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INTRODUCCION

La presente guia tiene como propdsito orientarteuezstudio para presentar con éxito el
examen extraordinario de CIBERNETICA'Y COMPUTACIOIN

En la guia encontraras informacion acerca de losndjzajes, estrategias de aprendizaje,
contenido temario, actividades de autoevaluacibibljografia que, conforme al programa
de estudio vigente, seran considerados en el exartiegordinario de la asignatura.

Para que obtengas mejores resultados duranstuiieees conveniente que utilices la
guia de la siguiente manera:

TEMARIO DE ESTUDIO

En este listado identifica los temas que considguasya dominas, asi como aquellos que
desconoces o te resultan particularmente difiditésbora un plan tentativo de trabajo, con
dias y cantidad de horas que dedicaras al esfuéipaso de los temas, para que logres los
aprendizajes especificados en la guia.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Realiza cada una de las actividades de aprendiaggridas y elabora siempre un resumen
0 cuadro sinoptico destacando los aspectos masneés del aprendizaje. Esto te permitira
organizar tus conocimientos y ubicar los puntosigipales de estudio y facilitara tus
repasos. Ajusta tu plan inicial de trabajo de edwea la importancia relativa a los
aprendizajes, segun tus aptitudes o dificultades @aadquisicion.

De manera particular deberas prestar atenciorsigloente:

Para el logro de los aprendizajes es recomendalderealices todas las actividades
contenidas en la guia, esto te permitira avanzafoena gradual con los aprendizajes
planteados en el programa de la asignatura. Ertc@aala resolucion de problemas, aplica
la metodologia de solucion de problemas y constloygrogramas relacionados con los
problemas, con la finalidad de que obtengas apeajedi solidos sobre los fundamentos de
la programacion. Para ello, en la guia se anex@MrROM que contiene los programas
gue se mencionan en la guia y el compilador dgjuaje Freepascal para las plataformas
Windows y Linux. Instala en tu computadora la @ngpara Windows. Para trabajar con el
compilador, realiza lo siguiente c:\pp\bin\win32\fpsimismo, instala el compilador de
Delphi desde Internet.



La guia contiene respuestas de algunas actividBelaprendizaje, las restantes contéstalas
con base en tus conocimientos o bien con la cangldtla bibliografia recomendada.
Ademas, contiene reactivos parecidos a los del emagontéstalos y verifica tus aciertos
con el listado de respuestas que se proporcioda guia, para que detectes los aspectos
gue necesitas reforzar.

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

BIBLIOGRAFIA

Consulta para cada unidad los libros sugeridosaeguia. Puedes utilizar cualquier otro
libro con el cual te sientas a gusto, ya que ldidgkafia recomendada puede ser
complementada y ampliada con libros que tu ya ®ghayas utilizado anteriormente al
estudiar estos temas.



TEMARIO DE ESTUDIO
El programa de la asignatura de Cibernética y Comapan 1, corresponde al Area de
Matemaéticas del Plan de Estudios vigente y contiém= unidades tematicas, las cuales se
especifican a continuacion:

Unidad I: Lenguaje de programaciénUnidad IV. Estructuras de datos

Pascal definidos por el usuario
Elementos del lenguaje. Estructura de datos.
e Estructura del programa. * Arreglos.
v Encabezado. v"  Elementos de un arreglo.
v' Zona de declaraciones. v indices y seleccion.
v’ Zona de sentencias. v Almacenamiento de arreglos.
« ldentificadores, constantes, variables, v"  Dimensidn de los arreglos.

palabras reservadas. .
v" Implementacion.
» Tipos de datos primitivos.
S _ e Cadenas de caracteres.
. entencias
v" Implementacion en el lenguaje

v' Lectura, asignacion, escritura. de alto nivel.
v’ Estructura de la sentencia v" Funciones y procedimientos de
condicional (If-then-else). manejo de cadenas.
*  Operadores, expresiones y orden de v Conversiones a otros tipos de
evaluacion. datos.
* Funciones y procedimientos estandar. e Tipos enumerado y subrango.

¢ Conjuntos.

Unidad Il. Estructura de control de * Registros.

secuencia v'  Elementos de un registro.
Estructuras de control de secuencia. v’ Campos y seleccion de
elementos.

* Incondicionales. . .
v Almacenamiento de registros.

v Simples. . .
P v La sentencia With.

v' Compuestas. . .
P v'  Registros variantes.

v' La sentencia nula y el uso del

terminador de sentencia (*;") Manejo de archivos .

. .. ] i i i
e Sentencias condicionales: Medios de almacenamiento secundario.

v Teorema de la programacion * Procesamiento secuencial.
estructurada. v' Archivos de tipo texto.
* Estructura de Control. v Funciones y procedimientos para el
v IF-THEN-ELSE. manejo de archivos de tipo texto.
v WHILE-DO.



v CASE.
v FOR-DO.
v REPEAT-UNTIL.

Unidad Ill. Procedimientos y
funciones

La modularidad como una herramienta para
el manejo de programas.

e Concepto.

* Importancia.

Procedimientos y funciones.
e Concepto de procedimiento.

e Concepto de funcion.
v' Valor de regreso.

v'  Tipos permitidos.

¢ Definicidn, declaracion e invocacion de
procedimientos y funciones.

® Parametros por:
v' Valor.
v'  Referencia.
v' Variable.

¢ Alcance de identificadores.
v' Variables globales y locales.

v Nombre de procedimientos y
funciones.

* Recursividad.
v" Concepto Matematico
v"Implementacion en el lenguaje.

v'  Parte recursiva y parte terminal de
un procedimiento recursivo.

* Procesamiento de tipo directo
v" Archivos de acceso directo.

v" Funciones y procedimientos para el
manejo de archivos de acceso
directo.

Estructuras dindmicas.

¢ Apuntadores.

Unidad V. Introduccion a la
programacion en Delphi (Kylix)

Elementos de programacién Delphi (Kylix).

e Objetos, eventos, disefio de ventanas,
proyectos.

*  Terminologia bésica, clases, instancias,
herencia, polimorfismo.
Ambiente de trabajo.

e Pantalla principal.
Elementos basicos.

e Tablas.
e Formularios.

e Controles.

Cuadros de texto.

Etiquetas.

Botones.

Cajas de lista.

Cuadros combinados.
Botones de radio.

Casillas de verificacion.

Contenedores.

Cuadros de imagen.
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* Propiedades

v' Apariencia.

v' Comportamiento.

v' Posicion.

v' Propiedades del control.
e Métodos

v" Mostrar y ocultar.

v' Actualizar.

v" Maximizar y minimizar.

v" Manipular el enfoque.

e Eventos.



Inicializacién y cierre de control.
Recepcion y pérdida del enfoque.
Interaccién con raton.

Interaccién con teclado.

AN NN

Reportes.



UNIDAD |
LENGUAJE DE PROGRAMACION PASCAL

INTRODUCCION . Al estudiar esta unidad tendras la informacioficente para poder
comunicarte con la computadora utilizando el lejeyale programaciéon Pascal, situacion
que te permitira tener una visibn mas amplia dgue es la programacion no solamente en
este lenguaje sino en cualquier otro.

PROPOSITOS Al finalizar esta unidad podras resolver problemeando los elementos
del lenguaje de programacién Pascal, mediantesakrd#lo de programas.

Al finalizar esta unidad habras alcanzado los sigentes aprendizajes

Describiras la estructura del lenguaje de programdeascal.

Conoceras la sintaxis y semantica de de las seasetiel lenguaje de programacion Pascal.
Resolveras problemas que involucren funciones gaalimientos estandar mediante la
ejecucion de programas.

Para abordar los contenidos y alcanzar propdséesta unidad es necesario que recuerdes
y apliques los conceptos aprendidos en las unidaded del programa de Cibernética y
Computacion | incluidos en la Metodologia de ladkaesion de Problemas entre otros el
analisis del problema, el disefio de algoritmosigqu#ica la construccion de diagramas de
flujo vy pseudocddigos, codificacion, compilacionerificacion, depuracion vy
documentacion de un programa.

El proceso de resolucién de un problema con ungutadora conduce a la escritura de un
programa y a su ejecucion en la misma. Aunque etgso de disefiar programas es

esencialmente un proceso creativo, se pueden evasids etapas anteriores como las que
primordialmente deben seguir todos los que seaniein el campo de la programacion,

independientemente del lenguaje utilizado.

Como recordaras la codificacién consiste en esclilsi pasos que se encuentran en el
diagrama de flujo a instrucciones de algun lengdajerogramacion, por ejemplo, Fortran,
Algol, Cobol, Basic, Turbo c y Pascal entre otros.

Cabe sefialar, que las instrucciones u érdenescparailar y ejecutar programas en Pascal,
puede variar segun el tipo del compilador, enradglcasos compila y ejecuta con una sola
orden, debido a que es un compilador de ambietegrado y fuertemente amigable en el
sentido de que es manipulado a través de menulnyesuils; en otros casos las versiones
del compilador necesitan instruir al sistema dpayapara que realice la face de " montaje
" o0 enlace (link), carga del programa objeto canlilarerias del programa del compilador.
El proceso de " montaje “, produce un programaigbte. Cuando el programa ejecutable
se ha creado, se puede ejecutar desde el sistaaratiop con solo teclear el nombre del
programa.



Estructura de un programa en Pascal.

La codificacion de cualquier programa, tiene queoan las sentencias del lenguaje y la
estructura de programas, en la mayoria de los &egule alto nivel, en particular Pascal,
tiene tres zonas, la primera se le conoce cormora de identificacion de programasla
segunda como laona para la declaracién de datoqunidades, directivas, variables,
constantes, tipos de datos, funciones y procedtosgnque utilizan los programas vy la
tercera como laona para la declaracién de sentencigistrucciones que corresponden a
la parte ejecutable del programa).

Unidades en Pascal

El lenguaje de programacion Pascal cuenta con svam@idades que permiten al
programador un completo dominio del control degdesféricos de entrada y salida de la
computadora, asi como las rutinas de graficacidine etros.

Estrategia de aprendizaje Investiga y contesta las siguientes preguntas:

¢,Qué es una unidad en Pascal?

¢, Cuales son las unidades de Pascal?

¢, Qué es la unidad (unit) CRT?

¢,Cuales son las funciones y procedimientos deitldrCRT?

Cuando se carezca de la informacion suficiente fmreonstruccion de programas en

Pascal se puede solicitar ayuda en linea paradioesunecesario conocer la estructura del
ambiente integrado de Pascal ya que de cada urglaetiene formas diferentes de

hacerlo, sin embargo es importante que sepas egupi2 existe ayuda en linea.

Identificadores y palabras reservadas en Pascal

Los identificadores en Pascal son los nombre que damos a constaipes, Yariables,
funciones, procedimientos, unidades, programasmpoa que forman un registro, tienen
reglas especificas, entre otras, empezar con tnaa h® contener espacios ni caracteres de
puntuacion (‘, ;, ?, etc.) y tienen una longitud klasta 64 caracteres, |palabras
reservadasque son aquellas que tienen un significado espeqgifaira Pascal, no pueden
ser utilizada como identificadores.



Estrategia de aprendizaje:¢, Cual de los siguientes nombres sirven como ifaertores?

robocop 125afios modulo inventario salario_actual
*mijuego migrafica impuesto velocidad procedure
repeat dista*ncia bin_hexa begin amx127

Estrategia de aprendizaje:Investiga y escribe las palabras reservadas lengliaje de
pragracion Pascal:

Instrucciones en Pascal

Recuerda que el algoritmo, pseudocodigo o diagrdendlujo, indican la secuencia de
pasos l6gicos necesarios para la resolucion delea sin importar el lenguaje en el que
se construya el programa, particularmente en Pasgsten instrucciones que describen
procesos identificados plenamente por el compila@@&stas instrucciones se les denomina
sentencias, dentro de las cuales estan:

Sentencia de escritu¥dRITELN

Esta sentencia se utiliza para escribir en alggpagitivo de salida numeros, letras, titulos
y simbolos del cédigo ASCII. A continuacion se prea el diagrama sintactico.

WRITELN 1 ’@

> ( Datos > )
(e
2

Este diagrama sintactico de la sentencia WRITEbNica la sintaxis y semantica que debe
seguirse para la escritura de datos, para ellesare el diagrama como lo indican las
flechas, en este recorrido, lo que esta en eliamtdel simbolos évalo y circulo se escriben
igual y lo que esta en el rectangulo represents alatos de salida que 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




La estructura de programas en Pascal, se da eodificacion de un programa que te
permitird construir en pantalla una caratula cogumbs datos, utilizando la sentencia
WRITELN.

program caratula {Comentario: zona para la identifiéa del programa}

begin {Comentario: inicia zona p&aaleclaracion de sentencias}
writeIn(UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO);
writeln((COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES);
writeln(‘PLANTEL SUR’);
writeln(‘GUIA DE CIBERNETICA Y COMPUTACION II);
writeln((MANEJO DEL EDITOR DE PASCAL);
readin;

end. {Comentario: termina zqrega la declaracion de sentencias}

En la codificacién anterioprogram, begin y end sonpalabras reservadasutilizadas en

el lenguaje de programacion Pascal para identifidetimitar el inicio y fin de un
programa, respectivamente, caratula es el nombrprdgrama y la sentencr@adin, se
utiliza para hacer una pausa en la ejecucion agjrama y permite visualizar la salida del
mismo, para continuar con la ejecucion, se oprartedla “enter”. Como podras observar,
este programa no tiene la zona de declaraciontde gia que no los contiene.

Edicién de un programa en Pascal

La edicion de un programa, consiste en introduciolo el teclado a la memoria RAM de la
computadora por medio de un editor o procesaddextes, en particular, utilizaremos el
editor del compilador de Pascal. De manera paresaldace la carga del ambiente
integrado del compilador de Pascal.

Estrategia de aprendizaje:Edita el programa y sélvalo con el nombagatl.pas

Compilacién de un programa en Pascal

Una vez que el programa se encuentra en memol@aadenputadora, esta listo para ser
compilado, ¢escribe en qué consiste este imponaoteso?

Utilizando la frase “un diagrama dice mas que ralbpras”, al proceso de compilacion, se
ilustra por medio del siguiente diagrama:

Compilador de no Pg)g;_re:ma
Programa fuente—3—> Pascal | , N jeto
Corregir S|
| error (es)
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Cualquier compilador, en particular el de Pascapta como entrada un programa fuente
(como caratl.pas), lo traduce al lenguaje de magupara checar la sintaxis de las

sentencias y declaraciones del programa. Si niegin es detectado, genera como salida
el programa objeto escrito en lenguaje de maquiety para su ejecucion, en caso

contrario, el compilador lo despliega en la paatak trabajo y no se genera el programa
objeto, para obtenerlo, corrige los errores detlestay compila el programa hasta que
guede exento de errores.

Estrategia de aprendizaje Compila el programa caratl.pas.

Ejecucion de un programa en Pascal

Una vez que se obtiene el programa objeto comdtadsudel proceso de compilacion, se
procede a su corrida.

Estrategia de aprendizaje Ejecuta el programa caratl.pas y contesta lauptag

¢, Qué visualizas en la pantalla?

