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Contribucion Académica.

Generar estrategias y recursos didacticos, contribuye e incrementa el acervo de
materiales propios institucionales que pueden ser modelados atendiendo de manera
puntual cada uno los contenidos tematicos disefiados en las asignaturas de los
programas de estudio que se imparten en el Tecnolégico Nacional de México. Es
por ello que se hace necesario elaborar material que sirva de apoyo para los
estudiantes que cursan la materia de algoritmos y lenguajes de programacion que
plasme estrategias y recursos para desarrollar y realizar el proceso de abstraccion
y generar el modelado de un problema que contribuyan y potencialicen la capacidad
de deducir de manera logica y plasmar una propuesta de solucién ante un problema
matematico, analitico y de indole sistémico y desarrollar pensamiento algoritmico
en los estudiantes, por ello la importancia de elaborar materiales que sirvan de
apoyo para fortalecer dicho pensamiento. La asignatura de Algoritmos y lenguajes
de programacién brinda a los estudiantes de ingenieria industrial la capacidad de
resolver problemas mediante el uso de computadoras, competencia con alta
demanda en la industria manufacturera principal entorno para los egresados del
programa educativo por fo que al crear los apuntes de la asignatura como recurso
didactico, se genera la construccion de un material como herramienta didactica de
apoyo a los estudiantes para profundizar los conocimientos de los temas que aborda
la asignatura ademas de generar componentes didacticos que permitiran al
estudiante adquirir los conocimientos , habilidades y metodologias para resolver
problemas utilizando hojas de célculo y entornos de programacion mediante
procesos sistematizados y fortalecer y adquirir conocimientos previos para materias
de su plan de estudios como simulacion donde utilizan metodologias para el disefio

de software.
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Introduccion.

Actualmente la interaccidn que las personas tienen con las computadoras es muy
alta ya sea utilizando o desarrollando programas, por lo que se hace necesario
fortalecer en los estudiantes de nivel superior, habilidades que les permita usar de
manera eficaz software de aplicacion en todos los aspectos de su vida personal y
profesional como distingo en su formacion académica.

El propésito de estos apuntes, es que el lector sea capaz de utilizar diversos
entornos y elaborar programas utilizando la computadora como una herramienta de
apoyo para la solucion de problemas y para aquellos que consideran que la
asignatura es poco importante en su formacién académica, al leer y desarrollar los
ejercicios resueltos y propuestos en los entornos propuestos, logren comprender
que programar se vuelve una tarea menos complicada, que la practica es el
elemento para desarrollar la habilidad y que la programacion es aplicable en todas
las areas del conocimiento porgue les permite desarrollar el pensamiento l6gico de
las cosas y por ende fortalece y estimula el proceso del razonamiento de distintos
problemas que se presentan en su entorno.

Los temas que aborda este material se dividen en 6. El tema 1, describe el uso y
aplicaciéon que puede ofrecer el entorno Excel para la creacién y manejo de hojas
de célculo, la gama de funciones que dicho software ofrece y como una macro
permite optimizar tiempos en el procesamiento de datos al programar directamente
sobre una hoja de célculo para hacer mas eficiente los procesos repetitivos, este
tema aportara al lector los elementos basicos para entender y utilizar este software
y sera su interés y dedicacion de manera personal para comprender lo poderosa
gue esta herramienta se puede convertir en su formacién académica ya que puede
abrirle las puertas al mundos laboral por ser un software de aplicacion de alta
demanda y uso, el tema es el inicio de lo que cada estudiante puede ser capaz de

lograr con dicho entorno.
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El Tema 2, aborda los tipos de metodologias que existen para elaborar un programa
y para comenzar a programar. Hace hincapié que la parte mas complicada es el
desarrollo de un algoritmo, ya que exige del razonamiento y analisis profundo del
problema a resolver porque se requiere de paciencia “para entender como razona
el ser humano y posteriormente analizar como lo haria la computadora. En este
tema se describen y utilizan dos técnicas para representar algoritmos: el
pseudocodigo y el diagrama de flujo, se explica a detalle su uso y aplicacion y
ademas se recomienda el uso del segundo entorno: Pselnt, para el desarrollo de
los ejercicios planteados, y para aquellos estudiantes que comienzan a programar,
les facilitara el aprendizaje y con la practica se logre incentivar su pensamiento
algoritmico.

El tema 3 y 4 aborda el tercer entorno: Dev C++, para poder elaborar programas.
Describe los conceptos basicos en el disefio de la programaciéon estructurada,
presenta una serie de ejemplos que llevan de la mano al lector para el desarrollo de
programas utilizando las estructuras basicas de control. Posteriormente los temas 5
y 6, explican estructuras mas complejas como son el uso de variables
unidimensionales, bidimensionales y generacion de archivos y por ultimo la
programacioén modular con el uso de funciones con y sin parametros.

Los temas se organizaron de manera similar, se presenta una descripcion de los
conceptos necesarios para comprender el entorno, se plasman varios ejemplos de
uso probados en el entorno correspondiente y culmina con ejercicios resueltos y
propuestos para que el lector fortalezca su conocimiento con la lectura y practica,
intenta fomentar el autoaprendizaje, porque se explica paso a paso cada entorno ya
que los ejemplos refuerzan la comprension del tema y los ejercicios propician la
practica y aplicacion progresiva del aprendizaje significativo y se espera que el uso
de este material contribuya a la ensefianza de la asignatura de Algoritmos y
lenguajes de programacion de los estudiantes de Ingenieria Industrial y de todos

aguellos que asi lo requieran.
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1. Introduccidon a la computacion y hoja de calculo.

1.1 Introduccion a la computacion.

Hoy en dia es necesario reconocer que el rapido ritmo en el cambio de la tecnologia
abre la necesidad de impartir cursos sobre aplicaciones de software que permitan
proveer capacitacion técnica y curricular en la preparacion académica del
estudiante. El uso de la computadora se ha expandido a un sinfin de areas como
herramienta de trabajo para optimizar y hacer mas eficientes los procesos
repetitivos o de grandes volumenes de datos, facilitando el analisis y procesamiento.

Adquirir articulos en linea, enviar mensajes,
realizar transferencias, registrar datos, el uso de
correo electronico son actividades que se realizan

' — con el uso de dispositivos electrénicos y solo nos

FS
Figura 1.1. Tecnologias de la
Informacion y las comunicaciones

damos cuenta de su uso e importancia cuando

dejan de funcionar (Figura 1.1).

Una computadora facilita procesos, permiten acceder a la informacion de manera
rapida y se pueden utilizar un sinfin de servicios que sin ella no seria posible. Por lo
anterior, se hace necesario estar familiarizado con los siguientes términos para

introducirse al tema de la computacion. (s/a, 2020).

Computadora, es un dispositivo capaz de

LECTOR CD ROM
-py  IMPRESORA

desarrollar operaciones a velocidades miles  sowrone
de veces mas rapido que una persona. (Figura
1.2).

TECLADO

Figura 1.2. Computadora
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Este tipo de operaciones se procesa bajo el control de un grupo de instrucciones
conocidos como programas, los cuales guian a la computadora mediante acciones
ordenadas y especificas realizadas por programadores. (Miranda Chavez &

Fuenlabrada Velazquez, 2015)

Se compone de varios dispositivos, tales como: teclado, monitor, discos de
almacenamiento, mouse o ratdén, unidades de procesamiento, conocidos como
hardware (Figura 1.2). Los programas que se ejecutan en la computada para
realizar una tarea especifica se le conoce como software. La programacion
estructurada, el mejoramiento paso a paso, el disefio orientado a objetos, la
programacion orientada a objetos, entre otras, son métodos para desarrollar

software de calidad que permiten incluso optimizar costos. (Jimenez, 2018)

Los componentes de una computadora en general se pueden agrupar de la
siguiente manera:

» Unidades de entrada. Son los dispositivos que permiten introducir la
informacion a la computadora: teclado, scanner, micréfono, ratén, recepcion
por internet, esta informacién se pone a disposicion de otras unidades o
dispositivos para su procesamiento.

» Unidades de salida. Una vez procesada la informacion ésta debe estar
disponible para quién lo requiera. La mayoria de la informacion se imprime
en papel o se envia mediante medios como el internet

» Unidad de memoria. Son los dispositivos que permiten que la informacion se
almacene y pueda estar disponible cuando se requiera.

» Unidad aritmética logica. Es la responsable de realizar operaciones tales
como: suma, multiplicacion, resta, division, comparacion entre otras.

» Unidad central de proceso. Conocida como CPU, es considerado el cerebro

de la computadora ya que coordina y supervisa a los demas componentes
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de la computadora. Actualmente las computadoras tienen varios
procesadores por lo que realizan multiples operaciones de manera
simultanea.

» Unidad de almacenamiento secundario. Existen dispositivos que almacenan
informacion de manera externa a la computadora y son necesarios para
conservar informacidon que no es necesario procesar directamente por la

memoria interna y evitan la saturacion de informacion.

Actualmente el costo de una computadora es accesible para ser adquirida por una
persona o negocio, las computadoras personales permiten manejar requerimientos
de coémputo de acuerdo con las necesidades del usuario, la informacion hoy en dia
se comparte de manera facil mediante redes de computadoras o servidores de
archivos, los cuales ofrecen grandes volimenes de informacién que transita en

milésimas de segundo por internet y disponible para quienes la requieren.

1.2 Sistemas operativos.

Los sistemas operativos son programas que proveen Servicios que permiten a cada
aplicacion ejecutarse de forma segura y eficiente con otras aplicaciones (Deitel,
2012).

Las primeras computadoras solo realizaban una tarea o trabajo (monotarea). Los
sistemas operativos actuales, han sido desarrollados para hacer las tareas de
manera mas sencilla. Compartir recursos es la solucién que permitié aprovechar al
maximo los componentes de wuna computadora y Se conoce COmo
multiprogramacion, es decir, realizar muchas tareas de manera tan coordinada y
rapida dentro de la computadora compartiendo recursos entre las tareas, que brinda

al usuario el servicio que requiere con una respuesta casi inmediata. Los sistemas
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operativos mas populares de escritorio son: Linux, UNIX, OS x de Mac y Windows,

los sistemas operativos méviles que se utilizan en teléfonos inteligentes son:

Android, Apple iOS, Windows. A continuacion, se describe brevemente algunos de

ellos.

Windows. Sistema operativo propietario bajo el control
de una compaifiia, es una interfaz gréafica creada sobre
Dos, sistema operativo de la década de los 80, integra
iconos, menuds y ventanas utilizadas en SO como Apple

Macintosh en esa época. Actualmente ofrece mejoras

en la interfaz de usuario y es considerado el SO mas

utilizado.

Linux"A
" — o

Figura 1.4 Logo Sistema Operativo Linux

Figura 1.3. Windows

Linux. SO de cédigo fuente abierto con lo
cual se unen esfuerzos para mantener y
mejorar el software a cambio de utilizarlo.
Algunas fundaciones de la comunidad de
cbdigo abierto son: Eclipse, quienes ayudan
a los programadores de Java a desarrollar
software de manera optimizada; la fundacion
Mozilla, creadores del navegador Firefox, la
fundacibn de software Apache, para
desarrollar software basado en WEB, entre
otras. Facebook, es el software ejemplo de
desarrollo con codigo abierto.
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MacOS. Sistema operativo para computadoras

Macintosh de Apple, esta basado en Unix y se usa en -
computadoras Apple, es la version de sistema operativo

mas reciente de Apple y desde 1984 ha sido el sistema M OS
operativo utilizado por esta marca de computadoras, aC

ofrece al usuario una interfaz intuitiva, seguridad Figura 1.5 Logo S.0. MacOS

robusta y menor riesgo de virus.

Android. Sistema operativo disefiado para el uso
en dispositivos moviles y teléfonos inteligentes,
estd basado en el kernel de Linux y en lenguaje
Java. El grado de apertura para desarrollar
aplicaciones con este sistema operativo es muy
bueno para los programadores experimentados en

Figura 1.6 Logo Sistema Operativo
Android Java

Fue desarrollado por Android Inc. en 2005, en el 2010 se volvid uno de los sistemas
operativos mas utilizados y lo emplean teléfonos de marcas reconocidas como
Samsung, motorola, entre otros. Con el uso del sistema operativo Android, los
teléfonos inteligentes tienen la funcionalidad de un teléfono movil, navegar y
comunicarse por internet, consola de juegos, entre otras multiples funcionalidades
Existen hoy en dia alrededor de 200,000 aplicaciones en el Android Marker de

Google.

i0S. Ofrece una interfaz grafica muy intuitiva,

s
altos estandares de seguridad y privacidad, ' |OS

servicios de iCloud para almacenamiento

Figura 1.7 Logo Sistema Operativo iOS
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En el uso de tecnologia computacional, el sistema operativo es considerado el
programa mas importante de un dispositivo electronico, ya que éste es la parte
central y es la que ejecuta las 6rdenes para realizar las tareas 0 acciones que se
requieren realizar con el dispositivo. La estructura de niveles que integran un
sistema operativo fue desarrollada por Dijikstra y describe cada uno de sus
elementos, los cuales se plasman a continuacion:
» Nucleo. Su funcion es administrar todo el sistema y sincronizar todos
los procesos.
» Gestor de entradas y salidas. Administra los dispositivos externos
mediante el uso de controladores
» Gestor de memoria. Realiza el control y administracion de la memoria
principal y memoria virtual en almacenamiento y uso de la informacion
» Sistema de archivos. Se encarga de administrar los archivos del
usuario mediante un directorio

> Interprete de comandos. Se encarga de leer y ejecutar las funciones

del sistema que sean solicitadas
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1.3. Elementos de Excel.

Antes de comenzar es necesario conocer que Excel es un software de aplicacion
gue nos permite desarrollar una serie de aplicaciones sustentadas en hojas de
calculo. Ofrece una gama de herramientas que permite a quién lo utiliza organizar,

analizar, administrar y compartir informacién con gran facilidad.

Para utilizar el entorno de Excel, se pueden seleccionar libros nuevos, existentes o
compartidos. Para crear un libro nuevo es importante iniciar el entorno de Excel y
seleccionar el comando nuevo. Si ya se esta trabajando en el entorno entonces las

teclas Ctrl+U son la forma mas rapida o método simplificado.

Existen dos maneras de ingresar y utilizar el entorno de Excel. La primera es cuando
se tiene el pago de licencia individual de office, es necesario buscar la aplicacion en
el navegador de inicio y acceder al entorno desde el archivo ejecutable. La segunda
forma es si se cuenta con una cuenta educativa entonces abrir la aplicacion de office
e iniciar sesion anotando el correo institucional y la contrasefia de acceso. (Figura
1.8).

Figura 1.8. Acceder a Excel con licencia o con cuenta educativa
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El inicio del navegador de Excel es importante ya que nos permite: Abrir un libro ya
existente, crear uno nuevo, guardar datos, guardar una copia de un libro con otro

nombre, compartirlo, exportar, entre otros. (Figura 1.9).

Librol - Excel Martha Leticia Martinez Mora ML~ &

G Buenas tardes

{A) Inicio

[% Muevo

Crea tu primera
= Abri ? i
& Abrir 2 Realizar un Tabla dindmica
: recorride
R B é
nplemento:

Libro en blanco Le damos la bienvenida a Ex... Tutorial de formula Tutorial de tabla dinamica Planificador de proyectos de... Diagrama de Gantt simple
Informacién

Més plantillas —3

v~ Recomendado para ti

Guardar

Guardar como

Imprimir

Compartir

Exportar

Publicar

H == :
mero de Oficios Asistencia reunién con egresados... SEGUIMIENTOS SISTEMAS A-D SEGUIMIENTOS SISTEMAS
& Departamento de Sistemas y Compu... # You edited this # Coordinacién de Sistemas Computac... & Coordinacién de Sistemas Computac...

jue.alas 1211 p. m. 25 de enero 8 de febrero 6 de febrero

Recientes  Anclade  Compartidos conmigoe

.

Figura 1.9. Entrono de inicio de Excel

Una vez que se activa una hoja de calculo, Excel contiene una barra de
opciones, que se puede observar en la parte superior de la ventana de inicio,
la cual se organiza por comandos de tareas organizadas en funcion al tipo de

trabajo que se va a realizar (Figura 1.10)

pag. 15



GOBIERNO DE = 2
MEXICO EDUCACION % == %

Teclas rapidas columnas

Autoguardade @) [2

Archivo  Ifidio  Insertar  Dibujar  Disposicin cle pagina  Formulas  Datos  Revisar  Vista _ Automatizar  Ayuda V& Conentarios || & Compartir -
List&rdet e Al = & it condicional + Binsertar ~ | =+ A 75 (] @1
fﬁ [ " - omotabla~ | B EHiminar ~ | ]~ oi? 3 - . A
ST . - rdenar uscary mplementos| | Analizar
Opd@n N LS o || e {Eiformato~ | €~ fiitrap seleccionar v datos
Portapapeles 15 Fuente F] Celdas Edicidr Complementos | ~
AL @ X v & y -
Barra de férmulas| -
comando
Celda
activa
Filas —=
13 .
4] Hojas de
15 célculo

>

(
b\

listo Tt Accesibilidad: toda correcto

Figura 1.10. Hoja de calculo de un libro de Excel

Una hoja de célculo contiene miles de filas y columnas y puede desplazarse
utilizando las teclas de direccion, las barras de desplazamiento, el ratdén o las teclas

de control. (Figura 1.11)

Figura 1.11 Teclas de control para navegar en el entorno
Al introducir datos en una hoja de calculo, es necesario que considere que cada

celda es un dato y que éstos pueden tener distinto tamafio, estilo y tipo. Por ejemplo,
cuando capture datos de tipo texto mas anchos que la celda, este se extendera a
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CIN T

diferentes celdas, pero en cuanto presione ENTER o se mueva de celda, el texto
excedente se ocultara o podra ajustar el texto al ancho de una columna (en el tema
de formulas se indica el proceso). También es importante notar que cuando se
captura texto cuyos primeros caracteres coinciden con otra entrada de datos Excel

introduce los valores siguientes de manera automatica (Figura 1.12).

'H' Aptos Narrow
L[] B (2

F‘e‘?arigl NK§v|

Portapapeles M Fuente [ Alinei

Productos Cantidad
manzanas rojas
Manzanas rojas

Figura 1.12 Texto desbordado y captura de valores automaticos

Para hacer cambios o corregir la informacién de una celda se debe realizar
directamente en la celda dando doble clic o en la barra de fébrmulas como se muestra

en la figura 1.13

[y | fapsarow ===¥- ¢ |
@v
Pegar | N K 5+ | S=E=Z==|0-| 8- %o

Portapapeles [ Fuente
manzanas verdes|
! D -

Celda

Figura 1.13. Actualizar y/o cambiar informacién en celda o barra de formulas
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Cuando se tiene el modo edicion el cursor se coloca en forma de barra y los demas
comandos se inactivan (Figura 1.14 lado izquierdo). La tecla ENTER permitira
confirmar la accion de cambio, si por el contrario no se desea corregir la tecla ESC
permite restablecer el texto antes de cambiarlo y la tecla rapida de Deshacer situada
en la parte superior izquierda de la pantalla restablecerd el texto que se haya
eliminado anteriormente (Figura 1.14 central). Hay que recordar que la funcién
deshacer debe cuidarse ya que a diferencia de otros entornos no conserva muchos

cambios (Figura 1.14 lado derecho).

N ; R n i 2 5] Archivo  Inicio  Insertar No se puede deshacer (Ctrl+7) la pagina ~ F
Archivo  Inido  Insertar  Dibujar  Disposicién de pég Archivo  Inido  Insertar  Dibujar  Disposicién de pagin: P pagl

' = Tk cw|=== (2 et & | ===
i e el R vt SN [ e ] S R [ =
- - - P = ====
Pegﬂ'% NKS-~|i-|a-a-|=== Pgr o | N K S-|Hi-|@&-A-[E== g |NKS~|h|ay A== ===
Portapapeles Fuente [ Alinea Portapapeles 15 Fuente & Hiffpem i
ortapapeles

Productos Cantidad Productos Cantidad

Productos Cantidad

Manzanas rojas 40
#

Peras 50

Manzanas rojas 40
franzanas verdes | 30
Peras 50
Mangos 35

Manzanas rojas 40
Higos 1 30
Peras 50
Mangos 35

[HEEEEEEEEEEEN
[5[=[z]o oo ol s -y

A
| 1]
[ 2 |
3
4
5
Mangos 35
a
1]
m

Figura 1.14. Seleccionar, Corregir o Quitar contenido de una celda

Copiar y agregar datos

Existen teclas rapidas para realizar la accion de copiar y pegar: Ctrl+C para copiar
y Ctrl+V para pegar el ultimo dato copiado o cortado. El portapapeles de Excel
permite insertar elementos seleccionados en una nueva ubicacion, para ello es
necesario realizar las siguientes acciones:

1. Seleccionar la celda de donde se van a copiar los datos
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2. Colocar el cursor en el comando copiar del portapapeles, observe que el
borde de la celda seleccionada parpadea
3. Seleccionar la celda donde se colocaran los datos a copiar
Las anteriores acciones se muestran en la figura 1.15. Hay que recordar que
cuando se copia un rango de celdas, se debe seleccionar un rango de igual tamafio

donde se desee insertar.

Archivo Inicio Insertar  Dibujar  Disposicion de pagina Archivo Inicio  Insertar  Dibujar  Disposicién de pagina Férmulas [
X B e I
Aptos Narrow o1 VAT A = = T~ & Aptos N Ji1 G A A= = . ab, G
(D0 | mme - L h | emm—m B 2 e
N K S ~ | A l=z====g
- 5 2 i Fal E

Portapapeles Fuente
Copiar (Ctrl=C)

Coloca una copia de la seleccion en el
portapapeles para que se pueda pegar en otro | E
sitio.

el

Alineacian

Elemento | Cantidad 3 Elemento  Cantidad Elemento  |Cantidad

Maanzanas 45 Maanzanas 45 Maanzanas 45
Peras 30 5 Peras 30 Peras 30
Mangos 40 6 Mangos 40 Mangos 40
Mandarinas 34 7 Mandarinas 34 Mandarinas 34
Melon 23 3 Melon 23 Melon 23
Sandia 17 g Sandia 17 Sandia 17

Figura 1.15. Copiar y pegar

La diferencia entre copiar y cortar es que los datos copiados permanecen el su
ubicacion original y los datos cortados solo permanecen en la celda destino cuando

se usa el comando pegar, de lo contrario se eliminan de su ubicacién destino.
Mientras siga parpadeando el borde de celdas seleccionadas en la accion copiar se

puede pegar las veces que lo desee, para cerrar el proceso basta con realizar otra

accion o presionar la tecla ESC.
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Guardar y guardar como

Cuando se genera un libro nuevo es necesario colocar un nombre y seleccionar la
direccion o ruta donde se almacenara el libro, para ello se usa el comando guardar,
el cual permite cada que se seleccione, almacenar cada cambio reciente que se
haya realizado en el libro (Figura 1.16.a). Guardar como, se usa con la finalidad de

cambiar el nombre a un libro existente o para crear un libro existente como plantilla

para generar otros libros a partir del seleccionado (Figura 1.16.b)

Figura 1. 16.a. Guardar un libro nuevo

®© Guardar como
(n} Inicio 1 [ Documentos

[ Nuevo (L) Recientes
N — Escriba aqui el nombre de archivo

Instituto Tecnoldgico de Toluca
= Abrir 2 Libro de Excel (*xlsx)

OneDrive - Instituto Tecn...
mmartinezm@toluca.tecnm.mx

5 Sitios: Instituto Tecnol6gi...

Mas opciones...
mmartinezm@toluca.tecnm.mx
[ Mueva carpeta

Otras ubicaciones

M Nombre | Fecha de modificacion
_ U:, Este PC J

Guardar como

‘:Etl Agregar un sitio

Imprimir

~— .

/—/ Examinar

Compartir 5 e ~ - a3 a3
Plantillas persenalizadas de Office 21/08/202309:13 p. m.

Exportar

Publicar

Cerrar

Figura 1.16.b. Duplicar o guardar con otro nombre un libro existente
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Insertar celdas

Cuando se captura informacion en una hoja de calculo se hace necesario en
algunas ocasiones insertar celdas, para ello el comando insertar permite agregar
celdas, filas, columnas entre otros. Para ello seleccione el comando Insertar con el
boton derecho. EI menu desplegable permite insertar celdas o filas o columnas y
una vez seleccionada una actividad se realizara la accién seleccionada como se

muestra en la figura 1.17.

I E
Archiva  Inico  Insertar  Dibwjar  Disposicindepagi N K = <1~ A v i 48 8<%  fa  Autom
=] =l v My e Za =1 |
i3 g =
” Buscar en los menus
Tabla  Tables dindmicas Tebla | lustraciones | Graficos apa | Lineas Colum
dinamica v recomendadas > ve(omendadaj(‘: A Cortar -
Tablas L‘@ Copiar Minig
BN - B = B Opeianes de pegades
I - I
Pegado especial..
Elemento  Cantidad Elemento| O Bisqueda inteligente
Maanzanas 45 Maanzan,
Peras 30 Peras Insertar..
Mangos 4 Mangos Eliminar...
Mandarinas 34 Mandarin
orr
Melén 23 Melén
Sandia 17 Sandia radu
Anilisi
Filtza >
Orden: >
B2 Obtener datos de Tabla/Rango...
43 Nuevo co mentario
17 Nueva not
[E] Formate de celda:
Elegir de Ia lista desplegable...
Definir nombre.
Listo 1% Accesibilidad: toda correcto I = 1l

Figura 1.17. Menu de opciones con boton derecho

Insertar celdas puede ser desplazando los datos a la derecha o hacia abajo como

se muestra en la figura 1.18.ay 1.18.b
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Archiwvo N0 Insertar  Dibujar  Disposicion de pagina  Formulas  Datos  Rev o — i E _-l-mn -
— E=] B2 B2 ~ =]
= 2 DAy = i ? @ 3 |d
) 0 o~ > lﬂ] . = W"dh]"i:"h"
Tabla  Toblas cinamicas Tabla | Mostociores | Graficos |- Mapas  Gréfico Tabla  Tablas dindmicas Tabla | llustraciones Grificos ! Mapas Grifice | Ma
dindmica~  recomendadas - recomendados &)~ |~ = e dindmica~ recomendadas - recomendados &~ |-~ ~  dindmicov | 3D
Tablas Graficos I} Tablas Graficos | Pas

Insertar ? x
Elemento  Cantidad
Insertar
4 Maanzanas b ;i Elemento  Cantidad Elemento  Cantidad
5 Peras 30 E @ [Desplazar ias celdas hadia Ia derechal
5 Mangos 40 O Desplazar las celdas hacia absjo Maanzanas 45 Maanzanas 45
7] Mandarinas 34 O Teda lafila Peras 30 _Peras 30
8 | Melon 23 © Toda la columna 6 Mangos a0 Mangos 40
9] Sandla r Cancelar Mandarinas 34 Mandarinas 34
] 8 Melén 23 Meldn 23
n
3 Sandia 17 Sandia 17
=l
v g Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar \
& ¥ 29ee | o B OB i |
Tebla  Tablasdinsmicas Tabla | llustraciones Gréficos . Mapas ~ Gréfico M - Ml ~ e
dinimica v recomendadas - recomendados 1/~ .7~ v dindmico~ | 3 Tabla  Tablas dindmicas Tabla | llustraciones Grificos . Mapas  Gréfico Mapa.
Tabiss - dl dingmica~  recomendadas ~ recomendados &~ .~ ~  dindmico~ | 3D~
Tablas Graficos & Paseos

Insertar ? X

Elemente  Cantidad Ele

Maanzanas 45 Maj Mmsertar
5 Peras 30 [Per| O Desplazar s cegas hacia I derecha
6 | Mangos 40 Ma| (@ [Despiazar ias ceidas hadia abajor Elemento  Cantidad Elemento  Cantidad
7 Mandarinas 34 Maf O Todaiafia Maanzanas 45 Maanzanas 45
8 Meldn 23 Mel O Todala columna B 20 I:‘ 20
o eras
9| Sandia 17 Sai [ Aceptar | | cancetar "
10 _ 6 Mangos 40 Peras 40
11 Mandarinas 34 Mangos 34
i Melan 23 Mandarinas 23
13 .
14 Sandia 17 Melon 17
15| Sandia

Figura 1.18.b. Insertar celda desplazando datos hacia abajo

Como puede observar el menu permite también insertar toda una fila o columna
segun lo que se desea insertar. Al seleccionar fila esta se inserta en la parte inferior

y para la columna se inserta a la izquierda de la celda seleccionada. (Figura 1.19)

e I B T v ]
Tabls  Tablas dindmicas Tabla | llustraciones Graficos .
dindmica~ recomendadas ~ P——— el T

Graficos.

Tablas

Elemento Cantidad

Manzanas 45.
Peras 30
Mangos 40
Mandarinas 34
Meldn 23
Sandia 17

Figura 1.19 Insertar fila o columna a partir de una celda seleccionada
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Otra forma de insertar filas y/o columnas es colocando el cursor en la barra
correspondiente seleccionar una o varias y con el boton derecho del ratdn

seleccionar la forma y modo de insertar deseado, como se observa en la figura 1.20.

Archive  Inio  Insertar  Dibujar  Disposicién de pagina  Formulas  Datos - o o o o
e Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Formulas Datos

=] =l I 5 dh~ [H M~ r —_—
gl PEtees = ¢ = e
Tabla  Tablas dinamicas Tabla | llustraciones Gréficos . Mapas  Gré 0 2 @ O |:|] @ ﬁ
dinmica > recomendadas @ recomendados &) 7 -~ ~ < dinén : W v
. Tabla  Tablas dindmicas Tabla | llustraciones Graficos . Mapas  Gr
Lfs ERlis dindmica ~ recomendadas @ recomendados &~ "~ ~  dind
Tablas Grificos

3 C
Boor [t A w5 %wE
Eni=0-2.

0 m ntidad
He 530S

A

LN 2

Elemento Cantidad

Manzanas 45

PENEEEEEE

10 Peras 30
Mangos 40
Mandarinas 34
Melan 23
Sandia 17

BEEEEEREE

Figura 1.20 Insertar varias filas/columnas

Ejercicio de aprendizaje

1. Crea un libro y guardalo con el nombre de Practicas de Excel

2. Captura 10 articulos en una hoja de calculo en la columna B, a partir de la fila 1
3. Inserta un rango de celdas y elige en qué direccién deseas insertarlas y menciona
un ejemplo en el cudl esta accion aplica

4. Copia los datos en la misma hoja de calculo, pero en una columna diferente

5. Anota tus observaciones de los posibles errores o aciertos cometidos durante el

ejercicio
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Formato de celdas

Alineacion de datos. Es utilizado para colocar el contenido de una celda con una
posicion determinada. Cuando se insertan datos alfanuméricos de manera
predeterminada Excel alinea a la izquierda la informacion, por el contrario, silo que

se introduce es un numero el contenido se alinea a la derecha (Figura 1.21).

Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicion de

iH | o] | [I?
Tabla  Tablas dindmicas Tabla | llustraciones Graficos
dinémica~  recomendadas = recomendat

Tablas

Elemento  Cantidad

Manzanas 1 45
Peras 30
Mangos 40
Mandarinas 34
Melon 23
Sandia 17

Figura 1.21. Alinear datos de manera predeterminada

Sin embargo, si se desea otro tipo de alineacidn basta con seleccionar las opciones
gue ofrece la barra de alineacion y ajustar el contenido de una celda de acuerdo con

las necesidades del usuario, como se muestra en la figura 1.22

@ cA == w PR
P — _ Aptos Narrow ~a A A== ) General |
4 Aptos Narrow o L AA == . 2.2 *E IERS _ FE Dar form
EB" E 5 .Ki"‘i"‘&"’&" == v $ v %o G A Estilos d
Pe‘?ar o N K 5~ |_ - | M o A S| EEEEE v dapapcles & Fuente 5 ] Nimero ] |

Portapapeles Fuente IFl Alineacidn |

e >
R
< (¥
Manza 45
Peras 30
Mangos 40
) Mandarinas 34
Elemento  Cantidad Melon 2
Sandia 17

Manzanas

Figura 1.22 Alinear el contenido de una celda
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La barra de alineacion también ofrece combinar y centrar celdas, ajustar texto entre

otras acciones. Ver figura 1.23

Figura 1.23. Combinar y centrar

Otra forma para aquellos que les gusta programar seria ingresar a la hoja de calculo
donde se captura informacion y seguir las siguientes instrucciones:

1. Posicionar el cursor en la parte inferior donde aparece el nombre de la hoja y
oprimir el botén derecho del raton, para seleccionar la pestafia: ver codigo. (Figura
1.23.a)

jar  Disposicién de pigina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Automatizar  Ayuda © comentarios | | & compartir ~
Jawal==ge | fomrera i Formato condicional v Hiserr ~ | 2~ Ao p [EE
] == 2 3
£ Dar formato como tabla~ | TE Eliminar ~ | [2]+ oi . omote '“
AL l=====8-. . o om | &) y - rdenary  Buscary mplementos | Analizar
O A ===== % 0 B | o de celda fHifomato~ | €~ fitar~ seleccionar v datos
El Alineacién El Namero ~ Estilos. Celdas Edicién Complementos ~
S S "
1
3|
4]
2]
6]
7
Bl
18
Il
2
A
S
i E& Proteger hojo
13
17 Color de pestafia »
s Ocuttar
19
=)
21 Seleccionar todas las hojas
=) =
22 B3 Vincular a esta heja h

Figura 1.23.a Generando codigo
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2. Seleccionar Worksheet (Figura 1.23.b)

#9 Microsoft Visual Basic para Aplicaciones - apuntes.xlsx

i Archivo Edicion Ver Insertar Formato Depuracion Ejecutsr Herramientas Complementos Ventsna Ayuda

-l a9 ¢» 1 8 IBEY » (@)Lt Colt

(General) ‘v ‘ |(|)._-c|-m;m.=s)
(General)

Figura 1.23.b. Editor Worksheet

3. Capturar la siguiente linea de cddigo: cells.EntireColumn.autocomplete como
se muestra en la figura 1.23.c y 1.23.d

| Archivo Edicién Ver Insetar Formato Depuracién Ejecutsr Herramientss Complementos Ventana Ayuda

EE-A f &9y o0 8 W EEY @ Ling ol

5453 Microsoft Excel Objetos [worksheet ~| [selectionChange
: Hoja1 (Hoja1)

Private Sub Worksheet_SelectionChange (ByVal Target As Range)

End Sub

Alfabética  por categorias

EnablePivotTable False

EnableSelection |0 - xiNoRestricti
Name Hoja2
scrollarea

StandardWidth 10,71
Visible: -1 - xlsheetVisib|

Figura 1.23.c. Edicion de codigo para ajustar celdas al tamafio del texto

pag. 26



CIN T

GOBIERNO DE = o
MEXICO EDUCACION % == %

™ apuntes.xlsk - Heja2 (Cadigo)
|Worksheet

w | | SelectionChange

Private Sub Worksheet_ SelectionChange (ByVal Target Rs Range)
tells.EntiIeCDluInn.AutDCDmplete
End Sub

Figura 1.23.d Editor de codigo en worksheet

Al capturar datos en la columna, ésta se ajustara de manera automatica al tamafio

del texto capturado como se muestra en la figura 1.23.e

Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicion de pagina Férmulas Datos Revisar Vista

N = e e e~ :
B~

Pl g |NKsv[EY|[O-AVIS=EZE= B | $-%w 9B 5

Fuente [} Alineacion [} MNimero =

Portapapeles

Figura 1.23.d. Ajustar contenido de celda de acuerdo con el texto capturado

Fuente
Una fuente, es el conjunto de caracteristicas que puede tener un texto y con ello

determinar el estilo 0 aspecto que se le puede brindar al contenido de una celda.
Modificar el estilo, tamafio o tipo de la fuente solo seleccione el cuadro Fuente y

elija la opcion mas conveniente (Figura 1.24).
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TOCORDRAT
el WA B ] T

Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicign de pagina Formulas

x‘ Aptos Narrow
[0 5. [Be

Piazar N K S~
B 2

WA

Portapapeles [ Fuente ] Alineacion

Elemento  Cantidad

Manzanas 45
Peras | 30_'
Mangos 40
Mandarinas 34
Melon 23
Sandia 17

Figura 1.24. Elegir tipo de fuentes y tamafio

Adicionalmente, esta barra de Fuentes permite cambiar el color, el tipo de fuente, el
estilo y el tamafio, como se observa en la figura 1.25

icio Insertar Dibujar Disposicion de pagina Férmulas Datos

ra— L

Revisar Vista Automatizar Ayuda

= :. L l——————— |l Fonmato condicional=: | HHinsertar ~ >~ A
-~ Formato de celdas B o |

N K s~ e adeAl | === ; . o_c).dgna.ys

Nimero  Alineacién | FUente| Borde Relleno  Proteger filtrar ~ - sele
- ,
i = St Fuente: Estilo: Tamafio: Ecln

Algerian Normal 11
Aharoni - 3 A
Alasassy Caps Cursiva 9
Aldhabi Negrita 10
Negrita Cursiva
Amasis MT Pro 12
Amasis MT Pro Black v 14 v
Subrayado: Color:
Ninguno ~ | | - [ ] Fuente normal
Efectos Vista previa
[ 1achado
[ superindice ALGERIAN
[] subindice

Esta es una fuente TrueType. Se usara la misma fuente tanto en la impresora como en la pantalla.

