un programa, consiste en introduado el teclado a la memoria RAM de la
computadora por medio de un editor o procesadoterws. Para ello, puedes utilizar el
compilador de Pascal en la version para el sistepgativo Linux o el sistema operativo
Windows. Los procedimientos de edicion, compilagi@&jecucion del programa con el sistema
operativo Linux, se indican en la siguiente tabla:
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Edicién

Compilacion

Ejecucion

Abre algun editor de linegq Para

del

Linux,

Sistema  Operativq
edita (escribe) e
programa  operaciones

grédbalo con el nombre d

archivooperarit.pas.

la compilacién de
programaoperarit.pas, abre
una terminal, escribe €
y comandofpc operarit.pasy

e oprime la tecla enter par

aceptar el comando.

de

operarit.pas,

Para la ejecucidon
programa
| escribe el comando:

Joperarit y oprime la tecla
A enter para aceptar €
comando. Digita los dato
100 y 50. Para aceptalg

oprime la tecla Enter.

o7

Los procedimientos de edicion, compilacién y ej@mucdel programa operaciones con el

sistema operativo Windows

es como se indica ameation:

Abre el compilador de Free Pascal. pp/fp/File/New.
Edita el programa operaciones y grabalo con el memb archivaperarit.pas.
Compila el programaperarit.pas.
Ejecuta el programaperarit.pas.

El ambiente integrado del compilador Free Pascé @srsion del sistema operativo Windows,
se presenta en la siguiente pantalla.
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File Edit Search Run i i Hindow
nonamedl . pas

[ ]l———— C:~PROGPASSUNIDADSNsalbruto.pas
program salario_bruto;
uzes crt;
var

nomb: stringl[i@]1;

hortrab.tarhora,salbruto:integer;
begin

clrscr;

write ('Digita nomhre = “2;

readln{nombhl;

write ¢('Horas trabajadas := *>;

readln C(hortrahl;

write ('Tarifa por hora = “*2;

readln (tarhoral;

salbruto = hortrab * tarhoras;

writeln(’Nombre: ' _nomh);

writeln{’Horas trabajadas: ’,hortrahl;

writeln('Tarifa por hora: ‘.tarhoral;

vriteln(’'Salario bruto: *.salbrutod;

readln;
end.

F1 Help FZ Save F3 Open Alt+F? Compile F? Make Alt+Fi@ Local menu

El IDE del compilador de Pascal, para editar, gratiampilar y ejecutar programas.

Estrategias de aprendizaje Para que te familiarices con el ambiente de joadbal compilar de
Free Pascal que tengas disponible, edita, gralbapitzoy ejecuta del programa operaciones, tal
como se indicé con anterioridad. Ejecuta el prograarias veces con valores diferentes para los

datos de entrada.

Con a finalidad de reforzar y ampliar el aprendizd¢ los educandos sobre la aplicacion de las
sentencias lectura (readln), asignacion (:=) yiesar (writeln), retomamos los problemas de
salario bruto, viaje y promedio, los cuales fuesoalizados en la unidad anterior. Los algoritmos

resultantes, los codificaremos con el lenguajerdgramacion Pascal.

Problema salario bruto. Encuentra el salario bruto semanal (salbruto) tpueempresa
“Terabyte”, pagara a uno de sus empleados, comasiderel nombre del empleado (nomb), horas
trabajadas a la semana (hortrab) y la tarifa poa (tarhor). Debera visualizarse como salida el

nombre del empleado, las horas trabajadas, |a faoif hora y el salario bruto.

Actividad de aprendizaje Escribe en los espacios en blanco el tipo dedE#ificadores que se

especifican.
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Identificador Tipo

nomb

hortrab

tarhora
Salbruto

El pseudocddigo y la codificacién del problema diargo bruto, se presentan en la siguiente
tabla. Escribe las lineas faltantes en ambos pimésmtos.