La salida del programa caratula, se obtuvo corefeesicia WRITELN en el formato por
default de ésta, es decir, la escritura de losositempezando en el primer renglon, a
renglon seguido y empezando al principio de cadalile la pantalla, sin embargo, estaras
de acuerdo que hace falta centrar los titulos daratula, recuerda que el compilador no es
un procesador de texto, por lo que se tiene queficerdel programa caratula, para que los
titulos queden centrados en pantalla, por ahoedguu programa.

Centrado de titulos en la pantalla

Esta actividad, tiene como finalidad, ampliar tosacimientos en el manejo del ambiente
integrado de Pascal y de la sentencia de escNUR&ELN con un formato de salida
diferente al de default.

Estrategia de aprendizaje:Contesta las siguientes preguntas

¢, Qué es la pantalla del monitor?

¢,Cuantas columnas tiene la pantalla en modo texto?

¢, Cuantos renglones tiene la pantalla en modo texto?

¢,Capacidad de la pantalla en modo texto para @anahformacion?

¢, Cual es el proceso para centrar el primer titelgobgrama cartal.pas?

11



Existen diferentes formas para centrar un tituloPascal, como son: dejar espacios en
blanco, declarar espacios en blanco y utilizaefgencia GOTOXY(X,y).

Ejemplo: Para centrar el titulo UNAM, detallaremos cada da las formas:

Sentencias de escritura Visualizacion en pantalla
WRITELN(' UNAM’); UNAM
WRITELN(* :20,'UNAM"); UNAM
GOTOXY(20,1);
WRITELN(‘UNAM); UNAM

En la primera sentencia de la tabla, se dejanevespacios delimitados por el apostrofe (),
por lo que se visualiza en pantalla el titulo UNAM la columna 21, en la segunda
sentencia hay un espacio delimitado por el ap&sttpy el nimero 20 indica los espacios
gue se dejan antes de escribir el titulo UNAM yisaaliza lo mismo que en la primera, la
tercera indica la posicion de la columna y renglarla pantalla y en la cuarta se visualiza
el mismo titulo de las dos primeras.

La sentencia GOTOXY(x,y) es un procedimiento coweren la unidad CRT y especifica
la posicion del cursor en la pantalla, por ejemBI@TOXY(10,5) en la columna 10 y
rengléon 5. Para que sea reconocida por el compijladserta la clausula USES CRT,
inmediatamente abajo del nombre de programa.

Para centrar los restantes titulos, se procedererafanaloga al centrado del primer titulo.

Estrategia de aprendizaje:Escribe en la tabla siguiente, el niUmero de espagile se
dejarés antes de escribir cada titulo del progrearatl.pas.

Titulo 1 2 3 4 5

No. de espacios

Estrategia de aprendizaje:Edita el programa caratl.pas, incluyendo los espate la
tabla anterior, para que los titulos queden ceosiadl como se indica a continuacion:
a) Dejando los blancos necesarios y grabalo caonrabre de archivo carat2.pas.

b) Usando la sentencia GOTOXY(x,y) y grabalo conahbre de archivo carat3.pas.

Estrategia de aprendizaje: Compila y ejecuta el programa carat2.pas y comtést
pregunta.

¢, Qué visualizas en la pantalla?

Estrategia de aprendizaje: Compila y ejecuta el programa carat3.pas y comtést
pregunta.

¢, Qué visualizas en la pantalla?
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Estrategia de aprendizaje:Edita el programa cartal.pas con la sentencia GOTRQy),
para que la caratula quede centrada a lo largelyoathe la pantalla. Graba el programa con
el nombre de archivo carat4.pas, compilalo, ejéz§taontesta la pregunta:

¢, Qué visualizas en la pantalla?

Como podras observar, la salida de los programat2c@arat4 y carat4 se obtuvo centrado
los titulos, sin embargo, estaras de acuerdo qeee fadta hacer una mejor presentacion, lo
cual lograras conseguir mediante algunos procediose

Funciones y Procedimientos en Pascal

Estrategia de aprendizaje:lnvestiga y contesta las siguientes preguntas:

¢, Qué es en Pascal, una funcién estandar?

¢, Qué es en Pascal, un procedimiento estandar?

Estrategia de aprendizaje:Describe los procedimientos:

CLRSCR:

DELAY:

TEXTBACKGROUND:

TEXTCOLOR:

Estrategia de aprendizaje:Con la finalidad de ilustrar los procedimientosegiotres, salva
el programa carat4.pas con el nombre de archivat®aas, edita este archivo, como el
programa que se presenta a continuacion:
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program carat5; {Identificacion del program
uses crt; {Declaracumunidades}
begin
TEXTBACKGROUND(WHITE);
CLRSCR;
TEXTCOLOR(RED);
GOTOXY(20,6);
WRITELN('UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA CE MEXICO";
GOTOXY(23,7);
WRITELN('COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDAIES);
GOTOXY(34,8);
WRITELN('PLANTEL SURY);
GOTOXY(21,14),
WRITELN('MATERIA: CIBERNETICA Y COMPUTACION II');
GOTOXY(21,15);
WRITELN('MANEJO DEL EDITOR DE PASCALY);
DELAY(20000);
end.

Colores que se utilizan en TEXTBACKGROUND y TEXTCOLOR:

Constante Color

0 Negro

1 Azul

2 Verde

3 Azul claro

4 Rojo

5 Magenta

6 Marrén

7 Gris claro

8 Gris oscuro

9 Azul claro

10 Verde claro

11 Azul claro

12 Rojo claro

13 Magenta claro
14 Amarillo

15 Blanco

16 - 31 Colores parpadeantes
128 + color Color parpadeo.

Estrategia de aprendizaje:Edita el programa carat5.pas con otros colores a
TEXTBACKGROUND y TEXTCOLOR de la tabla anterior.I%@ compila y ejecuta el
programa mencionado.
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Actividades de aprendizaje. Considera las siguientes palabras y escribe earéhfesis
para ninguno de ellos.

id para identificador, pr

para palabra reservada wi

nomina  ( ) [nomina ( ) |2caratula  ( ) | carat2 ( )
begin ( ) [amx125 ( ) |distancia  ( ) |pago_neto ( )
media ( ) |#gato ( ) |until ( ) [juego ( )
inventario ( ) |procedure ( ) |area ( ) |perimetro  ( )

Declaracién de variables en el lenguaje de programadn Pascal

La elaboracién de los programa de caratula en segsd salidas, permiti6 un primer

acercamiento al manejo del ambiente integrado dedP& de algunos elementos basicos
de la programacién como la estructura de prograamaRBascal, identificadores, palabras
reservadas, unidades, procedimientos de la unid®@ ¢ la sentencia de escritura en
formato diferente al de default.

Los siguientes dos problemas tienen como finaligddrzar los conceptos abordados y
ampliar el conocimiento del manejo del ambienteegrdado de Pascal, asi como la
declaracion de constantes, variables y sus tigogescias de lectura y asignacion.

Estrategia de aprendizaje:lnvestiga y contesta las siguientes preguntas:

¢, Qué es una constante?

¢,Qué es una variable?

Declaracion de datos en Pascal

El lenguaje de programacion Pascal es fuertemgrifieddo, lo que obliga al programador
a informar al compilador de los tipos de datos geein utilizados en el programa. Los
lenguajes de alto nivel tienen reglas bien defimipara la declaracién de datos y sus tipos,
abordaremos las correspondientes de Pascal, mediagramas sintacticos.

Diagrama sintactico para la declaracién de constdes:

>=—>

Identificador

Expresion

>

Este diagrama sintactico, indica la sintaxis y s#ina en que deben ser declaradas las
constantes, para ello se recorre el diagrama canmalican las flechas, en este recorrido lo
gue estd dentro del simbolo 6valo y circulo seil@sdgual, lo que esta en el primer

rectangulo, representa el identificador de la const y serd declarado en la zona de
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declaraciones del programa, lo que esta en el degeatangulo es el valor de la expresion
con la cual quedara definida la constante.

Asi, para ilustrar la declaracion de constantepregenta el siguiente ejemplo:

const
costolitrogas =4.65;
rendauto =7.5;
titulo =*Calculo del costo’;
caracter =‘a’;
limite =157;

Diagrama sintactico para declarar variables.
- Tipo de
VAR Identificador )@—) datos )@

-
(<

Este diagrama sintactico, indica la sintaxis y s#ina en que deben ser declaradas las
variables, para ello se recorre el diagrama comndizan las flechas, en este recorrido lo
que esta dentro del simbolo 6valo y circulo seilesdgual, o que esta en el primer
rectangulo, representa el identificador de variatplee sera declarado en la zona de
declaracion de datos y lo que esta en el segumtinigulo representa el tipo de la variable.

En esta unidad se trataran Unicamente datos detiimitivo: entero ifiteger), real ¢eal),
caracter ¢har) y booleanolfoolean.

Asi, para ilustrar la declaracion de variableresenta el siguiente ejemplo:

var
numl, num2, suma, restaeger;
consumogas, gasto_viagal;
velocidad_ medimteger,
distanciareal;
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Sentencia de lectura READLN

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

READLN Y @

. Datos

4®47

Este diagrama sintactico de la sentencia READLMNicanla sintaxis y semantica que debe
seguirse para la lectura de datos, para ello sereeel diagrama como lo indican las
flechas, en este recorrido, lo que esta en eliantdel simbolos évalo y circulo se escriben
igual y lo que esta en el rectangulo representddtss de entrada al programa, termina la
introduccion de datos con el caracter de puntonyac@).

v
~—~
».
v
~

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 Vesiallilizadas en el programa, para una
mejor comprensién de la sintaxis y semantica denisma, se presenta su diagrama
sintactico.

Diagrama sintactico de la sentencia de asignacion :

Identificador Codificacion
de _>®—> Expresion —>© variable := expresion;
variable

Este diagrama sintactico, indica la sintaxis y s#ina que debe seguirse para la asignacion
de valores a las variables especificadas en girgma, para ello se recorre el diagrama
como lo indican las flechas, en este recorrid@ue esta en el interior del simbolo circulo

se escriben igual y lo que esta en el primer rgciénrepresenta a la variable que se le
asignara el valor de expresion contenida en elrgguectangulo, la asignacion termina

con el caracter de punto y coma (;).
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En la asignacién de valores a variables, el tipovdeiable y el de expresién deberan ser
compatibles (que sean del mismo tipo), de lo coiatrae originard un error por la
incompatibilidad de tipos, por otro lado no debegr considerada como una igualdad.

Ejemplo para se ilustrar la sentencia de asignacion

var
numl, num2, suma, enterteger;
cocientereal;
caracterchar;
logico:boolean
begin
WRITE(‘Digita num1: °);
READLN(num1);
WRITE(‘Digita num2: );
READLN(numz2);
suma:=numl+num?2;
cociente:=numl/num2;
logico:true;
caracter:='t’;
end.

Problema viaje. Encuentra el tiempo y el costo de un viaje emradvil que la familia
Sanchez, realiza del Distrito Federal al PuertoAdapulco (tiempo, costo), durante el
recorrido pagara en total $ 450 de cuotas en Est@s ubicadas en el trayecto. Ademas, se
sabe que la distancia entre ambas ciudades es rdgirapdamente 400 kilébmetros
(distancia), la velocidad promedio del auto es @ei@®metros por hora (velocidad). El
rendimiento del automovil (rend) y el costo porditle gasolina (costo_litrogas) deberan
ser introducidas con el teclado. Se entiende putim@ento del automévil a los kilbmetros
recorridos por litro de gasolina.

Estrategia de aprendizaje Analiza e identifica cada uno de los elementdpdsblema:

Datos de entrada tipo Datos de salida tipo

Constantes Procesos (operaciones)
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Actividad de aprendizaje Escribe en las rayas, las sentencias faltanteks en
pseudocddigo.
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 faltantisadificacion.
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: *);

tiempo:=distancia/velocidad,;
consumo_gas:=distancia/rend;
costo:=
writeln('total gas: ',consumo_gas:5:2);
writeln('costo = ',costo:5:2);
readln;

end.

Actividad de aprendizaje Realiza la edicion y graba el programa con el rende
archivo viaje.pas. Compilalo, ejecutalo con loodate la tabla y completa los datos de la
misma.

rend | costo_litrogas tiempo consumo_gas costo
12 6.50
8 6.75
10 6.80
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Tipos de datos primitivos

Como se menciond, en esta unidad se trataran Uentendatos de tipo primitivo, los

cuales son: enteranfeger), real ¢eal), caracter ¢har) y booleano lfoolean. El siguiente
diagrama, representa a los tipos de datos prirsitivo

Tipos de datos

Ur

primitivos
Numeérico Caracter Logico
Entero Real
Datos de tipo numeérico:
Tipo Rango Formato
byte 0..255 8 bits sin signo
integer -32768 .. 32767 16 bits con signo
longint -247483648 .. 2147483647 32 bits con signo
shortint -128 .. 127 8 bits con signo
word 0 .. 65535 16 bits sin signo
Tipo Rango Cifras Tamafo y byte
real 2.9x107 .. 1.7x16° 11-12 6
single 1.5x10° .. 3.4x10° 7-8 4
double 5.0x10°*.. 1.7x16™ 15- 16 8
extended 1.9xI0™" .. 1.1x16> 19 - 20 10
comp -2°.2°-1 19 - 20 8

Datos de tipo caracter char
-Cualquier caracter del codigo ASCII.
-Una cadenasfring) es un sucesion de caracteres que se encuentliamtates por

apostrofos.

-Datos de tipo logicobpolean), es aquel que puede tomar uno solo valor de dsiblps

(verdadero u falso).
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Operadores, expresiones y orden de evaluacion.

Una expresién es una combinacién de operandos naadgres, segun el tipo de ellos, se
clasifican en aritméticas, relacionales, l6gicasacter.

Operadores aritméticos basicos

Operador Significado Ejemplo| Resultado

+ Suma a+b Sumadeayb

- Resta a-b Diferenciade ayb

* Multiplicacién a*b Producto de a por b

/ Division alb Cociente de a por b
div Division entera adivb Cociente entero deba /
mod Modulo amod b Resto enterode a/b

Reglas de evaluacion de expresiones (prioridad)

1. Todas las subexpresiones entre paréntesis fgpevarimero. Las subexpresiones con
paréntesis anidados se evalluan de dentro hacieagklgaréntesis mas interno se evalia
primero.

2. Prioridad de operaciones. Dentro de una mismeesidn o subexpresion, los operadores
se evallan en el siguiente orden:

*, 1, div, mod. Se evalUan primero.
+, -. Se evaltan al final.

3. Regla asociativa izquierda. Los operadores enmisma expresion o subexpresion con
igual nivel de prioridad, se evalian de izquieradeeecha.

Ejemplos:

1.23 + 3*5 Primero se realiza ldtiplicaciéon, después la suma.
23+15=38

2.13*3div7 Primero seli@ael producto, después div.
39div7=5

3.45mod 6 - 10 Primero se reatimd, después la resta.