Figura 1.25. Estilos y tipos de fuente
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Ejercicio de aprendizaje

En el libro de practicas en Excel, realiza en la hoja de calculo 2, la nota de remision

gue se muestra. Menciona la utilidad que alineacion ofrece en el uso de hojas de
calculo
NOTADE e e
REMISION ]

1.4 Formulas y funciones.

Al utilizar el software de aplicacién de Excel, es importante identificar y comprender

algunos términos basicos mismos que a continuacion se describen:

El entorno de Excel se compone de libros y en cada libro de hojas de calculo y a
su vez cada una de éstas de celdas individuales, agrupadas en filas y columnas.
Una celda puede almacenar Letras, nUmeros, palabras, texto, funciones y formulas.
(MEDIAactive, 2012)
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Una funcion es un comando predefinido por el entorno que requiere de un

argumento (valor o valores), realiza una operacion y regresa un resultado.

Una referencia identifica a una celda o un rango de celdas de una determinada hoja
de calculo y le indica al entorno donde buscar los valores que se desean utilizar en
una formula o en varias. Cabe destacar que también se pueden emplear celdas de

otras hojas de céalculo del mismo libro o de otros libros. (Mauricio, Excel 2013, 2013)

Las férmulas son argumentos que pueden contener referencias a celdas, referencia
a rango de celdas, operadores y valores o constantes, trabajan con operadores que
le indican al entorno la operacion a realizar y se distinguen porque deben iniciar con

el signo =

Sintaxis de uso:

= valor operador valor

Un ejemplo muy sencillo es sumar dos nimeros. Observe que en la figura 1.26, de
lado izquierdo, se introduce la férmula iniciando con el simbolo =, y en la figura 1.26
de la derecha se refleja el resultado, el cual se produce con el simple hecho de

oprimir la tecla <enter> al finalizar la férmula.

Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Férmulas

Figura 1.26. Uso de formulas en Excel
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Si la formula utiliza referencias de celda, entonces en lugar del valor debe utilizar la
celda donde se almacena dicho valor colocando el simbolo =y seleccionando cada
celda y el tipo de operador que corresponda a la operacion a realizar, como se
muestra en la figura 1.27. Observe que en la barra de formulas se plasma la férmula

y en la celda el resultado correspondiente a ella.

Archive Inicio Insertar Dibujar Disposicion de pagina Formulas

Eﬁé, I N~ A
5

Pegar N K S« |5v|av A

Pegar L

1 Portapapeles

Portapapeles S

Figura 1.27 Uso de referencia de celda

Para editar una formula puede realizarse de dos formas: dando doble clic en la celda
o colocar el cursor en la barra de férmulas. Al utilizar referencias de celdas en lugar
de valores tiene la ventaja de actualizar valores y en automéatico se actualiza la
férmula y permite que el entorno sea mas dinamico y automatizado, por lo que se
recomienda hacer uso de esta ventaja que ofrece el entorno.
Existen distintos tipos de referencias absolutas, relativas y mixtas:
» Referencias relativas. Al copiar una formula éstas se adaptan a los valores
relativos a la celda en la que se copiaron
» Referencia absoluta. Indica al entorno que la férmula al ser copiada en otra
celda no debe cambiar a otras referencias, sino mantener su valor de la

referencia seleccionada y para ello se utiliza el simbolo $
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» Referencia mixta. El uso de formulas con referencias absolutas de forma
parcial, en este caso al copiar una referencia ésta se adapte a la columna y

no a la fila o se actualice la fila y no la columna

Ejemplo de uso:

Se tienen una lista de productos y su precio unitario, se desea calcular el total sin
IVA y con IVA de cada producto. En el caso del precio sin IVA se calcula
multiplicando la columna de precio por la columna de cantidad para que el total de
cada producto se calcule multiplicando la cantidad (C), por el precio (B), de cada
uno de ellos tomando los valores correspondientes a las filas y columnas
respectivas de cada producto, como se puede observar en la barra de féormulas

marcada en la figura 1.28. Esto se conoce como referencia relativa.

Archive  Inido  Wnsertar  Dbuar  Disposiion depdgina  Férmulas  Dats  Revisar  Vita  Adlomatizar  Ayida —
Ellinsertar =
T Eliminse =
] Formato

& Formato condicional «
£ Oar formato como table =
(5 tstilos de celda ~

£itios

W insent
Y
{3 Formy

Celd

Sl Formata candicianal =
P Do bormte come tabla
Th s de cebda -

s

—

| Contabilidad .

EEEE @ 5-%m B
o 5 r

prrerrm— TRl I = S e ]

EE B $-%w WA

Humero 5|
—

[ Coian

Cantidad  Precio Total sin IVA Total con IVA Articulo Cantidad  Precio Total sin IVA Total con IVA
300 $  5.00 $1,500.00 Lépiz 300 $  5.00 $ 1,500.00
240 $ 1200 $ 2,880.00 Boligrafo 240 $  12.00 | $ 2,880.00
180 §  35.00 $6,300.00 Comps 180 § 35.00 $6,300.00
708 6500 : : 550,
Libreta 70 $  65.00 $ 4,550.00
Block de notas 68 $ 58.00 $ 3,944.00

Block de notas 68 $ 58.00 $ 3,944.00

Figura 1.28 Referencia Relativa

Suponer que el IVA es un valor que se encuentra almacenado en alguna de las
columnas o filas de la tabla y para calcular el IVA de cada producto se debe utilizar
la referencia de celda del IVA, al copiar la formula de cada fila y columna
correspondiente al producto, el resultado obtenido es incorrecto, como se observa
en la figura 1.29, porque solo reconoce los valores de la celda donde ésta

almacenado el valor del IVA.
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| Contabiliad || e v
155 Dar formato coma tabla =

=% 00 4| (5 oor o o+
i L titnor

=ge- B
A

gy
2 fminar v | (1)«

pep | PCT A )
Celdar

Alineacian

antidad Precio Total sin IVA IVA %
300 $ 5.00 $ 1,500.00 |4
240 $  12.00
180 $  35.00
70 $  65.00
Block de notas 68 $ 58.00

Cantidad Prec

Figura 1.29 Uso de referencias relativas incorrectas

Para corregir este error, es necesario emplear referencia absoluta, para que el valor
no cambie si es copiado a otras celdas. Para realizar esta accion es necesario
colocar el simbolo $ y la referencia de celda. Como se observa en la figura 1.30, si
se utiliza referencia relativa como se describié anteriormente, las celdas posteriores
no poseen valores y calculara el entorno valores erroneos. Por el contrario, si se
realiza una referencia absoluta, el valor de la celda permanece fijo en las siguientes

referencias calculadas.

55 Dorformato comoabla = | Fbwminae = | (= £V 7
57 Estitos de celda ~ fiFormato -
Ceidas.

M Articulo Cantidad Precio Total sin IVA IVA %

Pl L apiz 300 $ 5.00 $ 1,500.00 | $ 240.00
EM Boligrafo 240 $ 12.00 $2,880.00|$%  460.80
'l Compdés 180 $ 35.00 $6,300.00|$ 1,008.00
Sl Libreta 70 $ 65.00 $ 4,550.00 | $ 728.00
[ Block de notas 68 $ 58.00 $3,944.00($ 631.04
7

Figura 1.30. Referencias absolutas

Insertar funciones a las formulas
La principal ventaja de utilizar las funciones que utiliza el entorno de Excel es agilizar
las operaciones, y simplificar la férmula. Por ejemplo, el uso de la funcion SUMA,

establece que debe utilizarse un rango de valores con los que se realizara la
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operacion matematica y su uso es el siguiente: = SUMA (rango de valores), Suma
realiza la operacion de sumar los valores almacenados en el rango de celdas
contempladas. Para esta accion los pasos son:

1. Colocar el cursor en una celda vacia

2. Teclear =SUMA( y seleccionar el rango de celdas a sumar)

3. Oprimir la tecla ENTER

La figura 1.31 muestra del lado izquierdo el rango de valores sumados y el resultado
obtenido, del lado izquierdo la barra de formulas lo que se muestra, es la funcion y

sus argumentos.

lineacion Ii| MNimero

Fuente

v & || -sumaps:n7)

Fuente En| Alineacidn En‘ Mim

C | b | E | F | 6
Presupuesto Personal Presupuesto Personal
Estado de flujo de Estado de flujo de efectivo
IqEsss sz 2l i Ingresos Presupuesto Ingreso real Diferencia
Sueldo 23500
Dividend 3800 Sueldo
ividendos
Dividend
Otros ingreso 12450 OM e_n o8
Total de ingres =suma(D5:D7) tros Ingresos
T Total de ingresos
Egresos Presupuesto Gasto Real Difer
Renta Egresos pAlipuesto Gasto Real Diferencia
Servicios publicos Renta
Telefono Servicios publicos

Figura 1.31. Uso de la funcién suma en Excel

Existen varias funciones en Excel y en general su uso establece dos reglas basicas:
1. Iniciar con el simbolo =

2. Respetar la sintaxis de uso que establece la funcion
Ejemplos de uso de la funcién promedio y contar. La primera funcién, promedio,

obtiene la suma del conjunto de numeros y el resultado de dividir la sumatoria

obtenida entre el total de numeros (ver figura 1.32 lado izquierdo). La segunda
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funcibn contar, como su nombre lo indica, cuenta la cantidad de nUmeros

seleccionados y muestra el resultado obtenido (ver figura 1.32 lado derecho).

=promedio(B2:B7) =contar(B2:B7)

45
34
23
28
” 33
35
=promedio(B_2 B7)

"=contar(B2:B:7]

O 0 ~N O A WMN =

1
P
3
4
5
6
7
8

Figura 1.32 Ejemplos de formulas con funciones.

Es muy significativo conocer y utilizar la gama de funciones que ofrece Excel y su
uso, este entorno cuenta con funciones trigonométricas, de texto, matematicas, de
base de datos, estadisticas, financieras y avanzadas, por lo que seria imposible
mostrar todas y cada una de ellas en un solo documento ya que la gran variedad de
férmulas que el usuario del entorno “puede crear, esta en funcion de sus
necesidades laborales, personales o creativas, por ello es que a continuacién, se
muestra en la figura 1.33, un mapa conceptual de la clasificacion de funciones y
ejemplos de uso de algunas de ellas y aunque mas adelante se muestran ejemplos
seleccionados, sera importante que el lector contindie explorando el alcance de ésta

poderosa herramienta.
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(EJEMPLOS CON SU PROPéSITO)

SUMA Realiza la sumatoria de valores.
/—O MATEMATICAS
PROMEDIO Calcula el promedio de valores.

CONCAT Combina textos sin delimitador.
TEXTO
[ : m Obtiene caracteres por posicion.

Muestra registro que cumple

EXTRAER requisitos.

/ e | BASE DE DATOS 5D : -
CONTAR uenta celdas con ndmeros.
@ FUNCIONES Co

CUPON. Calcula nimero de dias de fecha, inicio

DIAS.LI hasta liquidacién
\MFLY N ANCIERAS

INT ACUM Interés acumulado de un valor bursdtil.

;O DESVESTRA v
ESTADISTICAS Desviacion estandar de un

conjunto de valores.

Obtiene promedio de un
;0 AVANZADAS conjunto de valores.

MACROS Automatizar tareas repetitivas.

Figura 1.33. Clasificacion de funciones de Excel
Fuente: Entorno de Excel 2013 (Microsoft, Microsoft, 2022)
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La tabla 1.3, muestra algunas funciones y describe la operacién que realiza, su

sintaxis de uso y un ejemplo con el resultado obtenido usando el entorno.

Tabla 1.3 ejemplo de funciones del entorno de Excel

determinado

angulo

Funcion Descripcién | Sintaxis Ejemplo Resultado
Contar.si | Cuenta el | contar.si(rango, Contar cuéntos %-
namero de | Criterio) nameros  son B0
celdas de un | Donde: mayores a 400 260
rango Rango: son las 1:2
determinado | celdas para contar 345
que Criterio: es la 567
. .. 324
cumplen condicion que so6a
con una | cumplir, la cual se 890
condicion coloca entre |:2331
establecida | paréntesis.
Promedio | Suma  un | promedio(rango) | Obtener el %
namero de promedio de 340
260
celdas y una lista de 10 198
456
divide el nameros 345
567
resultado 324
564
entre el total 8s0
234
de celdas [ a17.8]
Max Obtiene de | Max(rango) Obtener ol | e S
una lista de valor maximo
Datos
datos el 23
. 28
maximo 34
valor 35
35
a5
| 45
seno Obtiene el | Seno(x) Obtener el
seno de un seno de un - OBB03100¢
~ . 40 0.74511316
angulo determinado 50 -0.262374854

60 -0.304810621
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En resumen. Las férmulas pueden contener, funciones,

referencias a rangos de celdas, operadores y numeros, ejemplo

de ello seria:

=A1+A2 Sumar Referencia a valores de celda
=B4+45 Sumar referencia a valor de celda y un valor constante
=23+56 Sumar valores constantes

=SUMA(C1:C5) en este ejemplo SUMA es una
funcién predeterminada de Excel, que calcula los

valores seleccionados y devuelve un resultado

Excel cuenta con mas de 400 funciones que pueden ser utilizadas acorde a los fines
que se desean obtener. En el entorno existen varias formas de realizar operaciones
por ejemplo sumar valores
1. Usando el operador + y los valores a sumar:
Pasos:
Ingresar el simbolo =y a continuacion los valores constantes a
sumar.

Ejemplo:

=suma(B2:67)

=8+ 7 y el valor de la suma se refleja en la celda seleccionada
2. Sumar referencias de celdas, por ejemplo:
=Al1+B1l y en este caso se realizara la suma de los valores almacenados en las
celdas referidas
3. Cuando se requiere sumar una lista de valores de una misma columna o fila se
utiliza la seleccion de celdas mismas que se clasificaran con el simbolo “ : ”
Sintaxis:

=SUMA (Argumento:Valores del rango de celdas a sumar)

=SUMA (B2:B7)
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4, Si se desea sumar diferentes valores en celdas dispersas,

listas y valores constantes o fijos, es necesario emplear el

simbolo “; “ para separar cada elemento a sumar Datos
Si . 45
Intaxis: 34
=SUMA (valor de una celda; Valores de celdas iz
contiguas; Valor Fijo) 35
35
Uso: 149

=SUMA(B2:B7, 30)
Nota: Aunque es posible colocar nimeros en la formula de suma, no es
recomendable porque este valor puede cambiar, en estos casos se recomienda
colocar dicho nimero en una celda independiente y cambiarlo cuando se haga
necesario.

5. Sumar valores tomando en consideracion una condicion se

% v £ || -suma(B2:B7,150)

emplea la siguiente formula:

A ‘ B

Sintaxis: Datos
45
=SUMAR.SI(rango de valores; "condicion” 34
Uso: 2
' 28
=SUMAR.SI(B2:B7;">30") solo sumara los valores: 45, 35
35
34, 35y 35, del conjunto de datos seleccionados 350

Ejercicio de aprendizaje

Capturar el siguiente conjunto de numeros (187, 456, 345,654, 45, 65, 34. 12, 34,
56, 34, 78, 32, 9, 55) en la columna desde B1 a B15 y sumar los valores utilizando
el operador + y suma, almacenar resultados en la celda C1 con el operador y con la

funcion suma en la celda C2. Explica cual es la diferencia y anota tus conclusiones
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Funcion Rellenar

En Excel se pueden realizar series de manera automatica, en funcion de los valores
gue se desean generar. Para ello es necesario capturar los primeros valores de la
serie, seleccionar las celdas y posicionar el cursor en la esquina inferior de las
celdas como se muestra en la figural.34 de la izquierda y posteriormente debe
arrastrar hacia abajo y esto realiza el rellenar celdas automéaticamente, como se

muestra en la figura 1.34 de la derecha.

Fuente | Alineacion

]

Portapapeles

Celdas

I: Portapapeles Compler

Celdas
Edi -

Edicién

Fuente | Al

Estilos Complel

Rellenar

Rellenar
100
110
1201

Figura 1.34. Funcidn rellenar

Funcion Transponer

Es una funcion util para invertir columnas por filas o viceversa. Para utilizarla
es necesario tomar en cuenta que el numero de filas y columnas deben ser
equivalentes ya que la funcion trabaja con valores en forma de matriz. En el
ejemplo siguiente se usara el cambio de 2 filas y 5 columnas a 5 filas y 2

columnas. Para ello siga los siguientes pasos:

pag. 40

3%

CIN T



GOBIERNO DE A
MEXICO EDUCACION % o

1. Seleccionar las celdas correspondientes al nimero de filas y columnas que
se desean transponer, en este caso se seleccionan 2 columnas y 5 filas. Ver
figura 1.35.a

Flujo de Efectivo  Enero Febrero Marzo Abril
7970 1890 2300 1780 2000

=

025 TRANSPONER Devuelve un rango vertical de celdas como un rango horizontal, o viceversa
(B)TRUNCAR

Figura 1. 35.a. Uso de la Funcién trasponer

2. En las celdas seleccionadas escribir =transponer( y seleccionar las celdas
gue se desean invertir) pero en lugar de oprimir la tecla <Enter>, debe presionar

las teclas <Ctrll> <Mayus> <Enter> simultaneamente (Figura 1.35.b)

Archivo  Inicio | Insertar | Dibujar | Disposicie Formulas Datos | Revisar | Vista Automati Ayuda | © B v Archivo  Inicio | Insertar | Dibujar Disposicic Formulas | Datos |Revisar Vista Automati Ayuda | &2 E

=] R [=] I

) Formato condicional
¥ Dar formato como tabla ~
Estilos de celda ~

Dar fc it tabla~
Portapapeles | Fuente | Alineacién | Nimero g arformate come BT | Celdas | Edicién | Complementos Portapapeles | Fuente | Alincacién | Nimero Celdas | Edicién | Complementas
~ ~ ~ Estilos de celda ~ ~ ~ - - - - v -

Estilos Complementos

Estilos Complementos

=transponer(B2:F3 Bl < .~ % || (-TRANSPONER(B2F3)}

4 A | B | | o | 3 | F | e H
Y|
Fiujo de Efectivo  Enero Febrero  Marzo Abril 2| Flujo de Efectivo  Enero Febrero  Marzo Abril
i 7970 1890 2300 1780 zuuu! 3 | 7970 1630 2300 1780 2000
4
oner(B2:F] 5 | Flujo de Efectivo 7970
6 Enero 1690
7| Febrero 2300
8 Marzo 1780
B Abril 2000
it =]

Figura 1. 35.b. Uso de la Funcién trasponer
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Si se posiciona en cualquiera de las celdas transpuestas puede observar en la
barra de formulas que la férmula que aparece es (=transponer (B2:F3)) es la

misma, esto se debe a que se trata de una férmula matriz (Figura 1.35.c)

Archivo Iniciol Insertar | Dibujar |Di5p05|'ci:| Farmulas | Datos | Revisar | Vista |Au‘tomatl’;| Ayuda | | — | G =

El % ﬂ Formato condicional ~ EE

Dar fi t tabla ~
Portapapeles Fuente | Alineacidn MNimero @ arformate come 2 Celdas Edicién Complementos
- - - - Estilos de celda ~ - -

Estilos Complementos o~

Flujo de Efective  Enero Febrero Marzo Abril
7970 1890 2300 1780 2000

Flujo de Efectivo 7970

Enero 1890

Febrero | 2300'

Marzo 1780
Abril 2000

Figura 1. 35.c. Uso de la Funcion trasponer

Una formula matriz, no puede ser corregida directamente, es decir, no se puede
eliminar filas o columnas de la matriz, si fuera el caso, entonces hay que

eliminar dicha matriz realizar los cambios y volver a crear la férmula.

Ordenar vy filtrar datos

Ordenar datos de manera alfabética, se realiza seleccionando los datos a
ordenar y seleccionar de la barra de funciones la seleccion requerida, por
ejemplo, ordenar de A a Z, de mayor a menor. En la figura 1.36 se observa la
seleccién de datos a ordenar, el tipo de ordenamiento solicitado y al oprimir la

tecla <Enter> el ordenamiento correspondiente.
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Dibsjar  Disposiion de pagina  Formulss  Datos  Reisar  Vista  Automataar  Ayuda
S Fommato condicionsl «
55 Dar formato come tabla ~
15 Estilon de celda ~

i insertae
T Bliminar ~
B Formate -

General -
$-%om G

Himers [

Hm

Aimeacibn sl pe—

2 mayor

De menor

Mis informackén

Figura 1.36. Ordenar datos

Las funciones mas empleadas son las matematicas, financieras y trigopnométricas,
sin embargo, existen funciones de texto muy utiles ya que permiten entre otras
acciones: concatenar, hallar, extraer y contar caracteres de una celda. Por ejemplo,
la funcion Hallar, busca una cadena de texto y devuelve el nUmero de la posicion
inicial. Si utilizamos la siguiente accion: =Hallar(“medio”; "promedio”, regresa un
4 porque la palabra medio inicia en la posicién 4, en este ejemplo es importante
tomar nota del alcance de la funcion, es decir, la funcién Hallar no distingue entre
mayusculas y minasculas por lo que es una limitante cuando el texto las contiene,

para ello se debe utilizar la funcién encontrar, que si lo hace. (Microsoft, 2022)

Algunas funciones de texto se muestran en la tabla 1.1, donde se plasma: el nombre
de la funcién su descripcién, sintaxis de uso, un ejemplo y el resultado obtenido
utilizando el entorno de Excel. Cabe mencionar que solo se muestran las mas
utilizadas, pero para obtener la lista mas completa puede visitar el sitio:

https://support.microsoft.com
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Funcién

Sintaxis

Ejemplo

Resultado

Izquierda

Muestra el nudmero de
caracteres de la izquierda,
marcados por la variable

Numcar del texto ingresado

=izquierda(“texto”,NumCar

)

Si se ingresa el texto
almacenado en una celda, no

se coloca entre comillas

=izquierda(“Ejemplo”,3)

La funcibn muestra los

caracteres solicitados

={IQUIERDA("ejemplo’)

Derecha

Muestra el numero de

caracteres de la derecha,
marcados por la variable

Numcar del texto ingresado

=derecha(“texto”, numcar)

=derecha(“ejemplo”,3)

=DERECHA"ejemplo’ 3)

Extrae

Muestra el nUmero de

caracteres (numcar),
contados de
del

(numinic) del texto ingresado

izquierda a

derecha, valor inicial

=extrae(“texto”, numinic,

numcar)

=extrae(“ejemplo”, 3,4)

Extrae 4 caracteres a
partir del 30

ruene N Anneauun

Mayusc

Convierte en mayusculas un

texto

Mayusc(texto)

A miguel manjares rosas | MIGUEL MANJARES ROSAS
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Ejercicio de aprendizaje

1. Ingresa un conjunto de 10 numeros. Selecciona las celdas de los valores a sumar
y busca en la esquina inferior derecha de la ventana de EXCEL, el simbolo mostrado
y explica los comandos y/o funciones que ofrece

.

2. Para llevar la contabilidad de un negocio es importante registrar los ingresos, los
gastos y los insumos para poder calcular las ganancias obtenidas por dia, este
reporte se conoce como flujo de efectivo y se puede realizar por dia, por semana o
por mes. Considere que los datos de la tabla y elabore en una hoja de calculo que

permita calcular el flujo de efectivo del mes indicado

Ventas 22,000 25.690 14.500 28,450
Ventas a crédito 12,000 11,000 0 0
Efectvo de Ia 6,400
semana anterior
(Se toma el valor
obtenido del flujo de
efectivo anterior al
solicitado)
Total ingresos
(Sumatoria de
ingresos por
semana)
Sueldos 0 22,000 0 22,000
Materia prima 4,500 4,500 4,500 4500
Servicios 0 0 0 12000
Egresos o Administrativos 9500 9500 9500 9500
gastos Total egresos o
gastos
(sumatoria de los
gastos)
Flujo de efectivo
(Total de ingresos-
total de egreso)

Ingresos
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1.5 Macros

Existen actividades o tareas que en el desarrollo de un proceso se realizan de
manera repetitiva, una macro, es considerada un conjunto de instrucciones o
comandos que pueden realizarse las veces que se requieran y con ello facilite y
automatice los pasos para completar la acciébn o acciones requeridas. (Corona,
2020)

Una macro almacena una serie de comandos para ser ejecutados cuando se
necesiten, una ventaja que se logra con su uso es agilizar procesos y el flujo de
trabajo de una tarea repetitiva o0 que se realiza muchas veces. Una macro se puede
ejecutar desde un boton de la barra de herramientas de acceso rapido o mediante
una combinacion de teclas, se recomienda la primera forma dado que el entorno
maneja muchas teclas de control y puede generar confusiéon si alguna combinacién
se repite (Flores, 2013). Para crear una macro es necesario seguir los siguientes
pasos: Los pasos basicos para generar una macro son:
1. En el mena de opciones de la parte superior buscar el comando Macro y
seleccionar la accién de grabar
2. Colocar el nombre con el cuél se almacenaran los comandos
3. A partir de este momento los comandos o teclas que presione seran
consideradas las actividades que la macro realizara y siempre y cuando sean
introducidas con el teclado como dispositivo de entrada, ya que, Si se
seleccionan con el ratén, estas acciones no se grabaran.
4. Para finalizar la macro, hay que oprimir el comando de detener grabacion
Para ejecutar la macro basta con ver la lista de macros y seleccionar la que

se desea ejecutar y oprimir la tecla <Enter>
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Ejemplo de uso
1. Para crear una Macro, es necesario contar con la pestafia de Desarrollador o

programador segun la version de Excel que se tenga (Figura 1.37)

@ d

Libro1 - Microsoft Excel

NSENO DEPAGINA ~ FORMULAS — DATOS  REVISARS

'ﬁ? F\q =H1-T [E] PNpiedades @ :

INSERTAR

VISTA DESARROLLADOR

ARCTwO N ele}

\J DL_P 3 Grabar macro

Usar referencias relativas

Progffdades de la asignacion (53 Importar [‘A

& Ver coag

Zustes de expansion Exportar

Visual Macros omplementos Complementas  Insertar Modo Panel de
Basic 4. Seguridad de macros Dicerio [2] Fecutar cuadro de TETEYE Actualizar datos documentos
Cédiga Complementos Controles XML Modificar

Figura 1.37. Comandos del Desarrollador

Si en la barra del menu superior no aparece el comando de Desarrollador, entonces
es necesario habilitarla. Para ello se selecciona la opcién de la barra de opciones
del menu superior: Archivo, posteriormente opciones, personalizar barra de
opciones y habilitar seleccionando el cuadro de la derecha donde figura la opcion.
(Figura 1.38).

©

-,
Informacion .

Nuevo

Macros para crear 8}, personaice estacint de opdiones.

Abrir Escritorio
Guardar Proteger libro
-
Controle el tipo de cambios que los demds pueden
Guardar como Proteger
libro =

Imprimir

Compartir 3 Inspeccionar libro
o Antes de publicar este archivo, tenga en cuenta que ¢

Eperizr Comprobar si hay Propiedades del documento, nombre del autory

problemas - Macros, formularios o controles ActiveX
Canr Contenide que no pueden leer los usuarios can ¢ R
Cuenta ’_lj Versiones
Q B Hoy, 01:25 p. m. (autoguardar]
Opciones Administrar Y p-m. (auteg )
versiones - 85 Hoy, 01:12 p. m. (autoguardar) .
3 Nugva pestaiia | | Nuevo grupo | | Cambiar nombre...
i) Personalizaciones: | Restablecer ¥ (i
Opcianes de vista de explorador E] Importar o exportar
= Elja qué pueden ver los usuarios cuando este libro se
Opciones de vista
de explorador Aceptar Cancelar

Figura 1.38. Habilitar la opcion de Desarrollador
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2. Ellibro de Excel debe estar habilitado para macros, para ello cuando se guarde

debe seleccionarse la opcién indicada (Figura 1.39)

Mombre de archivo: | Macros para crear V| s

Tipo: |Libr0 de Excel habilitado para macros V|

Autores: HP Etiquetas: Agregar una etiqueta

[ Guardar miniatura
~ Qcultar carpetas Herramientas - Cancelar

. .
- E):aminar

Figura 1.39. Guardar archivo habilitado para macros

3. Para crear la Macro, es necesario saber que instrucciones asignar en un
proceso para realizar de manera automatica dichas instrucciones. Un ejercicio

para explicar como generar una Macro es el siguiente:

Un empleado de una tienda de abarrotes tiene que ingresar todos los dias los
articulos que va a vender, capturando el nombre del articulo, las unidades que
se compraron y el precio de cada articulo, para ello tiene una lista de productos
y aquellos productos que se ingresan por dia deben almacenarse al inicio de la
lista. Para realizar la colocar los encabezados: Articulo, Unidades y Precio en
una fila para generar la lista y en una columna para realizar la captura, realizarlo

como se muestra en la figura 1.40)

Articulo
Unidades
Precio

Figura 1.40 Crear una Macro
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La lista de productos debe ser una tabla por lo que selecciona la fila donde se
almacenaran los datos, recuerde seleccionar encabezados antes de aceptar la

accion (Figura 1.41).

INICIO INSERTAR DISENO DE PAGINA FORMULAS. DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR

Grafica
dindmico ~
Tablas llustraciones Complementos Graficos Minigréficos Filtre

Articulo
Unidades
Precio

9 Articulo Unidades  Precio

Figura 1.41. Crear tabla.

4. Para Grabar la Macro que permita ingresar uno a uno los articulos, es

necesario llevar a cabo las siguientes acciones:

a. Seleccionar el boton de grabar macro, colocar el nombre de la macro y
oprimir la tecla <Enter> Observar que al grabar la macro nos permite agregar
nombre, seleccionar algunas teclas rapidas y una descripcion. Se
recomienda no utilizar las teclas rapidas debido a que el entorno usa varias

y puede generar confusion de uso (Figura 1.42).
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FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR

— . s de s 2 =]
= e b/ [=] Propiedades E Propiedades de la asignacién [ Importar
B = B4

& Ver cédigo ) Paquetes de expansian Exportar
entfs Complementos | Insertar Modo - g Origen = i ! Panel de
- Disefio |3 Ejecutar cuadro de didlogo Actualizar datos

aaaaa
L. Seguridad de macros

Cédigo

? x

A B c | H

1
iado:

2
3 Articulo
4 Unidades 3
5 Precio
6
7 Aceptar C: ;
8
9 S = =
10
11
12

Figura 1.42. Colocar nombre a la Macro.

b. El boton de grabar cambia a detener grabacion y sera en este modo que
cada accion realizada se guardara y para finalizar debe oprimir el boton

detener grabacion (Figura 1.43).

ARCHIVO

MSEFD DE PAGINA FORMULAS DATOS REVIS

= ﬂ? I i 174 .E.
as N Q

Yisual Macros Complementos Complementos  Insertar Modo

Basic ! Sequridad de macros COM - Disefio E

Codigo Complementos
Fg - j.l

Figura 1.43. Grabando acciones de la Macro.

c. Capturar instrucciones que debe contener la Macro para insertar un nuevo
articulo al inicio de la lista:
1. Selecciona la fila donde se almacenara la lista e inserta una fila arriba
2. Copiar la columna donde se capturan los datos y con pegado especial
transponer en la fila de la lista de productos

3. Terminar grabacion oprime botdn: detener grabacién
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d. El siguiente paso es asignar la Macro. Para ello se puede ejecutar
directamente con el comando ejecutar del menu de opciones de Macros,
asignar un boton o colocar una forma y asignar a la forma la macro. (Ver
figura 1.44).

H = Macros para crear - Microsoft Excel
ARCHIVO lilalle] INSERTAR DISERIO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARI
j D 25 Grabar macro {:? = = b/- Propiedades
] Usar referencias relativas -iT Q Ver cadigo
Visual Macros Complementos Complementos  Insertar Modo
Basic ! Seguridad de macros COM *  Disefio Ejecutar cuadro de dialc
Cédigo Complementos Controles de formulario s
] eIV EER e
c10 - fr | cubeta - &
s [ Aa B BBl

Controles ActiveX
CEVEEE &
A B Cc Eeoalagil

Figura 1.44. Insertar botdn o control para la Macro.

Para esta macro se optara por elegir una forma, para ello: seleccionar de la

barra de opciones Insertar formas, elegir una de ellas y capturar en la forma el

texto Guardar y asignar a la forma la macro realizada, para ello es necesario

hacer lo siguiente:

1. Insertar la forma en un espacio de la hoja de calculo y asignar la macro
oprimiendo el boton derecho (figura 1.45.a y seleccionar la macro (Figura
1.45.b).

A B C 1] 3 F G H

3 Articulo Escoba
4 Unidades 34 N

5 Precio 85

10 Escoba 34 &8s =

Figura 1.45.a Asignar la Macro a una forma
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= HERRAMIENTAS DE DIBUJO
INICIO INSERTAR DISENO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR FORMATO
® | Catibri (Cuerpo Ajustar texto General Autosuma
Pegar ta - ) k Rell
cond T X

Portapapeles & Fuente Alineacién Nadmero

Rectingul... * S LT

A B C D E H

1

2

3 Articulo Escoba Macros en: | Todos los libros abiertos ~

4 Unidades 34 pesctpad

5 Precio 85

6 ceptal

7

8

9 = S S

10 Escoba 34 85

11

Figura 1.45.b, Seleccionar la Macro a asignar.