Seudocddigo del problema salario bruto Codificacdiéhproblema salario bruto

Actividad de aprendizaje Escribe en las | Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas en blanco, las sentencias faltantes girayas en blanco, las sentencias faltantes en la

pseudocddigo. codificacion.

Inicio Program salario_bruto;
Escribir('fnombre del empleado: *) | Uses crt;
leer (nomb) Var
Escribir (‘horas trabajadas: ) nomb:string[20];

hortrab, tarhora: integer;
Escribir(‘tarifa por hora: *) salbruto: integer;
Begin

salbruto— hortrab*tarhora Write(‘nombre del empleado: °);
escribir nomb Readln(nomb);
escribir hortrab Write(*horas trabajadas: );
escribir tarhor ReadIn(hor_trab);

Fin

salbruto:= hortrab*tarhora
Writeln(‘"Nombre empleado: ‘, nomb);
Writeln(‘*horas trabajadas: , hortrab);
Writeln(‘tarifa por hora: *, tarhora);

readin;
end.

Estrategias de aprendizaje Utiliza el ambiente de trabajo del compilar ded-iPascal que
tengas disponible. Edita, graba el programa salatito con el nombre de archigalbruto.pas
compila y ejecuta del prograrsalbruto.pascon los datos de entrada que se indican en la yabl
completa los datos faltantes en la misma.
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Nombre Horas trabajadas Tarifa por hora Salario bruto
José 20 30

Carolina 55 35
Pedro 30 46

Problema viaje. Encuentra el tiempo y el costo de un viaje epraavil que la familia Sanchez,
realiza del Distrito Federal al Puerto de Acapytéempo, costo), durante el recorrido pagara en
total $ 450 de cuotas en las casetas ubicadas teayetto. Ademas, se sabe que la distancia
entre ambas ciudades es de aproximadamente 400ekitis (distancia), la velocidad promedio
del auto es de 90 kilometros por hora (velocidatiyendimiento del automévil (rend) y el costo
por litro de gasolina (costo_litrogas) deberanisgoducidas con el teclado. Se entiende por
rendimiento del automovil a los kilbmetros recapggor litro de gasolina.

Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltantesgseudocddigo.

Inicio
Escribir('Rendimiento: )
Leer(rend);
Escribir('Costo litro gasolina: ')
Leer(costo_litrogas);
tiempo «
consumo_gas—
costo <« consumo_gas*costo_litrogas
Escribir('Tiempo viaje: ',tiempo:5:2)
Escribir(‘total gas: ‘,consumo_gas:5:2)
Escribir(‘costo = ',costo_viaje:5:2)

Fin

Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltant&s @dificacion.

program viaje;

uses crt;
const
dist = 400;
vm = 90;
var

rend:integer,;
costo_litrogas, consumo_gas, costo:real,
begin
clrscr;
write('Rendimiento: ');

write('Costo litro gasolina: *);
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tiempo:=distancia/velocidad,;
consumo_gas:=distancia/rend;
costo:=
writeln('total gas: ',consumo_gas:5:2);
writeln('costo = ',costo:5:2);
readin;

end.

Actividad de aprendizaje Realiza la edicion y graba el programa con el mende archivo
vigje.pas. Compila y ejecuta el programa viajeqmaslos datos de la tabla y completa los datos
faltantes en la misma.

rend | costo_litrogas tiempo consumo_gas costo
12 6.50
8 6.75
10 6.80

Problema promedia Calcula el promedio de un alumno de Cibernéti€ogputacion del CCH
en una escala de diez (promedio), considerandorebre del alumno (nombre), la calificacién
de tres exdmenes (calexal, calexa2, calexa3),lifica@on de tres tareas (caltarl, caltar2,
caltar3) y los porcentajes del 70% y 30% para exé@ag tareas, respectivamente.

Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltantesgseudocdédigo.
Inicio

Escribir('Digita examen1: ")
Leer(calexal)
Escribir('Digita examen2: ")
Leer(calexa2)
Escribir('Digita examen3: ")
Leer(calexa3)
Escribir('Digita tareal: ')
Leer(caltarl)
Escribir('Digita tarea2: ')
Leer(caltar2)
Escribir('Digita tarea3: ')
Leer(caltar3)

Escribir('Promedio = ',promedio)
Fin
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Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltant&sadificacion.

program promedio_alumno;
uses crt;
var

calexal,calexa2,calexa3: integer;

caltarl,caltar2,caltar3:integer,;

promexa,promtar,promedio: real;
begin

clrscr;

write('Digita examenl: );
readin(calexal);
write('Digita examen2: ');
readin(calexa2);

write('Digita tareal: ');
readin(caltarl);

write('Digita tarea3: *);
readln(caltar3);

writeln('Promedio = ',promedio:2:2);

readin;

end.

Actividad de aprendizaje Edita y graba el programa promedio_alumno comosibre de

archivo promedio.pas, compilalo y ejecutalo corda®s de la tabla y completa los datos
faltantes en la misma.

Calexal| Calexa2| Calexa3| Caltarl| Caltar2| Caltar3 promexgromtar| promedig
7 5 9 8 7 10
8 9 6 9 8 7
9 6 7 10 10 9
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Sentencia condicional IF THEN.

Los problemas resueltos con el apoyo de la comptdagl el lenguaje de programacion Pascal,
hemos utilizado las sentencias de lectura, asignagciescritura, mismas que aplicaremos en la
solucion de problemas que involucran la sentenciaicional. La sentencia condicional IF
THEN, se utiliza para elegir una alternativa enejacucion del programa que resuelve el
problema. Para comprender sus caracteristicas d¢& ¢ pseudocodigo y codificacion, y se te
pide que expliques su descripcion.

Actividad de aprendizaje Escribe en el cuadro la descripcion de la sergerondicional.

Sentencia Descripcion Codificacion
Condicional
IF exp_bool THEN
Sl exp_boolEntonces sentencia
sentencia

Diagrama sintactico de la sentencia sinipéxpresion booleana then

Expresién 3 Sentencia ’Q
@ » booleana ’ (s)

El diagrama sintactico de la sentencia siniplben, indica la sintaxis y semantica que debera
seguirse para elegir una alternativa en funciomadevaluacion de la expresién booleana, para
ello, se recorre el diagrama como lo indican leshés, en este recorrido lo que esta en el interior
de los circulos se escriben igual, lo que estédl @mtexior del primer rectangulo es la expresion
boolena a ser evaluada, si la evaluacion resuttdadera, se ejecutan las acciones contenidas en
el segundo rectangulo sentencia (s), en caso conhi@mguna accion se ejecuta y el programa
continua con la ejecucién de las siguientes ser®nCuando la sentencia es compuesta, debera
delimitarse entre las palabras reservad®laginy end

Para la compresion de la sentencia condicionalppote de los educandos en la solucion de
problemas, retomaremos los problemas deporte yicalketo, los cuales, fueron analizados en la
unidad anterior y procederemos a la codificacion lake algoritmos con el lenguaje de
programacion Pascal.
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Problema deporte Selecciona el deporte que es apropiado practicasiderando como
dato la temperat(temp) en grados Fahrenheit con base en la siguie

tabla:
Deporte Temperatura
Natacion temp mayor que 85
Tenis temp mayor que 70, pero menor o igual a 85.
Golf temp mayor que 32, pero menor que 70.
Esqui temp mayor que 10, pero menor o igual a 32.
Marcha temp menor o igual que 10

Estrategia de aprendizaje Escribe el dato de entrada y su tipo

Dato de entrada Tipo

Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltantgssdadocddigo.

Inicio
Escribir (‘Digita temperatura)

Si (temp <= 10) entonces
Escribir (‘deprte preferido Marcha’)
Fin_si
Si (temp > 10) y (temp <= 32) entonces
Escribir (‘Deporte preferido Esqui’)
Fin_si
Si (temp > 32) y (temp <= 70) entonces
Escribir (‘Deporte preferido Golf’)
Fin_si
Si (temp > 70) y (temp <= 85) entonces
Escribir (‘Deporte preferido Tenis’)
Fin_si
Si (temp > 85) entonces
Escribir (‘Deporte preferido Natacion’)
Fin_si
Fin
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Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltant&s @dificacion.