3-10=-7

4.5+6*(15-(5+7)) Primero el par&isemas interno.
5+ 6*%(15 - 12) Después el meimbsrno.
5+ 6*%(3) Después aguicto
5+18=23 Por ultimo lasa.
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5.(7-4)*8div3mod5-9
3*8div3mod5-9
24div3mod5-9
8mod5-9
3-9

Primero se eluaiel paréntesis
Después e@darcto

Después div

Despuésim

Daép suma

Escritura de formulas en Pascal

Formulas matematicas

Expresion en Pascal

area :b_za area:= (b*a)/2;
f= (%jc+ 32 f:8/%)*c + 32;
pendiente 2" h pendiente:z {y1 )/(Xz - X1 );
XX
distancia :\/(x2 - %)’ +(y - y)° distancia := sqrt (sgsxy)+(y2-Y1));

« = -b++b’ -4ac
2a

X =T COS X
y=rsinx

Funciones estandar

x:=(-b+sqrid*a*c))/(2*a);

X:=r*cos(x);
y:=r*sin(x);

Las funciones son uno de los elementos basicoa programacion y son de dos tipos las
estandar y las definidas por el usuario, esta deas trabaja con las primeras, en la unidad
tres abordaremos a las segundas.

Una funcién estdndar no necesita ser declaradadificamla en el programa, para ser
utilizada en las expresiones aritméticas, solo n&se que llamarla con su nombre y
argumentos, tal como se ilustran en los ejemplcedea.

Estrategia de aprendizaje Investiga y describe las siguientes funcionednektr:

Nombre Argumento (x) Descripcion

abs(x)

arctan(x)

cos(x)

exp(x)

In(x)
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Pi

round(X)

Sin(x)

sqr(x)

sqrt(x)

trun(x)

ord(x)

chr(x)

succ(x)

pred(x)

Problema funciones Calcular la distancia, pendiente y el &ngulordinacion de la recta
gue forman los puntos P1(x1, yl) y P2(x2, y2) ermplaho cartesiano XY. Asimismo,
determinar el valor de las funciones seno, coseaagente del angulo de inclinacion.

Estrategia de aprendizaje:Analiza e identifica los elementos del problema

Datos de entrada: tipo Procesos:
dist «
pend «
tang <«
seno «

cosene-
Datos de salida: tipo tang «
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Estrategia de aprendizaje. Completa
lineas faltantes en el pseudocddigo.

|&strategia de aprendizaje. Completa
lineas faltantes en la codificacion.

Inicio
escribir('Digita las coordenadas de P1.:
leer(x1,yl1);
escribir('digita las coordenadas de P2:

dist— (%, = %)%+ (y, - ¥)?

pend«—

ang <« arcotangente(pend)
seno« sin(ang);
coseno« cos(ang);

X «— X2-x1

y < y2-yl

tang—

escribir('Distancia = ',dist:5:2)
escribir('Pendiente = ',pend:5:2)
escribir(‘Angulo = ', ang*180/pi:5:2)
escribir('Seno = ',seno:5:2);
escribir('Coseno = ',coseno:5:2)

Fin

program funciones;
uses crt;
var
) x1,y1,x2,y2:integer;
dist,pend,ang:real;
seno,coseno,tang:real;

begin
clrscr;
write('Digita las coordenadas de P1:");
readin(x1,yl);

dist:=

pend:=
ang:=arctan(pend);
seno:=sin(ang);
coseno:=cos(ang);
X:=x2-x1,
y:=y2-yl;
tang:=
writeln('Distancia = ',dist:5:2);
writeln('Pendiente = ',pend:5:2);
writeln(Angulo ="', ang*180/pi:5:2);
writeln('Seno = ',seno:5:2);
writeln('Coseno =',coseno:5:2);
write('Tangente ="', tang:5:2);
readln;

end.

Estrategia de aprendizaje:

a) Edita el programa funciones y grabalo con el nordierarchivo funcionl.pas.

Asimismo,

compila y ejecuta el programa varias vecesdif@nentes datos de entrada.
b) Modifica el programa funcionl.pas con la sentemsang:=seno/coseno; en lugar de la
sentencia tang:=y/x; grabalo con el nombreadehivo funcion2.pas, compilalo y

ejecutalo

varias veces con diferentes datos de entrada.
Estructura de la sentencia IF-THEN-ELSE
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Esta sentencia cuya utilidad es la de poder seleacuna alternativa de entre dos posibles.

Diagrama sintactico de la sentencia IF-THEN-ELSE

Expresion
booleana

A 4 A
Sentencia(s) Sentencia(s)
1 2

l

Este diagrama de flujo de la sentencia IF-THEN-EleSpecifica el algoritmo que debera
seguirse para seleccionar una alternativa entre pdstbles, para ello, se recorre el
diagrama como lo indican las flechas en este relcprprimero se evalla la expresion
booleana, si la evaluacion es verdadera, se ejetagacciones contenidas en Sentencia(s)
1, de otro modo, se ejecutan las contenidas erisza(s) 2

Problema (dia de la semana). Se desea asignaniénero a cada dia de la semana, desde
1(domingo) hasta 7(sadbado).

Estrategia de aprendizaje:Analiza e identifica los elementos del problema

Datos de entrada: tipo Datos de salida: tipo

Procesos:
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Estrategia de aprendizaje:Completa el pseudocddigo del problema dia derntease:

Inicio
Leer(dia)
Si (dia = 1)entonces
Escribir (‘1: Domingo’)
Sino
Si (dia = 2)entonces
Escribir (‘2: Lunes’)
Sino
Si (dia = 3)entonces
Escribir (‘3: Martes’)
Sino
Si (dia = 4)entonces
Escribir (‘4: Miércoles’)

Fin
Estrategia de aprendizaje:Completa la codificacién del problema dia de laa®a:

program dia_semana,
uses crt;
var
dia:integer,;
begin
clrscr;
write(‘Digita el dia de la semana’);
readin(dia);
if (dia=1) then
writeln(*1:Domingo’)
else
if (dia=2) then
writeln(*2: Lunes’)
else
if (dia=3) then
writeln(*3: Martes’)
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else
if (dia=4) then
writeln(‘4: Miércoles’)
else

else
writeln(‘Dia fuera dengo’);
readin:
end.

Estrategia de aprendizaje: Edita el programa dia_semana, grabalo con el nerder
archivo dias.pas, compilalo y ejecutalo para varezes.

Reactivos muestra

1. La zona de la estructura de un programa en Pdeode se hace la declaracién de

unidades, variables, constantes, tipos de datosidines y procedimientos, es:
son:

A) Zona de identificacion B) Zona de declaracion de datos
C) Zona de declaracion de sentencias Dpdie declaracién de programas
E) Zona de declaracion de funciones

2. De los siguientes grupos de “palabras”, ides#tifi las tres que son identificadores

A) 12rojo, robot, salario

B) robot, inventario, repeat

C) repeat, while, procedure

D) procedimiento, funcion, programa
E) procedimiento, robot, procedure

3. De los siguientes grupos, identifica a las @ues son palabras reservadas

A) robot, salario, programa

B) robot, inventario, repeat

C) repeat, program, procedure

D) procedimiento, funcion, programa
E) procedimiento, robot, procedure
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4. Son datos de tipo primitivo:

A) solo caracter, légico y real

B) solo caracter, real y entero

C) booleano, caracter, real y entero
D) logico booleano, real y entero

E) solo booleano, logico y real.

5. El diagrama sintactico siguiente, corresponde adagencias:

D ()

—> (‘. Datos > )

A) De asignacion < >‘

B) Solo writeln
C) Solo readin
D) If-then-else
E) writeln y readIn
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UNIDAD Il. ESTRUCTURAS DE CONTROL DE SECUENCIAS

Introduccién

En los lenguajes de programacion, las estructuras de control te permiten
modificar el flujo de ejecucidon de las instrucciones de un programa mediante las
sentencias condicionales y de ciclo.

Con las estructuras de control se puede:

«+ Ejecutar un grupo u otro de sentencias (If-Then-Else y Case), dependiendo
de una condicion

Ejecutar un grupo de sentencias mientras exista una condicién (While-do)
Ejecutar un grupo de sentencias hasta que exista una condicién (Repeat-
Until)

«+ Ejecutar un grupo de sentencias un numero determinado de veces (For-do)

Todas las estructuras de control tienen un Unico punto de entrada y un Unico punto
de salida. Esto es una de las cosas que permiten que la programacion se rija por
los principios de la programacion estructurada.

Los lenguajes de programacién modernos tienen estructuras de control similares.

Basicamente lo que varia entre las estructuras de control de los diferentes
lenguajes es su sintaxis, cada lenguaje tiene una sintaxis propia para expresar la
Su estructura.

Para alcanzar el propésito y los aprendizajes especificados, realiza
investigaciones sobre la clasificacion de las estructuras de control, asi como de las
sentencias simples y compuestas cuyo fin es que apliqguen estos conocimientos en
el desarrollo de programas que resuelven problemas que involucran el uso de
dichas estructuras de control. De igual forma retoma tus conocimientos previos
sobre los diversos tipos de operadores.

Los problemas que se abordan requieren las estructuras tanto incondicionales
como las condicionales (selectivas y/o de ciclo).

Para mayores referencias, consultar la Guia de Cibernética y Computacion |
Unidad Il y Unidad IV, y la Unidad | de Cibernética y Computacion II.
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Propdésito

Al finalizar la unidad utilizaras las sentencias de condicién, seleccion y ciclo, en la
construccion de programas para resolver problemas en el lenguaje de
programacion.

Aprendizajes a lograr:

* * *
0.0 0.0 0.0

Identificards que el orden de ejecucién de sentencias es de arriba hacia
abajo (Top-Down)

Utilizards como estructura condicional de seleccion simple IF-THEN Y
DOBLE IF-THEN-ELSE y como un caso particular CASE.

Emplearas las estructuras de ciclo: WHILE-DO, FOR-DO y REPEAT-
UNTIL.

Explicaras las diferencias entre las estructuras de control.

Describiras la sintaxis y semantica de las estructuras de control.

Elaboraras programas que involucran las estructuras de control.

Estrategias de aprendizaje:

* *
0.0 0.0

Describiras las caracteristicas de las estructuras de control.

Enfatizaras la importancia de las expresiones légicas en el funcionamiento
de las sentencias condicionales.

Enfatizaras la conveniencia del uso del tabulador para dentar los programas
como una ayuda visual para la identificacion de sentencias compuestas.
Ejemplificaras el uso de las estructuras de control por medio de programas
ya elaborados.

Resolveras y utilizar un mismo problema en el que se puedan mostrar cada
una de las diferentes estructuras.

Realizaras la prueba de escritorio de los diagrama de flujo o pseudocédigo.
Utilizaras los problemas desarrollados en la unidad tres y cuatro de la “Guia
de Cibernética y Computacién | y la unidad | de la Guia de Cibernética y
Computacion 117
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Disefio Top-Down

La metodologia descendente (Top-Down), también conocida como arriba-abajo es
establecer una serie de niveles de menor o mayor complejidad (arriba-abajo) que
den solucion al problema. Consiste en efectuar una relacion entre las etapas de la
estructuracion de forma que una etapa jerarquica y su inmediatamente inferior se
relacionen mediante entradas y salidas de informacion.

Recuerda identar tus sentencias y realizar los comentarios pertinentes para que el
programa sea facil de leer y entender aun para las personas que no lo realizaron.

Contadores y Acumuladores

Definicion : Un contador , es una variable que se incrementa en la unidad o en
una cantidad constante.

Sintaxis : Contador := Contador + 1,

Ejemplo : En las carreras automovilisticas de Férmula 1, el contador informa al
piloto el nimero de de vueltas que lleva el piloto en la carrera.

Definicion : Un acumulador es una variable que se incrementa en una cantidad
variable.

Sintaxis : Acumulador:= Acumulador + X; { x variable}

Ejemplo : En una cuenta bancaria, depositas tu dinero mensualmente, la cantidad
gue depositas seria la variable y el interés también, cuando consultas el saldo el
acumulador te ayuda a sumar estas cantidades.

Las condiciones son expresiones légicas y se construyen con operadores
relacionales y logicos.

Utilizacidn de operadores

Para resolver problemas apoyandote en la computadora es conveniente recordar
gue existen varios operadores que estan involucrados en el uso de las estructuras
de control, por lo que te proponemos este mapa mental para tener es forma
esquematica un panorama de ellos.
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Mayor que >

Suma +

Menor que <

Diferente <> Relacionales Aritméticos

Mayor o igual que >= Multiplicacion i

Divisién /

Menor o igual que <=

Operadores

Negacion NOT
Conjuncion AND | Légicos
Disyuncion OR

Definicion: Una bandera, también denominada interruptor o conmutador es una
variable que puede tomar uno de dos valores (verdadero o falso) a lo largo de la
ejecucion del programa y permite comunicar informacion de una parte a otra del
mismo.

El tipo de dato primitivo boolean del lenguaje de programacion Pascal es una
expresion logica que puede tomar un valor de dos posibles verdadero o falso. Por
omision el valor es falso.

Sentencias compuestas
Las sentencias compuestas son grupos de sentencias, separadas cada una por un
punto y coma ";" que son tratadas como una sola sentencia.

Para identificar una sentencia compuesta de un grupo sucesivo de sentencias se
encierran entre las palabras reservadas BEGIN y END. Uno de los ejemplos mas
claros de una sentencia compuesta es el cuerpo de un programa principal en
Pascal, el lenguaje toma todo lo que existe entre estas dos palabras como un solo
elemento a ejecutarse aun cuando contenga varias sentencias:

PROGRAM Prueba;

BEGIN
WriteLn('Primera linea de una sentencia com puesta’);
WriteLn('Segunda linea de una sentencia com puesta’);
WriteLn('Tercera linea de una sentencia com puesta’);

END.

El punto y coma que se encuentra antes de la palabra reservada END puede ser
suprimido sin afectar a la compilacion.

En programacion es frecuente la aplicacion de sentencias condicionales en la
solucion de problemas. Para que los educandos comprendan su sintaxis y
semantica describimos a cada una de ellas y las utilizamos en la solucion de
problemas.
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Estructuras condicionales

1. IF THEN
2. IF THEN ELSE
3. CASE OF

Para comprender su sintaxis y semantica de cada una de ellas se da el diagrama
de flujo, pseudocddigo y la codificacion.

Sentencia condicional simple IF THEN
Esta sentencia es utilizada para ejecutar una sentencia en el caso de que la
condicion exp_bol sea verdadera.

Diagrama de flujo Codificacion
f IF exp_bool Then
Exp_bool Sentecia(s);

Sentencia (s)

l<_
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Sentencia condicional doble IF THEN ELSE

Esta sentencia se utiliza para ejecutar una sentencia en caso de que la condicion
sea verdadera, de lo contrario se ejecuta una sentencia distinta.

Diagrama de flujo Codificacion

IF condicion Then
Sentecias A
ELSE
Sentencias B;

senfencias A

seantencias B

Donde condicion es la expresion logica que se evaluara, cuando sea verdadera
se ejecutara sentencias A, en caso contrario se ejecutara las sentencias B. En el
caso que ambas sentencias sean compuestas, deberan delimitarse entre Begin y
End.

Sentencia de seleccion CASE OF

Esta sentencia se utiliza para la elecciéon de una alternativa de entre varias
posibles, para ello, primero se compara el valor de expresién con la lista de casos,
si la comparacion resulta ser 1, se ejecuta accion 1, si resulta ser 2, se ejecuta
accion 2, ..., si resulta ser n, se ejecuta accion n, de otro modo, se ejecuta otra(s)
acciones. En caso que las sentencias sean compuestas, deben delimitarse por
Begin y End.
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Diagrama de flujo Codificacion

Case expresion
i OF
1: accion 1(s)

2: accion 2(s)

3: accion 3(s)

4 otros 4: accion 4(8)
Accion 1 Accién 2 Accién 3 Accion 4 Accién n Otra(s)
(s) (s) (s) (s) (s) Accion(es) c .
n: accion n(s)
Else
otra(s)
acciones;
end;

Para utilizar las sentencias condicionales en la solucion de problemas con el
apoyo de la computadora y el lenguaje de programacion Pascal, retomaremos los
algoritmos  desarrollados en la tercera unidad de la guia de Cibernética y
Computacion |, para la solucién de los problemas de salario neto, dias y deporte.