A partir de esta accién cada que se capture un nuevo articulo y se oprima el boton

de guardar, el articulo se insertara en la lista de productos. (Figura 1.46).

m i fi0 DE. RIS
%* b ML) = ¥ Ajustar texto.
fr . wes- A -
o j?
B C D E F
A B C D F
1
Articulo Trapeador 2
Unidades 67 3 Articulo Cubeta
Precio 120 4 Unidades 45
5 Precio 65
6
7
8
Tra eado; 67. 1261 2 . 5 :
P 10 Cubeta 45 65
Escoba 34 85 11 Trapeador 67 120
12 Escoba 34 85

Figura 1.46. Captura de datos a partir de una macro.

Cuando se quiere agregar o cambiar una instruccion de la Macro existen dos
opciones, generar una nueva macro (recomendado para personas que no

programan) o realizar el cambio en el cddigo (opcién para programadores). Para
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visualizar el cédigo de una macro es necesario acceder al editor de Visual Basic

(VB), para ello se selecciona la opcion modificar Macro (Figura 1.47).

B achivo ggicon ver fnsertar

M-« B9

Formate  Depuncién Ejecular Hemamientas Complementos Ventana  Ayuda
bonoa e SFY @ e

MBH S & - Macros para crear - Micros

INICIO INSERTAR DW-
& 7 [Macro ? |

Visual Macros | Nombre de la

Basic

[=1)

. Listonyect . ListRows.Aad (1)
{ ) Select

stei=xlFastehll, Opesati
Transpose:=True
CutCopyMode = False

oni=xllione, Skfflanksi=

v W =

Figura 1.47. Modificar cédigo

Para salir del editor de VB, simplemente se oprime el boton de Excel de la esquina
superior izquierda (Figura 1.48).

L U v

SUGH LABIL PaIa AR aLITIES

sgnato  Depuracion  Ejecutar Herramientas Complementos  Ventana  Ayuda

4 B S EY 2@ unc

W ‘ | CapturaDatos

Hojal {ROE
Hoja2 {Hoja2)
Heja3 {Hoja3)
Hoja4 (Hoja<)
ThisWorkbook
(=25 Mddulos
448 Médulol

Sub CapturalDatos()

' CapturaDatos Macro

Range ("Taklal™) .Select
Selection.ListObject.ListRows.hdd (1)

< >
Propiedades - Médulol EI

Médulol Médulo ~|

Alfabética por categorias
(Name) Médulol

Range ("D3:D5") .S5elect
Selection.Copy
Range ("C1l0:E10") .Select

Selection.PasteSpecial Paste:=xlPastelll, Cperation:=xlNone,

False, Transpose:=True

Application.CutCopyMode = False
End Sub

Figura 1.48. Salir del editor de VB.

SkipBlanks:= _
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Ejercicio de aprendizaje

Crear una lista de productos con los siguientes campos: codigo, producto, cantidad,
precio, subtotal y fecha de compra. La lista se actualizara a partir de la captura de
datos en un formulario. La lista de productos debe almacenarse en una hoja de
célculo y el formulario en otra hoja del mismo libro. Cada que se capture un nuevo
producto el formulario debe tener los campos limpios y el campo de subtotal no debe

calcularse multiplicando cantidad y precio de cada producto.
Alternativa de solucion

Paso 1. Crear un libro y guardar archivo con la opcién de habilitado para macros.
Paso 2. Crear el formulario en la hoja de célculo no.1 del libro, con los campos
solicitados y colocar 3 formas para utilizar las macros a crear: guardar, limpiar y

fecha, sigue la propuesta de la figura 1.49

ARCHIVO jiil[ele] INSERTAR DISERO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR

LT .o = :
D o Calibri -m A A T == - %‘Aju:tartextu General - =
g -
Pegar o N K S- H- D-A- === = ElCombinarycentar - $ - % 0w G 5 Formato
- condicional
Portapapeles & Fuente I} Alineacion m Numero I}
K17 - I
A B c o E F G H J K L M
1 — —
2 d Y
3 7 Nota de compra N\
4 [ \
5 Codge [
3
; Produete [ ]
[}
5 Contdad [
10
1z
0 T E—
"
[ Fecha de compra |:|m
®
7| 1
2
1
20

22 N /
. -

Hoial | Hoia2 | Hoia3 | Hoiad (&)

Figura 1.49 Crear formulario
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Paso 3. Asignar y validar datos a cada celda. El subtotal es una férmula:
=cantidad*precio y se recomienda validar el campo codigo para que no guarde
campos vacios. Ver figura 1.50

PUleFI%e]  NICIO  INSERTAR  DISENO DEPAGINA  FORMULAS — DATOS  REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR

& i - A= - B B B ¥ | = Bx [ 2
- Calibri Il A A 2 e Ajustar texto General ’_:) Eal= @
Pegar Nk s- H- H-A- =

&= 3= [ Combnsrycentrar - § - % om 3 %5 Formato  Darformato Estlosde  Insertar Eiminar Formato
condicional - como tabla~ celda~ - - 4
Portapapeles & Fuente ) Alineacién F] Numero ) Estilos Celdas
. Formato de celdas 7 X
D11 - L
Nim, Al Fuente  Borde  Rell Proteg
Muest,
A 8 c D g M
Posiciones decimales: |2
e E— st 5 -

Nimeros negativos:
-$1,234.10

§1,234.10

|
2

3

4

: Producte [

° Especial §1.23410
8

: CEON —

" subtotal

13 Fecha de compra I:l Las formatos de moneda se utilizan con los valores monetarios. Utilice los formatos de contabilidad

a valores
para alinear las comas decimales en una columna,

it e

Figura 1.50 Validar y asignar datos al formulario

Paso 4. Colocar las formas donde posteriormente se asignaran las macros
correspondientes (Figura 1.51)

Archivo  Inicio  Insertar  Dibujar  Disposicién de pAgina  Férmulas  Datos  Revis INSERTAR  DISERODEPAGINA  FORMULAS  DARIS  REVISAR  VISTA  DESARROLLADOF

i- E I]? i~ B~ M~ @ ’i_-‘ Wl Ly = - B General
D Wy~ dll Wk s- | > A - B e By |
Tabla  Tablas dingmicas Tabla Gréficos . Mapas  Gréfico ‘
dinamica~  recomendadas recomendados &) ¥ |1~ ~  dingmico ~ peies .
Tablas Graficos [} B1S J | Fechade compra

% @ Y[ﬁ SmartArt

&} Captura

L5
lconos Madelos

= D

Formas usadas recientemente

ENNOCOAL L6
e\ { }ir

Elipse
Lineas

NNNTLL23 3N\Ge
Rectangulos
o T L | o o

Formas bisicas

HOANIAOQO@E®
@GoJdOr Ly rOD0a
ik Br SRt R

Figura 1.51. Formulario para captur:al de datos usando macros
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Seleccionar la hoja no. 2 y copiar cada uno de los campos del formulario en

forma de fila, utilizando el pegado especial y seleccionar la opcion transponer como

se muestra la figura 1.52

H ©- =
PUGTIN]  nicio | INSERTAR  DISENO DEPAGINA  FORMULAS — DATOS  REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR Ini

o ¥ = - Fm B [T Thutoums - A

Calibri e s F =2 % Bajustartedo General ~ = 7] ¥ = B @ N d H

| Bmy - < =/ B H Rellenar = z
Pegar NKS- H- H-A- === =3 [ Combinarycentrar + § - % w0 G $§  Formato  Darformato Estilos de  Insertar Eliminar Formata Borre Ordenary  Buscary

- condicional * como tabla~ celda~ - - - £ Borar filtrar +  seleccionar ~
Portapapeles Fuente & Alineacién & Nimero & Estilos Celdas Modificar
B2 - f.r Cddiga Pegado especial ? X

Pegar
(O Todo (O Todo utilizando &l tema de origen
Eormulas Todo excepto bordes
A B C D E E ucep! N [s] P

1 ®) valores () Ancho de Ias columnas
2 Codigo Producto  |Cantidad  |Precio sy O Formatos () Formates de nameros y férmulas
3 O Comentarios () Formatos de nimeros y valores
4 Q) Validacién Todos o5 formabme sagombinacion
5 Operacién
5 ® Hinguna (F'Wuttiplicar
7 ) sumar O Dividir
3 O Restar
° [ sattar blancos [iTransponer;
10
12
13
14
15
16
17
18

Paso 6.
1.53)

Figura 1.52. Generar lista de productos en hoja de célculo

Dar formato de tabla a la lista de campos creada en el paso 5. (Figura

INICIO INSERTAR ~ DISERIODEPAGINA ~ FORMULAS ~ DATOS  REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR DISERIO

\ombre de la tabla: [ Resumir con tabla dingmica . D 7] Fila de encabezado [ Primera columna | Botén de filtro 5
Tablal BB Quitar duplicados d Fila de totales Uttima columna -
- - = Insertar segmentacién  Expartar Actualizar =
£ Cambiar tamafio de latabla  §2 Convertir en rango de datos - . /| Filas con bandas Columnas con bandas

Propiedades Herramientas Datos externos de tabla Opciones de estilo de tabla
B2 - Jr | codigo
A B c D E F G H 1 J K L M N o

1

2 Producto B Cantidad B Precio B subtotal Bl Fecha de compra k3

3

4

5

6

7

8

9
10
1
12

Figura 1.53. Generar formato de tabla
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Paso 7. Iniciar la grabacion de cada una de las macros colocando el nombre a la
Macro. (Figura 1.54)

H 9 s
PUGRIGY MiCO  INSERTAR  DISENODEPAGINA  FORMULAS  DATOS  REVISAR  VISTA | DESARROLLADOR
1 D 27 Grabar macro k=] = - b/‘ [] Propiedades @ Propiedades de la asignacién [3
& By g ' Ee o wit B : P o
Usar referencias relativas 5 Ver codigo 2 Paquetes de expansién
Visual Macros Complementos Complementos  Insertar Modo Origen
Basic 4. Seguridad de macros com - Disefia 2] Ejecutar cuadro de didlogo 1 Actualizar datos
Cédigo Complementos Controles AML
w B £
Grabar macro ? x
Nombre de la macro:
A [ c ) 3 F | Grabarproducto
1 = "\ Teda de método abreviado:
2 / CTRL-
B Nota de compra L
A Guardar macro en:
o — Estetiro
5 Cadigo Codoo1 | M
P d t | | Descripeidn:
b roducto Palas Agregar productos al Inventario
7 Cantidad $12.00|
& Precio $340.00)
g subtotal 54,080.00
Fecha de
10 compra 12/12/2021)
1
12
13
14
15
16
17

Figura 1.54. Crear macro GuardarProducto

Paso 8. Grabar las instrucciones de la macro guardar la cual debe integrar las

instrucciones de: insertar una fila en la tabla de datos, copiar y pegar cada uno de

los contenidos de las celdas donde se capturan los datos (Figura 1.55)

=N =

macros en «

[x = IR =

macros en excel -

ARCHIVO TN NA  FORMULAS ~ DATOS  REVISAR  VISTA  DE!
ARCH\VD INICIQ FORMULAS ~ DATOS  REVISAR  VISTA | DESARROI
9 E‘ = - [E] Propiedades
LIl =1 L T Ver céligo S B Detener grabacién = wn |/ [ Propiedsdes
Visual Macro bs Complementos  Insertar Modo ] i . ) L] .
! [ Usar referencias relativas N & Ver cédige
Basic Disciio [ Becutar cuadro de ¢ yig) paclhe 2 Complemyhtos Complementos  Insertar Modo — o
f omplementos Controles Basic 1. Seguridad de macros Disciio | 3] Ejecutar cuadro de dislogo
- Complementos Contrales
o8 - fe >
HE - K
A e c o 3 3 G H J

1 = & & c o 3 13 I H i fl 3
2 i

H Nota de compra B o

. 3 Nota de compra

5 Codigo 4 s

5 Producto 5 Cedigo

7 Cantidad s Producto

o Precio 7 Cantidad

s subtotal s Precio —1

Fecha de 3 subtotal
) compra Fecha de
[ » compra

[
"
" 3
5 [0

[

7 s
= 19 /

e -

Figura 1.55 Grabar instrucciones en la Macro
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Los formatos de los campos numeéricos deben tener el mismo tipo, pero el de fecha
debe validarse para que se ingrese un formato valido. Esta macro debe aceptar un
formato especifico para ello es necesario seleccionar el formato fecha y el tipo de

valor que se desea. (Figura 1.56.a 'y 1.56.b).

W INICIO  INSERTAR ~ DISERIO DEPAGINA N\ FORMULAS ~ DATOS ~ REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR E] Iniciar se
j D M Detener grabacién el = = [‘/‘ Propiedades @ Propi dela asignacién 2 Importar [‘;
[ Usar referencias relativas o] il & Ver cadigo 32 Paquetes de expansién Exportar
Visual Macros Complementos Conplementos  Insertar Modo Origen Panel de
Basic 4. Sequridad de macros com +  Diseio |9 Ejecutar cuadro de didlogo Actualizar datos documentas
cédigo Complengfntos Contrales Formato de celdas 7 ”
G3 f.\' 44542 Nimero  Alingaridnefnsta,., Borde  Relleno  Proteger
Catpgliia:
{General Muestra
Numero
A B C D E F G H £ |Moneda 12/12/2021
1 Contabilidad 4
Fecha
2 coédigo ﬂ Producto ﬂ Cantidad ﬂ Precio ﬂ subtotal n Fecha de compra hd Hora
3 Cod0o1 Palas 12.00 $340.00  $4,080.00] Porcentaje ] E
Fraccién
4 Cientifica b~
5 Texto i
5 Subtotales 12 340 4080 .
special
3 Femanalizada 3
B Configuracién eafial (ubicacion):
5 Espariol (México) ~
9
10
1
12 Los formatos de fecha contienen nimeros que representan fechas y horas como valores de fecha. Los
13 formatos de fecha que comienzan €on un asterisco (%] respanden a cambios en la configuracién
regional de fecha y hora especificados para el sistema operativo, Los formatos sin asterisco no se veran
14 afectados por la configuracién del sistema operative.
15
6
e

Figura 1. 56.a. Formato de Fecha.

RCHIVO plilele} INSERTAR DISERIO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR

_-I D 3 Grabar macro 5} F =H|-T b{‘ [£] Propiedades @ !

Usar referencias relativas & Ver cadigo

isual Macros Complementos Complementos  Insertar Modo Origen *
Jasic 1. Sequridad de macros com +  Diseio | Fiecutar cuadro de diglago

Cédigo Complementos Controles
33 v Jr | 12/03720m

A 8 c D E F G H

codigo M Producto B cantidad B Precio [ subtotal [ Fecha de compra B

Cod00z  sillas 2400  $380.00  $9,120.00) 1

Cod001  Palas 12.00  $340.00  $4,080.00 12/12/2021

Subtotales 36 720 13200

Figura 1.56.b. Macro para generar fecha en formato valido.

No olvidar asignar la Macro correspondiente al botén o forma donde se ejecutara
(Figura 1.57).
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INICIO  INSERTAR  DISENODEPAGINA  FORMULAS ~ DATOS ~ REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR FORMATO
27 Grabar macro [=] Propiedades B Propiedades de la asignacién [ Importar
. & sar referencias relativas & Ver codigo {2 Paquetes de expansion B, Exportar
isual Macros Complementos Complementos | Insertar Modo Origen
asic &, Seguridad de macros v Disefio |] Ejecutar cuadro de didlogo [#1 Actualizar datos
Cédigo Complementos Controles XML
srocesoal... © I

G H I J K L

A B C D E F
P -
Nota de compra Asignar macro 7 X%

Nombre de la macro:

Cadigo Cod001 ‘macros en exceladtm’ | Madificar
Producto Palas Sabarmoducta Grabare
Cantidad $12.00) s
Precio $340.00)
subtotal $4,080.00
Fecha de
) compra 12/12/2021] m

Macros en: | Todos los libros abiertos

I
8 Descripcién

= - Agregar productos
Limpiar Grabar e

7
Figura 1.57 Asignar la Macro Guardar a la forma.

La Macro Limpiar simplemente borra los datos de captura del formulario cada que
se capture un nuevo producto, las instrucciones al grabar la macro es seleccionar

los campos de captura y oprimir la tecla <suprimir> del teclado (Figura 1.58).

PRCHIVO ltilele} INSERTAR DISERO DE PAGINA FORMULAS. DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR

o D 27 Grabar macro e = - t.( 7] Propiedades @ EF Propiedades de la asignacion 52 Importar D
& e = it 2, ) . ) - &
B Usar referencias relativas & Ver codigo 72 Paquetes de expansién [, Exportar
Visual Macros Complementos Complementos  Insertar Modo i Origen Panel de

Basic 4. Seguridad de macros com - Disciio |3 Becutar cuadro de didlogo (1 Actualizar datos documentos
Cédigo Complementos Controles XML Modificar
D5 - Jfr | codooz
A ] C D E F G H J K L M
1 = =
2
: Nota de compra \
4
5 Cédigo Cod003
6 Producto sillas
7 Cantidad 524.00
8 Precio $380.00
9 subtotal $9,120.00
Fecha de
10 compra 12/03/2021]
1"
12
13 - -
14 Limpiar Grabar
15
16
17

Figura 1.58. Grabar Macro Limpiar.
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Asignar la macro al boton correspondiente. (Figura 1.59).

INICIO INSERTAR DISENO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR
Grabar macro Propiedades Propiedades de la asignacién [ Importar
Usar referencias relativas Ver codiga 2) Paquetes de expansian [, Exportar
Visual Macros Complementos Complementos | Insertar Modo Origen Panel de
Basic 4, Seguridad de macros oM Disefto Ejecutar cuadro de didlogo (=1 Actualizar datos documentos
Cédigo Complementos. ontroles XML Modificar
3 Macro ? X
D10 - e
Nombre de la macro:
A B c D E 3 Fecha Paso a paso L M N o
1 — —= GrabarProducto Modificar
2 // GrabarProductos =
B Nota de compra gragardatos cre
4 Eliminag
5 Cddigo
Opciones
6 Producto
7 Cantidad Macros en: | Todos los libros abiertos ~
8 Precio Desaipdan
9 subtotal $0.00)
Fecha de
Cancelar
10 compra |
1
12
13
14
15
16
17
18
Canl Z

Formulario | Lista de productos ‘ Hoja3 | Haojad ‘ @®

[«

Figura 1.59 Asignar macro Limpiar al boton.

Al ejecutar las macros cada accion realizara las instrucciones al oprimir el boton

correspondiente, capturar datos, agregar productos y validar datos ya que si se

ingresa un valor invalido este mostrara el mensaje de no valido que se agrego al

generar la macro (Figuras 1.60.a, 1.60.b, 1.60.c).

INSIFTAR  DISERODEPAGINA  FORMULAS  DATUS  REVSAR

&

Vs o

o

3 c o 3 [

N ; Nota de compra )
s Codigo
Producto
Cantidad
[ Precio
[l subtotal $0.00]
Fecha de
| compra |
B
) Formulario | Lista de praductos | Hajaa | Hojaa S

Figura 1. 60.a Captura

ARcHIVO [EINIele]

INSERTAR

ﬂ Ef 27 Grabar macro

Usar referencias relativas

Visual Macros

DISERIO DE PAGINA

FORMULAS

DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR
ol F| = * [ Propiedades
o S S =g

== & Ver cédigo

Complementos Complementos  Insertar Modo Origen

Basic §. Seguridad de macros - Disefio 3] Ejecutar cuadro de didlogo
Cédigo Complementos Controles

63 - S | o0a/03/2004

A [ c D E F G H
1
2 codigo  Bd Producto B cantidad B precio B subtotal B3 Fecha de compra B
3 Codo12 Escoba 12.00 $160.00  $1,920.00f 04/03/2024_
4 Cod003 sillas 2400 $380.00  $9,120.00 12/03/2021
H Cod001 Palas 12.00 $340.00  $4,080.00 12/12/2021
3
7 Subtotales 43 880 15120
3
9

1.60.b. Agregar Productos
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BE S &
4 INICO  INSERTAR  DISERODEPAGINA  FORMULAS  DATDS  REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR

" = = W [ Propiedades de s :

o Grabar macro ol =] [ Propiedades - Propiedax la asignacién 7 Importar )

& B o s |E Srmeotar [

1] Usar referencias relativas &) Ver codigo Paguetes de expansidn , Exportar
Wisual Macros Complementos Complementos  Insentar Modo Origen Panel de
Basic A Sequridad de macros oM - Disefio 3] Becutar cuadra de didlogo. 21 Actualizar dat documentos

cadigo Complementos Controles 0L Modfcar
- f.\'
A B c D E F [] H ] K L M ]
! W -
2 Vi ™
N / Nota de compra N\
4 f \
5 Cadigo Codoo3 Microsoft Excel X
3 Producto Canasto
N dstos gusrdados
T Cantidad $10.00 s
8 Precio 5200.00
sceptar

] subtotal

Fecha de
10 compra 04/0372024]
n T
12

13
u
15

Figura 1.60.c Validar datos

Hay que recordar, que el codigo de cada macro se puede visualizar en el editor de
VB, por si se quiere modificar alguna accion o para verificar cada una de las

instrucciones que realiza la macro (Figura 1.61).

a Microsoft Visual Basic para Aplicaciones - macros en excel.xtm

Archivo  Edicion Ver [nsertar Formato Depuracién Ejecutar Herramientas Complementos  Ventana Ayuda

HEE-J L amalg yon @ b2 %Y 2| @] Linss Col0
Proyecto - VBAProject 5‘

= ]
B-E_ VBAProject (macros en
(=3 Microsoft Excel Objetos
: EH] Hoja1 (Formularic) Selection.Insert 5hift:=x1Down, CopyOrigin:=xlFormatFromLeftOrkbove
Sheets ("Formulario®™) .Select
Range ("D5:D10") .Select
Selection.Copy

‘macros en excel.xltm - Médulo1 (Cadigo)

| (General) ~ ‘ ‘Graharl’mductox

[ 4 Thisworkbook Sheets ("Lista de productos”).Select
=5 & Mddulos Range ("B3") .Select
: &Méd““’l Selection.PasteSpecial Paste:=xlPasteValues, Operation:=xlNone, SkipBlanks _
:=False, Transpose:=True
< > Range ("D3") . Select

Application.CutCopyMode = False
Selection.NumberFormat = "0.00"
Range ("E3") .5elect

Propiedades - Médulo1 5'

Médulol Msdulo V]

= Selection.NumberFormat = "5#, #%0.00"
Alfabética  por categarias Range ("F3") .5elect
(Mame) Médulo1 Selection.NumberFormat = "S$#, $#0.00"

Range ("G3") .S5elect
Selection.NumberFormat = "m/d/yvvyy™
4 Sheets ("Formulario®™) .Select

msgbox ("datos guardados™)
End Sub
Sub Fechal()
'

' Fecha Macro

Figura 1.61 cédigo de la macro GrabarProductos
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En la visualizacion de codigo se puede integrar o llamar una macro o macros dentro

de otra macro, se realiza seleccionando en el apartado de desarrollador o

programador la accion de Visual Basic, se elige la macro a editar y en el cédigo se

inserta el nombre de la macro o macros a integrar con el mismo nombre con el que

fue creada como se muestra en las figuras 1. 62 y 1.63.

HE-Qlsanam
Proyecto - VBAProject &

= |
EIE VBAProject (macros en

[+ Microsoft Excel Objetos
Hofa1 (Formularia)
Hoja2 (Lista de proc
Hoja3 (Hoja3)
‘ Hoja4 (Hoja4)
|4 ThisWorkbook
(-5 Médulos

8 Médulo1

{ ¥
Propiedades - Modulol &
Madulol Mddulo v
Alffabética  or categorias

(Name) Médulo1

| Archive  Edicién Ver Inserter Formato Depuracion  Ejecutar  Hemamientas  Complementos  Ventana  Ayuda

b AR EEY @ Ln®, s

‘ (General)

v | |GrabarProd||clos

Selection.Insert Shift:=xlDown, CopyOrigin:=xlForma

Sheets ("Formulario").Select
Range ("D5:D10") .Select
Selection.Copy

Sheets("Lista de productos™).Select

Range ("B3") .Select

Selection.Pastedpecial Pastei=xlPasteValues, Operation:=xlNone, SkipBlanks _

:=False, Transpose:=True
Range ("D3") . Select

Application.CutCopyMode = False
Selection.NumberFormat = "0.00"

Range ("E3") . Select

Selection.NumberFormat = "$§,#£0.00"

Range ("F3").5elect

Selection.NumberFormat = "$#, #£0.00"

Range ("G3") .5elect

Selection.NumberFormat = "n/d/yyyy"

Sheets ("Formulario").Select
MsgBox ("datos guardados")

End Sub

(Declaraciones)
lclrscr
Fecha

(GrabarProducto
(GrabarProductos

gragardatos

{

Sub Fecha()

' Fecha Macro

Figura 1.62. Integrar Macros en una Macro
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H

£ Microso ft Visual Basic para Aplicaciones - macros en excel Lttm - ] X
Archivo  Edicién  Ver Insertar Formato Depuracién Ejecutar Herramientas Complementos Ventans  Ayuda

H&-a Al »on om RN @ | Lingg, Col

Provecto - VBAPro|

8 macros en excelxltm - Médulo1 (Codigo) === ==
[(Generan «| [GrabarProductos ]
Selection.Insert Shift:=xlDown, CopyOrigin:=xlFormatFromLeftCrAbove =
Sheets("Formulario™) .Sslect
Range ("D5:D10") . Select
: Selection.Copy
i -] ThisWarkbook Sheets("Lista de productos").Select
o3 Médulos
-8} Méduio1 Operation:=x1None, SkipBlanks _
< > C
X CutCopyMode = False
[z s =L ﬁ Selection.NumberFormat = "0.00"
Médulo1 Médulo - Range ("E3" ect X
= TFormat = "S%,4$40.00
Alfabétea  por categorias
(Name) | Madulo1 mat = "$#,%#0.00"
Sel "m/dfyyyy"
She: ect
Mag "
clrsci|
End Sub
Sub Fecha ()
' Fecha Mac v
==« >

H AP Buscar t o ol >3 (©)]

@ 22°C Soleado ~ $= d9)

Figura 1.63. Llamar desde macro grabarProductos la macro limpiar datos clrscr

Ejercicio de aprendizaje

Generar un formulario personalizado para captura de datos de los residentes activos

de una institucién tomando la siguiente informacion: Numero de control, Nombre del

estudiante, carrera, semestre, nombre de la empresa, asesor interno, asesor

externo, periodo de residencia. El formulario de captura debe figurar en la hoja de

calculo 1 y la base de datos debe almacenarse en la hoja de calculo 2 del mismo

libro.
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1.6 Aplicaciones.

Hoy en dia, existe un sinfin de necesidades y probleméticas a resolver en cada area
o disciplina educativa, laboral, organizacional, etc. Excel es una herramienta que
puede facilitar y agilizar algunos procesos donde el uso de hojas de calculo
simplifique y eficiente el tiempo de respuesta a estas necesidades y/o problemas
detectados. En este apartado se describe el uso de varias aplicaciones donde los

temas vistos se pueden aplicar en problemas aplicados al &mbito profesional.

Proyeccion de ventas. Suponer que el plan de mercadeo de una empresa
establece que el margen neto a alcanzar debe ser de al menos 35,000 pesos. Se
inicia con 800 unidades a un precio de venta de 50 pesos por unidad, descuento de
23% sobre ventas brutas y comisiones de venta del 14%. En este sentido se
pretende calcular el total de unidades que se deben vender para alcanzar el margen

neto propuesto para lograr el objetivo esperado.

Solucién:
1. Capturar los datos de entrada en una hoja de célculo tomando en consideracién
las siguientes formulas:

Ventas brutas = precio unitario*unidades

Descuentos = ventas brutas * 23%

Ventas netas= ventas brutas-descuentos

Comisién=ventas netas*14%

Margen neto=ventas netas-comision
Tome en consideracion que los datos fijos se capturen en una tabla y las formulas
del proceso sean dependientes de la celda que se desea cambiar, para que la

proyeccién de la variable con la que se desea trabajar sea correcta. (Figura 1.64)
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Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Aut
W Ka|==Eo |8 |jcnme | B
P I-@ - s @ Dar farn
Ty | NKsc|E oA SEZEZE | 3% B | B

Portapapeles & Fuente [F] Mumero [

Precio unitario

$ Descuentos 23%
$ 40,000.00 Comisidn 14%
$ 9,200.00
§ 30,800.00 |
§ 4,312.00

A margen neto $ 26,488.00

Figura 1.64 Captura de datos y formulas del ejercicio

2. Realizar la proyeccion de ventas, Para ello es necesario utilizar la funcion anélisis

del menu de datos y el comando buscar objetivo (Figura 1.65.).

Archiva Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina FALulas Datos Revisar Vista Automatizar Ayuda | ¥Comentari

(BES~ |— [ Consultasy conexiones | “ ey T2 SZ Borrar —E f =
E & m [ gl? :
BN [] Propiedades - 52 Volver a aplicar =

Obtener Actualizar Cotizaci Monedas [=] | 2 | Ordenar  Filtro Texto en
otizaciones  Monedas [5] | & = .
datos ~ todo~ | Vinculos de libro & Avanzadas calumnas £& ]
Obtener y transformar datos Consultas &conexiones Tipos de datos Ordenary filtrar Herramientas de datos

Administrador de escenarios...
Buscar objetivo...

Tebla de datos..

Ventas Trimestre Rrecio unitario
= unidades 800 Desciatos 23%
£l ventas brutas 40000 Comision 14%
descuentos 9200
ventas netas 30800
2 comision 4312
margen neto 26488

o

Figura 1.65. Funcién Andlisis de datos.

2. Seleccionar en la opcién definir celda. la celda donde se encuentra la férmula
del margen neto, en nuestro caso la celda B7, en el argumento con el valor,
introducir 35,000 que es el valor de ventas esperado y cambiando la celda sera el
namero de unidades es decir la celda B2 para poder obtener el objetivo planteado
en el ejercicio. En nuestro caso es la celda B7 y para finalizar y obtener resultados

oprimir la tecla <Enter>. (Figura 1.66).
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Archivo  Inido  Insertar  Dibujar  Disposidion de pagina  Formulas  Datos  Revisar  Vista  Automatizar  Ayuda

-
[B B~ ” e Al 2 Borrar = & ZJ
F -
OE% s ME;. [ propiedsdes . O, I g Voheraspicr mE.\ = Buscar objetivo ? >
datas~ £ D) [ Al 7 Avanzadas Ed 14
o G Sz Heramientas o

= s Definir la celda: SBST +
4 3
B Acicilo  Venss Timestre Precio unitario 50 Con el valor: 35000
Bl unicades [ Descuentos P— T x
Bl ventas brutas 40000 Comision 1g] PuscerchisEve : : .
P8 descuentos 9200 Definirla celda: | s8s57 £ Cambiando Ia celda: SBSEI *
Il ventas netas 30800 e 35000
3] connsian 12 Compiancota ceda s *
Bl margen neto 26488 Aceptar Cancelar
o] e | [ Cancer
o |

Figura 1.66. Funcién andlisis Y si (hipétesis)

3. El uso de esta funcion modifica los datos de origen y sin cambiar precio,
descuentos o comision, muestra la cantidad proyectada de ventas que se deben
efectuar para lograr el objetivo esperado. El resultado en este caso es una venta de

1057 unidades para lograrlo. (Figura 1.67).

Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Automa

Eé [BEE~ P [T] Consutasy conexiones ma ? % Borrar
e o z Z
[& (& =7 ] Propiedades @ Eé = 2 Volvera
Obtener Actualizar Cotizacianes  Monedas || | 2| Grdenar | Fitro
i (55 todo~ |2 Vinculos de libro - Avanzac
Obtener y transformar datos ‘Consultas &conexiones Tipos de datos ‘Ordenar y filtrar

Vientas Trimestre Precio unitario
1057.082452
52854.12262 Comision 14%

Descuentos 23%

12156.4482
ventas netas 40697.67442 Estado dela biisceds de objetive ? ®
3 comision 5697.674419
35000 La biisqueda cof. Ia celda B7 Paso 2 pasa
ha encontrads una salucién,
Valor deldbjetiva: 35000 el
Valeractual 35000
Cancelar

Figura 1.67. Proyeccion de ventas
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Este tipo de andlisis de datos permiten a las empresas, organizaciones o
personas emprendedoras calcular el total de ventas cuando se fijjan metas y

objetivos bien definidos.
Ejercicio de aprendizaje

Una empresa desea colocar en el mercado llaveros con chip inteligente de
bdsqueda. El plan de mercadeo de la empresa establece que el margen neto a
alcanzar debe ser de al menos 65,000 pesos. Se inicia con un precio unitario de 175
pesos por producto, descuento de 20% y comisiones de 16%. En este sentido se
pretende calcular el total de unidades que se deben vender para alcanzar el margen
neto propuesto para lograr el objetivo esperado. Para calcular el margen neto es
necesario obtener los siguientes valores, aplicando las férmulas siguientes:

Ventas brutas = precio unitario*unidades

Descuentos = ventas brutas * 20%

Ventas netas= ventas brutas-descuentos

Comision=ventas netas*16%

Margen neto=ventas netas-comision

Proyeccion financiera. Realizar la proyeccion mediante inversion y ahorro
monetario se logra con funciones especificas que ofrece el entorno, un ejemplo de
ello se realiza a continuacion.
Un estudiante desea comprar una computadora cuyo costo es de 13,500
pesos. Cuenta con 2,000 y desea invertirlos en una cuenta de inversion que le
brinda un 4% de interés anual, y aportar 600 pesos cada mes, para poder

incrementar su fondo de inversién
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En este caso se debe hacer uso de la funcion NPER, la cual permite calcular
el numero de periodos que se necesitan para lograr un determinado saldo en
una inversion. Los pasos para obtener el dato son:

1. Ingresar los datos que se tienen en una hoja de célculo como se muestra en

la figura 1.68

Archivo  Inicio  Insertar  Dibujar  Disposicién de pagina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista
X

T . | N~ - Gl v

Pefaré’ N K e | e A~ $ v 9% oo | &

uente [F]

o
. |2

[T Fo
F%pa
A Est

e

= &=

\\\\\\\ Numero [F]

Importe del préstamo
Interés anual 4%
Numero de cuotas =nper(B2/12,_—BS,BG,Bl)

Cuotas mensuales 600
Pago inicial 2000

A o A

Figura 1.68. Ingreso de datos en hoja de calculo

Una vez ejecutada la funcion donde se establece el saldo que se requiere, las
cuotas mensuales que debe aportarse son de 25 meses, es decir, un poco mas
de dos afos para poder comprarse la computadora y siempre y cuando no se
tome en consideracion la inflacion. (Figura 1.69)

Archivo  Inico  Insertar  Dibujar  Disposicion de pigina  Férmulas  Datos  Revisar  Vis

N T O —
-
e [ NKseE-0-A == B | §- % W |

srtapapeles & Fuente £l Nimero &

Importe del préstamo

Interés anual 4%
Numero de cuotas 25.16986585
Cuotas mensuales 600
Pago inicial 2000

Figural.69. Uso de la funcion NPER
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Al utilizar formularios en Excel, se pueden crear lista de opciones en campos para

gue solo se introduzcan valores en funcion de la lista previamente capturada, o para

validar datos con rango, entre otros. Por ejemplo, capturar un nimero telefénico

sabiendo que en México se aceptan 10 digitos, en este sentido se utiliza de
de opciones el menu de DATOS y el comando validacién para colocar el

gue se necesita como se puede observar en la figura 1.70

la barra

formato

o
o
e
| e s | o
@ rosn o —— 1
- s = o] [ e
H 9
JIGET] nicio  INSERTAR  DISENODEPAGINA  FORMULAS | DATOS | REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR
s, I8 Borrar NS E s €
& 3 D[l @ D & ! i g B B = |
> fobver a aplicar
Desde Desde Desde Deotras iones 7| Ordenar  Filtro Textoen Relleno  Quitar  Validacién Consolidar Andlisis de Relaciones  Agrupar Desagrupar Subtotal
Access web texto fuentes~ entes os 7 Y Avanzadas columnas rapido duplicados de hipétesis ~ - -

Obtener datos externos Ordenar y filtrar Herramientas de datos Esquema
G6 - Jfx | 72238069630
7 X
“ s [ o c . G Alineacion Fuente  Borde  Rell Proteg
, L
B Muestra
3 (722)-38069634
4 T Tipo:
5 // (001-0000000|
6| CURP TELEFONO | (7223)-8063634] -
7
8 NOMBRE ESTADO CIVIL
9
10 DIRECCION EDAD
11
12 CIUDAD SEXO
13
Eliminar
14
15 Escriba el codigo de formato de ndmero, usando como punto de partida uno de I digos
s ELIMINAR GUARDAR cxistentes.
7 \ /
18 \
18 Aceptar G I
20
21
Formulario Lista de productos | Captura | Base de datos @

Figura 1.70 Validacién de datos

Otro tipo de validacion, por ejemplo, el campo Sexo debe aceptar masculino y/o

femenino, o el caso de estado civil que corresponde a una lista, para que se

despliegue una lista al seleccionar el campo correspondiente. Para lograr esta
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validacion, seleccionar validacion de datos, lista y en origen capturar la lista de

valores validos, como se muestra en las figuras 1.71, 1.72, 1.73 y 1.74.