Program deporte;
Uses crt;
Var
temp:real;
begin
writeln(‘digita la temperatura actual:’);
readin(temp);
if (temp<=10) then
writeln(‘deporte preferido Marcha’);
if (temp>10) and (temp<=32) then
writeln(‘Deporte preferido Esqui’);

if (temp > 80) then
writeln(‘Deporte preferido Natacion’);
readin;
end.

Estrategia de aprendizaje Completa las sentencias faltantes en el progdeparte y salvalo
con el nombre de programa deporte.pas. Editalopialm y ejecutalo, para varias corridas con
valores diferentes para la temperatura.

Problema salario neto Encuentra el salario semanal neto (sal_neto)ajeenpresa “Terabyte”,
pagara a uno de sus empleados considerando el eodebrempleado (nombre), las horas
trabajadas a la semana (hor_trab), la tarifa paa {tar_hora) y la tasa de impuestos de acuerdo a
las siguientes categorias (cat), para la categbrid impuesto es del 5% (imp_a), para la
categoria B el impuesto es del 10% (imp_b) y parazdtegoria C el impuesto es del 15%
(imp_c). Debera visualizarse como salida el nondeleempleado, las horas trabajadas, la tarifa
por hora, el salario bruto, la categoria y el salaeto.
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Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltantesgseudocaédigo.

Inicio
leer nombre
leer hor_trab

sal_bruto «— hor_trab*tar_hora

si (cat="A") o (cat="a’) entonces
sal_neta—— sal_bruto-sal_bruto*imp_a

fin_si

Si (cat="C’) o (cat="c’) entonces
sal_nete—— sal_bruto-sal_bruto*imp_c

fin_si

escribir nombre

escribir hor_trab

escribir tar_hora

Fin
Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltantesgseudocdédigo.

Program salneto2;

Uses crt;

Var
Nombre:string[10];
Horastrab, tarifahora: integer;
Salbruto, salneto: real,
Cat:char;

Begin
writeln(‘nombre del empleado es:’);
readln(nombre);

salbruto:=horastrab*tarifahora;
If (cat="a’) or (cat="A") then
salneto:=salbruto *(0.95);
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writeln(‘el nombre del empleado es:',nombre);
writeln(‘las horas trabajadas en la semana samdgtrab);

readin;
end.

Estrategia de aprendizaje Edita y graba el programa con el nombre de sainehs.

Compilalo y ejecutalo con los siguientes datosapsecen en la tabla:

Nombre Horas trabajadas Tarifa por hora Categoria
José 20 30 A
Carolina 55 35 B
Pedro 30 46 C

Estrategia de aprendizaje Elabora el programa que resuelve el problemdalbdy grabalo con
el nombre de archivpromedios.pas Compilali y ejecutalo para varias corridas cdieréntes
datos de prueba.

Problema promedio. Calcula el promedio académico de un alumno de Gébea y
Computacién del CCH en una escala de diez, comsiderel nombre del alumno, la calificacion
de tres examenes, la calificacion de dos tareassypbrcentajes del 70% y 30% para los
examenes Yy tareas respectivamente. Cuando el pimrsed al menos seis y menor de 7.5,
deberd aparecer la leyenda ‘alumno regular’; cuasseto al menos de 7.5 y menor o igual a
nueve, debera aparecer la leyenda ‘alumno destacadmdo sea mayor que nueve y menor o
igual a 10, debera aparecer la leyenda ‘alumncesabente’, en caso contrario, debera aparecer
la leyenda ‘alumno no aprobado’.
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Reactivos muestra

Indicaciones: Escribe en el paréntesis la respuestacta.