Problema salario neto Encuentra el salario semanal neto (salneto) quenhpresa
“Terabyte”, pagard a uno de sus empleados considera&l nombre del empleado
(nombre), las horas trabajadas a la semana (hb), teatarifa por hora (tar_hora) y la tasa
de impuestos de acuerdo a las siguientes catedoaidspara la categoria A el impuesto es
del 5% (imp_a), para la categoria B el impuestde240% (imp_b) y para la categoria C el
impuesto es del 15% (imp_c). Debera visualizarseocsalida el nombre del empleado, las
horas trabajadas, la tarifa por hora, la categetisalario bruto y el salario neto.

Actividad de aprendizaje . Escribe en la tabla los datos que completan el analisis del problema.

Datos entrada Tipo Relaciones (cOmputos) Datodasali Tipo
nombre cadenal salpruto
salneto —
tar_hor entero
cat caracter
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Solucién del problema con la sentencia condicional

simple IF THEN

Pseudocdédigo

Codificacion

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas, las sentencias faltantes en el
pseudocddigo.

Inicio
leer nombre
leer hor_trab

salbruto «— hor_trab*tar_hora
si (cat="A") o (cat="a’) entonces

salneto «—
fin_si

salbruto-salbruto*imp_3

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas, las lineas de cédigo faltantes.

program salario_neto;

uses crt;

const
imp_a=0.05;
imp_b=0.10;
imp_c=0.15;

var
nombre:string[10];
hor_trab,tar_hora:integer;
salbruto:integer;
salneto:real;
cat:char;

Begin

write('Digita nombre :");
readln(nombre);
write('Introduce horas :");

readin(hor_trab);
write('Digita tarifa por hora

Si (cat="C ") o (cat='c’) entonces
Salneto«—

fin_si

escribir nombre

escribir hor_trab

escribir tar_hora

Fin

salbruto-salbruto*imp_c

¥

readin(tar_hora);
write('Digita categoria :");
readIn(cat);
salbruto:=hor_trab*tar_hora;
if(cat="a") or (cat="A") then

salneto:=salbruto-
salbruto*imp_a;

writeln(nombre);
writeln(hor_trab);
writeln(tar_hora);
writeln(cat);
writeln(salbruto);
writeln(salneto:4:2);
readin;

end.
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Solucién del problema con la sentencia condicional

IF THEN ELSE

Pseudocédigo

Codificacion

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el
pseudocddigo.

Inicio
leer nombre
leer hor_trab

salbruto «— hor_trab*tar_hora

si (cat="A") o (cat="a’) entonces
salnetege—  salbruto-salbruto*imp_.

sino

Actividad de aprendizaje Escribe en las

rayas las sentencias faltantes en el codigp.

program salario_neto;
uses crt;
const
imp_a=0.05;
imp_b=0.07;
imp_c=0.10;
var
nombre:string[10];

hor_trab,tar_hora,salbruto:integer;

A salneto:real;

categoria,sigue:char;
Begin

write('Digita nombre :");

readin(nombre);
write('Introduce horas :');

Si (cat="C") o (cat='c’) entonces
salnetoe—— salbruto-salbruto*imp_g
sino
escribir ('Opcidn invalida’)
escribir nombre
escribir hor_trab
escribir tar_hora

Fin

readin(hor_trab);
write('Digita tarifa por hora
)
readin(tar_hora);
write('Digita categoria :');
readin(cat);
salbruto:=hor_trab*tar_hora;
if(cat="a") or (cat="A") then
salneto:=salbruto-
salbruto*imp_a
else

if (cat="c")or (cat="C") then
salneto:=salbruto-
salbruto*imp_c
else
writeln('Opcién invalida’);
writeln(nombre);
writeln(hor_trab);
writeln(tar_hora);
writeln(cat);
writeln(salbruto);
writeln(salneto:4:2);
readin;
end.

O
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Solucién del problema con la sentencia de seleccion CASE OF

Pseudocdédigo

Codificacion

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el
pseudocddigo.

Inicio
leer nombre
leer hor_trab

salbruto «— hor_trab*tar_hora
segun_sea cat hacer

'A'/'d: salnetoe—— salbruto-
salbruto*imp_a

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

program salario_neto;

uses crt;

const
imp_a=0.05;
imp_b=0.07;
imp_c=0.10;

var
nombre:string[10];
hor_trab,tar_hora,salbruto:integer;
salneto:real;

cat:.char;

En caso contrario
Escribir {(Opcion invalidg
Fin_caso
escribir nombre
escribir hor_trab
escribir tar_hora

Fin

Begin
write('Digita nombre :');
readin(nombre);
write('Introduce horas :");
readin(hor_trab);
write('Digita tarifa por hora :");
readIn(tar_hora);
write('Digita categoria :");
readin(cat);
salbruto:=hor_trab*tar_hora;
case cat of
‘a','A": salneto:=salbruto-
salbruto*imp_a

else
writeln("Opcién invalida’);

end;
writeln(nombre);
writeln(hor_trab);
writeln(tar_hora);
writeln(cat);
writeln(salbruto);
writeln(salneto:4:2);
readin;

end.
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Problema deporte Selecciona el deporte que es apropiado practioasiderando como
dato la temperatura (temp) en grados Fahrenheibase en la siguiente 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

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

problema.

Datos entrada Tipo

Relaciones (cOmputos)

Datodasal Tipo

Pseudocdédigo

Codificacion

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el

pseudocddigo.

Inicio
Leer temp
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

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el progra
deporte.

program deporte;
uses crt;
var
temp:real;
begin
clrscr;
write('Digita temperatura: ");
readin(temp);
if (temp > 85 ) then
writeln('Deporte practicado: ','Natat)o
else
if (temp >70) then
writeln('Deporte practicado: ',"T€)
else
if (temp > 32 ) then
writeln('Deporte practicadGglf");
else

readin;
end.

ma
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Problema dias Escribir en pantalla el nombre del dia de la sepeonsiderando a la

variable entera dia (dia).

Andlisis del problema dias

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

problema.

Datos entrada Tipo Relaciones (cOmputos) Datodasal Tipo

1. Resolucion del problema con la sentencia  if then

Completa el Pseudocodigo y Codificacion del programa DIA_SEMANA, utilizando

la sentencia simple if then.

Pseudocddigo del programa
dia_seml

Codificacion del programa dia_sem1

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el
pseudocddigo.

Inicio
leer dia
si dia=1 entonces
escribir (‘1:Lunes’)
fin_si

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el progrg
deporte.

Program dia_sem1,;
uses crt;
var
dia:integer;
begin
clrscr;
write(‘Digita dia de la semana: *);
readin (dia);
if dia=1 then
writeln (‘1:Lunes’);
end;

ima
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fin

end.

2. Resolucion del problema con la sentencia  if then else

Completa el Pseudocodigo y Codificacion del programa DIA_SEMANA, utilizando

la sentencia doble if then else

Pseudocddigo del programa
dia_semana

Codificacion del programa
dia_semana

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el
pseudocddigo.

Inicio
leer dia
si dia=1 entonces
escribir (‘1:Lunes’)
sino
si dia=2 entonces
escribir (‘2:Martes’)

Actividad de aprendizaje Escribe en las
rayas las sentencias faltantes en el progré
deporte.

Program dia_semana,;
uses crt;
var
dia:integer;
begin
clrscr;
if dia=1 then

ama
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sino writeln (‘1:Lunes’)
si dia=3 entonces else
escribir (‘3:Miércoles’) if dia=2 then
sino writeln (‘2:Martes’)
else
o End.
fin.

3. Resolucion del problema con la sentencia ~ case of

Completa el Pseudocédigo y Codificacion del programa DIA_SEMANA 2,
utilizando la sentencia multiple case of

Pseudocddigo del programa Codificacion del programa
dia_semana_2 dia_semana_2

42




Inicio Program dia_semana_2;
escribir (‘Digita numero de dia de uses crt;
la var
Semana: ‘) dia:integer,;
leer dia begin
segun_sea dia hacer clrscr;
1:escribir (‘1:Lunes’) write (‘Digita dia de la semana’);
2:escribir (‘2:Martes’) readin (dia)
case dia of
L:writeln (‘1:Lunes’);
L 2:writeln (‘2:Martes’);
- End.
Fin.

Los programas que desarrollaste. Editalos, compilas y ejecutalos varias veces, para
gue te familiarices con el ambiente integrado delompilador de Pascal y con el uso de
la computadora en la solucion de problemas. Si ties errores de compilacion,
corrigelos, si persisten consulta a un profesor deibernética y Computacion.
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Estructuras de ciclo

Las sentencias de ciclo se utilizan para la repeticion de una sentencia o de un
conjunto de sentencias, dependiendo de la variable ldgica que controla al ciclo.
El lenguaje de programacion Pascal soporta a las siguientes:

1. WHILE DO

2. REPEAT UNTIL

3. FOR DO
Ciclo WHILE
El ciclo WHILE ofrecen la ventaja de que la ejecucion se realiza mientras se
cumpla una condicién, por lo tanto es posible controlar el nimero de repeticiones
una vez iniciado el ciclo. Para familiarizar a los educandos con ella, damos su
diagrama de flujo y la codificacién para comprender su sintaxis y semantica.

Diagrama de flujo Caodificacion

Entrada

WHILE condicion DO
Bloque;

Falso

Verdadero

-

Salida

Donde condicién es la expresién booleana que controla al ciclo. El ciclo se
ejecutara mientras que la condicién sea verdadera, en caso contrario, el ciclo no
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se ejecutara. Cuando la sentencia contenida en Bloque sea compuesta debera
delimitarse entre Begin y End.

Un programa que escriba los numeros del 1 al 50, utilizando el ciclo WHILE se
veria como sigue:

PROGRAM Ciclo_WHILE;
VAR
Numero: Integer;

BEGIN
Numero:= 1,
WHILE (Numero <=50) DO
BEGIN
WriteLn (Numero);
Numero:= Numero +1;
END;
END.

Al final del programa la variable Numero guardara el valor 51, siendo el valor que
no cumplié con la condicion establecida en el ciclo WHILE.

Ciclo REPEAT-UNTIL

El ciclo REPEAT es muy parecido al ciclo WHILE, la diferencia entre ambos es
que en WHILE la condicion se evalta al principio del ciclo, en cambio en REPEAT
se evalta al final, lo que significa que en un ciclo REPEAT la sentencia se
ejecutara por lo menos una vez y con el ciclo WHILE puede ser que no se ejecute
ninguna vez. Para familiarizar a los educandos con la sentencia repeat, damos su
diagrama de flujo y codificacion.

Diagrama de flujo Sintaxis
y.
. REPEAT
Acciones . .
Acciones;
UNTIL condicion

cotudic dt

werdadera
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Donde condicion es la expresion booleana que controla al ciclo REPEAT. El ciclo
se ejecutara cuando la condicion sea falsa, en caso contrario, el ciclo terminara.

Ejemplo: el programa para la escritura de los cincuenta numeros lo desarrollamos
con el ciclo REPEAT y es como sigue:

PROGRAM Ciclo_RepeatUntil;
VAR
Numero : Integer;
BEGIN
Numero := 1;
REPEAT
WriteLn (Numero);
Numero := Numero + 1,
UNTIL Numero > 50;
END.

En la resolucion de problemas es necesario adecuarlo, para que el programa sea
aplicable en un entorno mas generalizado y no solo para un problema especifico.

Ciclo FOR

El ciclo FOR repite una sentencia un determinado niumero de veces que se indica
al momento de llamar al ciclo. Incrementa una variable en uno desde un valor
inicial hasta un valor final ejecutando en cada incremento la sentencia que se
quiere repetir.

Su sintaxis es: FOR identificador := inicio TO fin DO instruccion;
Identificador: variable que se incrementard, inicio: primer valor que tendra dicha
variable y fin: es el valor hasta el cual se incrementara la misma; instrucciéon : es

la sentencia (sencilla o compuesta) que se ejecutard en cada incremento de la
variable.
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Diagrama de flujo Sintaxis

l FOR ASCENDENTE
Ve €— Vi FOR vc:=vi TO vf do
Sentencia(s);

| FOR DESCENDENTE

FOR vc:=vf DOWNTO vi do

Sen(te)ncia SentenCia(S);
s

\ 4
Ve — vec+l

El siguiente ejemplo escribe los niumeros del 1 al 50 en pantalla. La variable
utilizada es "Numero".

PROGRAM Ciclo_FOR,;
VAR
Numero : Integer;

BEGIN
FOR Numero :=1 to 50 DO
WriteLn(Numero);

END.

Una de las limitaciones de los ciclos FOR es que una vez iniciado el ciclo se
ejecutard el numero de veces predefinido sin posibilidad de agregar o eliminar
ciclos en su ejecucion.

Es posible hacer que un ciclo FOR cuente hacia atras (descendente), es decir que
la variable decremente. Para esto cambiamos la palabra TO por DOWNTO, y
colocamos el valor mayor a la izquierda y el menor a la derecha. Ejemplo:

PROGRAM Ciclo_FOR_2;
VAR

Numero : Integer;

BEGIN
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FOR Numero := 50 DOWNTO 1 DO
WriteLn(Numero);
END.

En ambos casos para la sentencia de ciclo FOR ascendente y descendente, la
variable de control del ciclo se le asigna el valor inicial, la cual es incrementada de
manera automatica por la sentencia FOR. En cambio, en las sentencias WHILE y
REPEAT es necesaria la sentencia que incremente el valor a la variable de control
del ciclo.

Resolucion del problema utilizando la computadora

Actividad de aprendizaje. Revisa la codificacion del programa salario_neto.pas en
el Disco anexo utilizando las sentencias de ciclo REPEAT-UNTIL y de seleccién
IF-THEN-ELSE, corrige los errores cometidos.

Actividad de aprendizaje. Revisa la codificacion del programa salario_neto2.pas en
el Disco anexo utilizando las sentencias de ciclo WHILE-DO y de seleccion IF-
THEN-ELSE, corrige los errores.

Actividad de aprendizaje. Revisa la codificacion del programa salario_neto3.pas en
el Disco anexo utilizando las sentencias de ciclo REPEAT-UNTIL y de seleccién
CASE-OF, corrige los errores cometidos.

Actividad de aprendizaje. Revisa la codificacion del programa salario_neto4 en el
Disco anexo utilizando las sentencias de ciclo WHILE-DO vy de seleccion CASE
OF, corrige los errores cometidos.

Nota: El Disco anexo contiene otros programas, revisalos e indica que es lo que

hace cada uno de ellos, realiza la prueba de escritorio y en caso necesario
corrigelos.
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ACTIVIDADES DE RETROALIMENTACION
Elabora el programa para resolver los siguientes problemas:

PROBLEMA 1. (DIA_SEMANA): Realiza la adecuacion al programa dia_semana
con las sentencias de ciclo while y repeat, para que se ejecute para varias
corridas.