INICIO  INSERTAR  DISENODEPAGINA  FORMULAS = DATOS | REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR Inicia
S Lrin=
@le[ne B Tz oM Yir- b O B8 SEN 6= B =8 =
Desde Desde Desde Deotras Conexiones Actualizar 7] Ordenar  Fire Textoen Relleno  Quitar  Validacién| Consolidar Andlisis de Relaciones  Agrupar Desagrupar Subtotal
Access web texto fuentes+ existentes | todo= lab Editarvinculos Vo Avanzadas columnas répido duplicados de dates™ hipétesis ~ - -
Obtener dates externos Conexiones Ordenary filtrar Her =7 Validacién de datos... Esquema [

a8 - SOLTERA [Z Rodear| Validacién de datos

BS Bomarc Escoja una regla de esta lista para limitar el

tipo de datos que pueden escribirse en una
celda.
A B < o E £ g H . K Por ejemplo, puede propercionar una lista de
1 valores, como 1, 2y 3, © sole permitir nimeros
2 mayores que 1,000 como entradas validas.
j @ Mas informacién
5
6 CURP MAMMGE90902MMNRROO TELEFONO (722)-38069634
7
8 NOMBRE MARIA MARIQUEZ MENDEZ ESTADO CIVIL S[)LTERA.
9
10 DIRECCION ALDAMA 23 EDAD 2
1"
12 CIUDAD TOLUCA SEXO Femenino
13
14
15
m
17
18
19
20
21
Formulario | Lista de productos | Captura | Basededatos | (& [a]

Figura 1.71 Validacion de datos

H ®- & <
INICIO  INSERTAR  DISEFODEPAGINA  FORMULAS ~ DATOS = REVISAR  VISTA  DESARROLLADOR Inicia
[=] Conexiones s T3 W Borrar =
[ Propiedades 1 WaVolver a aplicar i § : =
Desde Desde Desde Deotras  Conexiones | Actualizar 7| Ordenar Fittro Textoen Relleno  Quitar  Validacién Consolidar Andlisis de Relaciones | Agrupar Desagrupar Subtotal
Access web texto fuentes- existentes | todo- o Editarvinculos Vo Avanzadas columnas répido duplicados de datos hipétesis
Obtener datos externos Conexiones Ordenar y filtrar Herramientas de datos Esquema
612 - f
Validacién de datos ? X
A s c D £ F G " Configuracion ~ Mensaje de entrada  Mensaje de errar N o P
1 Criteria de validacién
2 Permitir:
4 Datos: Celda con lista desplegable
5
5 CURP MAMME90902MMNRROO TELEFONO  (722)-38069534 Origen:
7 [
8 NOMBRE MARIA MARIQUEZ MENDEZ ESTADO CIVIL SOLTERA
]
10 DIRECCION AR EDAD = Aplicar estos cambios a otras celdas con la misma configuracion
1
13
14
15
16 LIMPIAR ELIMINAR GUARDAR
17
18
19
20
21
Formulario | Lista de productos | Captura | Base de datos | (3 Il

Figura 1.72. Validar datos mediante una lista preasignada
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INICIO INSERTAR DISERIO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR Inicia
4 B €B

@[3 [y (s 3 nEE Y . BBE M X B B e H W

Desde Desde Desde Deotras Conexiones  Actualizar o 2| Odenar Fittro Textoen Relleno  Quitar  Validacién Cansolidar Analisis de Relaciones  Agrupar Desagrupar Subtatal
Access web texto fuentes~  existentes | todo- | Editarvinculos | A T Avanzadas columnas rapido duplicados de datos = hipétesis - - -

Obtener datos externos Conexiones Ordenar y filtrar Herramientas de datos Esquema )
G12 e Femenino
A B C D E F G H | 1 K L M N Q P

1

2

3

4

: / \

6 CURP MAMMG90902MMNRROO TELEFONO (722)-38069634

7

8 NOMEBRE MARIA MARIQUEZ MENDEZ ESTADO CIVIL SOLTERA

9

10 DIRECCION ALDAMA 23 EDAD 2

n

11] CIUDAD TOLUCA SEXO

13

14

15

:

17

18 \ /

19

20

21

Formulario Lista de productos Captura Base de datos | @ HEE] |

Figura 1.73 Desplegar valores en el campo

H - &= macros en excel - Microsoft Excel ? =
INICIO INSERTAR DISERIO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA DESARROLLADOR

Iniciar

=] Conexiones A W Borrar e = E a =V E H =! €« =
® e[ [3 ITs 2l En B BB = B B of 4 -
[E] Propiedades Ve Volver a aplicar o £
Desde Desde Desde Deotras Conexiones Actualizar 2| Ordenar  Filira Tetoen Relleno  Quitar Validacion Consolidar Anslisis de Relaciones Agrupar Desagrupar Subtotal
Access web texto fuentes+ existentes  todov e Editar vinculos Vo Avanzadas columnas rapido duplicados de datos~ hipétesis = - -
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Figura 1.74. Lista de valores
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1.7 Ejercicios?

1. Generar de una lista de 20 nombres los correos electronicos para gmail,

tomando el ejemplo de la siguiente tabla

Nombre Correo electrénico

Luis Martinez Juarez luismartinezjuarez@gmail.com

Adan esparza Méndez adanesparzamendez@gmail.com

Laura Mora Juérez lauramorajuarea@gmail.com

2. Capturar una lista de calificaciones de las materias cursadas hasta el
momento y usando la funcion Sl, colocar acreditado (calificacion >=70) o no
acreditado (calificacion <70)

3. Realiza el siguiente reporte usando las funciones méas adecuadas

Presupuesto Personal

Estado de flujo de efectivo

Ingresos Mesl Mes2 Mes 3 Mes 4

Sueldo $18,600.00| $18,600.00| $18,600.00| $18,600.00
Dividendos $3,800.00| $1,200.00{ $1,200.00 $800.00
Otros ingresos $1,200.00 $500.00 $90.00 $0.00

Total de ingresos $23,600.00) $20,300.00| $19,890.00| $19,400.00

Egresos Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4

Renta $13,500.00) $13,500.00| $13,500.00| $13,500.00
Servicios publicos $560.00 $560.00 $560.00 $560.00
Teleféno $270.00 $270.00 $270.00 $270.00
Reparaciones $123.00 $123.00 $123.00 $123.00
Alimentos $350.00 $350.00 $350.00 $350.00

Total de Egresos $14,803.00) $14,803.00| $14,803.00| $14,803.00

Flujo de efectivo $8,797.00] $5,497.00| $5,087.00) $4,597.00
Flujo de efectivo acy  $8,797.00| $14,294.00| $19,351.00| $23,978.00

4. Genera en una hoja de calculo la reticula del plan de estudios siguiente,
anotando en una celda en cada una de las asignaturas la calificaciéon

obtenida, con verde sombrear las asignaturas cursadas, con rojo las no

1 En la carpeta de materiales de apoyo podra consultar una alternativa de solucién de algunos ejercicios de cada
tema, pero la préctica puede permitirle crear nuevas alternativas por ello se recomienda realizar su propuesta y
posteriormente comparar.
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acreditadas y con azul aquellas que aun faltan por cursar. Colocar en la
esquina inferior derecha de la reticula el total de créditos cursados, créditos
gue se estan cursando y los créditos que faltan por cursar

Realiza el formato de listas de asistencia para el control de los estudiantes y
en otra hoja calcula g el reporte de asistencia mensual

Mes Dig hables l . IAsk;vendarv:da

uuuuuuuuuuuuuu

Cwso

o

1.8 Aprendizaje basado en casos

Mario es egresado del Instituto Tecnolégico. Desde la prepa emprendié un negocio

de disefio de muebles: escritorios, mesas y sillas, mismo que le permiti6 comprar

maquinaria y contratar empleados. Actualmente atiende su negocio en un local que

renta y tiene a su cargo 3 empleados: uno le ayuda con las ventas y 2 con la

elaboracion de muebles, cuenta con 3 maquinas que le permiten atender el nimero

de pedidos. El negocio tiene buena reputacion, sin embargo, la contabilidad no es

su fuerte y le ha generado diversos conflictos con el control de ingresos, de gastos,

insumos y ganancias. A ciencia cierta no tiene certeza de los insumos que se

adquieren a granel y si éstos se utilizan completamente o existe robo por parte de

los empleados en piezas que se adquieren y que no se controlan por inventario, por

lo que considera necesario tener un control de manera automatizada de su empresa

gue le permita:

1. Realizar la contabilidad de los ingresos, gastos e insumos

2. Calcular sus ganancias por mes
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Identificar el stock de mercancia para adquirir en tiempo con proveedores
Contar con una lista de proveedores, clientes

Llevar el control de pedidos

o 0ok~ w

Generar el inventario de insumos y de muebles en existencia para evitar

realizar muebles que se tienen en existencia

Realizar una propuesta que integre:

a. Andlisis de las actividades para establecer la problematica e identificar
gue procesos tienen fallas

b. Analizar qué informacion debe almacenarse en una base de datos y
generar las hojas de célculo que contengan las tareas, operaciones y
capturas necesarias como alternativas de solucion

c. Generar el tipo de reportes que eficiente la contabilidad del negocio

d. Mencionar aspectos de mejora que debe tomar en cuenta Mario para

mantener su negocio en el mercado.
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2. Desarrollo de ldgica algoritmica

2.1. Metodologia para la solucion de problemas.

Una metodologia es la ciencia que aplica un método. Un método es un conjunto de
instrucciones ordenadas utilizadas para obtener un resultado. Existen diversos tipos
de metodologias, por ejemplo, la metodologia de investigacién, en este caso se
describe la metodologia de solucion de problemas que se puede emplear para
resolver mediante el uso de la computadora. (Miranda Chavez & Fuenlabrada
Velazquez, 2015)

La resolucién de los problemas utilizando una metodologia, se realiza por etapas y
depende de cada autor el nimero en las que se pueden clasificar. A continuacion,

se describen las fases mas utilizadas en el desarrollo de algoritmos (Figura 2.1):

1. Identificacion del problema y anélisis del problema. Es la primera fase de la
metodologia en la solucién de problemas, en esta etapa es importante el andlisis de
la informacion inicial, detectar los datos de entrada, es decir, la informacion
requerida para obtener el resultado esperado, las formulas o acciones que son
necesarios para obtener los resultados requeridos y los datos de salida, que
consiste en la informacion resultado de un proceso o procesos.

2. Alternativas de solucién y seleccion de una de ellas. La solucion de un
problema puede lograrse por distintas vias. En esta etapa es importante realizar el
planteamiento de la mayor cantidad de alternativa sin exceder demasiado para
evitar una mayor complejidad al momento de elegir una de ellas. Es necesario el
analisis de cada alternativa generada y justificar adecuadamente aquella que se

seleccione, tomando en consideracion las caracteristicas del problema, asi como
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de las caracteristicas de solucion, en funcion de la informacién y datos con los que
se cuentan

4. Elegir la técnica para realizar y formular el algoritmo. En esta fase es
importante seleccionar la forma en la que se formulara el algoritmo, por ejemplo:
pseudocaddigo, diagrama de flujo, diagrama NS, entre otros.

5. Pruebas y depuracion. Al generar el pseudocddigo, es necesario ingresar datos
y evaluar de manera manual o en un entorno, el correcto funcionamiento del

programa realizado.

Planteamiento y
analisis del ¢Esta fase es fundamental para detectar los

problema datos de entrada y los procesos o férmulas

Alternativas de *En estas fases es importante
solucién y plantear diferentes
seleccién de una alternativas y seleccionar la

de ellas mejor

Elegir técnica oEl diagrama de flujo o
para representar pseudocddigo sn

la alternativa técnicas muy utiles
seleccionada

eRealizar
validaciones con
datos y valores

Pruebas y

depuracion

Figura 2.1. Etapas para el disefio de algoritmos
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Ejemplo de uso:

Planteamiento del problema
Cuantos libros se pueden comprar con 780 pesos, si dos libros cuestan $195.00
Identificacion y analisis del problema

Datos de entrada: Datos de salida:

Costo de 2 libros = 195 Total de libros que se pueden comprar con
Dinero gue se tiene = 780 $780.00

Alternativas de solucién

Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3

780/195=4 195/2 = 97.50 195+195+195+195=780
4*2=8 780/97.50 = 8 2+2+2+2=8

Seleccién de alternativa.

Seleccionar la alternativa mas completa, sencilla o mejor, de acuerdo con las
necesidades requeridas. En este caso se elige la alternativa 1 por ser la mas sencilla y
completa

Desarrollo de la solucién: (algoritmo) Datos de entrada:

1. inicio
2. Ingresar el precio de los 2 libros $ 195.00
3. Ingresar la cantidad de dinero $ 780.00
Proceso:
4. dividir la cantidad de dinero entre el | PL=780/195
precio de los libros TL=PL*2
5. Multiplicar el resultado de la divisién por | Donde: PL y TL, son variables utilizadas
el nimero de libros que corresponde para almacenar los valores

correspondientes a pares de libros (PL) y
total de libros (TL) el programador las define

Datos de salida:
6. Mostrar el nidmero de libros que se | TL=38

pueden adquirir con la cantidad de dinero
referida

7. Fin

Pruebay validacion

Si 2 libros =195 y se tienen 780 pesos, entonces:

780/195=4

Entonces Total de libros = 4 *2 =8

Se pueden adquirir 8 libros con 780 pesos porque: 195/2 = 97.5

Y 97.5* 8 = 780 lo que valida y comprueba la validez de la solucién y del algoritmo
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2.2. Metodologias para el disefio de software

En el disefio de software existen varias metodologias de uso que permiten el
aseguramiento de la calidad del desarrollo de software. A continuacion, se describen

las mas utilizadas.

Metodologia de disefio Top Down (desde arriba hacia abajo). Este tipo de
metodologia permite partir desde el proceso general y posteriormente desarrollar
modulos por niveles de detalle. Este enfoque permite disefiar procesos claros y bien
organizados, la caracteristica de este modelo consiste en dividir el objetivo general
en diversos modulos, las decisiones se toman en el nivel mas alto y se transmiten
a los demas participantes y la comunicacion fluye por las vias establecidas.
Comprende 3 fases: Planeacion, Disefio e implementacién. Es una metodologia de
disefio descendente, es decir, se debe establecer una serie de niveles de mayor a

menor complejidad para dar solucién al algoritmo.

Ejemplo de uso. Generar la nGmina de empleados de la empresa Seasun S. de RL

de CV

Calculos Empleados

| | L] | | | L] |
Recibos de e Listado de
P trabajadas por P Altas Bajas Modificacién
némina Noémina
empleado

Figura 2.2. Modelo Top Down
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Las ventajas que ofrece este modelo son: comunicacion mas clara, deteccion de
problemas mas facil, implementacion de soluciones mas rapidas. Las desventajas:
menos creatividad, poca injerencia en la toma de decisiones y en consecuencia falta

de compromiso en el equipo

Metodologia Bottom-up. Contrario al modelo Top Down, es una metodologia
donde los programadores de todos los niveles de la organizacion tienen voz y voto
en la toma de decisiones, es decir, las ideas, decisiones y aportes se generan desde
los empleados de nivel inferior y fluye hacia los niveles superiores. En el disefio
descendente se modifica menos cuando se produce un cambio, porque Unicamente
la gerencia toma decisiones, en el enfoque ascendente por el contrario todos los
empleados tienen voz en la toma de decisiones y la informacién fluye de abajo hacia
arriba, por lo que se permite a los desarrolladores aportar ideas y realizar acciones
de mejora. Fomenta el trabajo en equipo y es muy utilizada en areas donde se

manejan presupuestos, ingresos, gastos, entre otros.

Las ventajas de este modelo son: decisiones mas informadas, aumenta la
creatividad en los equipos de trabajo, los altos directivos trabajan directamente con
los miembros del equipo y se evitan puntos ciegos, se comparten opiniones entre
los equipos de trabajo y se genera critica constructiva que a menudo produce
mejores resultados. Sin embargo, los procesos se vuelven mas lentos cuando
participa con todos los participantes a menos que se asignen lideres por equipo de
trabajo, muchos empleados no externan sus opiniones si no se tienen un nivel de
confianza en el equipo y los proyectos se afectan cuando falta informacion de la

gerencia relacionada con presupuestos, pronosticos entre otros.

pag. 79



GOBIERNO DE A
MEXICO EDUCACION % o

Programacién modular.

Consiste en dividir un problema complejo, en subproblemas o mddulos mas
pequefios, con la finalidad de hacer més facil el proceso de resolucion al tratarlo por
separado.

En este tipo de programacion se espera que cada subprograma o modulo sea
independiente entre si y su ejecucion este organizada desde un médulo raiz. Un
software modular, es un sistema que se compone de distintos moédulos cada uno
con su propia funcionalidad y se pueden agregar o eliminar cuando se requiera y no
afecta al sistema mismo. Con este modelo se logra un bajo costo en el disefio y
construccion de software.

Un ejemplo de ello son los ERP, sistemas de planificacion de recursos
empresariales, por su complejidad se generan diversos modulos tales como:
finanzas, ventas, recursos humanos, inventarios, entre otros, al utilizar la
programacion modular el mantenimiento y actualizacién es mas sencilla y permiten
intercambiar o modificar médulos con un impacto minimo en el sistema. La figura

2.3, muestra un ejemplo de programacién modular.

Catalogo de productos Seasun

1. 2. 3. Lista de 4. Control de
Productos Cotizaciones proveedores Inventario

1.1. Alta 1.2 Eliminar 4.1 4.2 Informes
productos Producto Existencias mensuales

Figura 2.3 Programacion modular
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Actualmente la programacion modular es eficaz en el disefio de software por su
énfasis en la abstraccién y encapsulamiento de cédigo con modulos discretos y
cohesivos. Su capacidad de mantenimiento, relso de codigo y escalabilidad permite
aplicaciones eficaces y adaptables por lo que se considera una piedra angular en el
mundo de la ingenieria de software (AppMaster, 2020)

Programacién estructurada.

Es una forma de programar que utiliza diferentes técnicas para realizar programas
faciles de escribir y validar, las técnicas que incluye son: el disefio descendente (top-
down), estructura de datos, estructuras de control y programacion modular (Corona
Nakamura & Ancona Valdez, 2011)

En la programacion estructurada las instrucciones tienen orden descendente, es
decir de arriba abajo (top-down). Emplea estructuras de datos donde se almacenan
de forma individual y por tanto pueden separarse (estructura de datos), posee
estructuras que controlan el orden en las que se ejecutan las instrucciones
(estructuras de control) y puede el problema dividirse en modulos o secciones para
ser resuelto de una forma mas sencilla y en forma paralela, es decir, en equipo. Este
tipo de programacion es la que detallara en las siguientes secciones de este

material.

2.3. Elementos y reglas de los lenguajes algoritmicos.

Al elaborar un algoritmo debe cumplir con las siguientes reglas:

1. Debe tener un inicio y un final al momento de generar las instrucciones.

pag. 81



GOBIERNO DE ~ s
MExIco  EDUCACION @

2. La secuencia légica de las instrucciones que lo componen debe tener un
orden secuencial y/o iterativo cuando asi lo requiera el proceso.
3. Laejecucion multiple de las instrucciones, siempre deben reflejar el resultado

esperado.

Si se desea formular e implementar un algoritmo es necesario utilizar una técnica
de representacion: Lenguaje natural, pseudocddigo, diagrama de flujo, o lenguaje

de programacion.

En la programacion estructurada se debe seguir un orden y una estructura para
respetar las reglas de un disefio descendente, estructurado y secuencial. A
continuacion, se plasma el orden en el que se recomienda escribir un algoritmo,
empleando como base la estructura del entorno Pselnt el cual se utilizara y explicara

en el tema 2.5.
Elementos y estructura de un algoritmo:

Algoritmo <nombre del programa>
Funciones y/o procedimientos (opcional)
Declaracion de constantes
Declaracion de variables
Cuerpo del programa

FinAlgoritmo
Reglas de un algoritmo

1. Son secuenciales. Las instrucciones se ejecutan una después de la otra 'y

de arriba hacia abajo.
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Precisos. Al resolver un problema debe ser objetiva la solucion.
Ordenados. Deben leerse y ejecutarse las instrucciones de forma precisa.

Finitos. Existe un determinado numero de pasos, es decir, deben tener un fin

o bk~ 0N

Su estructura basica la integran:
a. Entrada de datos. Ingreso de datos para ser utilizados
b. Proceso. Conjunto de instrucciones a realizar una tarea especifica
c. Salida de datos. Resultados que se obtienen después del
procesamiento.
Un algoritmo se puede escribir y representar de diferentes formas: en lenguaje

natural, diagrama de flujo, pseudocdodigo y en lenguaje de programacion.

2.3.1. Diagramas de flujo.

Los diagramas de flujo son representaciones que se realizan mediante el uso de

figuras para la realizacion de algoritmos. El uso de simbolos y figuras se relacionan

entre si mediante flechas o conectores que indican el orden o secuencia de las

instrucciones para lograr el resultado esperado en el proceso de resolucién a un

problema. Los aspectos generales y reglas en el uso de los diagramas de flujo son:
1. Todo diagrama debe tener inicio y fin.

No se definen o declaran variables.

Las lineas de flujo deben ser horizontal o vertical.

Las lineas de flujo no deben cruzarse.

El uso de conectores debe ser limitado o solo cuando sea muy necesario.

Todas las lineas de flujo deben tener conexion.

N o g b~ w D

La lectura del diagrama de flujo debe ser de manera vertical de arriba a abajo
u horizontal de izquierda a derecha.

8. No se permite el uso de términos de algin lenguaje de programacion.
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9. Cuando el diagrama ocupa mas de una pagina debe numerarse e indicar con
conectores el flujo de la informacion.
10.El simbolo de decision es el unico con mas de una linea de flujo.

11.Respetar la simbologia establecida.

La tabla 2.1, muestra los simbolos estandares mas utilizados el instituto nacional

de normalizacion estadounidense. (ANSI, American National Standards Institute).

Tabla 2.1 simbologia de un diagrama de flujo

Simbolo Uso Simbolo Uso
Direccion o lineas de
flujo de las acciones
y/o procesos

Inicio/fin del algoritmo

: Lectura/Salida de

datos

Conector

>
Indica  comparacién 8 Disco magnético

entre valores

Proceso. Utilizado
para operaciones Proceso predefinido
aritmética-légica  y/o
de asignaciéon de
valores en un espacio
de memoria

Ejemplo de uso

Obtener el promedio de 3 calificaciones. Los datos de entrada seran las 3
calificaciones que debera ingresar desde teclado el usuario del programa, el

proceso es aplicar la formula del promedio, sumando las tres calificaciones y
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posteriormente dividir el resultado entre 3, y por ultimo, los datos de salida seré el

promedio obtenido. La tabla 2.2, plasma los elementos del algoritmo y la figura 2.4,

muestra el diagrama de flujo correspondiente.

Tabla 2.2 Elementos de un algoritmo

Datos de entrada Proceso Datos de salida

X2, X3

Solicitar al usuario 3 calificaciones y | Suma= X1+X2+X3 | Imprimir
almacenar valores en 3 variables: X1, | Promedio=Suma/3 | Promedio

(Algoritmo PromedioCal ificaciones)

/ Ingresa la 1a calificacion'

/'Ingresa la 2a. calificacion'

/ 'Ingresa la 3a. calificacion' 7/

suma < x1 +x2+x3

prom < suma/ 3

'El promedio es: ', prom 7
/ 7

(FinAlgoritmo)

Figura 2.4. Diagrama de flujo para obtener promedio

Diagrama generado con el entorno Pselnt
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Ejercicio de aprendizaje

Un turista adquiere una cantidad determinada de los articulos que vende una
artesana para llevar a sus familiares. Elaborar el diagrama de flujo que permita
calcular el total de compra que debe pagar el turista a la artesana sabiendo que el
precio de venta de cada articulo es el siguiente: mufieca $145.00, balero $60.00,
juguete de madera $180.00 e ingresando la cantidad de cada articulo adquirido.

Imprimir el total de compra

2.3.2. Pseudocodigo.

El pseudocddigo es una técnica utilizada para la representacion de algoritmos,
emplea el uso de lenguaje natural, simbolos y términos empleados en la
programacion. El pseudocédigo es la técnica méas sencilla de utilizar en el
planteamiento de un problema ya que a diferencia del diagrama de flujo su
elaboracibn es mas parecida al uso del lenguaje humano. Las reglas de
construccion de un pseudocodigo son:
1. Tener un inicio y un final
2. La secuencia de las instrucciones deben ser l6gicas y secuenciales
3. Se permite el uso de simbolos matematicos, operadores logicos, operadores
relacionales, etc.
4. Se permite el uso de términos similares a un lenguaje de programacion, pero
en su representacion de lenguaje natural, por ejemplo: repetir, mientras, para,
entre otras.

5. El uso de identificadores debe seguir las reglas de construccion.
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2.4. Implementacion de algoritmos.

El algoritmo, segun Corona&Ancona, (2011), “es un conjunto de pasos
ordenados y finitos que permiten resolver un problema o tarea especifica”
(Corona Nakamura & Ancona Valdez, 2011). Un algoritmo se utiliza para la
formulacion de instrucciones que permitan resolver problemas o tareas especificas
mediante el uso una computadora, es el primer paso en la resolucion de problemas,
y aunque es independiente al lenguaje de programacion y/o entorno de uso, es
considerada una técnica que facilita al programador la comprension de un problema.
Existen 3 metodologias al implementar un algoritmo: de forma secuencial, seleccion

o iterativa/repetitiva mismas que se explicaran a continuacion.

2.4.1. Secuenciales.

Un algoritmo secuencial es aquel cuyas instrucciones como su nombre los dice se
plasman en forma de secuencia, tiene un inicio, una 0 varias acciones o
instrucciones y un final. En este tipo de estructura las instrucciones se ejecutan en
orden cronoldgico o de aparicion desde el inicio hasta el final de este, sin saltar o

ignorar ninguna de las sentencias.

Ejemplo de uso:

Planteamiento del problema. Una tienda de abarrotes vende bolsos con un costo de
180 c/u. Imprimir el total de la compra realizada en funcion al nimero de articulos
comprados y el desglose del IVA del 16%. Pasos en la formulacion e

implementacion del algoritmo mediante la técnica seleccionada:
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1. Analisis del problema. Detectar los datos de entrada (valores conocidos y

valores que deben ingresar desde teclado) y el proceso (formulas requeridas):

Datos de entrada Proceso

Valores conocidos: Formulas requeridas:

Producto: Bolso $180 Total de compra= costo * cantidad
IVA: 16% IVA a pagar= Total de compra*0.16

Total a pagar= Total de compra + IVA a pagar
Valores de entrada: cantidad
comprada

2. Técnica para representar el algoritmo: Pseudocdédigo

3. Codificacién

Algoritmo Compra
Leer Cantidad
TotalCompra= 180 * Cantidad
IVA= Total de compra*0.16
Total = TotalCompra + IVA a pagar
Imprimir “Bolso “, Cantidad
Imprimir “Total de compra: “, TotalCompra
Imprimir “IVA: “, IVA
Imprimir “Total a pagar: “, Total
FINAIlgoritmo

4. Prueba de escritorio. Se debe realizar siguiendo paso a paso las instrucciones

plasmadas como se muestra a continuacion, del lado izquierdo se muestra el

pseudocodigo y del lado derecho el o los valores que el programa ejecuta.
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MEXICO

Cdédigo del programa

Algoritmo Compra

1.
. TotalCompra= 180 * Cantidad

. IVA= Total de compra*0.16

. Total = TotalCompra + IVA a pagar

~N O 0o WD

Leer Cantidad

. Imprimir “Bolso “, Cantidad

. Imprimir “Total de compra: “, TotalCompra
. Imprimir “IVA: “, IVA

8.

Imprimir “Total a pagar: “, Total

FINAIgoritmo

Prueba de escritorio
Valores
Cantidad= 4
TotalCompra=180*4=720
IVA=720*0.16=115.20
Total=720+115.2=835.20
Bolso: 4
Total de compra: 720
IVA: 115.2
Total: 835.20

Esta prueba y validacién se puede realizar con diversos valores siguiendo el paso

a paso de las instrucciones y de las variables y procesos que intervienen en cada

una de ellas.

Ejercicios de aprendizaje. Realiza el diagrama de flujo y la prueba de escritorio de

los siguientes pseudocodigos

1) Un cliente desea invertir su dinero en un banco y desea conocer cuanto ganara

si el banco paga a razon de 2% de interés mensual.

Algoritmo inversion

Escribir “Ingresa el total a invertir”

Leer inversion

Ganancia= inversion* = 0.002

Escribir “El interés mensual logrado es: “, Ganancia

FinAlgoritmo
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Aprendizaje basado en problemas

Siguiendo las fases: Analisis e identificacion del problema, Alternativas de solucion,
Técnica de representacion, codificacion y pruebas de escritorio, resuelve con
pseudocaddigo y diagrama de flujo, cada uno de los siguientes problemas.

1. Calcular la masa de aire utilizando la siguiente férmula:

masa = (presion * volumen) / (0.37 * (temperatura + 460))

2. Calcular el numero de pulsaciones que una persona debe tener por cada 10

segundos de ejercicio, si la féormula es:
namero de pulsaciones = (220 - edad)/10

3. Una PYMES cuenta con 3 areas: Contabilidad, Recursos humanos y Servicio
meédico. El presupuesto anual se reparte conforme a la siguiente manera:
Contabilidad 30%, recursos Humanos 45% y servicio médico 25%. Obtener
la cantidad de dinero que recibird cada érea en el afio, ingresando el monto
presupuestal.

4. El duefio de una tienda de abarrotes adquiere un producto a un precio
determinado. Calcular el precio de venta, si el vendedor desea obtener una
ganancia del 45%.

5. Tres personas invierten una cantidad de dinero para generar una empresa.
Obtener e imprimir el porcentaje que cada persona invirtio tomando en cuenta
la cantidad total invertida.

6. Obtener el promedio general de un estudiante si curso 3 asignaturas,
tomando en cuenta los porcentajes asignados en el examen y en las tareas
de cada una de ellas, de acuerdo con la tabla de valores que se muestra a

continuacion:

Asignatura Examen Tarea
Algoritmos 80% 20%
Etica 90% 10%
Quimica 85% 15%
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2.4.2. Selectivos.

Este tipo de estructura se controla mediante una condicion o requisito. La condicién
puede ser verdadera o falsa y en funcibn de la valoracion se ejecutan las
instrucciones de la opcion correspondiente. En la figura 2.5, se muestra el

pseudocodigo y diagrama de flujo de una estructura de seleccion

Algoritmo SELECCION (Algoritmo SELECCION)
Si condicién Entonces F v
Escribir 'acciones Verdaderas'
SiNo P
Escribir 'acciones Falsas' 'acciones Falsas' 'acciones Verdader
FinSi ! !

FinAlgoritmo (FinAlgoritmo)

Figura 2.5 Estructura selectiva simple
Ejemplo de uso

Un cliente adquiere un producto en una tienda departamental. Si el precio del
producto es mayor o igual a 2000 se le otorga un 20% de descuento sobre el precio

del articulo

1. Identificacion del problemay analisis de datos

Datos de entrada
Variable conocida: Si Condicidon Precio>= 2000, Descuento otorgado 20%
Variable de entrada: Precio del producto

Proceso

Si precio >=2000 entonces descuento=precio*0.20

pag. 93



GOBIERNO DE

EDUCACION @

MEXICO

Datos de salida
Total a pagar
2. Técnica de representacion.

Pseudocddigo y diagrama de flujo

3. Codificacién

Pseudocodigo

Algoritmo Venta

Escribir “Ingresa precio del producto: “

Leer precio
Si precio>=2000 entonces
Total=precio — (precio*0.2)

Imprimir Total
Sino
Imprimir precio
FinSi
FinAlgoritmo

4. Prueba de escritorio

Algoritmo Venta

Escribir “Ingresa precio del producto: “

Leer precio

Si precio>=2000 entonces
Total=precio — (precio*0.2)
Imprimir Total

Sino
Imprimir precio

FinSi

FinAlgoritmo

Diagrama de flujo

Algoritmo Venta
‘ : 7
Ingresa precio del producto:

precio

T T

Foom e prr ¥

—/‘\_H_‘Prfflozze@/j
i i 7 o
El total a pagar es: ', precio Total « precioxd.2

'El total a pagar es: ',

[FinAlgoritmo

Prueba de escritorio

Ingresa precio del producto

3500

Evalta condicion

Cumple: Total=3500-700=2800
2800

Si se ingresa 1800 por ejemplo

La condicién no se cumple e imprime 1800
En ambos casos se evalla la condicion
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En este tipo de estructuras pueden existir una 0 mas condiciones y se puede
ejecutar solo la parte verdadera de la condicion, es decir, la instruccion o valoracion

falsa es opcional.

Ejemplo de uso: Si un estudiante tiene mas de 18 afios y tiene un promedio mayor

o igual a 85 se acepta como candidato a beca.

Codificacion con ambas opciones:

Algoritmo PromedioCalificaciones
Escribir “ingresar edad: “
Leer edad
Escribir “Ingresar promedio de calificaciones: “
Leer promedio
Si (edad >=18) y (promedio>=85) entonces
Escribir “Seleccionado como candidato a obtener beca”
Sino
Escribir “No fuiste seleccionado”
FINAIlgoritmo

Codificacion donde solo se ejecuta la parte verdadera

Algoritmo PromedioCalificaciones

Escribir “ingresar edad: “

Leer edad

Escribir “Ingresar promedio de calificaciones: “

Leer promedio

Si (edad >=18) y (promedio>=85) entonces

Escribir “Seleccionado como candidato a obtener beca”

FINAlgoritmo

En el primer caso existe una salida de datos tanto en la parte verdadera como en la
falsa de las condiciones, en el segundo caso solo se genera informacion de salida

si la condicién se cumple y en ambos casos no se afecta la informacion de salida.
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El uso de la estructura selectiva puede emplearse de manera compuesta, es decir,
al realizar la comparacion de una condicion o varias, las acciones para alguna de
las alternativas: verdadera o falsa, sera nuevamente otra estructura condicional,
este tipo de estructura se conoce con el nombre de estructuras anidadas. Un

ejemplo de uso se plasma a continuacion:

Se desea seleccionar estudiantes para asistir a un congreso, se aceptaran
estudiantes cuya edad sea mayor o igual a 18 aflos y menor o igual a 25, si el
promedio obtenido en el semestre anterior es mayor o igual a 85 se le cubre el 50%
del costo del congreso, en caso contrario solo se le hace un 10% de descuento. El
costo del congreso es de $3,500.00. Imprimir si el estudiante es seleccionado y el

tipo de descuento que logré.