1. Relaciona la columna lenguaje y descripcionoemé correcta. ()
Lenguaje Descripcion
a. Lenguaje de programacion I. Las instruccionas dioectamente entendibles

por la computadora

b. Lenguaje de alto nivel Il. Las instruccionesaacbmputadora son escritas

con palabras similares a los lenguajes humanos,

c. Lenguaje maquina lll. Estos lenguajes son gémerde dependientes

de la maquina.

v

d. Lenguaje de bajo nivel IV. Son lenguajes utdizs para escribir programas
de computadoras que pueden ser entendidos por

ellas.

A) a-lV, b-lll, cll, d-l
B) a-lll, b-ll, c, d-l
C) al, b-ll, clll, d-I
D) a-lV, b-ll, ¢, d-l

d-I

E) a-ll, Db-IVvV, c-ll,

2. Relaciona los conceptos en la siguiente tabla: ()

Conceptos Descripcion

a. Sistema operativo I. Para escribir programas pgrniten la
comunicacion usuario/maquina.

b. Lenguaje de programacion Il. Facilitan el usdadeomputadora.
[ll. Permite la comunicacion entre el usuario y

c. Programa de aplicacion la computadora, ademas administra |los
recursos de la misma.

d. Programa de utilidad IV. Son programas que Zzaali tareas
concretas.

A) a-lv, b-lll, c-Il, d-I
B) a-lll, b-l, c-IV, d-lI

C) a-l, Db-ll, c-ll, d-IV
D) a-ll, b-lll, c-IV, d-l
E) a-Iv, Db-ll, c-lll, d-I
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3. ¢ Cuales son los comandos del ambiente de trphegda ejecucion de un programa?

Paso Programas o Comandos
a. Compilacion l. ./nombre del programa
b. Edicion II. Kate, Vi o Xedit

c. Ejecucion lll. Fpc programa.pas

d. Busqueda de la trayectoria del programa IV. Hosuario/programa

A) a-lv, b-lll, c-ll, d-Il
B) a-l, Db, cll, d-IVv
C) a-lll, b-ll, c-l, d-IV
D) a-ll, b-lll, c-lv, d-l
E) a-l, Db, cll, d-IV

4. Encuentra el error en la siguiente codificacion: ()
Program suma;
Uses crt;
Var
X,y:real,
Sum:integer;
Begin
Write(‘Digite el valor de x:’);
ReadIn(x);
Write(‘Digite el valor de y:’);
Readin(y);
Sum:=x+y;
Writeln(‘el valor de la suma es:’);
Readin;
End.

A) sum es tipo entero

B) sum es del tipo char
C) sum es del tipo bolean
D) sum es del real

E) sum es del tipo longint

5. En la codificacion del programa salneto comgletaespacios en blanco: ( )

Program salbrutol;

Uses crt;

Var
Nombre:string[10];
Horastrab,tarifahora:
Salbruto:real,

Begin
Writeln(‘nombre del empleado:’);
Readln(nombre);
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Writeln(‘Digite las horas trabajadas:’);

Writeln(‘Digite la tarifa por hora:’);

writeln(‘el nombre del empleado es:’,nombre);
writeln(‘las horas trabajadas en la semana samdgtrab);
writeln(‘la tarifa por hora es:’;tarifahora);

writeln(‘el salario bruto es:’,salbruto:5:2);

end.

A)integer, readIn(horastrab), readIn(tarifahora)bruto:=horastrab*tarifahora, readin.
B) real, readln(horastrab), readIn(tarifahora)psab:=horastrab*tarifahora, readin.
O)integer, readin(horastrab), readIn(tarifahoralpmsito:=horastrab+tarifahora, readin.
D)integer, readin(horast), readin(tarifahora), satiix=horastrab*tarifahora, readin.
E)integer, readin(horastrab), readIn(tarhora),rsétlb=horastrab*tarifahora, readin.

Respuestas a los reactivos:

Reactivo 1 2 3 4 5
Respuesta D B C A A
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