PROBLEMA 2. (DEPORTE): Realiza la adecuacion al programa deporte con la
sentencia condicional simple if then.

PROBLEMA 3. (DEPORTE): Realiza la adecuacion al programa deporte con las
sentencias de ciclo while y repeat, para que la ejecucion sea para varias corridas.

PROBLEMA 4. (SALARIO BRUTO): Realiza la adecuacion al programa salario
neto con las sentencias de ciclo while y repeat, para que la ejecucion sea para
varias corridas.

5. ¢ Cuales son las diferencias entre las sentencia de ciclo?
While do

Repeat until

For do
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6. Problema (PROMEDIO) . Encuentra el promedio general de aprovechamiento
de los alumnos del grupo 663 de Cibernética y Computacion Il, considerando 4
calificaciones por alumno, cuando el promedio sea al menos seis debera aparecer
la leyenda “Aprobado”, en caso contrario la leyenda “Reprobado”. Los nombres y
calificaciones seran introducidas desde el teclado y los datos de salida serdn como
siguientes:

NOMBRE CAL1 | CAL2 | CAL3 | CAL4 | PROMEDIO

PROMEDIO GENERAL DEL GRUPO:

7. Responde las siguientes preguntas:

1. ¢Cual es el orden de ejecucion de un programa en: Free Pascal?

2. ¢Qué se entiende por estructuras incondicionales?

3. ¢Qué es una condicién logica?

4. Menciona cuantos tipos de operadores hay:

5. ¢Qué es un bucle?

6. ¢Qué es una iteracion?

7. ¢Qué se entiende por estructuras condicionales?
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10.

11.

12.

13.

¢, Como funciona la estructura IF - THEN e IF — THEN - ELSE?

¢, Como funciona la estructura WHILE - DO?

¢, Como funciona la estructura CASE - OF?

¢, Como funciona la estructura REPEAT - UNTIL?

¢, Coémo funciona la estructura FOR — DO?

¢, Qué es una bifurcaciéon?

Reactivos muestra para el examen extraordinario.

1. La técnica que permite establecer el orden en la ejecucion de sentencias
corresponde para la solucién de un problema.

a)
b)
c)
d)
e)

a la secuencial

a la modular

de arriba hacia abajo

al refinamiento sucesivo
al disefio descendente
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2. Elige la sentencia de control con su descripcion

Sentencias de control

Descripcion

a. |IF THEN ELSE

I. Sentencia de ciclo que se ejecuta
hasta

gue la variable de control es mayor
que

la variable final.

b. FOR DO

II. Sentencia de ciclo que se ejecuta
mientras que la condicion de ciclo
sea
verdadera.

c. REPEAT UNTIL

[ll. Sentencia condicional que ejecuta
una
accion cuando la condicion es
verdadera, en caso contrario ejecuta
una accion alterna.

d. WHILE DO IV. Sentencia de ciclo que se ejecuta
hasta
gue la condicion de ciclo sea
verdadera.
A) a-lll, b-I, c-1v, d-l
B) a-Il, b-ll, c-I, d-1Iv
C) a-ll, b-I, c-1l, d-Iv
D) a-IV, b-lIl, c-1l, d-I
A) a-l, b-1v, c-Il, d-l
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3. Elige la sentencia de control con su sintaxis

Sentencia de control Sintaxis

a. l.

REPEAT
> ACCION

“ y UNTIL EXP_BOOL

Sentencia

(s)

v
Ve — vec+l

b. I

Entrada

IF EXP_BOOL THEN
ACCION_A
ELSE
ACCION_B;

Salida
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sentencias B

WHILE (EXP_BOOL) DO
ACCION;

d V.
1
fectones FOR VC:=VI TO VF DO
ACCION;
falza
condicdn
verdadera
A) a-il, bV, c-l, d-l
B) a-IV, b-ll, c-ll, d-I
C) a-l, b-l, c-Iv, d-li
D) a-IV, b-lll, c-l, d-lI
A) a-1,  b-l,  c-ll, d-IV
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4. ¢Cudles son las sentencias del programa deporte, para que se ejecuta para

varias corridas?

program deporte;

uses crt;
var
temp:real;
1
begin
2
3
begin
clrscr;

write('Digita temperatura: );
readin(temp);
if (temp > 85 ) then
writeln('Deporte practicado: ','Heitn")
else
if temp >70) then
writeln('Deporte practicado: 'Ail€);
else
if (temp > 32) then
writeln('Deporte practicadtzglf');
else
if (temp > 10) then
writeln('Deporte practicadGolf)
else
writeln('Deporte practicado
','Marcha’);
write('Otra corrida S/N: ");

readin;
end;
end.

A)

B)

C)

D)

E)

readin(sigue);

while (sigue='s’ or sigue='S’) do
sigue: char;

sigue:='s’;

sigue: char;

while (sigue='s’ or sigue='S’) do
readln(sigue);

sigue:="'s’;

sigue: char;

readin(sigue);

sigue:='s’;

while (sigue='s’ or sigue='S’) do

sigue: char;

sigue:='s’;

while (sigue='s’ or sigue='S’) do
readin(sigue);

while (sigue='s’ or sigue='S’) do
readin(sigue)

sigue: char;

sigue:="'s’;
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UNIDAD Ill. PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES

Introduccioén

Una estrategia para la resolucion de problemas complejos con computadora, es la
division o descomposicion del problema en otros problemas méas pequefios 0
subproblemas. Estos subproblemas se implementan (se realizan) mediante
modulos o subprogramas. Los subprogramas son una herramienta importante
para el desarrollo de algoritmos y programas, de modo que normalmente un
proyecto de programacién, se compone generalmente, de un programa principal y
un conjunto de subprogramas o moédulos, con las llamadas a los mismos dentro
del programa principal. Los subprogramas se clasifican en procedimientos y
funciones.

Proposito

Al finalizar esta unidad, utilizaras los procedimientos y funciones, para elaborar
programas de estructura modular, mediante el desarrollo de programas aplicados
a la solucion de problemas.

Aprendizaje
Al finalizar esta unidad aprenderas:

* Ha comprender la importancia de subdividir un problema en subproblemas
en la cual aplicaras la programacion modular.

» Comprenderas la légica de la programacion modular que se basa en que
resulta mas facil escribir un buen programa si se divide en partes mas
pequenas.

e Comprenderas el concepto de programacibn modular, funciones,
procedimientos y parametros por valor, referencia y variable.

» Identificaras en la estructura de los programas modulares, la zona de
declaracion e innovacion de funciones y procedimientos.

« Elaboraras algunos programas utilizando la programacién modular.

» Conoceras la utilidad de manejar pardmetros globales como medios de
comunicacion de informacion entre modulos y el programa principal.

» Comprenderas la diferencia entre los parametros por valor, referencia y
variable.
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Estrategias de aprendizaje

e Haras una investigacion documental sobre la programacion modular y
contestaras el cuestionario que se te pide en esta guia.

* Ejemplificards programas sencillos donde se apliquen los procedimientos
y funciones.

* En esta guia aparecen algunas ayudas como son los analisis de los
problemas que se presentan, para que codifiques los programas en forma
estructurada.

 Emplearas los procedimientos y funciones que te permitan codificar y
ejecutar los programas que aparecen en esta guia.

* Enlos ejemplos y ejercicios para esta unidad realizaras desde la etapa de
analisis y disefio, para enfatizar la importancia de construir los programas
como coleccion de tareas genéricas relacionadas entre si y no como una
lista de instrucciones individuales.

» Durante el desarrollo de los programas emplearas la secuencia:

a) Definicibn de la estructura del cuerpo principal, sefalando
encabezados del programa principal, sefalando encabezados de
procedimientos y funciones involucradas, asi como los parametros
requeridos.

b) Declaracion de variables globales.

c) Llamados de las funciones y procedimientos dentro del programa
principal.

Sefialar las ventajas y limitaciones en el uso de las funciones en relacion

con los procedimientos.

Actividades de aprendizaje

Programacion modular con procedimientos y funciones.
Contesta las siguientes preguntas.

¢, Qué significa programacion modular?

¢, Qué es un médulo?

¢,Cuando es util la modularizacién?

¢, Cuales son las ventajas de la modularizacion de programas?
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¢, Qué tipo de médulos hay disponibles en Pascal?

¢,Qué es un procedimiento?

¢,COmo se declara un procedimiento?

¢,Como se llama a un procedimiento?

¢, Cuales son las partes principales que conforman un procedimiento?

¢, Cudl es la diferencia entre variables locales y variables globales?

¢, Qué es una funcion?

¢ En que se diferencia una funcion de un procedimiento?

¢,Donde se declara una funcion de un programa?

¢, Hay algun orden particular que deba de ser observado entre declaraciones de
procedimiento y declaraciones de funcion?

El programa geometria, te servira para que te familiarices con los elementos de la
programacion modular.
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Problema 1. (geometria analitica). Elabora el programa que te permita encontrar
la distancia, pendiente, ecuacion de la recta y el angulo de inclinacién que
determinan dos puntos en el plano cartesiano XY. El disefio de este programa se
muestra en el siguiente diagrama.

Programa
geometria
Proce Proce Proce Proce Proce
marco Menu Lectura ecuacion Imprime
v \4
Funcion Funcion Funcion
distancia pendiente Ecuacion

Actividad de aprendizaje.

Abre, compila y ejecuta el programa geometria, anexo en el CD ROM y contesta lo
gue se te pide:

¢, Cuantos maédulos tiene el programa?

¢,Cuales son funciones?

¢, Cuales son procedimientos?

Describe al procedimiento.

Describe la funcion.

Identifica las variables globales.

59



Identifica las variables locales en cada uno de los médulos.

Identifica los parametros valor en los modulos.

Identifica los parametros variables.

Escribe la declaracion de cada uno de los médulos.

¢,COmo se ejecuta a cada uno de los modulos?

Actividad de aprendizaje. Describe la accion de

Del procedimiento marco

Del procedimiento menu

Del procedimiento lectura

De la funcidn distancia

De la funcién pendiente

De la funcién ecuacion

Del procedimiento imprime
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A continuacién se te da parte de la codificaciébn del programa éareas, para
determinar el perimetro y area de un rectdngulo mediante una funcion y un
procedimiento, con base en la codificacion de la funcion y procedimiento, codifica
la funcién para calcular el area del cilindro y el procedimiento para calcular su
volumen; y la funcién para calcular el &rea de una esfera y el procedimiento para
calcular su volumen.

program areas;

uses crt;

var
base,altura,radio:integer;
opcion:integer;

procedure marco;
const
renini=4;
colini=4;
renfin=23;
colfin=70;
var
col,ren,i:integer;
begin
textcolor(red);
clrscr;
gotoxy(colini,renini);
write(jr);
gotoxy(colini,renfin);
write(L):;
gotoxy(colfin,renini);
writegq ),
gotoxy(colfin,renfin);
writed":;
for i:=colini+1 to colfin-1 do
begin
textcolor(white);
gotoxy(i,renini);
write€');
gotoxy(i,renfin);
write€');
end;
for i:z=colini+1 to renfin-1 do
begin
gotoxy(colini,i);
write(|');
gotoxy(colfin,i);
write(|');
end,;
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end;

procedure menu;
begin
marco;
gotoxy(15,6);
write(CALCULO DE AREASY);
gotoxy(15,8);
write('1) Perimetro rectangulo’);
gotoxy(15,10);
write('2) Area rectangulo’);
gotoxy(15,12);
write('3) Superficie cilindro’);
gotoxy(15,14);
write('4) Volumen cilindro”);
gotoxy(15,16);
write('5) Superficie esfera’);
gotoxy(15,18);
write('6) Volumen esfera’);
gotoxy(15,20);
write('7) Salida’);
gotoxy(15,22);
write('Elige opcion: );
readln(opcion);
end,

procedure lectura;
begin
marco;
case opcion of

1,2: begin
gotoxy(15,8);
write('Digita base: ");
readin(base);
gotoxy(15,10);
write('Digita altura: );
readin(altura);

end;

3,4: begin
gotoxy(15,8);
write('Digita radio: ');
readin(radio);
gotoxy(15,10);
write('Digita altura: );
readin(altura);

end;
5,6: begin
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gotoxy(15,8);
write('Digita radio: *);
readin(radio);
end;
end;
end;

function peri_rect(l,a:integer):integer,
begin
peri_rect:=2*(l+a);
end;

procedure peri_area_rect(l,a:integer;var peaaeal);

begin
peri :=2*(I+a);
area :=I*a;
end;

Actividad de aprendizaje

Investiga en un libro de geometria plana las férmulas para calcular el area 'y
volumen de un cilindro; el area y volumen de una esfera.

Con base en las férmulas solicitadas, codifica las funciones y procedimientos que

se indican, indicando parametros como en function peri_rect(l,a:integer):integer; y
en procedure peri_area_rect(l,a:integer;var peri,area:real);

Funcion area_cil

Procedimiento vol_cil;

Funcién area_esf;
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Procedimiento vol_esf;

procedure procesa_todo(opcion:integer);
begin
marco;
case opcion of
1: begin
gotoxy(15,10);
write('Perimetro rectangulo = ',pegtct(base,altura));
end,;
2: begin
gotoxy(15,10);
write('Area rectangulo = ',area_rieatle,altura));
end,;
3: begin
gotoxy(15,10);
write('Area cilindro = ",area_cil(iaghltura):5:2);
end,;
4: begin
gotoxy(15,10);
write("Volumen cilindro =",vol_ciH{dio,altura):5:2);
end,
5: begin
gotoxy(15,10);
write('Area esfera = ',area_esf(radi@);
end,
6: begin
gotoxy(15,10);
write("Volumen esfera = ',vol_esf(i@gdb:2);
end,
else
begin
gotoxy(15,10);
write('opci¢n fuera de rango, verifjca
end,
end,
readin;
end,
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begin {Inicia programa principal

repeat
menu; {Llamada al procedimientend}
lectura; {Llamada al procedimietaotura}

procesa_todo(opcion); {Llama al procedimeprocesa_todo}

until opcion = 7,
end.

Actividad de aprendizaje.

Realiza la codificacion de funciones y procedimientos faltantes en el programa.

Edita, compila, ejecuta el programa areas y contesta lo que te pide:

Describe los procedimientos del programa areas:

Describe las funciones del programa areas:

Menciona los parametros formales:

Menciona los parametros valor:

Menciona los parametros variable:

Menciona los parametros actuales:

Problema factorial. Calcula el factorial de un ef@onentero positivo n, tal como se

especifica a continuacion.

Factorial de un nimero
Digita un numero: 6
Factorial 6 = 720

Otro factorial s/r

Programa
factorial

l

l

Marco

Procedimiento Procedimiento

fact
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Andlisis del problema: factorial:

¢, Qué es el factorial del nimero n?

Describe el diagrama en las siguientes lineas en blanco.

¢,Cual es la tarea del procedimiento marco?

¢,Cual es la tarea de la funcién fact?

Cabe sefialar que el procedimiento marco, ya ha sido elaborado anteriormente y
solo tendras que copiarlo y adaptarlo para este problema.

Datos de entrada tipo datos de salida tipo

Proceso de operaciones.