Algoritmo Seleccién
Escribir “Ingresa Edad”
Leer edad
Escribir “Ingresa Promedio”
Leer promedio
Si edad >=18 y edad <=25 entonces
Si promedio>=85 entonces
Escribir “Seleccionado”
Pago= 3500*0.50
Escribir “El pago del congreso es: “, Pago
sino
Escribir “Seleccionado”
Pago= 3500*0.10
Escribir “El pago del congreso es: “, Pago
FinSi
sino
Escribir “No seleccionado”
FinSi
FinAlgoritmo
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Diagrama de flujo

(Algoritmo seleccion)

'"Ingresa Edad' ‘

/ 'Ingresa Promedio’ 7

edad>18 Y edad<25

/ "No seleccionado' 7

promedio=85
f'Selecéionado'j {'Selecéionado'j

Pago « 3500%0.10 Pago « 3500%0.50

/'EL pago del congreso es: ', Pago/ /'El pago del congreso es: ', Pago’/
1

]
FinAlgoritmo

Ejercicio de aprendizaje

Una trabajadora, desea saber cuanto dinero se genera por concepto de intereses
sobre la cantidad que tiene invertida en el banco. La decision de reinvertir los
intereses dependera de si el rendimiento que recibe es mayor a $9,000, y en ese
caso desea saber cuanto dinero tendra finalmente en su cuenta. Realiza una
alternativa de solucion empleando estructuras condicionales y representando el
algoritmo en pseudocddigo y diagrama de flujo
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Estructura de seleccion multiple.

Este tipo de estructura permite seleccionar una opcidn entre muchas que existen,
dependiendo de la alternativa seleccionada. La estructura evalla una expresion y
ejecuta las instrucciones que correspondan. En el uso de pseudocdédigo se utiliza
con la palabra reservada segun. La figura 2.6 Muestra la sintaxis de uso y el

diagrama de flujo correspondiente.

Sintaxis de uso: Diagrama de flujo

Q\lgori tmo EstructuraSegun)

Segln <opcién>

<Opcidn 1>: Instrucciones | : | i °p‘ T

l l

7 : 2 N/ 2 s : 2
'Dia festivo' 'Hoy se trabaja' 'Hola' 'La opcidn no existe'

L 1 1 !

FinAlgoritmo

<Opcibn 2>: Instrucciones

<Opcion n>: Instrucciones
De otro modo: Mensaje o instrucciones

FinSegun
Figura 2.6. Estructura de seleccion mdltiple.

En esta estructura en cada una de las opciones o alternativas se describen las
instrucciones a realizar de acuerdo con la opcion seleccionada, pero si se ingresa
un valor que no coincida con las opciones entonces De otro modo, permite colocar

un mensaje o instrucciones cuando esto sucede.
Ejemplo de uso

Carolina, estudiante universitaria es muy olvidadiza y necesita recordar que pagos

debe realizar para no pagar intereses. Sus pagos de mes se distribuyen en funcion
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al nUmero de semanas que tiene un mes: en la semana 1 debe pagar luz e internet,
la semana 2 pagara la colegiatura, la semana 3, realiza el pago de los insumos para
preparar comida y la semana 4 el pago de gasolina. Realiza un planificador para
que en funcién del numero de semana ingresado le indique a Carolina que pagos

debe realizar.

Alternativa de solucion.
Algoritmo Pagos
Escribir “Ingresa el numero de semana: “
Leer opcién
Segun (opcion)
1: Escribir “pagar Luz e internet”
2: Escribir “No olvides pagar la colegiatura”
3. Escribir “Esta semana se pagan los insumos de comida”
4. Escribir “No olvides cargar gasolina al carro”
De otro modo: Escribir “Esa semana no existe”
FinSegun

FinAlgoritmo

Diagrama de flujo
Algoritmo Pagos

q = 7
Ingresa el ninero de senana:

e

1 ! i ! e Ot Yo

| 1

o : ] = - = - A T
nagar Luz e intemet' " Mo olvides pagar la coleglatura'  'Esta semana se pagan los insumos de conids' " Mo olvides cargar gasolina al carro' ' 'Esa senana no existe

l | I | |

Finnlg'oritnn
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Ejercicio de aprendizaje

Una trabajadora, desea calcular por semana cuanto dinero tiene una vez que realiza
los pagos relacionados a la semana para saber cuanto dinero puede gastar en cine,
compras 0 viajes esa semana. Realiza una alternativa de solucion empleando
estructura selectiva multiple para calcular en funcién al ingreso de la semana que
gastos tiene y cuanto dinero le queda para sus gustos adicionales, representando

el algoritmo en pseudocdédigo y diagrama de flujo

2.4.3. Repetitivos.

La repeticion, es una instruccidn o instrucciones que se ejecutan varias veces,
siempre y cuando se cumpla una condicion. Para que la repeticion finalice debe
existir dentro de la accién una modificacion de la o las variables de control que
interviene en la condicién o condiciones. La condicion puede estar predefinida o no
dependiendo del tipo de repeticidbn que se desee ejecutar en un programa. Las
estructuras de control repetitivas o iterativas permiten que una o varias acciones se
ejecuten una cantidad de veces de acuerdo con una condicion ya sea simple o
compuesta. En programacion existen 3 tipos de estructuras iterativas: para,

mientras y repetir, las cuales se explican a continuacion:

Estructura iterativa PARA.
Es una estructura que se utiliza para realizar una o varias instrucciones una cantidad

conocida de veces, es decir, repite las instrucciones, un determinado nimero de
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veces. (Figura 2.7). Es la estructura mas sencilla de utilizar y se emplea con el uso

de variables compuestas: arreglos y matrices (Ver tema 5).

Sintaxis de uso:
Para <variable>= <valor inicial> hasta <valor final> con paso <incremento>

hacer

(Algoritmo Estructura_para)

(Fi nAlgoritmo)

Figura 2.7 Diagrama de flujo de la estructura Para.

Ejemplo de uso. Imprimir los valores del 1 al 10

Algoritmo Diagrama de flujo

PARA i=1 hasta i=10 con paso 1 hacer .
(Algoritmo valores)

Imprimir i
FINAlgoritmo

(finAlébritmo)
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Ejercicio de aprendizaje

Utilizando la estructura PARA. Imprimir los multiplos de 5 encontrados en el rango

de valores del 1 al 50. Genera el pseudocdédigo y el diagrama de flujo.

Estructura iterativa REPETIR
Esta estructura se utiliza cuando al menos una vez se desea ejecutar una
accion(es) y después, se evalla una condicidn para volverse a ejecutar o no. La

sintaxis y diagrama de flujo correspondientes se observan en la figura 2.8.

Sintaxis de uso:

Pseudocodigo Diagrama de flujo
Repetlr Algoritmo Estructura Repetir
<instrucciones> ; l o

Hasta que <condicién> 4]
'Ingresa un nimero: '
I

i 1.‘

F
i 4
\FinAlgoritmo)

Figura 2.8 Estructura Repetir.

Ejemplo de uso

Imprimir el sueldo de uno o varios empleados
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INICIOAIgoritmo
REPETIR
Escribir “Ingresa Clave empleado:”
Leer clave
Escribir “Ingresa horas trabajadas:”
Leer HT
Sueldo=HT *120
Imprimir Sueldo
Escribir “¢ Otro trabajador? 1=si 2=no Ingresa la opcién”
Leer opcién
HASTA opcion=2
FINAIlgoritmo

Diagrama de flujo

(Algoritmo sueldosEmpleados

'Ingresa Cla;e empleado: '

|

'Ingresa horas trabajadas:'

o

Sueldo <« HT*120

'i0tro trabajador? 1=si 2=no Ingresa la opcion'

FinAlgoritmo
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Leer un numero entero positivo. El programa debe imprimir los nUmeros pares que

se encuentran entre el 1 y el nimero leido

Estructura iterativa MIENTRAS.

Esta estructura se emplea cuando se desea evaluar una condicion antes de realizar

un proceso. Solo si se cumple la condicién o condiciones, se ejecuta el proceso y la

repeticion termina cuando la condicion no se cumpla, a diferencia de la estructura

REPETIR, esta estructura se ejecuta 0 o mas veces. La sintaxis y diagrama de flujo

se muestra en la figura 2.9.

Sintaxis de uso

Pseudocddigo

Mientras <cond> hacer

<instrucciones>

FinMientras

Diagrama de flujo

(Algoritmo Estructura_mientras)

1

ie<o

&>

¥

'Ingresa un numero:

&

FinAlgoritmo

Figura 2.9 Estructura iterativa Mientras
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Ejemplo de uso
Leer un conjunto de valores si es multiplo de 4 imprimirlo, el programa debe finalizar
cuando se ingresen 5 multiplos
Algoritmo Mdltiplos
V=0
Mientras (V<=5) hacer
Escribir “ingresa un numero: “
Leer N
Si (N mod 4 = 0) entonces
Imprimir N, “Es multiplo de 4”
V=V+1
FinSi
FinMientras

FinAlgoritmo

Diagrama de flujo

(Algoritmo MULTIPLOS)

V<0

F

(v=5)
¥

'ingresa un ndmero: '

N, 'Es multiplo de 4' d

1
Ve VA

]

— 1

(FinAlgoritmo
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Ejercicio de aprendizaje
Leer un conjunto de nimeros y cuando se ingresen 5 nimeros que sean pares

terminar la captura de nimeros

2.5. Pruebas y depuracion.

La importancia de automatizar procesos radica en la veracidad y validez de los datos
que proporciona el programa en los resultados que se obtienen. Al realizar un
programa es necesario realizar la prueba y depuracién de estos para poder
garantizar su veracidad y validez. Para llevar a cabo esta fase se utilizan 2 métodos:

Prueba de escritorio y verificacion paso a paso en un entorno de programacion.

1. Prueba de escritorio. Es una técnica que permite que el programador verifique
la validez y veracidad de su programa antes de capturar en el entorno, es una
técnica que permite detectar con oportunidad algun tipo de error de légica o de
secuencia cometido. La prueba de escritorio consiste en seguir paso a paso un
pseudocaddigo o diagrama de flujo una vez que se ha realizado con diferentes datos
de entrada, es necesario realizar varias pruebas para tener la certeza de que el

pseudocodigo o diagrama de flujo funciona correctamente.

A continuacién, se plasma un ejemplo donde de lado izquierdo se muestra el
pseudocodigo y de lado derecho la prueba de escritorio que consiste en seguir paso
a paso cada instruccion del programa y asignado valores a las variables o
ejecutando la instruccién se verifique su calidad. Cuando se detecta un error se
corrige o depura el programa para corregirlo y nuevamente se vuelve a verificar las

veces gque sea necesario.
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Algoritmo Venta Prueba de escritorio
Escribir “Ingresa precio del producto: “ Ingresa precio del producto
Leer precio 3500
Si precio>=2000 entonces Evalta condicion
Total=precio — (precio*0.2) Cumple:Total=3500-700=2800
Imprimir Total imprime 2800
Sino Si se ingresa 1800 la condicién no
Imprimir precio se cumple e imprime 1800
FinSi En ambos casos se evalla la condicion
FinAlgoritmo

Cuando un pseudocdédigo contiene varias variables se conseja generar una tabla
con las variables que utiliza el programa y se vaya registrando el valor que se
obtiene siguiendo el paso a paso de las instrucciones que contiene dicho algoritmo.
Por ejemplo:

Pseudocodigo Prueba de escritorio

. . Suponer un precio 350
Algoritmo ejemplo

1. Escribir “ingresa precio de venta 1 | Linea | Precio X | Ganancia
: cédigo
2. Leer precio 2 350
3. X=precio*1.25 3 437.50
4. Ganancia=x+precio 4 it
' Imprime 437.50

5. Escribir “Precio de venta”, precio  Imprime 87.50
6. Escribir “Ganancia lograda: “, Ganancia
FinAlgoritmo

El entorno de Pselnt como herramienta

PSelnt, es un software que desarrollo Pablo Novara y lanzo en diciembre del 2004,

para aquellas personas principiantes en la programacion y que es de mucha utilidad
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para todos los que desean iniciar por ser un entorno muy amigable y de facil uso e
instalacion. Este entorno permite entre muchas otras acciones capturar, compilar y
ejecutar programas en pseudocddigo, (Prueba y depuracion). Para fines de usar

esta herramienta, a continuacién, se describen los pasos para instalar y hacer uso
de PSelnt. (SourceForge, 2024)

Paso 1. Ingresar al siguiente enlace: https://pseint.sourceforge.net/ (Figura 2.11)

Go g|e pseint X

L@ Q = @

Imagenes Descargar Online Videos Android APK Portable Para que sirve Algoritmos Todos los filtros ~ Herramientas SafeSearch ~

Cerca de 910,000 resultados (0.20 segundos)

,;;;,PSEII‘\\ = e

=7 nttps:iipseint sourcaforge net m
PSelnt
$Qué es PSelnt? - PSelnt &5 una herramienta para asistir 2 un estudiante en sus primeros m B0
pasos en programacion. - Lista completa de funcionalidades. Proyectos
Descargar
Instalacion de PSelnt en Windows. El paquete para Windows es

PSelnt download
Download PSelnt for free. A tool for leaming programming basis

[E) Mas imdgenes

Para descargar pseint

. PSelnt
Instalacién de PSeint en Windows. El paguete para Windows es .
Software i
Descargar...
Actualizacion disponible: - Al hacer click en una linea en la terminal PSelnt es un software libre educativo multiplataforma
dirigido a personas que se inician en la programacion.
Documentacion Wikipedia

Figura 2.11 Entorno PSelnt

Paso 2. Elegir el tipo de equipo de computadora o medio de instalacion (Figura 2.12)
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« C = pseintsourceforge.net/?page=descargas,php

‘ Portada Noticias Descargar Documentacion Foros

Ultima version: 20240122

w 0

6n a entrar en

foso mun:

le la programacion..

A Descargar PSelnt para GNU/Linux (igz - 9.7MB)

Ver todas las opciones de descarga para GNU/Linux

gy Descargar PSeint para Microsoft Windows (exe - 9.7M8)

Ver todas las opciones de descarga para Microsoft Windows

‘ Descargar PSelnt para macOS (tgz - 8 7TMB)

Ver todas las opciones de descarga para macOS

Ver descargas de la version anterior
Figura 2.12 Elegir opcién segun Sistema operativo

Paso 3. Descargar el archivo ejecutable (Figura 2.13)

€ &)

23 sourceforge.net/projects/pseint/files/20240122/pseint-w64-20240122 .exe/download?use_mirror=psychz&download =

SOURCEFORGE inglés  espaiol

‘Open Source Software Business Software Resources Google Translate

PSeint

A tool for learning programming basis with a simple spanish pseudocode
Brought to you by:

Get Updates Share This Problems Downloading?
pseint-wé4-20240122.exe | Scanned for malware

Other Useful Business Software

Figura 2.13 Descargar Entorno PSelnt
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Paso 4. En el entorno de escritorio de su equipo, buscar en la carpeta de descargas
el archivo y ejecutar el archivo como administrador permitiendo la ejecucion cuando

el sistema le solicite el permiso de instalar (Figura 2.14)
& I = | Descargas

Inicio Compartir Vista

« v ; » Este equipo » Descargas
Mombre Fecha de modificacion Tipo Tamafic
v g Acceso ripide
B Escritorio - ~ hoy (1)
; Descargas » |—*Jf_—, pseint-wid-20240122 12/03/2024 02:53 p. m. Aplicacidn 4,924 KB

Documentos # * El mes pasado (14)

Figura 2.14 Ejecutar entorno PSelnt

Paso 5. Iniciar la descarga en el equipo o medio seleccionado tomando en
consideracion las peticiones que el entorno le ira solicitando. Se recomienda solo
oprimir opciones de aceptar o siguiente segun sea el caso y no cambiar directorios
(Figura 2.15)

Bienvenido al asistente de instalacion de
PSelnt

Exte rograme et Plait vermin 2020122 en w computada.

Completando la instalacion de PSelnt

ry

Figura 2.15 Pantallas durante la instalacion
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Paso 6. Una vez completada la instalacion debe elegir un perfil. Se recomienda

elegir el perfil flexible (Figura 2.16).

R
2 pseint — O X
Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayud
>, ?

e R A W E
= Comangos x|yq
A b
i Escribir | )
:;\ o
_ [ Opcién 1: Perfiles precargados g
5 - =
5 i utiliza este sofware como parte de un curso, & Leer |5
2 probable que ya exista un perfil predefinida por el ES
= docente. z
= 5
S Azge] Asigner | =
3 Opcién 2: Cargar desde un archivo F

= B

cion si su docente le ha facilitad

: <
H rchiv o ey SiEnt
A
° Opcién 3 No seleccionar peril
2 Si solo estd explorando el software, esta opcién Segin
4z selecciona el perfil mas simple para comenzar.
H

=
2
i3

0

A A
@ B B
=

0

-

Figura 2.16 Perfil flexible entorno PSelnt

Paso 7. El entorno esta listo para ser utilizado y si puede observar es un ambiente
amigable que en su barra de opciones superior le muestra los comandos y acciones
gue puede generar: abrir archivos, editar, compilar, ejecutar, entre otras. (Figura
2.17)

25 PSelnt - [m] x
Archive Editar  Configurar  Eecutar  Ayuda

SR IS EAE T BGE D YN

# | <sin_titulo> x . |Comandos g,
& Algoritmo Ein_tituld i_‘Ho\a % e O
[= FinAlgoritmo 2
g Leer £
S 5
g e

40 >=+:
f
A
o
g

7
&

ooun A saiopes
ES

=
£
a

g'gg;u‘i'@

&

Figura 2.17 Editor y entorno de PSelnt
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El entorno de PSelnt contiene varias ventanas. La ventana lateral derecha muestra

los comandos y estructuras para construir el pseudocddigo, mismo que puede

ocultarse o visualizarse cada que se oprima <Enter> en la barra donde figuran los

encabezados; la ventana lateral izquierda, muestra los operadores y las funciones

que son usadas y permitidas por el programa. En la parte superior la barra de

opciones, la ventana central es el editor del entorno y la parte inferior muestra la

depuracién y compilaciéon del programa? (Figura 2.18).

Archivo Editar Configurar | Ejecutar | Ayuda

9 | e B Geatr
e

‘Operadores y Funcienes

=R AL A BIL

£ sin_titulo>*  <sin fitulo>* | <sin_titulo>*  <sin_titulos* <sin_titulos*
5 11 Op. Algebraices,
S
= cer
g Escribir ‘ingresa un nimero: '
= Leer N
o 5i (N MOD 4=0) Entonces
3 Escribir N, 'Es miltiplo de 4'
vev
FinSi
FinMientras
FinAlgoritmo

- (igual)

Errores de Sintaxis.
FARKA

o {variable_numerica}: complete aqui el identificador de |a variable que utilizaré para iterar.
o {valor_inicial): introduzca aqui el valor de {variable_numerica) desde el cual se comenzard a iterar

+ {valor_final}: introduzea aqur el valor final de {variable_numerica) hasta el cual se continuard iterando.
o {paso): introduzca aqui el incremente que se debe realizar a fuariable_numerica) en cada iteracién

o {secuencia_de_acciones}: complete aqui a lista de instrucciones que desea repetir en cada iteracion.

Figura 2.18 Entorno PSelnt

Uso del entorno PSelnt.

Paso 1. Una vez que se realice la alternativa de solucién de un problema dado,

capturar en el entorno y guardar el archivo con un nombre. Si el programa tiene

2 También puede consultar el video de Pselnt que se incluye en los materiales de apoyo
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errores de sintaxis el mismo editor los marcard y sera hasta que este escrito con la

sintaxis correcta que permitird su ejecucion. (Figura 2.19)

28 PSeint - m} ®
Archivo  Editar Configurar Ejecutar Ayuda
B2 = & ", | ?
THE T 2B S| gHE S RS
4 <sin_titulo>* X Promedio.psc  <sin_titulo>*  <sin_titulo>*  <sin_titulo>"  <sin_titulo>*  <sin_titulo>* v ",_
Iy &
% Algoritmo MULTIPLOS <
) 2 Ve 4§
= 3+ Mientras (Vs3) Hacer g I
Z”: en inst. 2: Instruceidn no vélida 3
% 4 Escribir 'ingresa un nimero: ' gl
g Leer N =
g =
2 + {(N.HOD, 450) Entonces 2
g
o en inst. I Instruccion no vilids 2
ﬁ Escribir N, 'Es miltiplo de 4' z
8 Ve Vil
ol , tnet 1
] 9+ Finsi L
2 en inst. 1. FinSi mal colocado
z FinMientras T
& 8
By FinAlgoritmo 5
3 2 EX
3 =
= 2
F 8
I
8
< >
El pseudocaddigo contiene errores. Presione F9 para una mejor descripcion.

Figura 2.19 Entorno PSelnt

Paso 2. Una vez que el programa no contiene errores es importante guardar el
archivo para que si ocurre un error de ejecucion no se pierda el archivo. Recuerde
gue solo se trabaja con memoria principal y por ello la importancia de su

almacenamiento correspondiente. (Figura 2.20)

- o
Archivo
25 PSelnt - [u] e
Archivo  Editar Configurar Ejecutsr  Ayuda o
= > = S P = 4 <sintitulo>* X Promedio.psc <sin_titulos* <sin_fitulo>* <sin_fitulo>" <sin_titulo>"  <sin_titulo=" =N
B IGE S D EE IL RE 3 Algoritmo MULTIPLOS S
& MULTIPLOSpsc X Promediopsc <sin_titulo>® <sin_titulo>®  <sin_titulo>*  <sin_titulo>* <sin_fitulo>" o1, S veo 8
I = Algoritmo MULTIFLOS 4 5 Mi :érg ; 5) Hacer X
S Veo - 2 usrdar
= Mientras (Vs5) Hacer o 5 « B Escritorio Lol B Esciit »
g Escribir ‘ingresa un nimero: ' 3 g
= Leer N 2 ] Organizar »  Nueva carpeta - @
s Si (N HOD 4=0) Entonces = Q ~ Py
3 ! Eseribir N, ‘Es miltiplo de 4° g2 I # Accesa ripido . OneDrive
i & Fil
- PoVevn 4 =} < I Escritorio v v
i Finsi & H FinAlL
- FinMientras . g Nombre: | MULTIPLOS v
= FinAlgori tmo t & Tipo: | Todos los srchivos B
< 2 H
<
Elpseudocodigo
< >
~ Ocultar carpetas Guardar Cancelar
El pseudocidigo es correcto. Presione F9 para ejecutarlo

Figura 2.20 Depurar programa y guardar archivo
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Paso 3. Procede entonces ejecutar el programa (prueba), para verificar la veracidad
de sus resultados. Para este paso el entorno ofrece ejecutar paso a paso cada
instruccion si se oprime el simbolo de pies, como se observa en la figura 2.21. Si,
por el contrario, se oprime el simbolo con el triangulo verde, el programa se ejecuta

completamente (Figura 2.22)

B pseint - x
Archivo Editar Configurar Ejecutar  Ayuda
[y
ISR o WE| B hRP
# MULTIPLOS.psc X Promedic.psc <sin_titulo>* <sin_titultg™ <sin_titulo>* <sin_titulo>* <sin_fulo>" fv ] [Racoapaso) x
[ ® Pseint - Ejecutando proceso MULTIPLOS - o X B
19 Algoritme MULTIPLOS @ Detener
S veo #xx Ejecucion Iniciada. *xx ~
= Mientras (Vs5) Hacer Ingresa un numero Pausar
g1 4 Escribir 'ingresa un nimero: ' i
2 3 Leer N
| ¢ Si (N MOD d4=0) Entonces
& Escribir N, 'Es niltiplo de 4' GE
0 Ve
i Finsi
o FinMientras
H FinAlgoritmo
<
Ayuda.

Figura 2.21 Ejecutar programa paso a paso

Archive Editer Configurar Ejecuter Ayuda

IVHF e =B

MULTIPLOS.psc X Promedio.psc  <sin_titulo>*  <sin_titulo>* <

+

&

> Algoritmo MULTIPLOS
) 2 Veo
&

g

z

Mientras (V<5) Hacer
! Escribir 'ingresa un nimero: ' #+% Ejecucion Ini
Leer N ingresa un nimero
Si (N MOD 4=0) Entonces >
! Escribir N, 'Es multiplo de 4'
Ve vl
: Finsi
FinMientras
FinAlgoritmo

1adD >z4x  seIgen

uolauny £ sa1ope.

linea 5 instruccion 1

Figura 2.22 Ejecutar programa
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La ejecucion se muestra en la figura 2.23, donde se pueden validar los resultados

con diferentes valores y diferentes ejecuciones del programa. Observe que el

programa acepta introducir varios numeros, pero cuando se ingresan 3 numeros

multiplos de 4, el programa termina su ejecucion como lo establece la condicion.

‘:_%fii':

Archive Editar  Configurar  Ejecutar Ayuda

SHE T =6 =S

@ %uw

MULTIPLOS.psc™ % Promedio.psc  <sin_titulo>*  <sin_titulo>* <sin_titulo>* <sin_titulo>*  <sin_titulo>*

D uXr

Algoritmo MULTIPLOS
Ve
Mientras (V<3) Hacer
4 Escribir 'ingresa un ndmero: '
: Leer N
S5i (N MOD 4=0) Entonces
Escribir N, 'Es miltiplo de 4'
Ve Vi
Finsi
FinMientras
FinAlgoritmo

sauopauny £salopeiad)) >zix  SAIGRLEABP BN Py |

Figura 2.23 Depuracion y prueba de un programa en PSelnt

B PSelnt - Ejecutando proceso MULTIPLOS

**% Ejecucion Iniciada. ##*=*
ingresa un numero:

>4

4Es miltiplo de 4

ingresa un numero-

>3

ingresa un numero:

> 12

12Es maltiplo de 4

ingresa un nimero-

>5

ingresa un numero:

> 8

8Es miltiplo de 4

#*% Ejecucion Finalizada. ##*%

[ 1Mo cerrar esta ventana [ ] Siempre visible

Reiniciar |

2.6 Aprendizaje basado en problemas

1. Un estudiante desea conocer cuanto dinero se genera por concepto de

intereses sobre la cantidad que tiene invertida en el banco. Si el interés excede

a $7000, lo vuelve a invertir y en ese caso desea saber cuanto dinero obtiene
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Determinar si un alumno aprueba a reprueba un curso, sabiendo que aprobara
si su promedio de tres calificaciones es mayor o igual a 70; reprueba en caso
contrario.

En un almacén se hace un 20% de descuento a los clientes cuya compra
supere los $1000 ¢Cual serd la cantidad que pagara una persona por su
compra?

Una empresa quiere hacer una compra de varias piezas de la misma clase a
una fabrica de refacciones. La empresa, dependiendo del monto total de la
compra, decidirhd qué hacer para pagar al fabricante. Si el monto total de la
compra excede de $500 000 la empresa tendra la capacidad de invertir de su
propio dinero un 55% del monto de la compra, pedir prestado al banco un 30%
y el resto lo pagara solicitando un crédito al fabricante. Si el monto total de la
compra no excede de $500 000 la empresa tendra capacidad de invertir de su
propio dinero un 70% vy el restante 30% lo pagara solicitando crédito al
fabricante. El fabricante cobra por concepto de intereses un 20% sobre la
cantidad que se le pague a crédito.

Una persona enferma, que pesa 70 kg, se encuentra en reposo y desea saber
cuantas calorias consume su cuerpo durante todo el tiempo que realice una
misma actividad. Las actividades que tiene permitido realizar son Unicamente
dormir o estar sentado en reposo. Los datos que tiene son que estando dormido
consume 1.08 calorias por minuto y estando sentado en reposo consume 1.66
calorias por minuto.

Hacer un algoritmo que imprima el nombre de un articulo, clave, precio original
y su precio con descuento. El descuento lo hace en base a la clave, si la clave
es 01 el descuento es del 10% y si la clave es 02 el descuento en del 20% (solo
existen dos claves).

Un obrero necesita calcular su salario semanal, el cual se obtiene de la

siguiente manera: Si trabaja 40 horas o menos se le paga un salario de $16 por
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hora, si trabaja mas de 40 horas se le paga un salario de $16 por cada una de
las primeras 40 horas y un salario de $20 por cada hora extra.

8. Leer dos numeros y los imprima en forma ascendente

9. Una empresa quiere hacer una compra de varias piezas de la misma clase a
una fabrica de refacciones. Dependiendo del monto total de la compra, decidira
gué hacer para pagar al fabricante. Si el monto total de la compra excede de
$500 000, el 55% sera a crédito, el 30% lo paga en efectivo y el resto firma un
pagaré. Si el monto total de la compra no excede de $500 000, 50% lo paga a
crédito y 50% en efectivo. El fabricante cobra por concepto de intereses un 20%
sobre la cantidad que se le pague a crédito.

10.Elevar un nimero a una potencia usando una estructura iterativa.
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3. Introduccion a la programacion de un lenguaje

estructurado.

3.1 Introduccion y estructura del entorno de un lenguaje de

programacion.

Uno de los lenguajes méas conocidos de programacion estructurada es el lenguaje

C. Para utilizar el entorno es necesario comprender los siguientes conceptos

basicos:

Palabra reservada. Son palabras que utiliza el entorno para realizar una tarea

especifica, no puede utilizarse como un identificador. main, printf, scanf, while, do,

if son algunos ejemplos de palabras reservadas que utiliza Dev C++. La tabla 3.1,

muestra las palabras reservadas mas utilizadas

Tabla 3.1 Palabras reservadas.

Palabras Reservadas
main Scanf Gets int float
If Do clrscr void return
else While switch for char
abs() Default puts double define
case Typedef break include cls

Librerias. Son bibliotecas que proporciona el compilador de Dev C++, en las cuales

se incluyen funciones que seran utilizadas por el programador. Para ser libreria el

archivo debe tener extension .h. Las librerias mas utilizadas son:

stdio.h, integra funciones de rutinas de entrada/salida

conio.h, integra funciones de consola y puertos de entrada y salida

math.h, se compone de funciones matematicas
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3.2 Estructura basica de un programa.

La estructura basica de un programa fuente realizado en el entorno de Dev C++, es
la siguiente:

1. Incluir librerias

2. Funciones (opcional)

3. Declaracion de variables globales y constantes (opcional)
4. Programa principal

{
Declaracion de variables locales
Cuerpo del programa
}
5. Declaracioén de funciones (opcional)
{ |
Instrucciones;
}

A continuacién, se describe cada una de las partes.
1. Librerias. Para utilizar una libreria es necesario utilizar la siguiente sintaxis:
# include <nombre de la libreria>

Ejemplo:

#include <stdio.h>
2. Funciones. Cuando el programa se divide en modulos en este apartado se
coloca la funcién o solamente la declaracién de la funcion y ésta a su vez puede o
no regresar un valor. En la unidad 5 se detalla este apartado.
3. Declaracion de constantes y variables globales. Al ser elementos que
almacenan datos en memoria, si se declaran en esta parte se podran utilizar en todo

el programa.
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4. Programa principal. Indica donde inicia el programa y se emplea la palabra
reservada main(), y los elementos que lo integran deben ir entre dos llaves, una
después de la palabra reservada { y la otra al terminar las instrucciones }. Todo

programa en Dev C++ debe al menos tener un programa principal.

Ejemplo de uso

# include <conio.h>
# include <stdio.h>
main()

{
}

printf(“Programa ejemplo”);

3.3 Tipos de datos.

Un dato es considerado un objeto que contiene informacion y son necesarios para
gue un programa funcione o trabaje. Un tipo de dato se limita por un conjunto de
valores o rango y establece el conjunto de datos que puede almacenar. Por ejemplo,
un tipo de dato entero almacenara unicamente valores numeéricos enteros positivos
0 negativos y el rango permitido lo establecera el entorno de uso. En Dev C existen

varios tipos de datos los cuales se muestran en la tabla 3.2.

Los datos empleados en un entorno de programacion se consideran simples o
compuestos. Un dato simple no se puede separar por ser unico, los datos
compuestos se componen de varios datos. En Dev C++, el Unico dato compuesto

es el tipo cadena el cual se detalla su uso en el tema 5.
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Tabla 3.2. Tipos de datos en Dev C++

Tipo de dato Rango Dev C++ Descripcién
Entero -32,768 a +32,767 int Son nameros que no tienen

decimales y pueden ser
positivos 0 negativos

Real o de punto flotante | 3.4e-38 a 3.4e+38 float Son ndmeros que contienen
punto decimal y pueden ser
positivos o0 negativos

Flotante de doble 1.7e-308 a 1.7 double Para cantidades muy grandes
precision e+308 soporta valores de notacion
cientifica de 308

Caracter -128 a 127 char Representa los caracteres
ASCII. Contiene las letras
mayusculas, minusculas y los
digitos, pero se almacenan
como numeros. Por ejemplo,
‘b es 98y ‘B “es 66 en codigo

ASCII

3.4 Identificadores.

Un identificador, es un grupo de caracteres alfanuméricos los cuales se utilizan para
brindar un nombre a una variable, programa, constante, funcion, procedimiento, etc.
Existen reglas de uso para definir un identificador las cuéles todo programador debe
seqguir:

1. Iniciar con una letra
No debe tener espacios en blanco
No se puede utilizar una palabra reservada
No pueden existir dos identificadores iguales para diferentes elementos
No puede usar caracteres especiales, solo se permite el guion abajo

No utilizar nombres muy largos, es mejor el uso de abreviaturas

N o gk~ w D

En Dev C las mayusculas y minasculas poseen diferentes valores por lo

gue Ay a son dos identificadores distintos
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Aunque un programador tiene libertad para definir identificadores, se recomienda
que el nombre se relacione con la informacion que almacenara, por ejemplo:
sueldototal, refleja plenamente el tipo de informacion que dicho identificador
almacena. La tabla 3.3, muestra algunos ejemplos de identificadores validos y no

validos.

Tabla 3.3 Identificadores validos y no validos

Identificadores validos Identificadores no vélidos
suma A 3ms main
TotAlum salario Valor# éprecio?
area x3 a-b afo
prom A B sueldo total 3*mas

Identificador Variable. Dato cuyo valor puede cambiar durante la ejecucion de un
programa. Representa un valor almacenado en memoria que puede modificarse al
llamado de esta en una linea de cddigo en el programa al momento de su ejecucion.
El programador puede formular el nombre de la variable, respetando las reglas de
uso de un identificador: iniciar con una letra, no incluir caracteres especiales, sin
espacios, no sea palabra reservada y se recomienda una extension de caracteres

no mayor a 16.
Identificador constante. Es un dato que no cambia durante la ejecucion de un

programa. El ejemplo mas claro es el valor de pi= 3.1416, mismo que permanece

fijo y no cambia.
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3.5 Almacenamiento, direccionamiento y representacion en
memoria.