Pseudocddigo: Funcién factorial:

Funcién Fact (i:integer): integer;

Inicio
Sl (i=0)o (i=1) entonces
Fact <1
SINO
Fact < i * fact(i-1)
Fin_si
Fin

Fin
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Pseudocddigo del programa principal de Factorial

Inicio
Repetir

Marco

Escribir (‘Factorial de un nimero’) {Posicién (10,20)}
Escribir (‘Digita numero’) {Posicion (12,20)}
Leer (num)

Escribir (‘Factorial’, num,” =", fact(num) {Posicion (14,20)}
Escribir (‘Otro Factorial s/n:’) {Posicion (16,20)}

Leer (sigue)
Hasta que (sigue = ‘n’) o (sigue = ‘N’)
Fin

Actividad de aprendizaje.

Codifica, edita, compila y ejecuta el programa factorial.
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Problemas Propuestos

1. Problema fisica. Calcula la velocidad, distancia y tiempo de un movimiento
rectilineo uniforme, asi como la energia potencial altura y masa, como se

muestra

en el diagrama Fisica.

Programa
Fisica

A 4

Procedimiento
Mov_rect_uni

Y

Y

A 4

A

Procedimiento
Energia_potencial

A 4

A 4

Y

Proce
Velocidad

Proce
distancia

Proc
tiempo

Proce
ener_pot

Proce
altura

Proce
alture

2. Elabora el programa de prismas regulares, para calcular el area total tomando
en cuenta el area lateral y las dos bases, también calcular el volumen. Utilizar los
tres procedimientos como se muestra en el siguiente diagrama.

Prism:s

A 4

Procedimiento

Leer

Algoritmo

A 4

Procedimiento
Célculos

1.- Procedimiento leer (lado, apotema, y altura).
2.- Procedimiento Calcular (lado, apotema, altura, area, vol).
Area Total = 2*bases + area lateral.

Volumen = base por altura.

A

Procedimiento
Resultados

3.- Procedimiento resultados (Visualiza los resultados del area y el volumen).
Declara las procedimientos en Pascal
Llama los procedimientos en el programa principal para su ejecucion.
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Reactivos muestra de la programacién modular
1. Relaciona el concepto con su descripcion.

Concepto Descripcion
a. Programacion modular | Es un moédulo del programa principal que
realiza
una accion especifica.

b. Funcién Il Es la descomposicion del programa en
modulos.
c. Procedimiento [l En un mddulo del programa principal que

regresa un valor a su llamada.

A)a-ll, b - 1, c-|
B)a-I, b - I, c-ll
C)a-ll, b-1, c- i
D)a-I, b-1l, c- i
E) a-lll, b-1I, c-|

2. Dentro de la programacion modular, una funcion norm almente devuelve :

A. Cero valores.

B. Un solo valor.

C. Dos valores.

D. Tres valores.

E. Mas de tres valores.

3. Relaciona el parametro con su descripcion.

a. parametro actual I. Su valor no puede ser modificado en la ejecucion

del programa.
b. parametro formal Il. Se utiliza en la llamada de la funcion y/o el
procedimiento.

c. parametro valor [ll. Su valor puede ser modificado en la ejecucion del
programa.
d. parametro variable 1V. Se declara en el encabezado del procedimiento o
funcioén.
A) a-l, b -1, c-1v, d-1i
B) a-ll b-1V, c-l, d-1l
C) a-Illl, b-lv, c-l, d-1i
D) a-1IVv, b-ll, c-Il, d-I
E) a-ll, b-1I, c-1v, d-1i
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4. En el siguiente programa, ¢,cual es la variable |  ocal, el parametro
formal, el parametro actual y la llamada alp  rocedimiento ascii?
program codigo;
var

numero:integer;
procedure ascii(var num:integer);
var
caracter:char,
begin
write('Digita numero: ");
readln(num);
numero:=num;
caracter:=char(numero);
writeln(numero,’ = ',caracter);
end,
begin
ascii(numero);
writeln(*‘namero =, numero);

______ O,
a. variable local | ascii(numero)
b. parametro formal I numero
Cc. parametro actual [l caracter
d. llamada al procedimiento IV num
A) a-1V, b -1, c-l, dil
B) a-Ill, b -1, c-1v, |
C) a-ll, b-1V, c-ll, dl
D) a-1V, b -1, c-ll, |
E) a-|, b -1, c-ll, d-1Iv
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_5.__En el programa areas, la sentencia para |a llamada al procedimiento lectura es:
program areas;
uses crt;
var
base,altura,radio:integer,;
procedure lectura(base, altura, radio:integer)
begin
write('Introduce datos de entrada: ");
readin(base, altura, radio);
end,
function circulo(radio:integer):real;
begin
circulo:=pi*radio*radio;
end,
function perimetro(base, altura:integer):integer;
begin
perimetro:=2*(base+altura);
end;
function area(base, altura:integer):integer;
begin
area:=base*altura;
end;
begin { inicia programa principal}

writeln(circulo(radio));
writeln(perimetro(base, altura));
writeln(area(base, altura));
readlin;

A) lectura;

B) lectura(altura);

C) lectura (base);

D) lectura(base, altura);

E) lectura(base, altura, radio);

Respuesta a los reactivos muestra.

1) A, 2)B, 3)B, 4C, 5)E.
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Unidad IV. Estructuras de datos definidos por ebui®.

Introduccioén

Los problemas que resolviste en las unidades argsyi utilizaste los tipos de datos
primitivos (integer, real, char y bolean). En aestédad, utilizaras las estructuras de datos
definidos por el usuario, como una extension detipgs mencionados, mediante el
planteamiento y solucion de problemas que invalue las estructuras de datos arreglos,
cadenas, registros y archivos.

Propdsito. Al final de la unidad, utilizaras lasresturas de datos mediante el desarrollo de
programas, para generalizar los tipos de datostpras.

Aprendizajes que lograras en la unidad.

» Describe las caracteristicas de las estructurdatis de tipo arreglo, enumerado,
subrango, cadena, conjunto, registro y archivo.

» Explica la declaracion de tipos de datos: arregdena, registro, archivos y la forma
de acceder a los elementos de los mismos.

» Describe las funciones y procedimientos para elajoathe cadenas y archivos.
» Explica las diferencias entre archivos de accesoeseial y directo.
» Elabora programas que involucran los tipos de datos

» Conoce la diferencia entre estructuras estatiesrycturas dindmicas

Estrategias de aprendizaje.

v Investigacion bibliografica sobre las estructurasddtos definidos por el usuario:
arreglos, cadenas, registros y archivos.

v Resolucion de problemas que involucran las estrastde datos definidos por el
usuario.

v Construccion de programas que involucran las dsias de datos definidos por el
usuario.
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Arreglos

Un arreglo es una coleccién de casillas de menpaia almacenar una lista de valores que
debe ser del mismo tipo. La coleccion se identiioa un nombre y las casillas con el
nombre de la coleccidén y un indice entre corchdieslos arreglos letras y enteros, la
primera columna, representa los arreglos letrasitgres, respectivamente, la segunda
columna representa los indices de cada casillan®os arreglos y la tercera columna,
representa el acceso a algunas casillas de loglaarenencionados. Asimismo, en el
arreglo frutas, las casillas sombreadas represegitanreglo frutas, los renglones 1y 2
representan los indices para los renglones, mgnqtra las columnas 1, 2 y 3 representan

los indices para las columnas.

Actividad de aprendizaje. Completa el acceso adaslas en los tres arreglos.

letras |indice | acceso a las datos enteros | indice | acceso a los datos
b 1 letras[1] 78 1 enteros[1]
0] 2 34 2
p 3 letras[3] 12 3 enteros[3]
e 4 9 4
r 5 letras[5] 25 5 enteros[5]
m 6
a 7 letras[7]
s 8
d 9 letras[9]
X 10
frutas Acceso a los datos
1 2 3 frutas[1,1] frutas[1,3]
1 |manzana| platano uva frutas[2,2]
2 melén guayaba | sandia

El acceso a las casillas de los arreglos en fontesactiva, se logra con la sentencia de

ciclo for, tal como se especifica en los siguiesesgmentos de cédigo:

For indice:=1to 10 do

letras[indice];

for indece:= 15tdo
entgrodice]

fori:z=1to 2 do
forj;:=1to 3 do

frutasli,j];




La dimension de un arreglo se encuentra con elygtodie renglones por columnas, por lo
que la dimensién del arreglo letras es 10x1.
¢,Cual es la dimensién de los arreglos enterostgsfru ,

Los arreglos de una dimensién se les llama unidsinaales, los de dos dimensiones se les
llama bidimensionales y para arreglos con m reglgne columnas, la dimensiéon es mxn.

Declaracion de arreglos

Los arreglos se pueden declarar en la seccion debles (var) o declarando un
identificador de tipo en la seccion type y decldadespués una variable de ese tipo. El
propdsito para crear un tipo arreglo es para daclariables con ese tipo de estructura que
pueden ser utilizadas como parametros en funcigogzrocedimientos.

Declarando tipos y variables de tipo arreglo

const
lim = 10;
tam =5;
ren = 2;
col =3;

type letras  =array [1.. lim] of char; {Declaracion de tipos de arreglos}
enteros array [1.. tam]of integer;
frutas =rray [1.. ren, 1..colpf string[10];

var
vocales:letras; {Declaracion de la variable vocales de tipo letras}
numeros:enteros; {Declaracion de la variable numeros de tipo entéros
tropicales:frutas; Ddclaracion de la variable tropicales de tipo fraa

Actividades de aprendizaje Realiza lo que se te pide:

Describe las caracteristicas de un arreglo.

¢, Cudl es la dimension de un arreglo?

¢, Cual es la palabra reservada para declarar assfeglo

Explica como se accede a los elementos de unlarreg
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Programacion con arreglos.

Problema contaminacion Encuentra el promedio de la calidad del aire p&a lecturas,
toma en cuenta los procedimientos y funciones queesentan en el siguiente diagrama:

programa
contaminacion

v
v v v v

procedimiento procedimiento funcion procedimiento
limpia lectura promedio imprime

Calidad del aire
120
116
125
115 Promedio = 122.20
121
129
127
122
119
128

Conceptos para la programacion con la estructueardglos.

¢, Cuantos médulos tiene el programa contaminacion?

Describe la accion del procedimiento limpia.

Describe la accion del procedimiento lectura

Describe la accién de la funcién promedio.

Describe la accion del procedimiento imprime

¢,Cual es el proposito para declarar un tipo dedsta arreglo?

Describe la accion del programa principal:
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El programa contaminacion determina el promeditaddecturas de la calidad del aire del
medio ambiente de acuerdo al diagrama presentadobE en las lineas la declaracién de
lecturas del tipo arreglo de tamafio diez y paketaable tomas del tipo lecturas.

i program contaminacion;
i uses crt;
i const
lim = 10;
i type

; {aqui va la declarad®lecturas del tipo arreglo de tamafio

i lim} :
var -
{Aqui va la deci@n de la variable tomas de lecturas}

ind:integer;
acumula:real;

{r=** PROCEDIMIENTO QUE INICIALIZA EL CONTENIDO DE L ARREGLO *****}

procedure limpia(var tomas:lecturas);
begin
forind:= 1 to lim do
tomas[ind]:=0

{**** PROCEDIMIENTO QUE ASIGNA VALORES AL ARREGLO *****}

i procedure lectura(var tomas:lecturas);
begin
gotoxy(20,6);
write(LECTURA DE LECTURASY);
for ind:=1 to lim do
begin
gotoxy(15,ind+7);
write('Digita lectura ',ind," );
readIn(tomas(ind]);
end;
gotoxy(15,22);
write('Oprime "enter" para continuar’);
readin;
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: {FUNCION QUE CALCULA EL PROMEDIO DE LOS DATOS DEL RREGLO}

function promedio (tomas:lecturas):real;
begin
acumula:=0;
gotoxy(15,20);
write('Promedio de lecturas’);
for ind:=1 to lim do
begin
acumula:=acumula + tomas[ind];
end,
promedio:=acumula/lim;
end,

{r=** PROCEDIMIENTO QUE IMPRIME LOS VALORES DEL ARREGLO *****}

procedure imprime(tomas:lecturas);
begin
clrscr;
gotoxy(20,6);
write('Contenido en LECTURAS');
for ind:=1 to lim do
begin
gotoxy(15,ind+7);
write(‘esribe lectura ',ind,": ");
writeln(tomasJind]);
end,
gotoxy(15,22);
write('Oprime "enter" para continuar’);
readin;
end;

E {==** INICIA PROGRAMA PRINCIPAL *****}

begin
i clrscr;
limpia (tomas);
lectura(tomas);
imprime(tomas);
gotoxy(15,24);
write(promedio(tomas):6:2);
; readin;
i end.
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Actividades de aprendizaje
Escribe las declaraciones faltantes en el prog@mtminacion.

Abre el programambiente.pasque viene en el CD que acompafa a la guia, campyla
ejecutalo.

Describe lo que hace el programa

Manejado registros

Un registro es un conjunto de campos de igual erelite tipo, se utiliza en programacion
para disefar y elaborar conjuntos de registrosigeiente diagrama ilustra cuatro campos
del registroempleado

empleado

nombre direccion sexo salario

El registroempleaddiene cuatro campos, los dos primeros son decidena con longitud
diferente, el tercero es de tipo caracter y eindtes de tipo numerico.
Declarando tipos de registros

Los registros se declaran en la zona de tipos dsttactura de programas en Pascal, luego
se declaran variables de esos tipos, para sexadids como parametros en funciones y
procedimientos del programa.
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Declaracion de registros

Type empleado = record
nombre rirgg[25];

direcciortrisg[30];
sexo char,;
salario real,
end,;
fecha = record {mes es un tipo de datarearado}

mes : (enero, febrenarzo, abril, mayo, junio, julio, agosto,
septiemboctubre, noviembre, diciembre);
dia :1..31; { dia y ayo son tipos de datos subrango}
ayo :2000..2010;
end;

articulos : record
descripcion : string[15];
clave . integer;
precio s real;
end;

nomina = array[1..lim] of empleaddDeclaracion de un arreglo de registros}
Declaracién de variables de tipo registro
var
trabajador : empleado;
fecha _nac : fecha;
elementos : articulos;

Ejemplos de asignaciones a las variables de los tpclarados

Variable trabajador:

Nombre direccion sexo salario
Raquel Castro Hernandez 5 de mayo, colonia centfo F 5000
Variable registréecha_nac variable registetementos
mes dia Ayo descripcion clave precio
octubre 02 | 1968 computadoras 1235 15000
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El acceso a los campos de un registro, se pueae tiados formas, la primera, consiste en
utilizar el caracter punta)( como separador entre los identificadores deatable registro
y el de campo, en la segunda, se utiliza la selatentt .

Las siguientes tablas, ilustran el acceso a alggaogpos de los registros sefialados en
ambas formas, en la primera, se utiliza el separ@fjomientras que en la segunda, se
utiliza la sentencia with. Para practicar el accesdos campos de los registros

mencionados, completa los accesos a los campas dedistros en ambas tablas.

trabajadomombre;

fecha nadia

elementogprecio

trabajador.salario;

with trabajador do
begin
nombre;
direccion;
edad;
salario;
end;

Actividad de aprendizaje

Considera el registro alumno que se presentaesgekema y declara un tipo para el
registro alumno y la variable estudiante del tipaehistro alumno.

alumno

cuenta nombre sexo direccion semestre

Declaracién del tipo registro alumno Declaracionadeariable estudiante del
tipo registro
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El programa registros utiliza alumno como un tipgistro, alumnos como un tipo arreglo
unidimensional con tamafio 3 ( tam=3) del registtonao y la variable grupo del tipo
alumnos. Declara los tipos y la variable menciosado

program registros;

uses crt;

const

tam=3;

type =
cuenta :string[25];
nombre :string[25];
direccion:string[40];
sexo :char;
semestre:integer

end;

var
i;integer;

begin
for i:=1 to tam do
begin
clrscr;
gotoxy(12,6);
write('Digita cuenta: ');
readln(grupoli].cuenta);
gotoxy(12,8);
write('Digita nombre: ');
readln(grupoli].nombre);
gotoxy(12,10);
write('Dgita direccion: ');
readln(grupoli].direccion);
gotoxy(12,12);
write('Digita sexo : ");
readln(grupoli].sexo);
gotoxy(12,14);
write('Digita semestre : ");
readIn(grupoli].semestre);
end;
end;

procedure captura(var grupo:alumnos);
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procedure imprime(grupo:alumnos);
begin
for i:=1 to tam do
begin
clrscr;
gotoxy(12,6);
write('Cuenta: ');
write(grupoli].cuenta);
gotoxy(12,8);
write('Nombre: ");
writeln(grupo[i].nombre);
gotoxy(12,10);
write('Direccion: *);
writeln(grupoli].direccion);
gotoxy(12,12);
write('Sexo : ");
writeln(grupol[i].sexo);
gotoxy(12,14);
write('Semestre: ");
writeln(grupo[i].semestre);
gotoxy(12,16);
write('Digita enter para Continuar')
readin;
end;
end




Begin {¥*** Inicia el progma principal ****}
captura(grupo);
imprime(grupo);

end.

Actividades de aprendizaje

Al finalizar la declaracion de alumno, alumnos y@y, procede a la edicion, compilacion y
ejecucion del programa registros y realiza lo queesndica:

Explica la accion que realiza el procedimiento gept

Explica la accion que realiza el procedimiento iimgr

Explica la accion que realiza el programa principal

El programa registros utiliza el puntg, (para acceder a los campos del registro. Recuerda
que también se puede utilizar la senteneitn. Utiliza la sentenciawith grupoli] do,
después de begin de la sentencia for en los progmuios captura e imprime. En el
procedimiento captura, borra grupo[i] y el punt@ gigue, para el procedimiento imprime,
borra, grupo[i] y el punto que sigue.

Actividad de aprendizaje

Realiza la edicion del programa registros con kasdificaciones pertinentes, para que
considere la sentencia with, después compilalegigglo.

Conceptos sobre la estructura registros

Describe las caracteristicas de un registro

Escribe la palabra reservada para declarar registro

Explica como se accede a los campos de un registro

Menciona la finalidad de declarar tipos de regsstro
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Manejando archivos

Los tipos de datos de entrada y salida, utilizaglodos programas anteriores, podemos
decir que los desntradg fueron introducidos de manera interactiva, esrdeesde el
teclado, quedando almacenados de manera tempordh enemoria principal de la
computadora, de ésta, fueron tomados por la urddadético - l6gica, bajo la supervision
de la unidad de control, para producir los datossalala que fueron visualizados en
pantalla y almacenados de forma temporal en la manpoincipal de la computadora,
perdiéndose ambos al finalizar la ejecucion deggma, sin embargo, en programacion,
es comun el almacenamiento de ellos en dispositieoglmacenamiento secundario, tales
como discos flexibles y/o duros, para que aplicqaesoposteriores puedan utilizarlos como
datos de entrada, desde estos dispositivos de efimagento secundario, simplificAndose
la tarea de introducir datos en forma interactiva.

¢, Qué es uarchiva?

¢, Cuales tipos darchivosconoces?

Escribe cinco ejemplos dechivosde aplicaciones diferentes:

Los archivos que trataremos en la presente ungtad]os llamadosipificados (archivos
binarios), y los de tipotextg los primeros almacenan cualquier tipo de datos simple y/o
estructurados (arreglos, registros, etcétera),pgac@chivos, los primeros, solo pueden ser
escritos y leidos con programas en Pascal y elsacaeellos, puede ser secuencial o
aleatorio, mientras que Ieggundosalmacenan caracteres, cadenas de caracteragsente
reales, los cuales pueden ser escritos y leidoalgan editor de textos o con un programa
elaborado con algun lenguaje de programacion gadsa a ellos es de manera secuencial.
El acceso aleatorio a cualquier registro en archijmficados, se logra de forma directa,
sin tener que pasar por los registros anteriorést@ tomando en cuenta la posicion que
guarda en el archivo, mientras que el acceso aatosivos de texto es de manera
secuencial, es decir, la lectura se hace registrorggistro. Cabe sefialar que Pascal,
enumera a los registros de los archivos, siendpf@irero de ellos. El siguiente esquema,
presenta en forma grafica el acceso a los registrdss archivos tipificados y de texto, asi
como la enumeracion de los mismos.
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Archivo tipificado:empleado

Registro Nombre Direccion Edad Salaf

QA WINF O

Archivo texto: vocales

Acceso secuenci Registro Letras
0 a
Acceso directo % c
Indice (posicién) 3 é,
4 u

Declarando tipos de archivos tipificados.

io

Un archivo tipificado lo podemos ver como un cobjude registros, un registro como un
conjunto de campos, agrupados en un identificadatiph registro, declarado en la zona

para la declaracion de tipos.

Declaracion de archivos tipificados y variablesatemismos
const lim = 10;

type lecturas = array [1..lim] of integer;

empleado = record
nombre irsgf25];
direccionrisg[30];
sexo integer;
salario real;
end,;

articulos : record
descripcion : 8t{i30];
clave integer;
precio eal;
end;

archlect = file of lecturas;

archempl : file of empleado; {Declaracion de tipos de archivos}
archart : file of articulos;
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Declaraciones de variables de tipo archivo

var
trabajador : archempl;
tabla : archlect; {Declaracion de variables de archivo}
elementos : archart;

Actividad de aprendizaje Abre el programapagonet2.pasque se encuentra en el
directorio programas del cd anexo, compilalo, a@pouy describe la accion de los
procedimientos:

Procedure menu

Procedure archivos

Procedure altas

Procedure cambios

Procedure bajas

Procedure consultas

Procedure archivos

Describe el programa principal

Actividad de aprendizaje Consulta en un libro de programacion Pascal ylola en linea
del compilador de Pascal y describe los proceditogen funciones, para la manipulacién
de archivos. Los primeros cinco son procedimiegtias restantes funciones.

Assign:

Rewrite:
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Reset:

Seek:

Close:

Eof:

Filesize:

Filepos:

while not eof(archivo)

{$i-}

{$i+}

loresult

Actividad de aprendizaje Elabora un programa para crear un archivo invientan los
textos de una libreria, asi como calcular e imprighinventario y valor total del mismo.
Los campos del registro libro: titulo, autor, niumede codigo, precio y cantidad.

programa
inventario
procedimiento procedimiento funcién procedimiento
archivos graba costo visualiza
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Respuestas a los conceptos sobre registros

La palabra reservada para declarar registros esréRec

El acceso a los campos de un registro se obtierdos formas, una de ellas consiste en
separar con un punto el identificador de registed gampo, la otra consiste en especificar
la palabra reservada with seguida del identifica#oregistro, la palabra reservada do y la
lista de campos del mismo.

Acceso a los elementos de los registros empleadionyno.

empleado.numero, empleado.nombre, empleado.se&xo, et

alumno.no_cta, alumno.nombre, alumno.sexo, etc.

Acceso a los elementos de los registros empleadionyno con with.

With empleado do with alumno do
Numero no_cta
Nombre nombre
Sexo sexo
Estado_civil direccion
salario semestre

La finalidad de declarar tipos de registros esladdea de declarar variables de ese tipo de
registros para su manejo.

Respuestas a los conceptos sobre archivos
Los tipos de archivos que se manejan en Pascaestaxto, tipificados y no tipificados.

Los archivos de tipo texto (text) son secuenciatesntras que los segundos son aleatorios
(file of), el acceso a los primeros es secuernycalacceso a los segundos es aleatorio.

La palabra reservada para declarar archivos dedxio es file of text, mientras que para
los archivos de tipo tipificado es file of <tipo>.

El acceso a los elementos de un archivo se lagrdacsentencia de lectura o escritura del
archivo y el registro separandolo con un puntacdetpo o bien con la palabra reservada
with y el nombre del campo.

La finalidad al declarar tipos de archivos es defiariables con ese tipo de archivos y
facilitar su manejo.
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El procedimiento assign tiene la operacién de asign archivo para establecer una
correspondencia entre una variable de tipo ardfimterno) con un archivo externo situado
en un disco.

El procedimiento rewrite crea y abre un nuevo ax@hbi el archivo ya existe, rewrite
borra su contenido, en caso contrario el archiverg abierto para una operacion de
escritura.

El procedimiento close tiene como funcion la op@rade cerrar un archivo.

El procedimiento reset es un procedimiento questeamo funcién abrir un archivo
existente para una operacion de lectura.

La funcién eof es una funcion légica que devuelwabr de verdadero cuando se ha
alcanzado la marca de fin del archivo, en casaaoatdevuelve falso.

La sentencia while not eof(archivo) do, significeentras no sea fin de archivo, hacer.
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Ejemplos de reactivos para el examen.

1.

A)

B)

C)

D)

E)

Los siguientes enunciados son 3. Relaciona las columnas

correctos, excepto. procedimientos y descripcion.

Los arreglos son estructuras de datos Procedimientos descripcion
homogéneos. a. Assign | Procedimiento para preparar a

un archivo para escritura.

Las cadenas almacenan datos volatiles.

b. Reset Il Procedimiento para cerrar un
Los registros son los elementos basicos archivo.
para la creacién de archivos tipificados.

c. Rewrite 1l Procedimiento para establecer
Los archivos son estructuras con datos una relaciéon entre el arohi
dinamicos. interno y externo.

Todos los archivos en Pascal son de d. Close IV Procedimiento para preparar

acceso directo. un archivo para lectura.
La palabra reservada para declarar A) a-lll, b-Iv, c-ll, d-I
un registro es B) a-Il, b-IV, c-I, d- i
C) a-|, b-1l, c-ll, d-Iv
A) Array. D) a-Ill, b-1IV c-1 d-1
B) String. E) a-IVv, b-lIl, c-l, d-1
C) Record.
D) File.
E) Set.
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4. En el siguiente segmento de programa. Escribe lagdaraciones para los tipos
registro amigo y el archivo amigos con la esictura de amigo; las variables
persona de tipo amigo y archivo de tipo amigo

i program conocidos;

i uses crt;
type = record
nombre:string[25];
direccion:string[40];
edad: string[2];
salario:real,
end,;
; amigos = ,
i var
sigue:char;
persona : ;
. amigos;

A) amigo, file of amigo, amigo, archivo
B) record, amigo, persona, amigos

C) type, record, file, amigo,

D) archivo, amigo, amigos, file of amigo
E) type, file of amigo, persona, amigos

5. Escribe las sentencias faltantes en el procedimiengraba.

- procédure Qréba (var éréhivo:arﬁigbs; B :a)-ni-fgo
begin

(archivo,'amigo.dat’);
(archivo);
sigue:='s";
while (sigue ="'s’) or (sigue ='S') do
begin
write('Digita nombre: ");
readln(persona.nombre);
write('Digita direccion : ');
readln(persona.direccion);
write('Digita edad : ');
readin(persona.edad);
write('Digita salario : ");
readin(persona.salario);
write(archivo,persona);
Write('Mas amigos s/n: );
readin(sigue);
end,;

close( );

end; {fin procedimiento reporte}




A) Archivo, reset, assign, persona
B) persona, assign, reset, archivo
()] assign, persona, reset, archivo
D) archivo, persona, assign, reset,
E) reset, persona, assign, archivo

6. En el procedimiento imprime, ¢ cual es la secuenci®e sentencias para visualizar
en pantalla los registros del archivo amigoat?

procedure imprime (var archivo:amigos;persona:ajnigo :
begin :
clrscr;
(archivo,'amigo.dat’);
(archivo);
while not eof(archivo) do
begin

(archivo,persona);
('Registros del archjvo'

(Nombre ="' persoom@abre);
('Direccion = ',persdinaccion);
(Edad ="' persed);

(‘'Salario ='perssaiario:8:2);
delay(2000); { Retardo en nelggndos}
end,
close(archivo);
end; {fin procedimiento reporte}

begin
graba(archivo,persona);
imprime(archivo,persona);
end.

A) reset, assign, read, rewrite
B) assign, reset, read, writeln
C) assign, reset, rewrite, read
D) writeln, assign, reset, read
E) reset, assign, read, writeln

Respuestas:
Pregunta 1 2 3 4 5 6
Respuesta E C D A B B
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Cibernética y Computacion Il, Unidad V: Introduccion a la
programacion con Delphi

Introduccioén

En esta unidad obtendras una vision de la programacion orientada a objetos, como
una extension de los lenguajes de programacion estructurada. Asimismo,
conoceras los elementos de la programacién orientada a objetos del lenguaje
Delphi y las diferencias entre los elementos del lenguaje de programacién Pascal.

Propdsito de la unidad:

Al finalizar la unidad, conoceras el manejo del lenguaje Delphi, para ampliar la
vision de los lenguajes, mediante la exploracién y presentacion de programas.

Estrategias de ensefianza:
Investigacidn sobre los lenguajes de programacion visuales
Planteamiento y solucion de problemas.
Exploracion de los componentes basicos del lenguaje Delphi.

Aprendizajes:
Describe las caracteristicas de la programacién orientada a objetos
Describe los elementos béasicos del lenguaje Delphi.
Describe los componentes béasicos del lenguaje Delphi.
Desarrolla proyectos con el lenguaje Dephi.

Evaluacion:
Descripcion de las caracteristicas de la programacién orientada a objetos.
Descripcion de los componentes basicos del lenguaje Delphi.
Resolucion de los problemas planteados

Recursos didacticos:
Computadoras personales.
CD del compilador de Delphi.
CD que contiene ejemplos de problema s resueltos.
Tutorial en linea del lenguaje Delphi.
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Actividades de aprendizaje:

Describe las caracteristicas de la programacion orientada a objetos:

Describe las caracteristicas del lenguaje de programacion Delphi:

Describe los siguientes conceptos:

Clase:

Herencia:

Polimorfismo:

Objeto:

Método:

Instancia:

Evento:
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Explorando los componentes de Delphi .

* Ejecuta el entorno integrado de desarrollo (IDE) de Delphi.

If File Edit Search Miew Project Run Component Database Tools Help <Mone> - | 5’;‘, W>|

lmsmale -0 s |t OFFAME o R 6 B Faw " Z[]

spectar [El “&" Form1 e E]FE'E|

Form1: TFarm1 'i R R T |

Properties | Events | * AT iy i i e
| Ation | A 0 S
| ActiveContiol | i
| Align jgNane K i
|[Hanchais  [akleft.akTop] & - ) S
| AuoSeral | True R e A, A i, e
| AuoSiee  |Fake - S i A IS RO
| BiDiMode | bl eftToRight — (g - i A
|EBorderlcons | [biSystemMenu s i A
| BorderStyle  |bsSizeable i ) S

Borderwidth |0 | g, i
}—EW e R i i A
!_._E_“_EntHE:ight 341 s S B
li; Elenbatcting Jads i i iy
| Colar CcBtrFace G ;
|E Constraints
| Cusor : i i A
| Defaultbonitor | dméctiveFom R iy i IS M
| DockSite  [False ) S s
e | SO S S S SO

f’." Inicio cwEBERDE G =] ! & ventanad,, | TR secuenca ... 5E Delphi 5
Figura 1. Entorno integradio de desarrollo.