Una variable es un dato cuyo valor puede cambiar durante la ejecucion de un
programa, representa un valor almacenado en memoria y puede cambiar,
conservarse y usarse cuantas veces sea necesario durante la ejecucion del

programa.

Todas las variables que utilice un programa deben declararse y asociarse a un tipo
de dato antes de su uso. Sintaxis para poder declarar una variable:

Tipo de dato variable;

Tipo de dato Lista de variables;
Ejemplo:

int suma,

float x1, x2, promedio; / cuando se tienen variables del mismo tipo pueden definirse

separadas por una coma

Al declarar una variable también se le puede asignar un valor de inicio:

int suma=0;

Al declarar una variable, el compilador establece y reserva un espacio de memoria
al cual le asigna un nombre y un numero determinado de bytes dependiendo del
tipo de dato y permitira almacenar informacion cada que se haga un llamado a la

variable definida. El almacenamiento es temporal mientras se ejecuta el programa.
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3.6 Proposicion de asignacion.

Durante la elaboracién de un programa se utilizan expresiones las cuales se forman
uniendo variables, constantes y otras expresiones con operadores aritmeéticos,
l6gicos o relacionales. Las expresiones se clasifican en aritméticas y logicas. Una
expresion aritmética es aquella que integra férmulas mateméticas. Al formular una
expresibn matematica es importante agrupar las operaciones que indigquen la

correcta evaluacion de la expresion.

Ejemplo:
Ecuacion Expresion aritmética
x_a+b+c x=(a+b +c)/(2*a)
 2a
N_3x+2y N=@*x + 2*y)/a
a

Una expresioén logica utiliza operadores relacionales y solo puede tener dos valores:
verdadero o falso.

Ejemplo:
(a>b)

(x>=3 && x<=10)
(calificacion >= 100)

3.7 Operadores, operandos y expresiones.

Para asociar valores o datos en una expresion y evaluar un resultado, es necesario
el uso de un conector llamado operador. Existen multiples operaciones matematicas

y aritméticas por lo que hay diferentes tipos de operadores para realizarlas:
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operadores aritméticos, relacional, l6gicos y de asignacion, los cuales se describen

a continuacion:

» Operadores aritméticos. Se utilizan con datos de tipo entero o real para

realizar sumas, restas, multiplicaciones, divisiones entre otras operaciones.

La tabla 3.4, muestra su sintaxis y uso en Dev C++

Tabla 3.4. Operadores aritméticos
Operador | Significado Ejemplo Resultado
+ Suma 5+4 9
* Multiplicacién 8*4 32
/ Division 18-6 12
% Residuo 37 % 3 7
N Potencia 273 8

Dev C++ cuenta con 2 operadores propios:

++ incremento

-- decremento

Si la variable se coloca al inicio se usa el valor actual de la variable y posteriormente

se incrementa o decrementa segun sea el caso. Si la variable se coloca al final, esta

se incrementa y se utiliza el nuevo valor (Tabla 3.5). Este tipo de operadores solo

se utiliza en variable no aplica en constantes y expresiones.

Tabla 3.5 Operadores usados en el entorno Dev C++

Operador

Significado

Resultado

++

incremento

Ejemplo
i++

Usa el valor de i y posteriormente
incrementa en 1 la variable

++i

Primero incrementa el valor de i en
1 y luego usa su valor

Decremento

Usa el valor de i y posteriormente
decrementa en 1 la variable

Decrementa en 1 el valor de i y usa
su valor actual

» Operadores Relacionales. Se usan para evaluar condiciones y su resultado

es de tipo légico, es decir, verdadero o falso. La tabla 3.6, muestra los

operadores usados en Dev C++
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Tabla 3.6. Operadores Relacionales

Operador Significado Ejemplo Resultado
> Mayor que 8>9 Falso
< Menor que 8<9 Verdadero
= Igual 8=9 Falso
>= Mayor igual 10>=9 Verdadero
<= Menor igual 10<=9 Falso
I= Diferente 10 =10 Falso

» Operadores l6gicos. Se usan en expresiones logicas simples o combinarse
en expresiones mas complejas. Los operadores son: 0, y negacién. Para su
valoracion es necesario aplicar las tablas de verdad de cada uno de los
operadores donde 0 =Falso y 1= verdadero (ver tabla). Para el caso del
operador légico y las dos condicionales deben ser verdaderas para que el
resultado sea verdadero. En el operador o, con una de las condiciones que
sea verdadera el resultado sera verdadero y solo cuando las expresiones

sean falsas el resultado es falso. (tabla 3.7)

Tabla 3.7. Tabla de verdad de los operadores l6gicos

A B A && B Al B IA
0 0 0 0 1
0 1 0 1 1
1 0 0 1 0
1 1 1 1 0

En la tabla 3.8, se muestra su sintaxis y uso en Dev C++

Tabla 3.8. Operadores LOgicos

Simbolo | Significado | Ejemplo Resultado
&& y (4>2) && (6<8) | Verdadero
[l 0 (6>3) || (5>8) Verdadero
! no 1 (8<5) Verdadero
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» Operadores de asignaciéon. Se utiliza para transferir a una variable el

resultado derivado de una expresion. El simbolo utilizado es: =, empleando
la siguiente sintaxis:

Variable = expresién

En la tabla 3.9, se muestran algunos ejemplos de uso.

Tabla 3.9. Ejemplos de asignacion

Ejemplo Descripcién
A=8 Transfiere el valor de 8 a la variable A
Num=A Transfiere el valor de A a la variable Num
S=8+7 Realiza la suma y almacena el resultado en la
variable S
R= A%?2 Divide el valor de A entre 2 y almacena el residuo
en R

En Dev C++, existen otros operadores de asignacion propios del entorno que

permiten optimizar o simplificar expresiones, estos operadores se describen a
continuacion:

Tabla 3.10. Operadores incremento y decremento

Operador Sintaxis de uso Expresion completa
+= B +=10 B=B+10
-= -=10 B=B-10
*= B *=10 B=B*10
/= B/=10 B = B/10
%= B %= 10 B = %=10

» Operador condicional. En dev C++ existe un operador que sustituye la
estructura condicional if..else, “?:”. Su sintaxis es:

<expresiéon booleana> ? <instruccién verdadera> : <instruccién falsa>

Ejemplo de uso:
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X = (opcion >3)? 8:10;
En este ejemplo se establece que la variable X toma el valor de 8 si el dato
almacenado en la variable opcion es mayor a 3 en caso contrario, transfiere
a X, el valor de 10. Este tipo de operador simplifica lineas de codigo ya que

utilizando la estructura condicional el equivalente en cédigo seria:

If (x>3)
X=8:
else
X=10;

3.8 Prioridad de operadores, evaluacion de expresiones

Las operaciones que se ejecutan en un programa tienen un orden o prioridad,
dicho orden se realiza de la siguiente manera:
1. Los paréntesis tienen la prioridad mas alta. Toda expresion agrupada en
paréntesis se evalla en primera instancia.
2. La potencia, multiplicacién, divisién y residuo tienen la misma prioridad y se
evallan de izquierda a derecha

3. La sumay resta se efecttan al final de derecha a izquierda

Ejemplo de uso:
M=3+(8-2*3)+(8/2)

R

M=3 + (8 — 6) + 4
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3.9 Elaboracion de programas.

Para generar un programa en Dev C++, es necesario instalar el entorno en una

computadora, siguiendo los siguientes pasos:

1. Buscar en el navegador el entorno de Dev C++ 0 acceder a la siguiente liga:

https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/ (figura 3.1)

Google dev crr x| 4 @ Q &

Todo Imégenes Videos Shopping Noticias i Mas Herramientas SafeSearch

Cerca de 59,600,000 resultados (0.28 segundos)

Dev-C++
=] https /Ay bloodshed net - Traducir esta pagina m
Home - Dev-C++ Official Website

Dev-C++ s a full-featured C and C++ Integrated Development Environment (IDE) for Windows
platforms. Millions of developers, students and researchers use Dev-

= ~-I83/8% e v n3RE < /x a8 201
G SourceForse = 2
hitps:/isourceforge.net : projects - Traducir esta pagina - ¥
Dev-C++ download . :
29 nov 2016 — Download Dev-C++ for free. A free, portable. fast and simple C/C++ IDE. A new F A
. () Mas imagenes
and improved fork of Bloodshed Dev-C++.

Calificacion: 4.5 - 143 votos - Gratis - Desarrollador DeV'C++

Programa i
Embarcadero
hitps: i embarcadero.com » free-tools » dev-cop  § Dev-C++ es un entorno de desarrollo integrado para

programar en lenguaje C/C++. Usa MinGW, que es
una versién de GCC como su compilador. Dev-C++
puede ademés ser usado en combinacién con Cvawin

Figura 3.1 entorno de Dev C++

Dev-C++ Overview - Free Tools
Es un completo entomo de desarrollo integrado (IDE) y editor de codigo para el lenguaje de
e fmnlmirnd - S .

2. Descargar el software para instalar el entorno (Figura 3.2)

Last Update:

Figura 3.2. Descargar entorno de Dev C++
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3. En la carpeta de descargas ejecutar el entorno como administrador y aceptar la
instalacion (Figura 3.3)

v s Acceso ripido
I Escriterio » hoy (D)
3 Descoges #| B Dev-Cpp 517 TOM-GEC 92 5etup

por email

[ Documentos # - El mes pasado (4]

=] Imégenes Ed DICTAMEN_17280332

Figura 3.3. Instalar el entorno de Dev C++

4. Aceptar las condiciones para que se inicie con la descarga de archivos y preparar
el entorno en el equipo seleccionado (Figura 3.4).

. [ Dev-Coe 511
FE== ev-Cos 11 = X
Acuerda de boencia

- x
et e i
T o

5 programa de nstalscin ratslars Dev-C ++ 5. 11 &n ol suente rectors, Por instaisr &n
un directorio dferente, prescne Examinar y selecoone otro drectono. Fresione Instatar para
‘comenzar a rstaiacin.

( Dev-Co- 511
instalando

e =

Completando el Asistente de
Instalacion de Dev-C++ 511
Extra: bgecs
Extraer: lbstdc ++.2

Extraer; lbstdc ++.8.2

Extraer; lbstdc +-+_64-6.dhge.py
Extraer: lbsupc+-+.a

Drectoria de saia: C: Program Fies (x86) Dev-CoplMnGIWE AW gec xB6_4-wéd-,.
Exiraer: artfastmath.o

G4 5,111 50 netaado e s setema.

Presane Termnar para cema este aastente

Diwata owcos 51t

zzzzzzz

Figura 3.4. Instalando entorno de Dev C++

5. Es necesario elegir el idioma, el tipo de consola para finalizar adecuadamente la

instalacién, se recomienda el idioma espafiol (latino américa) y la consola que
sugiere el entorno. (Figura 3.5).
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Dev-C++ first time configuration

Dev-Ce+ first time configuration

5 Select your language: 1 #include <iostream

T int main(int arge, char®* argv)  [Latvian Select your theme:

3 2
a stdsicout << "Hello world!\ | Nonwegian (Norsk bokmal) 2E] int raingint arge, chartt a;g\:{ o .
5 return 85 Polish (Polski) : std::cou ello world! 5 onsolas
6

3

1 #include <iostream>

return @3

¥ Portuguese (Brazil) )

Romanian (Reman3)
Russian (DoRfgze)
Slovak (Slovensky) leons: | New Lok v
Slovenian (slovensgina)
.

Espaiol (Castellana) 0 BHE @G
Espaiiol (Colombia) yHES O B 88« b & O]

Svenska v

Color: | Classic Plus ~

You can later change the language at Tools > > You can later change themes at Tools »> Editor
Environment Options > > General. Options >> Fonts/Colors.

P ext P Next

Dev-C++ first time configuration

1 #include <iosti >
Hnelude <xostream Dev-C++ has been configured successfully.

std::zcout << "Hello world!\
return @; If you need help using Dev-C++, please refer to the
} Dev-C++ help file in the Help menu or send the
developer a message (he doesn't mind).

2
3[] int main(int argc, char** argv)
2
5
6

You can also download packages (like libraries or
tools) to use with Dev-C++ using WebUpdate, which
you will find in Tools menu >> Check for Packages.

Figura 3.5. Entorno de Dev C++

6. El entorno muestra la barra de opciones y comandos que ofrece en tono gris
(Figura 3.6.a) y seré hasta que se elija un nuevo lienzo (Figura 3.6.b), que se podra

realizar un programa fuente o proyecto (Figura 3.6.c)

B pev-ce 511 — o X
Mwchivo Edicién Buscar Ver Proyecto Ejecutar Heramientas AStyle Ventana Ayuda

|0 | ]|~ [ B[ [ 22 0 22 v | | rvcce i i metenee o]
[aan -
Proyecto  Clases(Fun | * |

B8 Compilador ) Recursos (il Registro de Compilacién &7 Depuracion [G Resultados

Figura 3.6.a. Entorno inhabilitado de Dev C++
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B pev-ce+ 511

Abrir Proyecto o Archivo  Ctrl+O - -
M Guerda Ctrl+S
= # Cia
L] 5
a
®
1=
Importar ’
|[® exportar 3

Configurar Impresién

3 salir Alt+F4

88 Compilador [ Recursos [l] Registro de Compilacién % Depuracién [Gh Resultados

Figura 3.6.b. Crear un archivo en Dev C++

& sin Nombre1 - Dev-C++ 5.11

Archive Edicion Buscar Ver Proyecto Ejecutar Herramientas AStyle Ventana Ayuda
D@MuEE&||~~||00 ME|| 8809|8088« % da||me sz oo e~
a & [@ H {globals) v -

Proyecto  Clases(Fun * | * | Sin Nombrel

1

88 Compilador B Recursos (flj Registro de Compilacién &7 Depuracién [G) Resultados

Line: 1 Col: 1 Sel: 0 Lines: 0 Length: 0 Insertar

Figura 3.6.c. Editor de Dev C++

Pasos para crear un programa en el entorno.

1. Capturar en el entorno las lineas de cddigo necesarias respetando la
estructura basica de un programa en Dev C++ descritas anteriormente
(Figura 3.7.a).
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Guardar el archivo asignando un nombre al archivo (Figura 3.7.b). Este

programa se conoce con el nombre de programa fuente.
Posteriormente compilar y ejecutar el programa como se describe en el

siguiente apartado.

B Sin Mombrel - Dev-C+ 5.1
Archivo Edicién Buscar Ver Proyecto Ejecutar Hemamientss AStyle Ventana Ayuda

DEmuEE & ~~||0n 58 |48 0| BEo088E | %|d|[mess 52 eiwis retcse

a] & @ H (globals) ~
Proyecto  Clases(Fun * | * | ejemplol.cop

1 # include <stdio.h>

# include <conio.h>»

3 main ()

4 { int a, b;

5

6 | printf("Ingresa el primer numero");

7 | scanf("%d", &a);

8 | printf("Ingresa el segundo numero”);

9 | scanf("%d", &b);

18 | printf("Los valores ingresados son: primer numero: %¥d , segundo numero: %d", a, b);

11

12 L}

88 Compilador @) Recursos (Il Registre de Compilacién &7 Depuracién [, Resultados
Line: 11 Col 1 Sel: 0 Lines: 12 Length: 267 Insertar Done parsing in 0.25 seconds

Figura 3.7.a Programa fuente en Dev C++

]
DEEREE S|~ BEIEA 4480 B0 M x| i | s a
a :

83 Comptador Qb Rocunes il Regatr de Complacin o Dupsciin [ Rel e
|

ine 11 ot 1 S 0 Lmes 12 Length 267

| = | Documentos

Inicio Compartir Vista

<« v » Esteequipo > Dacumentos ~ @ | Buscar en Documentos

~
Fecha de modificacién  Tipo Tamafic

Mombre
w3k Acceso rapido
I Escritorio

AL Descarnas

Carpeta de archivos
C++ Source File TKB

Plantillas persenalizadas de Office
E gjemplol

Figura 3.7.b Guardar archivo
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Una vez que se ha creado un programa fuente, los siguientes pasos implican

compilar y ejecutar el programa para validar los resultados en la resolucion del

programa. La descripci

on de cada paso se detalla a continuacion.

Compilar un programa fuente. Para poder ejecutar un programa y observar los

resultados en la computadora es necesario compilar el programa fuente creado y

guardado previamente, con la finalidad de detectar los errores sintacticos cometidos

en la captura, es decir, aquellos errores de escritura, o que falten a las reglas previas

establecidas por el entorno. (Figura 3.8).

B e componi vt

B8 sin Nombre1 - Dev-C++ 511

DEGEBERE |~
a] & @ | tgicbals)

Proyecto  Clases(Fun| * |+ [*] gjemplol.c|
1 # inc]
# inc
main
{ int

print;
scanf
prinf

9 scanf
18 | print

ran & ol o0

Archivo  Edicion  Buscar Ver Proyecto [[ERQIE Herramicntas  AStyle Ventana  Ayuda

=[a| Compilar [l 00| | o | b @ || Tow-coc 4.5 2 €4-bic Release
E Ejecutar F10
@ Compilar y Ejecutar F11 e

EE Reconstruir Todo F12

[# Revisar Sintaxis
[# Syntax Check Current File Ctrl+F9

Argumentos del programa...

a Limpiar Construccién

b Andlisis Perfil de Ejecucion umero: %d , segundo numero: %d", a, b);
@ Delete Profiling Information

Alternar Punto de Parada (breakpoint) 4
& Depurar 5

gg Compilador IE Recursos dﬂ] Registra de Compilacién Q/‘ Depuracién @ Resultados

..............................

-

Si el programa tiene errores estos se marcan uno a uno de manera secuencial y

deben ser corregidos hasta lograr 0 errores (Figura 3.9)
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[ CiUsers\LUIS\Documents\gjemploT.cpp - Dev-C++ 5.1 - o X
Archivo  Edicién  Buscar Ver Proyecte Ejecutar Hemamientas AStyle Ventana Ayuda
[DEmeE@m S|~ |66 EE|4480|8308%8|| | da||[meee a5z abic e
| 9 @ W ||[omaze = .
Proyecto  Clases{Fun ¢ | * | ejemploT.cpp
1 # include <stdio.h>
2 # include <conio.h>
3 main ()
4] { int a, b;
s
6 rintf ngresa el primer numero'
o
8 | prinf("Ingresa el segundo numero”);
9 | scanf("%d", &b);
10 | printf("Los valores imgresados son: primer numero: %d , segundo numero: %dg
1
aa ks A
B85 Compilador 3) @ Recursos (Il Registra@Compilacién 7 Depuracién [G Resultados 8] Cerrar
Linea Col. Archivo Mensaje
CAUsers\LUIS\Documnts\ejemplo1.cpp In function ‘int main0":
7 1 CA\Users\LUIS\Docum| nts\ejemplo.cpp [Error] expected " before “scanf’
8 34 CAUsers\LUIS\Documits\ejemplo.cpp [Ervor] *prinf’ was not declared in this scope. '
Line 7 Cok 1 Sel: 0 Lines: 12 Length: 265 Insertar Done parsing in 0.015 seconds
— [m} X

[ CA\Users\LUIS\Documents\ejemploT.cpp - Dev-Ce+ 5.11
Archive Edicién Buscar Ver Proyecto Ejecutar Hemamientas AStyle Ventana Ayuda

DM uERE g~ |BRIEE A998 088| < % da | e 152 sonic seicase
gam H (qiomais) B =

Proyecto Clases(Fun + | * | ejemploT.cpp
1 # include <stdio.h>

# include <conio.h>
main ()
{ int a, b;

printf(*Ingresa el primer numero®);
scanf("%d", 8a);
printf(“Ingresa el segundo numero”);
scanf ("%d", b);

oo
BEBoououswn

88 Compilador (2) [ Recursos gll] Registrog@Compilacion & Depuracion [Gh Resultados 8] Cerrar

Linea Col.  Archivo Mensaje

CAUsers\LUIS\Documents\ jemplo1.cpp In function ‘int main0':
0 81 C\Users\LUIS\Documents\gjmplol.cpp [Error] ‘pritf’ was not declared in this scope

Line 10 Col: 81

Lines: 12 Length: 266 Insertar Done parsing in 0.016 seconds
e I

- T
Figura 3.9 Errores de sintaxis detectados

B C\Users\LUIS\Documents\ejemploT.cpp - Dev-C++ 5.1 - O x
Archivo  Edicion Buscar Ver Proyecto Ejecutar Hemamientas AStyle Ventana Ayuda
|O ll@@\%“*ﬂ'ﬂ@@\@ H]] BHEEE mag| | x|d1]].ﬂH TOM-GCC 4.9 2 cabit Release v
I@ 4 m J (globals) ~ -
Proyects Clases(Fun * | * | gemplol.cpp
1 # include <stdio.h>
2 # include <conio.h>
3 main ()
4[] { int a, b;
5
6 | printf("Ingresa el primer numero”);
7 | scanf(“%d", &a);
8 | printf("Ingresa el segundo numera”);
9 | scanf("%d", &b
16 | printf("Los valores ingresados son: primer numero: %d , segundo numero: %d", a, b);
1
12 L3
88 Compilador B Recursos il Registro de Comnilacidn. @ Depuracion [} Resultados 48] Cermar
Gefbilation results... ~
- o
[J'Shorten compillr paths |~ Output Filename: C:\Users\LUIS\Documents\ej=mplol.exe
- Output Size: 128.6015625 KiB
- Compilation Time: 1.80s
v
- >
Line 8 Col: 6 Sek: O Lines: 12 Length: 267 Insertar Done parsing in 0.015 seconds

Figura 3.10 Programa compilado sin errores
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Una vez que el programa ya no tiene errores se ejecuta y el entorno genera un

programa ejecutable con extension .exe (Figura 3.10y 3.11).

B C\Users\LUIS\Documents\egjemplol.cpp - Dev-C++ 5.11 - O X
Archive Edicién Buscar Ver Proyecto Herramientas  AStyle Ventana Ayuda
O FHHE S| Compilar 8 F 89| | 9% | dlh & ||toeccc 45 2 eabir Release v
| Ej F10
=] lobal:
il ﬁ m e B Compilar y Ejecutar F11 -
Proyecte  Clases(Fun ¢ | *  ejemplol.cpp EE Reconstruir Todo F12
; : %n( Revisar Sintaxis
inc]
3 main Syntax Check Current File Ctrl+F9
.
: { int Argumentos del programa...
[ print]
7 scant
8 print; a Limpiar Construccign
9 scanf
18 pr‘int'dﬂ]A"ﬂlSlS Perfil de Ejecucion umero: %d , segundo numero: %d", a, b);
11 8 Delete Profiling Information
12 L3
Alternar Punto de Parada (breakpoint)  F4
EE Compilador I@ Recursos dj]] Registmf Depurar F3 Is @ Cerrar
Compilatiosn ~
- Errors: 0
- Warnings: 0
[Jsherten compiler paths |~ Cutput Filename: C:\Users\LUIS\Documents\ejemplol.exe
- Output Size: 128.6015625 KiB
- Compilation Time: 0.70s
v
€ >
Line: 10 Col: 5 Sel: 0 Lines: 12 Length: 267 Insertar Done parsing in 0 seconds

Figura 3.11. Ejecutar un programa fuente sin errores

Archive Edicion Buscar Ver Proyecte Ejecutar Hemamientas AStyle Ventana Ayuda
0og HE S = BEEE BOB8 ¢ % dsé
al] & @ || tgrcbals) o | CAUsers\LUIS\Documents\egjemplol.exe

Proyecte  Clases(Fun ¢ | * | ejemplol.cpp

# include <stdio.h>
# include <conio.h>
main () . o
{ int a, b;

printf("Ingresa el primer numera");
scanf("%d", &a);
printf(“Ingresa el segundo numera");
scanf("%d", &b);
18 | printf("Los valores ingresados son: primer numero: %d , segu

W kW e

12 b3

88 Compilador T Recursos Il Registro de Compilacion 7 Depuracién [Gy Resultados 8E] Cerrar

Compilation results...

- Errors: 0

- Warnings: 0

[IShorten compiler paths | - Output Filename: Ci\Users\LUIS\Documents\ejemplol.exe
- Cutput Size: 128.6015625 KiB

- Compilation Time: 0.70s

Line: 10 Col: 5 Sel: 0 Lines: 12 Length: 267 Insertar Done parsing

flora bucal clase

Figura 3.12. Ejecucién de un programa en Dev C++
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En la depuracién o compilacién de un programa se pueden detectar 2 tipos de
errores:

» Sintacticos. Este tipo de error es facil de detectar ya que el mismo compilador
los detecta y establece el error cometido, los mas comunes son: errores de
escritura, errores de sintaxis, utilizar identificadores no validos, no declarar
variables, entre otros. En la figura 3.13, se muestra un error de sintaxis y se
puede observar que una instruccion anterior al cierre del programa principal

no termina con punto y como como lo establecen las reglas sintacticas.

Co ) T e | = - (B SR E. TR R T R | 1 [STmgye— | o | | man s i

Uil ﬁ m {globals) £ v

Proyecto  Clases(Fun| * | * | ejemplol.cpp

3 main () ~
a4 n int a, bj;
float d;

wn

6
7 printf("Ingresa el primer numero");
8 scanf("%d", &a);

9 printf("Ingresa el segundo numero");
18 scanf("%d", &b);

11 d= a/b;

12 printf("Los valores ingresados son: primer numerdk %d , segundp numero: %d", a, b);
13 printf(“La divisidn de %d / ¥ = ¥d", a, b,

14

B =}

gg Compilador (2) m Recursos il Registre de Compilacién v Depuracién @ Resultados Cerrar
Linea Col.  Archive Mensaje

CAUsers\LUIS\Documents\ejemplo1.cpp In function ‘int main()’:
15 1 ChUsers\LUIS\Documents\ejemplol.cpp [Error] expected ;' before '}’ token

Figura 3.13. Error de sintaxis de un programa en Dev C++

» Logicos. Son errores un poco mas dificiles de detectar ya que corresponden
a la validacion y veracidad de los resultados obtenidos y se generan por no
cumplir con reglas aritméticas, de secuencia, de procesos, entre otros. Un
ejemplo de ello es cuando una division no puede efectuarse si el divisor es
valor cero o nulo. En la figura 3.14, de la izquierda se observa que el

compilador no detecta errores de sintaxis y por lo tanto se puede ejecutar.
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Al comprobar los resultados con diferentes valores al ingresar nimeros que
respetan la regla aritmética de la division el resultado obtenido es valido, pero
si se introduce el valor 0 en el divisor el resultado es incorrecto, este tipo de
error se detecta hasta la ejecucion del programa, por lo tanto, la importancia
de depurar, validar y comprobar un programa es fundamental para la

creacion de programas confiables, validos y veraces.

Ejecucion correcta

B Ch\Users\LUIS\Documents\gjemplol.exe

ents\ejemplol.cpp - Dev-C+ 5.1 - O
r Ver Proyecto Ejecutar Hemamientss AStyle Ventana Ayuda

g |~ BRIEE |©||EEOHEE| | % | dbdh |[row-cec 450

Ls) v

with return value @

v | gemplol.cpp
2 # include <conio.h>

main ()

{ int a, b;

float d;

printf("Ingresa el primer numero: "); =

scanf("%d", &a);

9 | printf("Ingresa el segundo mumera: )3

10 | scanf("%d", &b);

11 | d= a/bs

12| printf(" %d / % - %", a, b, d);

1 b}

sssss ilh Registro de Compilacion 7 Depuracién [ Resultados §] Cerrar

ith return value

Compilation results...

- Errors: 0

: C:\Users\LUIS\Documents\ejemplol.exe
6015625 KiB

< . - > ‘I
Figura 3.15. Prueba y depuracion légica

3.11. Ejercicios

Realiza el programa en Dev C++ de los siguientes ejercicios:

1. Calcular e imprimir el &rea de un triangulo, un cuadrado y un circulo

2. Calcular e imprimir el total de ingresos de una persona que obtiene los
siguientes conceptos: ingreso por sueldo, ingreso por ventas e ingreso de
beca educativa

3. Leer 2 numeros; si son iguales que los multiplique, si el primero es mayor
gue el segundo que los reste y si no que eleve el primero a la potencia del
segundo

4. Tres estudiantes juntan su dinero para comprar una bicicleta. Sumar las
cantidades e imprimir que porcentaje aporté cada uno de ellos del total

obtenido
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5. Untrabajador recibe su el reparto de utilidades anual por parte de la empresa.
Para calcular dicha cantidad se debe tomar en cuenta su salario mensual y
el porcentaje adicional que le corresponde en funcion a su antigliedad, en la
empresa de acuerdo con la siguiente tabla.

Tiempo Utilidad

3.12. Aprendizaje basado en problemas

Integrar equipos de trabajo. La distribucién de problemas y la determinacion de
integrantes lo realiza el profesor o los estudiantes pueden tener la libertad de
hacerlo.

El reto es lograr que cada estudiante analice y genere alternativas de solucién para
el problema asignado y con su equipo elijan una alternativa para modelar en Dev
C++ la propuesta de solucion seleccionada y al final cada equipo realice su
presentacion justificando las razones de su decision. Los elementos que debe

integrar el documento generado son:

» Andlisis del problema

» Alternativas de solucién sustentadas en la investigacion tedrica y de campo
que se utilizd

» Propuesta de solucién utilizando el entorno Dev C++

» Resultados y conclusiones

pag. 139



GOBIERNO DE A —
MEXICO EDUCACION @

. Una estudiante quiere vender galletas y muffins para poder tener un ingreso
econdmico extra y seguir estudiando, por lo que debe realizar un estudio de
mercado que le permita calcular el total de establecimientos que hay en su
colonia, cuantas familias viven cerca o acuden a los establecimientos y que
cantidad de familias atiende en promedio cada establecimiento.

. Si Luis vende a 25 pesos una docena de galletas y a 40 pesos una docena
de muffins y puede producir 12 docenas de galletas y 5 docenas de muffins
por dia. ¢ Cuales serian sus ventas diarias esperadas? ¢ Cual es la venta total
por mes si trabaja 6 dias a la semanay un mes tiene 4 semanas? El programa
debe desplegar producto, precio por docena, cantidad elaborada por docena,
subtotal por producto, total por semana de cada producto y el total del mes

. Un estudiante recibe su beca académica cada mes. Desea adquirir productos
de la canasta béasica gastando un 60% del ingreso recibido para poder cubrir
otros gastos con el 40% restante. ¢(Qué cantidad debe destinar para
productos de la canasta basica y por qué?

. ¢C6émo calcular la altura de un edificio?

Miguel realiza un estudio de mercado para vender galletas y se da cuenta
gue en su colonia existen 100 familias, 1 panaderia, 1 papeleria y 3 tiendas
de abarrotes. En otra colonia cercana existen 400 familias, 3 pastelerias, 4
panaderias y 7 tiendas de abarrotes. Tomando en cuenta que Miguel entra
al mercado con su establecimiento, realiza un programa en Dev C++ que
calcule el total de establecimientos que hay por colonia y que cantidad de
familias atiende en promedio cada establecimiento. Imprimir los resultados

obtenidos
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4. Estructuras selectivas y de repeticion

En muchas ocasiones al plantear alguna propuesta de solucién, se tiene la
necesidad de ejecutar instrucciones dependientes de una determinada condicion,
para ello existen las estructuras selectivas, mismas que se pueden desarrollar de
manera simple, doble o anidada. Asi también en programas de codmputo se deben
ejecutar un determinado numero de veces una misma instruccion o instrucciones
para lograr el cumplimiento de un proceso y en estos casos es necesario el uso de
estructuras de repeticion. Para poder emplear este tipo de estructuras es importante

comprender los siguientes términos: condicion, sentencias y bloque de sentencias.
Una condicién, es una expresion légica que, al ser evaluada, expresa dos
escenarios, el verdadero y el falso.

Ejemplo de condiciones:

N>4 5>3 A+B <6 A<=B

Tomando los siguientes valores N=4, A=2 y B=1 al evaluar las condiciones

anteriores se obtiene:

N>4 Verdadero
5<3 Falso
A+B <6 Verdadero
A<=B Falso

Sentencia, es una instruccion que se ejecuta en un programa y un bloque de
sentencias, son un grupo de instrucciones que deben ser ejecutadas por bloques

dependiendo de una condicién o iteracion.
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Cada entorno de programacion emplea sus propios delimitadores para agrupar el

grupo de sentencias o instrucciones. En el caso de Dev C++, se utilizan las llaves

{1

Ejemplo de sentencias o instrucciones en lenguaje Dev C++:

A=A+3;
printf(“Este es un ejemplo”);
scanf(“%f”,&s);

Ejemplo de un bloque de sentencias:

{
printf(“Ingresa un numero: “);
scanf(“%d”,&a);
S=s+a;

}

Cada una de las estructuras tiene sus propias reglas y formas de uso, por lo que a
continuacion, se explican cada una de las estructuras que se pueden utilizar en el
entorno de programacion Dev C++ que es el entorno que se describe en este

material.

4.1 Selectiva simple

Es considerada una estructura que ejecuta una sentencia o conjunto de sentencias,
dependiendo del resultado que genere la evaluacion de una o mas condiciones. La
estructura selectiva simple, nos permite ejecutar una sentencia o un bloque de

sentencias cuando se cumple la condicion.
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Sintaxis de uso:

Sentencia Bloque de sentencias
if (condicion) if (condicion)
instruccion; {

instruccion 1;
instruccion 2;
instruccion n;

El uso de operadores légicos y relacionales es fundamental en este tipo de
estructura, es importante hacer notar la diferencia al comparar dos elementos, el
operador de igual debe utilizarse doble para que el compilador realice la
comparacioén en lugar de la asignacion.

Uso correcto del operador de igualdad:

Correcto Incorrecto
if (a==Db) if (a=b)
Comparar Asignar

Ejemplo 1. Se Ingresa una calificacién y si es mayor o igual a 70 y menor o igual a
100, imprimir el mensaje de aprobado

Alternativa de solucion:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main ()
{
int calificacion;
printf(“ingresa la calificacion obtenida: “);
scanf(“%d”,&calificacion);
if (calificacion>=70 && calificacion>=100)
printf(“Aprobado”); //Nota: es solo una sentencia por lo que no requiere llaves
} //main principal
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Ejemplo 2. Leer 2 numeros y si el primero es mayor al segundo obtener la suma, la
resta y la multiplicacion de ambos valores e imprimir resultados obtenidos.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main ()
{
inta,b, S, M, R;
printf(“ingresa el primer numero: “);
scanf(“%d”,&a);
printf(“ingresa el segundo numero: “);
scanf(“%d”,&b);

if (a>b)
{ S=a+tb; /INota: Bloque de sentencias, por lo que requiere llaves
R=a-b;
M= a*b;
printf(“Resultados: suma: %d, resta: %d , multiplicacion: %d, “, S, R, M);
}
}

Observe que la estructura selectiva simple solo ejecuta la sentencia en caso de
evaluar como verdadera la condicién, en el caso de incumplir el programa no ejecuta
nada, simplemente termina.

Ejercicio de aprendizaje

Un estudiante puede obtener una beca si su promedio es mayor a 85. Leer la
calificacién e imprimir el mensaje de “becado” si cumple la condicion.

4.2 Selectiva doble

Es una estructura que permite evaluar una condicién y ejecutar sentencias si la
condicion es verdadera y otras sentencias si la condicion es falsa, cuando las
sentencias son diferentes para cada caso.
Sintaxis:
if (condicion)
Sentencia verdadera,;
else
Sentencia falsa;
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Ejemplo 1. Leer un nimero y evaluar si es multiplo de 3 0 no lo es.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main ()
L
int num;
printf(“ingresa un numero: “);
scanf(“%d”,&num);
if (Nnum%3==0)
printf(“El %d, es multiplo de 3”, num);
else
printf(“El %d, no es multiplo de 3”, num);

}

Ejemplo 2. Realizar el 15% de descuento en las compras mayores a 2000 y un 10%
cuando sea igual o menor a 2000

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main ()
{
float c, desc, total;
printf(“Ingresa el total de compra: “);
scanf(“%f”,&c);

if (c>2000)
{ desc=c*0.15
total=c-desc;

printf(“El descuento otorgado es: %f”, desc);
printf(“El total a pagar con el 15% de descuento es %f, ”,

total);
}
else

{
desc= c*0.10
total=c-desc;
printf(“El descuento otorgado es: %f”, desc);
printf(“El total a pagar con el 10% de descuento es %f, ”, total);

}

}
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Ejercicio de aprendizaje

Calcular el precio de venta de un producto tomando en consideracion los siguientes
valores: Si el precio de produccién es menor que 150 agregar un 15% de ganancia
para determinar el precio de venta y si es mayor o igual a 150, agregar un 12%.

Imprimir el precio de venta obtenido

4.3 Selectiva anidada

Otra forma de uso de la estructura selectiva es utilizar una estructura dentro de otra,
este concepto se conoce como anidar, esto significa que en lugar de una sentencia
o bloque de sentencias lo que ejecuta la accion es otra estructura. EI modelo
anidado se puede generar en la valoracion verdadera o en la falsa o en ambas

segun se requiera para lograr la solucion deseada. La sintaxis de uso es la siguiente:

Estructura selectiva anidada

if (condicion) if (condicion)
if (condicion) sentencia verdadera;
Sentencia verdadera; else
else if (condicion)
Sentencia falsa; sentencia verdadera,;
else else
Sentencia falsa; sentencia falsa;

Ejemplo de uso:

Determinar qué tipo de dato corresponde a la tecla que oprime el usuario: letra
mayuscula, letra minuscula, nimero o valor especial.
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#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main()

{

char tecla;
printf(“oprime una tecla: “);
scanf(“%c”,&tecla);
if (tecla>=48 && tecla<=57)
printf(“el valor de la tecla corresponde a un numero”;
else
if (tecla>=65 && tecla <=90)
printf(“el valor de la tecla corresponde a una letra mayuscula”;
else
if (tecla>=97 && tecla <=102)
printf(“el valor de la tecla corresponde a una letra minuscula”;
else
printf((“El valor corresponde a una tecla con caracter especial”);

}
Observar que las 4 posibles opciones que deben valorarse utilizan estructuras
selectivas dobles anidadas y los valores que cada condicién integra corresponde al
codigo ASCII y al rango en los cuales dichos valores se encuentran, por ejemplo,
los digitos se localizan entre el rango de valores entre el 48 = 0 y 57=9, y asi

sucesivamente.

Ejercicio de aprendizaje

Luis tiene un negocio de dulces de cajeta que el elabora. Decide otorgarle un 15%
de descuento a los clientes que le compren 300 dulces o mas, un 10% de descuento
a los que adquieran entre 100 y 300 dulces y los que adquieran menos de 100 solo
un 5%. Cada dulce tiene un costo de $15 pesos. Cual es el precio con descuento al
gue le va a vender a cada cliente y cuanto debe pagar el cliente del total de su
compra sin descuento y cuanto con descuento
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4.4 Selectiva multiple

Es una estructura que permite seleccionar como su hombre los dice, una opcion
entre varias. Este tipo de estructura evalla una expresién que pueden tomar n
opciones, pero solo ejecutar una. Switch, es la palabra reservada que define a la
estructura selectiva multiple. La expresion empleada solo acepta valores numéricos
o de tipo caracter. La sintaxis de uso es la siguiente:

switch (expresion)

{

case expresion_1: sentencias 1:
break;

case expresion_2: sentencias 2:
break;

case expresion_3: sentencias 3:
break;

case expresion_n: sentencias n:
break;
default: mensaje de error;

}
La estructura utiliza en cada una de las opciones las palabras reservadas case y
break, las cuales permiten al compilador establecer con case el bloque de
sentencias a ejecutar de acuerdo con la opcion elegida y con break, la terminacion
de dicha opcion, sin esta palabra se genera un error de ejecucion o ambigledad.
Por otro lado, la palabra reservada default permite al programador considerar algin
mensaje o0 sentencia cuando el usuario del programa oprime un valor u opcion que
no esta contemplada en la lista de opciones y como es la ultima instruccion no

requiere de la palabra break.

Ejemplo de uso:

Elegir una marca de bloqueadores solares para conocer el precio y si tiene
descuento
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#include <conio.h>

#include <stdio.h>

main()

{
int valor;
printf(“Bloqueadores solares precio y promocion del producto”)
printf(“ 1. Nivea SUN");
printf(“2. La Roche “);
printf(“3. ISDIN fotoprotector );
printf(“4. Eucerin “);
printf(“Ingresa la opcién deseada: “);
switch (valor)

{

case 1: printf(“protector solar corporal hidratante”);
printf(“ Frasco de 125ml “):
printf(“Precio: $132.00 “):
printf(“* Descuento del 10% del 10 al 15 de mayo®):
break:

case 2: printf(“La roche Posay Anthelios toque seco”);
printf(“ Protector solar facial para piel factor 50+, 50ml“):
printf(“Precio: $352.00 “):
printf(“ Descuento del 20% del 10 al 15 de mayo®):
break:

case 3: printf(“Fotoprotector fusion water magic”);
printf(* SPF 50 protector solar OIL, 120ml “):
printf(“Precio: $400.00 “):
printf(“ sin descuento®):
break:

case 4: printf(“Protector solar facial efecto mate”);
printf(“ toque seco Ol Control 50ml “):
printf(“Precio: $300.00 “):
printf(“ Descuento del 15% del 10 al 15 de mayo®):
break:

default: printf(“Esa opcidn no existe”);

}

}

Observar que el programa solo permite la eleccién de una alternativa y una vez que
la ejecuta el programa termina, si se quisiera ejecutar mas de una vez entonces se

hace necesario emplear estructuras iterativas las cuales se explican mas adelante.
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Cabe mencionar que la estructura switch no acepta rangos, por lo que si se desea

analizar opciones basadas en rangos debe utilizarse la estructura if anidada.

Ejercicio de aprendizaje

Utilizando la estructura switch, realizar un menu de opciones que permita una vez
leidos 2 numeros, ejecutar operaciones basicas de una calculadora, si elige la
opcion 1: suma los numeros, la opcion 2: multiplica los numeros, la opcion 3: realiza
la resta de los niumeros y la opcion 4 divide el primer nimero entre el segundo

ndmero.

Reta tu mente y realiza el mismo ejercicio con la estructura if y discute en grupo la

diferencia entre las estructuras selectivas empleadas

4.5 Repetir mientras

El uso de una computadora primordialmente es para realizar operaciones
repetitivas. La repeticion o iteracion es un segmento de un programa que se ejecuta
un determinado numero de veces mientras una condicion se cumpla y en algun
momento la condicion debe tener un fin para evitar iteraciones o ciclos infinitos. En
Dev C++ existen 3 estructuras iterativas, pero para comprender su uso es necesario
conocer los siguientes términos:
» Contadores y acumuladores. Son palabras que se utiliza mucho cuando se
realiza un proceso varias veces. Un contador es una variable que se utiliza
cuando se desea llevar la cuenta del nimero de ejecuciones ya sea en

incremento o decremento y se distingue dado que el valor de incremento o
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decremento es fijo. Un acumulador permite que una variable acumule valores
en si misma durante la ejecucion de un proceso repetitivo y los valores
empleados son variables. Son variables de tipo numérico en el caso de los
contadores de tipo entero y en el caso de los acumuladores pueden ser
nameros enteros y flotantes. Las caracteristicas de este tipo de variables son:
1. Deben inicializarse antes de empezar el proceso iterativo con un valor
de inicio segun corresponda.
2. El nombre de la variable debe aparecer en ambos lados de la
asignacion, el operador requerido y el valor del incremento o
decremento.

3. No debe ser una palabra reservada
Ejemplos de contadores de incremento:

c=c+1 n=n+4 S=s+2 i++

Ejemplos de contadores de decremento:
c=c-1 n=n-4 s=s-1 —
Ejemplos de acumuladores de incremento y decremento:
Suma= Suma + A R=R-Numero
» Centinela y/o bandera. Son variables que permiten controlar ciclos o
iteraciones. Una variable tipo centinela se emplea inicializando la variable
con un valor antes del ciclo y dentro del proceso se actualiza o cambia para

gue finalice el proceso. Ejemplo de ello es cuando se realiza la pregunta

¢, dese continuar S/N? fuera del proceso se inicializa la variable con S y dentro
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del ciclo se actualiza cuando el proceso ya no se debe ejecutar. Una variable
tipo bandera toma el valor de 0 y 1 antes del ciclo y dentro del ciclo para

iniciar y terminas las iteraciones.

Una estructura iterativa se le conoce como repetir mientras y se utiliza con la palabra
reservada while. Este tipo de estructura permite evaluar una condicion al inicio y si
su valor es verdadero se realizara el proceso; dentro del ciclo debe existir la variable
tipo centinela o bandera que permita la terminacion o continuacién del ciclo. Las
caracteristicas de esta estructura son:
1. La condicién se evalla antes del ciclo y puede ser de tipo numérica, l6gica
o relacional
2. En esta estructura si la condicion es falsa de inicio, nunca se realiza el ciclo,
es decir, la iteracién se logra 0 0 mas veces
3. Cuando la condicién se verdadera el ciclo se ejecutara de manera indefinida
por lo que debe existir una variable que modifique la condicion
4. Las sentencias de la iteracién deben ir entre llaves {}

Sintaxis:

while (condicién)

{
Sentencia 1;
Sentencia 2;
Sentencia n;
}

Ejemplo 1. Mostrar los multiplos de 4 que se encuentren entre el rango de 1 a 200
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#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main()
{
int num=4; //se declara variable e inicializa con valor seleccionado
while (num<=200)
{
printf(“\t %d”, num); //el caracter \t realiza un tabulador
num=num+4

}

Ejemplo 2. Leer una lista de nUmeros y sumar los numeros pares y multiplicar los
impares hasta que la suma sea mayor a 50 y la multiplicacion mayor a 200

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main()
{
int s=0,p=1, n;
while (s<=50 || p<=200)

printf(“ingresa un numero: “);
scanf(“%d”,&n);
if (N%2==0)
s=s+n;
else
p=p*n;
}
printf(“ La suma resultante es: %d\n”, s);
printf(“La multiplicacion de impares es: %d\n”, p);

Ejercicio de aprendizaje
Del ejercicio 2, agrega las instrucciones necesarias para que cuente cuantos

nameros impares ingreso, cuantos pares y cual fue el total de nimeros ingresados.
Imprime valores obtenidos

pag. 153



GOBIERNO DE ~ o
MEXICO EDUCACION % == %

4.6 Repetir hasta

Es una estructura iterativa que ejecuta un proceso y posteriormente evalla una
condicion, si la condicién es verdadera repite el proceso, pero en cuanto sea falsa
el proceso termina. A diferencia de la estructura while, el ciclo se puede ejecutar 1

0 mas veces. Las caracteristicas de esta estructura son:

1. Utiliza las palabras reservadas do .. while
El ciclo se ejecuta al menos una vez
3. Debe existir una condicién dentro del ciclo para que este se ejecute o
termine
El proceso o sentencia por repetir debe ir entre llaves {}
La palabra do no lleva punto y coma

La palabra reservada while lleva punto y coma después de la

condicién
Sintaxis:

do

{ |
Sentencia 1;
Sentencia 2;
Sentencia n;

}

while (condicion);
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Ejemplo 1. Sumar los nimeros del 1 al 20 e imprimir la sumatoria obtenida

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{
int i=1, suma=0;
do
{
suma = suma + i; //acumulador
i++; //contador
}
while (i<=20);

printf(“La sumatoria obtenida es: %d”, suma);

}

Ejemplo 2. Sumar un conjunto de nUmeros hasta que se ingrese un cero

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{
int n, suma=0;
do
{
Printf(“ingresa un numero: “);
Scanf(“%d”,&n);
suma = suma + n;
}
while (n!=0);

printf(“La sumatoria obtenida es: %d”, suma);

Ejercicio de aprendizaje
Ingresar varios numeros y realizar la suma de aquellos que sean mdultiplos de 5, el

programa finaliza cuando se ingresen 5 multiplos. Imprimir el total de numeros
ingresados y la suma de los multiplos.
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4.7 Repetir desde

La estructura desde (for), es una estructura muy sencilla porque solo requiere del
namero de iteraciones a realizar para poder utilizarla. Su uso se recomienda con
tipos de datos compuestos como los arreglos y matrices (tema 5). La estructura se
representa con la palabra reservada for y sus caracteristicas son:
1. Utliza la palabra reservada for seguida de paréntesis y diferentes
argumentos
2. En el paréntesis se requiere de 3 componentes: valor inicial, condiciéon y
contador, separados por punto y coma.
3. Se recomienda cuando se conoce el nimero de iteraciones a realizar
4. Solo lleva llaves {} cuando se ejecutan mas de una sentencia en el ciclo

La estructura no lleva punto y coma

Sintaxis:

for (variable=valor inicial; variable<=valor final; incremento o decremento de la
variable)

Ejemplo 1. Calcular la media de 10 valores e imprimir el resultado obtenido

# include <conio.h>
# include <stdio.h>
main()
t
int i;
float media, suma=0, valor;
for (i=1; i<=10; i++)
{
printf(“ingresa el valor %d :, i);
scanf(“%d”,&valor);
suma=suma-+valor;
}
media=suma/10;
printf(“La media de los valores ingresados es: %.2f, media);
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Ejemplo 2. Leer una lista de 10 nimeros y sumar aquellos que sean mdultiplos de
7 y contar los que no lo son. Imprimir resultados

# include <conio.h>
# include <stdio.h>
main()
{
int i, num, contador=0, suma=0;
for (i=1; i<=10; i++)
{
printf(“ingresa el %d numero: “, i),
scanf(“%d”,&num);
if (num%7==0)
suma=suma-+num;
else
contador++;

}

printf(“La suma de multiplos es: %.d , suma);
printf(“Los niumeros que no fueron maltiplos es: %.d , contador);

}

4.8 Elaboracion de programas

La importancia de utilizar un entorno de programacién es que permite modelar
alternativas de solucion a problemas planteados en el entorno utilizando: las
estructuras, librerias, funciones, comandos y todo aquello que el entorno ofrece.
Tres aspectos deben tomarse en cuenta al momento de generar un programa en el

entorno seleccionado:
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1. Respetar la sintaxis y reglas semanticas y gramaticales del entorno
seleccionado

2. Realizar el planteamiento de las posibles alternativas de solucion derivado
del analisis y planteamiento del problema

3. Capturar el programa en el entorno seleccionado y asegurarse mediante la
compilacién y ejecucion repetida del programa, de la veracidad de sus

resultados

A continuacién, se presenta un menu de opciones que integran una serie de
programas elaborados en el entorno Dev C++ utilizando las estructuras vistas
anteriormente y mostrando al lector, el cédigo del programa, asi como la
compilacion y ejecucion de este con la finalidad de describir los posibles escenarios
que el programador puede enfrentar al utilizar dicho entorno.

Ejemplo. Elaborar un menu de opciones iterativo, considerando los siguientes
ejercicios en cada opcion y empleando las estructuras indicadas. Usar estructura
selectiva multiple e iterativa en el menu.
1. Leer un namero e imprimir si es Par/Impar (Estructura condicional doble)
2. Calcular el promedio de 5 calificaciones (estructura iterativa for)
3. Calcular el valor de x (Estructura condicional y validacién de errores
I6gicos)

__2ab+3c
b—c

4. Obtener el promedio de un estudiante solicitando su calificacion final de
preparatoria y la calificacion obtenida en su examen de admision (estructura

Selectiva doble)
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5. Obtener las raices utilizando la férmula general de una Ecuacion
cuadratica (Estructura selectiva y validacion légica)

6. Finalizar menu
Cdédigo del programa completo

#include <conio.h>
#include <stdio.h>
#include <math.h>

main()
L .
int a, op, suma, num, I;
float prom, z, b, c, x, cal_p, cal_e, promedio, t, y, u, x1, X2, d;
do
{
printf("1. Nimero Par/Impar\n");
printf("2. Promedio de 5 niumeros\n");
printf("3. Valor de X\n");
printf("4. Promedio admisién\n");
printf("5. Ecuacion cuadratica\n");
printf("6. Fin del programa\n");
printf("Ingrese una opcién por favor: *);
scanf("%d", &op);
switch (op)
{
case 1:
printf("Ingresa un numero: ");
scanf("%d", &a);
if (@% 2==0)
printf("el numero %d, es par\n“, a);
else
printf("el numero %d, es impar\n", a);
break;
case 2: suma=0;
for (i=1;i<=5;i++)
{
printf("Ingresar la %d calificacion: ", i);
scanf("%d", &num);
suma += num;

}

.... .contintia en la siguiente pagina
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prom = (float)suma / 5;
printf("El promedio obtenido es: %.2f\n", prom);
break;

printf("Ingresa el valor de a: ");
scanf("%f", &a);
printf("Ingresa el valor de b: ");
scanf("%f", &b);
printf("Ingresa el valor de c: ");
scanf("%f", &c);
if (b-c!=0)
{
x=(2*a*b+3*c)/(b-c)
printf("El resultado es: %2f\n", x);
}
else
printf("Error/division entre cero");
break;

printf("Promedio de la preparatoria?: ");
scanf("%f", &cal_p);
printf("Calificacién del examen de admisién?: ");
scanf("%f", &cal_e);
promedio = (cal_p + cal_e)/ 2;
printf("El promedio es: %f", promedio);
printf("Por lo tanto: ");
if (poromedio >= 85)

printf("El estudiante es admitido.\n");
else

printf("El estudiante no es admitido\n");
break;

printf("Ingresa el valor de a: ");
scanf("%f”, &t);
printf("Ingresa el valor de b: ");
scanf("%f”, &y);
printf("Ingresa el valor de c: ");
scanf("%f”, &u);

contintia en la siguiente pagina
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.. continuacioén

if (t!=0)

{
d=pow(y, 2) - (4 *t*u);
if (d>0)
{

x1 = (-y + sqrt(d)) / (2 * t);
X2 = (-y - sqrt(d)) / (2 * t);
printf("Las raices son: %f, %f\n", x1, x2);

}
else if (d ==0)
{
x1=-b/(2*1);
printf("Raices repetidas= %f\n", x1);
}
else
{
x1=-b/(2*1);
x2 = sqrt(fabs(d)) / (2 * t);
printf("Raices complejas: %f+-%f\n", x1, x2);
}
}
else
printf("No es ecuaciéon cuadratica\n");
break;
case 6:
printf("Fin del programa\n");
break;
default:
printf("Opcioén errénea\n");
}
} while (op != 6);

Compilacion. Hay que recordar, que siempre se debe guardar antes de compilar
un programa, para evitar la pérdida de la informacién y si no se ha realizado el
entorno lo solicitara al momento de compilar el programa. Existen dos formas para

compilar:
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1. Desde el menu de barra de opciones del entorno. Seleccionar la

opcion compilar una vez que se guardo el programa fuente (Figura

4.1 Lado izquierdo)
2. Con la funcion F9 del teclado de su computadora. (Figura 4.1 Lado

derecho)

Archivo  Edicign Buscar Ver Proyecto |[EIie| Hemamientas AStyle Ventana Ayuda

a4 #® &2 | |35 Compier f AER| | % dh | |zox
O Ejecutar F10

dl lobal: =
4 @ 0 ||| obats) E&) Compilar y Ejecutar Fil

Proyecto Clases(Fun * | * | menu_01.cpp |33 Reconstruir Todo Fi2
55 U | [ Revisar Sintaxis
3 [ Syntax Check Current File CFI | onedio, t, y, up X1y X2 4.
e Argumentos del programa..
10 [
1H
12
13 B Limpiar Construccion )5
14 —
15 fh Anslisis Perfil de Ejecucién oa - c
16 @ Delete Profiling Information oo Compllar F9 E C
17 . -
18 e "); E Ejecutar F10
19 Altemar Punto de Parada (breakpoint) ~ F4 = " n
G | e s =& Compilar y Ejecutar
2 Jp |O0 i
= S s P |oog Reconstruir Todo F12
24 scanf("%d", Ba);
2 if (a¥2=e) . . .
2 © printf("el nunero %, es par\n’, 2); | @ Revisar Sintaxis
27 4
2 printf(*el numero %, es impar\n’, a); | @ Syntax Check Current File Ctrl+F9
29 break; o

Figura 4.1 Formas de compilacién de un programa fuente

Si el cédigo fuente no presenta errores lo indicara la ventana de la parte inferior de

la pantalla como se observa en la figura 4. 2

Ventana Ayuda
BRI @ 33| o | % | dlh || [roce 4 52 camar merease

Archive Edicién Buscar Ver Proyecto Ejecutar Heramientas AStyle
O HE s || - BRIEH
@] @ M || tgr00a15)

> | menu0l.cpp

Proyecto  Clases(Fun ¢

60 {

7 int a, op, suma, num, i;

s float prom, z, b, ¢, x, cal p, cal e, promedio, t, y, u, x1, X2, d;
9

10 do

ug {

12 printf("1. Nimero Par/Impar\n");

13 printf("2. Promedio de 5 nimeros\n");

14 printf("3. valor de X\n");

15 printf("a. Promedio admisién\n");

16 printf("s. Ecuacién cuadrdtica\n")s;

17 printf("6. Fin del programa\n");

18 printf("Ingrese una opcidn por favor: ");

19 scanf("%d", &op);

20 switch (op)

2 {

2 i case 1:

23 | printf("Ingresa un numero: ");

20 H scant ("¥%d", £a);

25 H if (a %2 == 8)

26 . printf("el numero %d, es par\n”, a);
27 i else

28 : printf("el numero %d, es impar\n", a);
29 H breal

E) . case 2: suma - €5

3 H for (i =1; i <= 55 i+r)

33 Compilador T Recursos dill Registro de Compilacion o Depuracion [G Resultados 4] Cerrar

Compilation results...
- Errors: o

- Warnings: O
- Output Filename: C:\Users\LUIS\Desktop\hpuntes Sabatico\programas en Dev Clmenu_0l.exe

[ Shorten compiler paths
- Cutput Size: 157.99808375 KiB

- Compilation Time: 0.305

Figura 4.2 Compilacion sin errores
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Ejecucion. Una vez que el programa no presente errores de sintaxis, es momento
de ejecutar el programa varias veces con diferentes valores para validar la veracidad
de los resultados obtenidos, recordar que la validez de los datos se ofrece cuando
los resultados sean los esperados y no se genere ningun tipo de error l6gico durante
la ejecucion. La figura 4.3 muestra unos fragmentos de la corrida del menu

presentado.

Archivo  kdicion  Buscar Ver Proyecto becutar Heramientas AStyle Ventana Ayuda
Od HEE |~ DL EE BHODHR | % @
o] G [ || tgropals) v A
Proyecto Clases{Fun ¢ |*  menu_0.cpp

6 {

7 int a, op, sums, nur, i;

8 float prom, z, b, ¢, x, cal_p, cal e, promedio, t, y, u,8

. e

19 do

uQH {

12 printf("1. Nimero Par/Impar\n");

13 printf("2. Promedio de 5 nimeros\n");

1 printf("3. Valor de X\n");

15 printf("4. Promedio admisién\n");

16 printf("5. Ecuacién cuadratica\n”);

17 printf("6. Fin del programa\n");

18 printf("Ingrese una opcién por favor: *);

19 scanf("%d", &op);

20 switch (op)

2 {

22 case 1:

23 printf("Ingresa un numero: ");

b1 scanf("%d", £a);

25 if (a%2==8)

2 printf("el nunero %, es par\n”, a);

27 else

28 printf("el nunero %, es impar\n”, a); I8

29 break;

30 case 2: suma - @;

31 for (i=15 i< 55 ise)

99 Compilador B Recursos d Registro de Compilacion 7 Depuracion G, Resultados 8] Cerar

Compilation results...

- Errors: 0

- Warnings: 0
- Output Filename: C:\Users\LUIS\Desktop\Rpuntes Sabitico\programas en Dev C\menu_01.exe

[ Sherten compiler paths
- Output Size: 157.99609375 i3

- Compilation Time: 1.25s

Figura 4.3 Ejecucién del programa

4.9 Ejercicios
Elabora los siguientes programas, captura en el entorno de Dev C++ y compila y
ejecuta. Anota tus comentarios y comenta el tipo de estructura empleada y la razén

de uso.
1. Imprimir los numeros pares del 1 al 300
2. Encontrar el mayor de una lista de 10 niumeros y que se imprima dicho valor
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3. Calcular las 5 primeras potencias de un numero introducido desde teclado
4. Leer un numero entero positivo e imprimir la serie del 1 hasta el nimero leido,
excepto aquellos que sean multiplos de 3.

5. Calcular la siguiente sumatoria para un valor de n introducido desde teclado

= a/m

4.10 Aprendizaje basado en problemas

1. Maria debe dar a conocer a una lista de aspirantes a beca, si cumplen con
los requisitos de la convocatoria para ello debe analizar los siguientes datos:
el promedio de preparatoria debe ser mayor o igual a 85, el ingreso
econdmico debe ser menor a 3,000 pesos mensuales y debe estar inscrito
en alguna escuela de educacién superior. Realiza un programa que permita
a Maria validar requisitos y dar a conocer al aspirante si fue seleccionado o
no y cuales fueron los requisitos que incumplié.

2. Para José es importante contar con un programa que permita a su hijo
practicar las tablas de multiplicar del 1 al 10. Realiza dicho programa.

3. En un salon de clases se desea seleccionar a los lideres de cada equipo a
conformar, para ello es importante clasificar a los estudiantes cuya edad
cumplida sea par y menor o igual a 30, para conocer cuantos equipos se
deben formar. Realiza un programa que resuelva el problema planteado.

4. Obtener el promedio de llenado de refrescos de un conjunto de 50 datos
aleatorios, para determinar si una empresa refresquera cumple con la norma
de llenado de sus refrescos.

5. Descarga el programa fuente menu_01 de la carpeta de programas y realiza

las siguientes modificaciones.
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a) El menu de opciones debe finalizar cuando se introduzca un cero

b) El promedio de calificaciones del ejercicio 2 debe ser en funcion al nimero
de valores que el usuario desee promediar

c) Elejercicio 1, debe leer una lista de 10 nUmeros y sumar los pares y contar

los impares.

4.11 Aprendizaje basado en casos

El flujo de efectivo es una herramienta fundamental para cualquier empresa porque
representa los movimientos de dinero que ingresan y salen en un periodo
determinado ya sea mensual o anual (Oliver, 2021). Se determina usando la
siguiente férmula: flujo de efectivo=ingresos — egresos, donde ingresos es todo el
dinero efectivo que ingresa por ventas, comisiones, intereses, banco, entre otros y
los egresos son todos los gastos que la empresa realiza tales como: pago de
servicios, sueldos, insumos por mencionar algunos.

Ernesto como gerente de una empresa, desea contabilizar los ingresos y egresos
de cada mes, para conocer el estatus que mantiene la organizacion con respecto al
mercado, para ello solicita a las diferentes areas: las ventas del mes, el dinero que
ingresa por transferencia y los intereses generados en el mes y el estado de cuenta
del dinero del banco, asi también revisa los gastos de gasolina, de luz, de internet
y de sueldos del mes analizado para determinar las ganancias o pérdidas segun
resulte. Desarrolla un programa que permita Ernesto ingresar los datos solicitados,
para calcular las ganancias realizando la resta de ingresos menos egresos. Si el
resultado de la operacién es negativo, indica que la empresa esta perdiendo en
lugar de ganar, por lo que el programa debe mandar un mensaje de alerta avisando
gue hay pérdidas. Si por el contrario el resultado es positivo, entonces el mensaje
debera ser indicando cual es la ganancia obtenida en el periodo. Recuerda que:
ingreso es todo aquel dinero que ingresa por ventas de productos, servicios o
intereses. Los Egresos por el contrario es todo aquello que se paga o genera gasto,
como sueldos, pago de luz, renta, etc.
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5. Arreglos y archivos

En Dev C++ y otros entornos de programacion, existe un tipo de dato estructurado

que permite almacenar en una sola variable un conjunto limitado de valores del

mismo tipo, este tipo de variables se les conoce como arreglo. Sus caracteristicas

principales son:

1.
2.
3.

Es una lista que contiene un ndmero finito de datos del mismo tipo

El almacenamiento de dato es de forma contigua

La variable se identifica con un solo nombre y cada elemento que almacena
posee una posicion de memoria

Utiliza corchetes [ ] para establecer el tamafio y posiciones del arreglo

Para extraer o almacenar un dato en la variable estructurada se debe
emplear un indice o subindice

El valor de la primera posicién o indice debe ser 0

El programador define el tipo de datos y el tamafo del arreglo antes de

utilizarse

Se debe tomar en cuenta que este tipo de variable ocupa al igual que las variables

simples un espacio de memoria, si se excede el nUmero de datos a almacenar con

respecto al tamafo definido del arreglo, sera hasta que se ejecute el programa que

el error de desborde de memoria se presente y no al momento de la compilacion.

La sintaxis de uso es:

<tipo de dato> <Nombre del arreglo> [ tamafio]

Ejemplo:

int vector[10] es un arreglo unidimensional llamado vector, que

permite almacenar 10 valores de tipo entero.
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Existen 3 tipos de arreglo:
» Arreglo unidimensional
» Arreglo bidimensional

» Arreglo multidimensional

Por sus caracteristicas y formas de uso, se describen de manera especifica en los

siguientes apartados.

5.1 Arreglo unidimensionales

Al conjunto de datos almacenados de manera contigua en forma de lista y de un
mismo tipo se le conoce con el nombre de arreglo unidimensional o simplemente
arreglo. Para almacenar o extraer un dato requiere de un indice o posicién para
realizar la accion requerida. El indice representa la posicién en la que el dato o
elemento se encuentra almacenado o se requiere almacenar.

Ejemplo:
int lista[10]

En este caso lista es considerada una variable tipo arreglo unidimensional que
permite almacenar hasta 10 datos de tipo entero. En una lista de datos, para conocer
la posicion de un valor es necesario hacer referencia a la variable declarada como
arreglo y dentro de corchetes colocar el indice requerido, en la figura 5.1, se muestra
graficamente como se representa un arreglo unidimensional y cdmo se visualizan
los elementos por posicion. Tomando el ejemplo que Lista es el nombre de una
variable tipo arreglo con 10 posiciones y que permite almacenar datos de tipo
entero, entonces el valor 5 se encuentra almacenado en Lista [0] y el valor 15 en
Lista [5].
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Lista

Posicion 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Si se realiza un cambio de dato y se asigna en Lista [7]=45 la actualizacion sera:

Lista 45

Posicion 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Figura 5.1 Esquema gréafico de una variable unidimensional

La sintaxis de uso para emplear este tipo de datos en Dev C+, es:
<tipo de dato> <nombre de la variable> [tamafio]

Donde:

Tipo de dato, se refiere a los datos que se desean almacenar en el arreglo
y pueden ser: int, float, char. Si se desea almacenar una cadena de caracteres es
necesario utilizar la funcion gets en lugar de scanf, esta accion se explica en el tema
6 para detallarlo de manera especifica.

Nombre de la variable, es el identificador que representa el arreglo
unidimensional y debe construirse respetando las reglas de un identificador.

Tamarnio, es la cantidad maxima de elementos que contiene el arreglo y debe

ir entre corchetes [ ]

Para el almacenamiento de valores en un arreglo es necesario emplear estructuras
iterativas, como la variable es de tamafio conocido o limitado, se recomienda

emplear la estructura for pero no es restrictivo el uso de otras estructuras iterativas.
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A continuacién, se muestra la parte de un programa que permite almacenar 10
valores en un arreglo

# include <conio.h>
# include <stdio.h>
main ()
{
int A[10]; //se declara variable tipo arreglo tamafio 10

Il para almacenar 10 valores es necesario usar una estructura iterativa que permita repetir el proceso
de lectura

for(i=0; i<10; i++)

/1 el ciclo inicia con posicion 0y la condicién debe considerar 10 valores méaximo
printf(“ ingresa el %d valor”, i+1);
scanf(“%d”, &Ali]); // se ingresan los valores en el arreglo A

En el anterior codigo solo se almacenan datos de tipo entero en el arreglo A, para
poder visualizar datos es necesario nuevamente emplear un ciclo para extraer la
informacion como se puede observar en el siguiente programa, se almacena e
imprimen los datos de un arreglo A.

# include <conio.h>
# include <stdio.h>
main ()
{
int A[10];
/Ipara almacenar 10 valores en el arreglo A
for(i=0; i<10; i++)
{
printf(“ ingresa el %d valor”, i+1);
scanf(“%d”, &A[i]); // se ingresan los valores en el arreglo A

}

[fimprimir los valores almacenados previamente
for(i=0; i<10; i++)
printf(“ %d \t”, A[i]); // se imprimen los valores en el arreglo A y se agrega un tabulador

\t para separar los datos almacenados ya que de lo contrario se imprimen de manera continua
sin separacion
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Observe que el primer ciclo requiere de {} por ejecutar un bloque de sentencias y al

momento de imprimir los datos solo se ejecuta una sentencia por lo que no son

necesarias. Este codigo lo puede capturar y ejecutar en el entorno DevC++ para

visualizar su funcionamiento como parte de su aprendizaje.

Ejemplo de uso:

Almacenar en un arreglo unidimensional A, 10 elementos de tipo entero. En un

arreglo B, realizar la siguiente accion: si el nimero almacenado es par, sumarle 5y

si es impar multiplicarlo por 3. Imprimir los arreglos Ay B

# include <conio.h>
# include <stdio.h>
main ()

{

int A[10], B[10], i;

/Ipara almacenar 10 valores es necesario usar una estructura iterativa que permita
repetir el proceso de lectura y se aprovecha el ciclo para realizar el proceso
solicitado de verificar si el nUmero ingresado en par e impar

for(i=0;i<10;i++)

{
printf(“ ingresa el %d valor”, i+1);
scanf(“%d”, &Ali]);
if (A[i]%2==0)
B[i]=Al[i]+5;
else
B[i]=A[i]*3;
}

/imprimir los arreglos unidimensionales de manera independiente para
visualizar los elementos ingresados y los procesados
printf(“Los valores originales son: \n“);
for(i=0; i<10; i++)
printf(“ [ %d ]\t “, A[i]);
printf(“\n Los valores que resuelven el problema planteado son: \n”);
for(i=0; i<10; i++)
printf(“ [ %d ]\t “, BJ[i]);
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La figura 5.3, muestra el cddigo fuente del programa anterior capturado en el
entorno. En las lineas de codigo se puede observar la gama de colores que utiliza
para diferenciar las librerias con color verde, las estructuras y palabras reservadas
con negritas y sintaxis requerida con rojo, en azul se observan los textos
introducidos por el programador y que son parte de los mensajes de salida cuando

se ejecute el programa.