D E,”' v-n | ﬁ ?-B g 5@' Standard 1Add’|ti6r-1-a.li W'ln_32]Sustem! Data Access | Data Cantrols ]mi.nterBaseI Interet | FastNeti.LL.’..

Pasa el apuntador del mouse sobre las imagenes de los componentes Standard
para que te des una idea de su descripcion, tantas veces como sea hecesatrio.

¢, Cudles son elementos del entorno integrado de desarrollo de Delphi?

Describe los siguientes elementos de Delphi:

Formulario (Form1):

Inspector de objetos (Object inspector):

Propiedades (properties):

Eventos (Events):
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Explorando los controles de la paleta de componentes estandar

Arrastra al formulario los componentes de la figura 2 y describelos:

¢ Delphi 5 - Project1 [= [B[x]

!I File Edit Search “ew Project Run Component Database Tools Help |III<N0"19> >, |§_', ‘3-§|

| Standard iAdd’ltionaIi 'win32 | Sustem | Diata Aocess | Data Controls | InterBase | Intemet | FastMet l.L!...’..‘
b OF S AMEdwr o S = B[ F
B

21 2Tk
=R

b nspectar %]

Properties I Events I

| Action
tiveControl |
aNane ; iy
|lakleftakTop] k0oL i S
Tuue ;
Falee 3
bl ehToRight T
[biSystembdenu Qabatiy i

CleBirFace

[TSizeConstrair
......... |
Dozksite ] | N i
2 hidden 4 i = o *
: 1 e e 7, =i

S eErEE : >
| Dibujar < g | Adtoformase N\ N [T O A 4l 2 (8] (& [ & - S~ =

Pag. 3 Gec. 1 38 4 Lin

hicio. ~wEDEBEDE S E® :
Figura 2. Controles estandar de la paleta de componentes.

Y secuenci, . 5 Delphi 5 ES

Labell:

Edit11:

Button1:

Escribe en la tabla los controles que pertenecen a los objetos que se especifican.

TLabel TEdit TButton
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Explorando el inspector de propiedades

Cambia el nombre a los controles de TLabel y a los de TEdit, por los que aparecen
en la tabla y para los controles TButton, selecciona los eventos que especifican en

la misma.

TLabel TEdit TButon Evento

etiquetal numero Calcular OnClick

etiqueta2 suma Limpiar OnClick

etiqueta3

Para ello, da clic en la instancia etiquetal, ¢qué observas en el inspector de
propiedades (Caption)? , cambidla por la etiqueta Problema:
La suma de los n niUmeros naturales. De la misma forma, da clic en la instancia
Editl, ¢qué obvervas en el inspector de propiedades (Text)? ,
cambialo por espacios.

Aplica el disefiador del formulario, para que las intancias restantes de TLabel,
TEdit y TButton, corresponan a las presentadas en la figura 3.

If File Edit Search Wew Project Run Component Database Tools Help | <Mane> na ﬁ_‘. "» !
i == = -;"’_f @. g g Il @ || Standard 1Add’|tionali Win32'] Sustern | Diata Access] Data Eontrols] InterBase] Internet] FastMet i.’.J_L

@smor nlawl|s OF R A Emr 6 Blg==CIE]H

Object : X _

Farm1: TFarm1 'i T I

Properties | Events | i e
| Cusor  [oDefaut A i G
I Defa_nqlt_Monitor;d_n'_n_Ac:tiveForm i
| Dockdite  |False ' Y
| Dragkind ~dkDrag ; i
| Dragode  dmianual e e
| Enabled [T - Y i
|EFont |[TFont) i R R e A R
| FomStyle | fshomal | i A S ARSI BT B
| Height 1375 =1 | G Y ol I A ettt
| HelpContext |0 [ S e e i
| HelpFile | | B R U e
| Hint = e e
|EHarzSerolBar | [TCortrolS erolk s e S
| leon [More] i i Ty R T
| KeyPreview  |Fake
| Left |192
| Menu

|Farm1

f,.f fnicio cTwm O ERBROE G (=] [ Ol secuencia didactica d, . 51 Delphi s ES »‘fu 140
Figura 3. Disefio del formulario al aplicar propiedades a las instancias de TLabel,
TEdit y TButton.
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Recuerda que para cambiar las propiedades y eventos para cualquier control,
debes hacer clic en la instancia del control que se encuentra en el formulario y en
la columna propiedades (propierties), puedes cambiar las propiedades permitidas
para el control (Caption, Name, Font, Color, etc), mientras que en la columna de
eventos (Events), puedes elegir la accion que realizara el control. Asigna otras
propiedades a los controles del formulario, al final, no se te olvide dejarlos como
los de la figura 3.

Ejecuta el programa (F9 o con el botén! © ), digita en la ventana de ejecucion de
la aplicacion el numero 6. Da clic en el botén Calcular y luego en el boton Limpiar.

¢, Qué resultado se obtiene?

¢Por quée?

¢, Qué se necesita para que el programa calcule la suma de los primeros 6
nameros naturales?

Da doble clic en el boton Calcular y desplazate hacia arriba mediante las barra de
desplazamiento hasta unit Unit1.

Describe los que observas:

Observacion.

Es pertinente mencionar que lo realizado hasta el momento lo ha desarrollado
Delphi, mediante el arrastre que hiciste de los controles al formulario y la
aplicacion de propiedades a los mismos. Por lo que falta la accion del evento
OnClick para lanzar el resultado. Estd accién se traduce en el método (codigo)
para determinar la suma de los n nimeros naturales. De seguro, este codigo, ya lo
trabajaste en alguna unidad anterior y se presenta en la figura 4, al igual que el
cbdigo del evento del procedimiento TForm1.LimpiarClick, editalos tal como se
aprecia en la figura mencionada.
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' "Delphi 5 - sumnat

!I File Edit Search Wiew Project Run Component Database Tools Help |I1<N0ne> I| 5“ ‘-'%|

Standard I.-’-\dd'tlonall Win32 | Sustem ] Datafeccess| Data Contials | InterBase | Intemet | FastNetl....L..

0@ - Ellﬁ"ﬁlﬂﬂ'|®|
h OF $Am e mr o ig@eE | & \

II@E%IDHW N |5 o

C specto VIE I_ i)
alcular: TButton 3 : E| |E|[E|
Properties l Eventsl — x|

N el TFom1
| [akLeft,akTop] EE ;s T - 3 : 3
[ Variables/Constants jprocedure TForml.CalcularClick(Sender: TChject): &)

] Uses var

suma = - = -

ind, nun,sum:integer:
‘hegin

sum:=0;

num: =strtoint (numero.text);

for ind:=1 to numn do

sum: =sum+ind;

suma. Lexti=inttostr (sum) ;

end;

'procedure TForml.LimpiarcClick(Sender: TObject):
hegin |

; numero,.clear;
|
ModalResult | mitNone end:
M ame | Calcular EY

Suwa. o lear;

|II shown |

-«0»|<

| & | T Ingert

i Dibujar - g | Autoformas = N % El_D S RN R R .&. ==z 4 Li
Pag. 5 Sec, 1 50 A S8ecm  Ln 8 Cal 1 &k S0 G06 Espafiol(Me O
+4 Inicio cR N EEDECE®A DY secuencia didactica d..., 5 Delphi 5 s &)1z

Figura 4. Codigo para el evento OnClick

Ejecuta el programa, digita en la ventana de edicion el numero 6. Da clic en el
botén Calcular y luego en el boton Limpiar.

¢, Qué resultado se obtiene?

¢Es correcto? . ¢ Por qué?
(Si, No)

Observaciones:

Strtoint  Convierte un texto a valor numérico. Es necesario para operar con él, ya
gue los TEdit reciben valor alfanumérico. Podria haber utilizado val.

Inttostr  Convierte un valor numérico a texto. Es necesario para operar con él, ya
gue los TEedit reciben valor alfanumérico. Podria haber utilizado str.
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El desarrollo de proyectos con Delphi esta relacionado con el manejo de objetos,
componentes, controles, formas, botones, etiquetas, cuadros de texto y cuadros
de imagenes, entre otros, tal como se presenta en el siguiente esquema:

TComponent

TControl

' ! Y !
(" TFom ) ( touton '-’f Teheckox ) ((Tistsor )

Actividades de retroalimentacion

* Realiza las adecuaciones al problema suma de naturales, mediante la
sentencia while.

» Realiza las adecuaciones pertinentes al problema suma de naturales,
mediante la sentencia repeat.

» Desarrolla el proyecto calculadora que se presenta en la figura5.

../ Delphi 5-- calculadora _
; File Edit Search iew Pro]ect Run Componant Datsbase Tools Help ‘ '<ND"19> | & %!
|! ODee-B3 | ﬂ r’@ | B @ | Standard iAdd’llonaIi Wwinaz | Sustem! Datadccess | Data Contlolsl Interfiase | Intemet | FastNetl.LL’..

=R I & .:I’E[QA!EITJ_QUI" ogﬂémuwug |

Faorm1: TFarm1

Fioperties l Events I

Action | bl - ----------------------------------

ActiveControl | i B B o

Align alNone

| |Eitstetess IR SRl = s R R e e e i
AutaScrall | True s Gl
futoSiee  False | 0

_ BiDiMode deeftTonght
! Borderlcons | [biSystemidenu
| BordeiSle  bsSizeable

| Bordeiwidth 0

i _Caption | Calculadara
CliertHeight 341
Clientwfidth 536

 Color DclBlnFace ]
| Bl Constraints [TS\zaEnnstralr
Curgar cillefault
DiefaultMonitor | dméctiveForm

R : R s
idden

h Cerrar

\Insert

Tihhicio. ~®wEODEBEEDE G E® ! peph's
Figura 5. Proyecto calculadora
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Identifica los controles del formulario de la figura 4 y escribelos en la tabla
siguiente:

TLabel TEdit TButton Events

Escribe el cédigo para los controles de boton Calcular, Limpiar y Cerrar. Al
ejecutar programa con los datos para los niumeros 15 y 4, se obtiene los
resultados que aparecen en la ventana de ejecucion.

s[" Calculadora E]@

Proyecto: Calculadora basica

fiimezat [ Coloda f
Nimero 2

Limpiar
Suma
Resta Certar

Multiplicacidn
Division entera

Residuo

AL

Fotencia

24 Inicio cwBERDEGES | I calouladora Es k.l_w 19:27

Figura 6. Ventana de ejecucion del proyecto calculadora

102



Reactivos muestra

1. Relaciona de forma correcta ambas columnas.

a. Objeto I. Es una aplia.

b. Evento II. Es una formarocuadro de dialogo.

¢. Formulario lll. Es la respueatan objeto.

d. Proyecto IV. Estd compuesiogatos y métodos que los manipulan.
Aa - lll, b -1V, ¢ - 1l d- 1|

B)a - I, b -1l ¢c -1V, ¢ Il

Ca - IV, b -1, ¢c -1 d I

Da - ll, b -1, ¢ -1, & IV

E)a - IV, b -1, ¢ -1 d Il

2. Relaciona las columnas entre objetos y descripcidte forma correcta.

a. Permite el disefio de la interfaz grafica para || I. Paleta de componentes
aplicacion.

b. Conjunto de controles para se utilizados es lasll. Inspector de objetos
aplicaciones

c. Permite cambiar las caracteristicas de los abjetll. Editor de cédigo
contenidos en el formulario.

d. Permite realizar la accion de los eventos para IV. Formulario
controles del formulario.

A) a
B) a
C)a
D) a
E) a

m, b - 1v, ¢ -1, d - |
v, b I, ¢ -1, d -1
I, b -1, c-1v,d -1
i, b -1, ¢ - 1ll,d - IV
v, b -1, ¢ -1 d-1l

3. Asocia de forma correcta ambas columnas.

a. Clase I. Significa que tdgetos diferentes derivados del mismo

ncastro soporta el mismo método y propiedades de
ntarface.

b. Instancia [I. Construccién dejerarquia de objetos descendientes,

donde cada objeto descendiente hereda de todos sus

ancestros y, tiene acceso a los datos y métodassde
descendientes.

c. Herencia lll. Esta integrado gatos y los métodos que lo manipulan.
d. Polimorfismo IV. Es una referencia dejeto.

A)a - L b - IV, ¢ - 1l, d- |

B)a - I, b -1, ¢ - ll, d& IV

Cla -1, b -1, c -1 d Il

Da - IV, b -1, ¢ - IV, d Il

E)a - I, b - IV, ¢ -1, d I
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4. Asocia de forma correcta el componente y su descadn.

a. Cuadro de texto |. Objeto que pernmiciar acciones.
b. Etiqueta II. Objeto paesplegar una lista enrollada de
seleccion.
c. Caja de lista [ll. Objeto paesdlegar texto que no puede ser
seleccionado o manipulado.
d. Boton IV. Objeto quapée introducir y modificar texto.
A a-1I, b -1 c v, d -1
B) a - |, b - 1l c H, d - IV
C) a-1, b-1v, ¢ -1 d-1
D) a-1IvV, b-1Hl, ¢c-, d-|I
E) a -, b - I, ) d - Iv

5. Selecciona las sentencias del procedure TForm1.calarClick(Sender:
TObject), para determinar los calculos especificadde dos nimeros enteros.

procedure TForm1l.calcularClick(Sender: TObject);

begin

suma.text:=inttostr(numl+numz2);
resta.text:=inttostr(huml1-num2);
multiplicacion.text:=inttostr(num1*num2);
division.text:=inttostr(num1 div num2);
residuo.text:=inttostr(num1 mod numz2);
pot:=round(exp(In(num1)*numz2));
potencia.text:=inttostr(pot);

end, her:
numz2:=strtoint(numero2.text); var

var numl:=strtoint(numerol.text);

numl, numz2 , pot: integer; um:=strtoint(numero2.text);
C) var D) num1:=strtoint(numerol.text);

numl, num2 , pot: integer; um:=strtoint(numero2.text);

numl:=strtoint(numerol.text); nymaimz2 , pot: integer;

numz2:=strtoint(numero2.text); var
E) var

numl:=strtoint(numerol.text);
numl, num2 , pot: integer;
numz2:=strtoint(numero2.text);
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6. Selecciona las sentencias del procedure TForm1.batlick(Sender: TObject),
para calcular la suma de los n primeros niameros natales.

procedure TForm1.botonClick(Sender: TObject);
var
n:word;
indice,sum:integer;
begin
n:= strtoint(num.text);
indice:=1;
sum:=0;

Suma.caption:='Suma = '+inttostr(sum);

end;
A)
begin begin
sum:=sum-+indice; sum:=sum-+indice;
indice:=indice+1; indice:= indice +1;
end; end,;

C) repeat B) while (indice > n do
sum:=sum-+indice; begin
indice:=indice+1; sum = sum + indice;

until (indice <= n); indice:=indice;
end;

E) if indice <=n) then
begin
sum:=sum-+indice;
indice:=indice+1;
end;

Resuesta a reactivos muestra

Reactivo 1 2 3 4 5 6

Respuesta C B A D C A
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