Archive Edicion Buscar Ver Proyecte Ejecutar Herramientas AStyle Ventana Ayuda

[ & HE L | - QalEH | SSO @ 88| | % | dh @ || |Tovccc a5z e
gl & @ ||| tg1cbars) ~ -

Proyecto  Clases{Fun * | * | arreglo.cpp

1 # include <conio.h>
# include <stdio.h>

main ()

2

3

L=

5  int A[1e], B[1@], i;

6 //para almacenar 1@ valores es necesario usar una estructure iterativa que permita |
7

8

for(i=a;i<la;iv+)
r

1
QE printf(" ingresa el ®d valor", i+1);

1@ scanf("%&d", A{i]);

11 if (A[i]%2==0)

12 B[i]=A[i]+5;

13 else

14 B[i]=A[1]*3;

15

16 AAimprimir Los arreglos unidimensienales de manera independiente para visualizar lo
17 printf("Los valores originales son: \n");

18 for(i=@; i<l@; i++)

19 printf(" [ %d 1 \t ", A[i]);

20 printf("\n Los valores que resuelven el problema planteado son: \n");
21 for(i=a; i<la; i++)

22 printf(” [ %d ] \t ", B[i]);

23 L3

24

25 |

EE Compilader % Recursos d]]] Registro de Compilacian @ Depuracion @ Resultados

Figura 5.3 Cédigo fuente

La figura 5.4, muestra al lector la pantalla una vez que se compila el programa y una
vez que este no refleje errores de compilacion podra ser ejecutado con el comando
ejecutar o la funcidon F11 y podré realizarse la prueba de ejecucion tantas veces sea

necesario para verificar la veracidad de los resultados obtenidos.
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od HE s - BEEH
] G @ || tgr0ba1s)

Proyecte Clases(Fun| ¢ | *  amreglo.cpp

1 # include <conic.h>
# include <stdiec.h>
main ()

r

2
3

aH

5 [ int A[18], B[18], i3
6 | //para almacenar 1
7

8

7 cenar 10
for(i=g;ic1e;i++)

18 valores es neces

EDUCACION

Ventana Ayuda

BEO@EE ¢

{
o [ printf(" ingresa el %d valor®, i+1);

10 | scanfl{"%d”,A[i])];
11 | if (A[i]¥2--8)

12 B[i]=A[1]+5;
13 else

14 B[i]=A[1]*3;
15

16

12

independiente para visuvalizar Los ele

aric usar una estruc

[ T

2.

dh @ | |Tou-coc 2.9.2 c4-bic Releass ~

tura iterativa que per

28 Compilador [ Recursos b Registro de Compilacion o Depuracion [ Resultados 8] Cerrar

TUCRRDGH

BN

ermita repetir el proceso de leci

mentos ingresados y |

Compilation results...
- Errors: 0
- Warnings: 0

[JShorten compiler paths
- Output Size: 128.7705078125 KiB
- Compilation Time: 2.56s

- Cutput Filename: C:\Users\LUIS\Documents\arrsglo.exe

Figura 5.4 Compilacion del programa fuente

La figura 5.5, muestra una corrida del programa y como se puede observar cumple

con lo solicitado por el ejercicio ya que muestra los datos originales introducidos por

el usuario y posteriormente muestra la lista de nimeros tomando en consideracion

lo solicitado cuando es un nimero par le suma 5 al numero introducido, por ejemplo

cuando ingresa el 4 imprime 9, con el 8 imprime 13 y lo mismo con los valores

impares al multiplicarlos por 3, en el caso del valor 5 imprime 15 y asi sucesivamente

con los demas valores por lo que la alternativa de solucion presentada se considera

valida.

ChUsers\LUIS\Documents\arreglo.exe

Figura 5.5 Resultados obtenidos al ejecutar el programa fuente
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5.2 Arreglo bidimensionales y multidimensionales

Los arreglos bidimensionales o también conocidos como matriz o tabla, es un tipo
de dato que permite almacenar un conjunto de elementos de manera continua.
Requieren para su uso de un tipo de dato, un nombre de variable y dos indices, el
primer indice corresponde a las filas y el segundo a las columnas que la tabla o
matriz permitird almacenar. La multiplicacion de filas por columnas determinara el
tamafo de la matriz y por tanto la cantidad de elementos a almacenar, por ejemplo,
un arreglo bidimensional de 3 filas por 4 columnas podra almacenar un total de 24
elementos.

La figura 5.6, muestra el esquema de un arreglo bidimensional de 3 filas y 4
columnas. En cada celda se muestra el nombre de la variable y las posiciones que
maneja de almacenamiento. Observe que la primera posicion sigue siendo a partir

de la posicion 0.

M[O][0] | MOJ[1] | M[O][2] |} M[O][3]
M[1][0] | M [1][0] | M[1][0] | M [1][0]
M [2][0] | M [2][0] | M [2][0] | M [2][0]

Figura 5.6 Arreglo bidimensional M [3][4]
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Para declarar un arreglo bidimensional se utiliza la siguiente sintaxis:
<tipo de dato> <Nombre de la variable> [Total_filas] [total_columna]
Donde:
e Tipo de dato, establece que informacion sera almacenada: int, float o char
e Nombre de la variable, es el identificador con el cual se identifica la variable
e Total, de filas y/o comunas, establece el tamafio de la matriz y debe ir entre
[] cada uno de los indices requeridos

Por ejemplo, una matriz o arreglo bidimensional de 3 filas y 3 columnas que
almacene datos de tipo entero se debe declarar con los elementos mostrados en la
figura 5.7

int Tabla[3][3]

Tipo de dato Nombre variable Total filas Total de columnas

Figura 5.7. Elementos de un arreglo bidimensional

Al igual que un arreglo unidimensional, este tipo de estructura requiere de
estructuras iterativas para el control de los indices que exige el almacenamiento de
datos, para ello se requiere de dos ciclos anidados para poder controlar cada uno
de los indices, el siguiente cédigo muestra como se debe llevar a cabo la declaracion
de una variable bidimensional, el almacenamiento de datos en dicha variable y por
altimo la extraccion de los datos almacenados. Observe que es necesario del
manejo de 2 indices para el control de los ciclos. A continuacién, se muestra el
programay se plasma los comentarios que permite comprender a el lector, la accion

de cada proceso, asi como una ejecucion parcial del programa descrito.
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#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main ()

{

int Tabla[3][3], i, j, num;

/llectura y almacenamiento de datos en la matriz

printf(“Ingresa los valores de la matriz\n”);

for (i=0; i<3; i++) //control de las filas, este ciclo se ejecuta 3 veces
for (j=0; j<3; j++) // control de las columnas, se ejecuta 9 veces
{
printf(“ [%d] [%d] “, i,j);
scanf(“%d”,&Tabla[i][j]);
}
/limprimir datos almacenados en la matriz
printf(“Elementos almacenados en la matriz”);
for(i=0; i<3; i++)

{
printf(“\n”); //permite un salto de linea antes de imprimir cada fila
for(j=0; j<3; j++) //control de cada columna
printf(“ [%d] \t”, Tabla[i][j]);
}
}

La figura 5.8, se observa el programa en el entorno una vez compilado y del lado

derecho la ejecucion del programa y el resultado obtenido.

pag. 175



GOBIERNO DE

MEXICO

matriz.cpp
1 #include <stdio.h>

2 #include <conio.h>

3 main ()

4K {

5 int Tabla[3][3], i, J, num;

6 /flectura y almacenamiento de dates en la matriz

7 printf("Ingresa los valores de la matriz\n");

8

9 | for (i-8; i<3; i++) //control de las filas, este ciclo se ejecuts 3 veces

19 Ffor (=85 j<3; j++) // control de las columnas, este ciclo se ejecuta 9 veces
ung i

12 printf(" [%d] [%d] ", i,3);

13 scanf("%d",8Tabla[i][]);

14 : T

15 ir datos almacenados en la matriz

16 printf("Elementos almacenados en la matriz");
17 for(i=g; i<3; d++)

i
L
19 printf("\n");

20 for(j=e; j<3; j++) - ol de cada columna
21 © printf(" [Ed]\t",Tabla[1][3])s

22 -3}

23 L

22 |

rsos Ol Registro de Compilacion ¢ Depuracién [0y Resultados 8] Cerrar

1 salte de Lineg antes de imprimir dates de cada fila

EDUCACION

Compilation results...
- Errors: 0

- Warnings: 0

— Cutput Filename: C:\Users\LUIS\Documents\matriz.exe
— Output Size: 125.4423828125 KiB

— Compilation Time: 0.30s

TIO=RDER T
S KA, O el T

res de la matriz

en la matriz

s with return value @

Figura 5.8 Cédigo fuente para almacenar e imprimir datos de una matriz

Ejemplo de uso

Leer el tamafio de una matriz cuyo valor maximo del tamafio sea de 10x10, leer los

valores acordes al tamafio definido y almacenarlos en la matriz A1, en una segunda

matriz A2, calcular el cuadrado de cada valor e Imprimir ambas matrices.

Para resolver este ejercicio es necesario observar que el tamafio de la matriz lo
define el programador, por tanto, se recomienda declarar las matrices después de
conocer el valor del tamafio para optimizar espacio de memoria y antes de ser

utilizadas las variables para evitar errores de ejecucion. El siguiente cédigo refleja

una alternativa de solucion.
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#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main ()

{

intc, f, i;

printf("Numero de filas ");

scanf("%d",&f);

printf("Numero de columnas ");

scanf("%d",&c);

/ldeclarar matriz antes de su uso

int A1[f][c], A2[f][c];

/liniciar captura de datos en la matriz A

printf("\n Dame los valores de la matriz a: \n");
for(i=0;i<f;i++)

for(j=0;j<c;j++)

TICRBIGED
TR B wENED

{

printf("A1[%d,%d]= ",i,j);

scanf("%d",&A1[i][jD;

/I provechar el ciclo para elevar el nimero leido al cuadrado
} AZ[I|[I=ALIGIALLGL;

printf("Matriz original \n");
for (i=0;i<f;i++)

{
for(j=0;j<c;j++)
printf("%d \t", AL[i][j]);
printf("\n");
}

printf("Matriz con valores al cuadrado \n");

for (i=0;i<f;i++)

{
for (j=0;j<c;j++)
printf ("%d \t", A2[i][i]);
printf("\n");

}
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La figura 5.9, muestra del lado izquierdo el cédigo fuente y del lado izquierdo y la

ejecucion del programa que resuelve el ejercicio plateado en el entorno de Dev C++

Archivo Edicien Buscar Ver Proyecto Ejecutar Herramientss AStyle Ventana Ayuda

o ] B - BR|EE 80 O @ 28| o | % | dll @ ||[roeccoc 5.2 eaic merease
al] G M | tgiobals) ~ ~

Proyecto Clases(Fun * | * | matrizcpp Evd_Arellanc Hinojesa Jorge.cpp  matriz_cuad.cpp

e columnas ");

for(§=2;33<c;

{
17 printf(“A1[%d,%d]=
18 scanf("%d" i

20 S eI R [ Lo Tes o) L
21 - }

23 printf("Matriz original \n");
24 for (i-8;i<f3i+s)

with return value @&

{
26 For(§=8;j<csj++)
27 printf("%d \t",A1[1]1[1]);
28 printf("\n");
29 - }
31 printf("Matriz con valores al cuadrado \n");
32 for (i=g;i<f3i++)

{
34 for (j=8;7< )
35 printf ("%d \t",A2[i][31);
36 printf("\n");

¥

38 L}

B8 Compilador [ Recursos (] Registro de Compilacién &7 Depuracisn [0 Resultades

Figura 5.9 Uso de matrices

Ejercicio de aprendizaje

Realiza la lectura de valores que se almacenen en una matriz de 3x3 y almacena
en una segunda matriz la raiz cuadrada de aquellos elementos que sean impares,
para los elementos pares colocar un cero. Imprimir matriz original y matriz con el

proceso solicitado. No olvides integrar la libreria de uso para funciones matematicas

Estructura Multidimensional
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Un arreglo multidimensional es considerado un dato estructurado definido por el
usuario ya que permite almacenar datos de diferentes tipos en una sola variable, es
una estructura que la terminologia de las bases de datos se les conoce como
registros y a su vez si la variable contempla el almacenamiento de varios registros
se considera un archivo de registros. Existe software de aplicacion especializado
para la generacion de bases de datos, en Dev C, se puede generar una variable
multidimensional béasica utilizando la palabra reservada struct, la cual permite
generar una plantilla con la que posteriormente se puede emplear en una variable
compuesta o multidimensional basica. La forma mas simple de definir una estructura
y declarar una variable del tipo de la estructura definida es realizando los siguientes
pasos:
1. Definir la estructura con la siguiente sintaxis:
struct <nombre de estructura>
{ <Tipo de datol> < campol>

<Tipo de dato2> < campo2>

<Tipo de dato n> < campo n> };
2. Declarar la variable del tipo estructura definida

<Nombre de estructura> <Nombre de la variable>

Si se define una estructura para almacenar los datos de nombre, edad y promedio
de 10 estudiantes en una sola variable, se define la estructura y posteriormente la
variable sin olvidar que la estructura debe plasmarse antes del menu principal y lleva
punto y coma “;” al final de la estructura como se muestra a continuacion:

struct Datos

{ char nombre[20];
int edad;
float prom;
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main ()

{
Datos Lista[10];
Ejemplo de uso.

Se desea almacenar en un arreglo el nombre y edad de los 5 trabajadores de una

empresa de dulces en una misma variable e imprimir la lista de trabajadores.

# include <stdlib.h> //uso de libreria para variables tipo cadena
# include <stdio.h>
# include <conio.h>
struct datos //establecer el nombre de la estructura y sus elementos
{ /lelementos de la estructura
char nombre[30]; //se define un arreglo de caracteres
int edad;
h
typedef datos registro_emp; //definir el tipo de dato con la estructura establecida
main ()

{

registro_emp Lista[5]; /definir la variable con el tipo de dato definido

inti;

printf("Captura de registros\n");

for (i=0; i<5; i++)

{
printf(" ingresa el nombre del trabajador:\t *);
fflush (stdin);
gets(Lista[il.nombre); //para leer una cadena de caracteres
printf("Ingresa su edad: \t");
scanf("%d",&Lista[i].edad);

}

printf("Los empleados son: \n");

for (i=0; i<5; i++)

{
printf("Nombre del trabajador \t %s",Lista[i].nombre);
printf("\t Edad:\t %d", Lista[i].edad);
printf("\n");

}

}
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La figura 5.10 muestra la corrida del programa, donde se puede observar que Lista
es una variable tipo arreglo unidimensional que a su vez almacena una estructura
definida por el programador que contiene 2 campos: nombre y edad y ambos son
de diferente tipo, es una estructura pequefa pero la cantidad de elementos los
define el programador en funcion a la alternativa de solucion que permita resolver

el problema planteado.

{
char nembre[3@];
int edad;

1

18 main ()
uBR
12 | registro_emp Lista[S];
13 | int i;
14 | printf("Captura de registros\n");
15 | for (i-8; i<5; i++)
.

{
17 | printf(" ingresa el nombre del trabajador:\t ");
18 | fflush (stdin);

19 | gets(Lista[i].nombre);

28 | printf("Ingresa su edad: \t");

21 | scanf("%d",&Lista[i].edad);

3
}
23 | printf("Los empleados son: \n");
24 | for (i=8; i<5; i++)
‘
{
26 | printf("Nombre del trabajador \t ¥s",Lista[i].nombre);
27 | printf("\t Edad:\t %d", Lista[i].edad);
28 printf("\n");
3

olp

Figura 5.10 Arreglos multidimensionales o estructuras compuestas

Ejercicio de aprendizaje

Tomando como base el ejercicio anterior, capturar en un arreglo, el nombre del
estudiante, el nombre de la materia cursada, 3 calificaciones y el promedio de

estas. Imprimir la lista final con los datos obtenidos
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5.3 Apertura, entrada-salida de datos, y cierre de archivos

Un archivo es una estructura compuesta que permite el almacenamiento en
memoria, de informacion tipo texto o de manera binaria. La creaciéon y manejo de
archivos requiere del uso de una libreria llamada fstream que permite crear una
instancia fich para leer informacién de un archivo, con esta funcién se abre un
archivo para lectura. Por lo que cuando se quiera leer o escribir en un archivo es
necesario utilizar esta funcion, para poder trabajar con archivos, con ifstream,
permite la lectura de datos; ofstream, permite la escritura de datos y con fstream

se emplea cuando se requiere leer y escribir en el archivo, en el mismo programa.

La libreria iostream, permite organizar el codigo en grupos logicos, asi también,
evitan conflictos de nhombres que pueden generarse cuando el programa utiliza
bibliotecas. Stdlib, es una libreria estdndar que contiene prototipos para gestionar
memoria dinamica, control de procesos, entre otras funciones. El uso de archivos
mas completo requiere de un modelo orientado a objetos, en la programacion
estructurada el manejo de archivos solamente es de tipo texto o con estructuras
definidas por el usuario. Para definir estructuras basadas en objetos y clases se
requiere un modelo diferente de programacién, asi como el entorno C++ que soporta

la programacion Orientada a Objetos.

A continuacién, se plasma un programa que permite crear un archivo cuya
estructura se define por el usuario tipo texto, el cual se considera como una
secuencia de caracteres organizadas en una linea y terminadas por un caracter
establecido. En la figura 5.11, se muestra la compilacion y ejecucién del cédigo
fuente generado en el entorno Dev C++. El programa presenta una estructura
definida por el programador considerando algunos campos de captura como
nombre, edad, apellido, teléfono, entre otros. Utiliza a diferencia de printf y scanf las
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funciones cin, cout y gets porque al ser un almacenamiento en memoria secundaria

éstas funciones permiten al compilador distinguir el tipo de caracter de inicio y

término de una linea de caracteress.

#include <fstream>
#include <stdio.h>
#include <iostream>
#include <cstdlib>

using namespace std;

int main()

L

int opcion;

bool repetir = true;

FILE *fichero;
inti;

fichero =
fopen("Registro.txt",
W)

if (fichero == NULL)
printf("No se pudo abrir
el archivo.\n");

do {
system(“cls");

cout << "\n\nMenu de
Registro" << endl;
cout << "1.Registrar
Cliente" << endl;
cout << "2.Registrar
Producto” << endl;

cout << "0.Salir" <<
endl;

cout << "\nlngrese una
opcion: ";
cin >> opcion;

switch (opcion) {
case 1:

struct datos

{

char Nombre[21];
int Edad;

char Ape[10];
char Telf[20];
char Cedu[20];

char producto[21];
char codi[21];
char cant[21];

}persona;

{
int Edad;

do{

puts("Edad:");
scanf("%d",
&persona.Edad);
getchar();
twhile(persona.Edad<
18);

fprintf(fichero, "%d ",
persona.Edad);
puts("\nNombre:");
gets(persona.Nombre);
fprintf(fichero, "%s ",
persona.Nombre);
puts("Apellido: ");
gets(persona.Ape);
fprintf(fichero, "%s ",
persona.Ape);
puts("Telefono: ");
gets(persona.Telf);
fprintf(fichero, "%s ",
persona.Telf);
puts("Cedula: ");
gets(persona.Cedu);
fprintf(fichero, "%s ",
persona.Cedu);
fclose(fichero);

}

fichero =
fopen("Registro.txt",
),

if (fichero == NULL)
printf("No se pudo abrir
el archivo.\n");

else

{

while ('feof(fichero))

{

fgets(persona.Nombre,
21, fichero);

3 Por la extension del programa se muestra a 3 columnas y el lector puede acceder al cddigo en la

carpeta de materiales de apoyo.
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puts(persona.Nombre);
fscanf(fichero, "%d",
&persona.Edad);
getchar();

printf("%d",
persona.Edad);
fgets(persona.Ape, 10,
fichero);
puts(persona.Ape);
fgets(persona.Telf, 20,
fichero);
puts(persona.Telf);
fgets(persona.Telf, 20,
fichero);
puts(persona.Telf);

fclose(fichero);

}

system("pause>nul");
break;

case 2:

{
puts("\nRegistrar

Producto");
gets(persona.producto

fprintf(fichero, "%s "
persona.producto);

EDUCACION

puts("\nNombre del
Producto: ");
gets(persona.producto
)i

fprintf(fichero, "%s ",
persona.producto);
puts("\nRegistrar
Codigo de Producto:
");
gets(persona.codi);
fprintf(fichero, "%s ",
persona.codi);
puts("\nRegistrar
Cantidad de Producto:
");
gets(persona.cant);
fprintf(fichero, "%s ",
persona.cant);

fclose(fichero);

}

fichero =
fopen("Registro.txt",
"rt”);

if (fichero == NULL)
printf("No se pudo abrir
el archivo.\n");

else

{
while (Ifeof(fichero))

o, DN AT

fgets(persona.producto
, 21, fichero);
puts(persona.producto
)i

fgets(persona.codi, 21,
fichero);
puts(persona.codi);
fgets(persona.cant, 21,
fichero);
puts(persona.cant);

}

fclose(fichero);

}

system("pause>nul");
break;

case O:
repetir = false;
break;

}
} while (repetir);

return O;

}
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Archivo Edicion Buscar Ver Proyecto Ejecutar Herramientas AStyle Ventana Ayuda
o @ al~~  BE =8 B0 E B2 o7 | % | b @ | Toecce ¢ 5 2 eabic netesse v
ol g [ | | tgickais “ v

Proyecto Clases(Fun * | * | archivo.cpp archivocrear.cpp

B CAUsers\LUIS\Desktop\Apuntes SabBtico\programas en Dev G\, — O X

3
4
5 i dlib
6
7
8

12 epetir = true;

17 iche ("Registro.txt”, "wt");
FER ¢ (fi ULL)
19 i se pudo abrir el archivo.\n");

25 t << "\n\nMenu de Registro” << endlj
26 t << "1.Registrar Cliente” << endl;

28 Compilsdor By Recursos (il Registro de Compilacién o Depuracion [Gh Resultsdos ] Cerrar

Compilation results...

- Errors: O

- Warnings: 0
[ Shorten compiler paths | -~ Output Filename: C:\Users\LUIS\Desktop\Apuntes Sabatico\pq

- Output Size: 1.91154384613037 Mi3

- Compilation Time: 4.42s

Figura 5.11 Compilacion y ejecucion de un archivo
La figura 5.12, muestra el archivo generado en memoria secundaria y el
almacenamiento de la informacion procesada.

 Cortar ] x _IJ T2 Nuevo elemento + 7 Jabrirw HH seleccionartodo
il

- < . Copiar ruta de acceso '=J Facil acceso = Maodificar No seleccionar nada
aral  Copiar Fegar ) Mover Copiar Eliminar Cambiar  Nueva Propiedades S )
Vapido Pegar e L nombre  carpeta : & Historial 7 Invertir seleccion

Fortapapeles Organizar Huevo Abrir Seleccianar
< « 4[] > Apuntes Sabético > programas en Dev C
Nombre Fecha de modificacién  Tipo Tamafio 18 Tuis lara 722380 234

# Acceso répido

..... : - s
1 Ecritorio | Registro: Bloc de notas [m] X e
& Descorgas Archivo Edicibn Formato Ver Ayuda .

8 luis lara 722380 234
=) Documentos -

&= Imigenes
Apuntes Sabtico
Bioquimica 2024

documentes de Lui

programas en Dev (

1KE

@ Onelrive 130 KB
1Ke

@ OneDrive - Personal o Linea 1, columna 1 100%  Windows (CRLF) UTF-8 ——
[ Este equipo b registro 1KB
] registro 130 KB

o Red | Registro Documento de te... 1KB
| TAREADEDEVCIVANVIOSUE Ca+ Source File 3K8

Figura 5.11 Almacenamiento de un archivo de texto
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5.4 Elaboracion de programas

A continuacion, se plasma un conjunto de programas los cuales utilizan las
estructuras compuestas: unidimensionales y bidimensionales, asi como las
diferentes estructuras iterativas y de seleccion descritas anteriormente, para que el
lector continte practicando y fortaleciendo su aprendizaje en el tema, capturando
los programas en el entorno con la finalidad de que sean compilados y ejecutados

y pueda comprender su funcionamiento.

Programa 1. Capturar en un arreglo A, 5 calificaciones obtenidas por un estudiante.
En un arreglo B, considere un 0 si la calificacion es menor z 70 y respetar la

calificacion si es mayor o igual a 70. Imprimir ambos arreglos.

Alternativa de solucidén

#include <conio.h>
#include <stdio.h>
main()
L
inti;
int a[5],b[5];
for(i=0;i<5;i++)
{
printf("Ingrese la calificacion %d: ",i+1);
scanf("%d",&ali]);
b[i]=(a[i]<70)?0:a]i];
}
printf("\nCalificaciones ingresadas en el arreglo a:\n");
for(i=0;i<5;i++)

printf("%d\t",a[i]);
printf("\nCalificaciones ingresadas en el arreglo b:\n");
for(i=0;i<5;i++)

{
printf("%d\t",b[i]); } }
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Programa 2. Capturar 10 nimeros, Sumar los numeros pares y contar los numeros

impares e imprimir los resultados solicitados

#include <conio.h>
#include <stdio.h>
main()

{

int i,num, sumapares=0, contadorimpares=0;
printf("Ingrese 10 numeros:\n");
for(i=0;i<10;i++)
{
printf("Numero %d: \n",i+1);
scanf("%d",&num);
if(num%2==0)
{

/IEs par, agregar a la suma
sumapares+=num;

}

else

{

//[Es impar, incrementar contador
contadorimpares++;

}
}
/! Salida de resultados

printf("La suma de los numeros pares es:%d\n",sumapares);
printf("La cantidad de numeros impares es:%d\n",contadorimpares);

Programa 3. Realizar un menu de opciones con los siguientes ejercicios:
a) Almacenar 5 nimeros en un arreglo, pero si el nimero ingresado es
multiplo de 5 se almacena un cero. Imprimir el arreglo
b) Leer un numero, e imprimir los multiplos de 6, del 1 hasta el valor
ingresado
c) Otorgar un descuento en la inscripcién a un estudiante de acuerdo con su

promedio. Si su promedio es mayor o igual que 90 se le otorga el 25% de
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descuento y si es mayor o igual a 80 y menor que 90, el descuento sera
del 10%.

d) Fin del menu

Alternativa de soluciodn

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
int main() {
int opcion;
do {
printf("Menu de opciones:\n");
printf("1. Calcular maltiplos de 5\n");
printf("2. Imprimir maltiplo 6 \n");
printf("3. Monto de Inscripcion\n™);
printf("0. Salir\n");
printf("Ingrese el numero de la opcién deseada:\n");

scanf("%d", &opcion);

switch (opcion) {
case 1:
int numeros|5];
for (inti=0;i<5; ++i){
printf("Ingresa el numero %d: ", i + 1);
scanf("%d", &numerosli]);

if (numeros[i] % 5 == 0) {
numeros[i] = 0;
}

}
printf("Arreglo final: ");

for (inti=0;i<5; ++i)

printf("%d ", numerosli]);

break;

case 2:

int numero;

printf("Ingresa un numero: ");

scanf("%d", &numero);

printf("Multiplos de 6 hasta %d:\n", numero);
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for (inti=1;i<=numero; i++) {
if (1% 6 ==0)
printf("%d\n", i);
break;
case 3:

int costolnscripcion = 2750;

// Datos del estudiante

float promedio;

/Il Solicitar el promedio al usuario
printf("Ingresa el promedio del estudiante: ");
scanf("%f", &promedio);

/I Calcular el descuento y el monto a pagar
float descuento = 0;
float totalAPagar = O;

if (poromedio > 90)
descuento = 0.25; // Descuento del 25%
else if (promedio >= 80)
descuento = 0.10; // Descuento del 10%
totalAPagar = costolnscripcion - (costolnscripcion * descuento);
/I Imprimir el total a pagar y el descuento aplicado
printf("Total a pagar: %.2f\n", totalAPagar);
printf("Descuento aplicado: %.2f%%\n", descuento * 100);

break;
case 4:
printf("Saliendo del programa...\n");
break;
default:
printf("Opcion no valida. Ingrese una opcion valida.\n");
} //switch
} while (opcion != 4);
} //main

Programa 4. Realice un menu de opciones con los siguientes ejercicios:
1. Obtener el promedio de n calificaciones usando arreglos
2. Realizar la suma de matrices de nxn
3. Leer valores en una matriz de nxm y en otra matriz almacenar la raiz

cuadrada de cada valor de la matriz original. Imprimir ambas matrices
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4. Fin del programa

Alternativa de solucién

#include<conio.h>
#include<stdio.h>
#include<iostream>
#include <String.h>
#include <iomanip>
#include <math.h>
main()
L
Int op;
int mat,i2;
float cal[10], prom=0;
int alumn[45], total_a,i;
int i4,j4,n4,m4, x5;
float a4[10][10], b[10][10], c4[10][10];
inti3,),f,c;
float x[20][20], y[20][20];
do
{
printf("Ingrese la opcion que desea utilizar \n");
printf( "1: Promedio de una lista no mayor a 10 materias\n");
printf( "2. Suma de matrices nxn \n");
printf("3. Raiz de una matriz \n");
printf("4. Finalizar \n");
printf(“Ingrese la opcién deseada: “);
scanf ("%d",&op);
switch (op) {
case 1:
printf ("¢ Cuantas materias llevas (maximo 10)? \n");
scanf("%d",&mat);
for (i2=0; i2<mat;i2++){
printf ("Calificacion de la %d materia: ",i2+1);
scanf("%f",&cal[i2]);
prom=prom-+cal[i2];
}
cal[mat]=prom/mat;
printf("El promedio es %4.2f \n",cal[mat]);
break;
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case 2:
printf("Numero de filas");
scanf("%d",&n4);
printf ("Numero de columnas");
scanf ("%d",&m4);
printf("Dame los valores de la matriz a \n");
for (i4=0; i4<n4; i4++)
for (j4=0; jA<m4; j4++)
{
printf("a(%d,%d)= ",i4,j4);
scanf("%f",&a4[i4][j4]);
}
printf("Dame los valores de la matriz b \n");
for (i4=0;i4<n4;i4++)
for (j4=0;j4<m4;j4++)
{
printf("b(%d,%d)=",i4,j4);
scanf("%f",&b[i4][j4]);
}
for (i4=0;i4<n4;i4++)
for(j4=0;j4<m4;j4++)
c4[id][j4]=a4[i4][j4]+b[i4][j4];
printf("Matriz Suma: \n");
for (i4=0; i4<n4; i4++)
for (j4=0; j4<m4; j4++)
printf("%f \n", c4[i4][j4]);
break;

case 3:
printf("Numero de filas ");
scanf("%d",&f);
printf("Numero de columnas ");
scanf("%d",&c);
printf("\n Dame los valores de la matriz a: \n");
for(i3=0;i3<f;i3++)
for(j=0;j<c;j++)
{
printf("a(%d,%d)=",i3,));
scanf("%f",&x[i3][j]);
yli3]lil=sart (x[i3]l);
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printf("Matriz original \n");
for (i3=0;i3<f;i3++)

{
for(j=0;j<c;j++)
printf("%5.2f " x{i3][i]);
printf("\n");
}

printf("Matriz Raiz cuadrada \n");
for (i3=0;i3<f;i3++)
{
for (j=0;j<c;j++)
printf ("%5.2f",y[i3][i]);
printf("\n");
}

break;
case 4.
printf(“Gracias por su atencion");
break;
default:
printf(“Opcién no valida");

}
} while (op!=4); }

5.5 Aprendizaje basado en problemas

Revisa el codigo del programa 4 y realiza lo siguiente:

TICRBIGED
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1. Analiza el programa y modifica el codigo que pueda optimizar lineas sin

alterar el resultado.

2. Valida el ingreso de datos para que no exceda el tamafio de la matriz y solo

acepte valores del 1 al 5, en los ejercicios 2 y 3 del programa 4

3. Revisa el tiempo de ejecucion del programa 4 original y del que tu propones

con mejoramiento de cddigo y menciona que cambios significativos

existieron.
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6. Funciones

6.1 Introduccion

En la programacion se presentan problemas complejos y una de las formas de
resolverlos es dividiendo en partes dicho problema y plantear alternativas de
solucion para cada una de las partes, las cuales se conocen con el nombre de
mddulos y de esta manera es mas sencillo programar y modificar cada uno de los
maddulos que analizar y programar el programa completo. En el tema 1, se hablé del
disefio descendente, el cual hace referencia a dividir un problema en modulos o
subprogramas desde el problema como eje central y los subprogramas o médulos
en los que se puede dividir para hacer mas sencilla el andlisis y la programacion.

En el entorno Dev C++, un médulo o subprograma se le denomina funcion. Existen
funciones predefinidas las cuales se agrupan en librerias y se encuentran
disponibles en la biblioteca estandar del entorno y permiten ejecutar diversas

acciones gue el programador utiliza.

Una funcioén, es un conjunto de sentencias que realiza una tarea especifica y puede
recibir o no valores para su ejecucion, para poder emplearlas es necesario
declararlas previamente. Las funciones poder colocarse antes o después del
programa principal (main), respetando algunos requisitos que establece el entorno,
como se explica mas adelante. Las funciones se dividen en: con pase de parametros
y sin pase de parametros. En los siguientes subtemas se detalla el uso e importancia

de las funciones en Dev C++
Las ventajas de dividir un programa en funciones o modulos son:

» Simplificar el disefio de las alternativas de solucion

» La depuracion y/o validacion del codigo se puede realizar en cada funcién
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» La funcion puede ser parte de una libreria o biblioteca y ser utilizada en otros

programas

» Cada funcién se puede elaborar de manera individual facilitando el trabajo en

equipo

En Dev C++, se pueden disefar diferentes tipos de funciones, a continuacién, se

describen de manera especifica para poder comprender su disefio, uso y aplicacion.

6.2 Funciones estandar

La mayoria de los lenguajes permiten el uso de bibliotecas con funciones

predefinidas o estandar que pueden ser utilizadas en casi todos los entornos, por

ejemplo: raiz cuadrada de un namero, el seno, coseno, tangente de un angulo, el

valor absoluto, entre otras muchas funciones estandar que se emplean para resolver

problemas ya sea matematicos, aritméticos o trigonométricos por mencionar

algunos. La tabla 6.1, muestra una lista de algunas funciones estandar matematicas

que se almacenan en la libreria math.h y pueden ser utilizadas en cualquier

programa siempre y cuando se incluya la libreria y se respete la sintaxis de uso en

el entorno.

Tabla 6.1 Algunas funciones estandar de la libreria math.h

Funcion Descripcion Ejemplo de uso | Resultado
Obtenido

exp(x) eX exponente | exp(1) 2.7183
de x

sin(x) Seno de un | sen(45) 0.70710
angulo x

sqrt(x) Raiz cuadrada | sqrt(25) 5.0
del x

pow(X,y) Elevar x al valor | pow(2,4) 16.0
dey

log(x) Logaritmo log(10) 2.3026
natural de x
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Ejemplo de uso:

Generar 100 numeros aleatorios e imprimirlos
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Para resolver el ejercicio es necesario incluir la libreria stdlib.h ya que en ella se

encuentra la funcion rand, que nos permite generar numeros aleatorios. A

continuacion, se plasma el programa fuente que permite resolver el ejemplo y la

figura 6.1, muestra el codigo y la ejecucién en el entorno Dev C++

# include <conio.h>
# include <stdio.h>

# include <stdlib.h> //se incluye la libreria para hacer uso de la funcién rand

main()
{
int num_al,i;
printf("Generando numeros aleatorios\n");
rand();
for(i=1; i<100; i++)
{
num_al=rand()%10;
printf("%d ",num_al);
}
}

I R
Proyecto (lases{Fun ¢ |+ | aleatorio.cpp
1 # include <conio.h:
2 #include <stdio.hy
3 #include <stdlib.hy
4 main()
5
6
7
8

Bl
int num_al, i;
printf("Generando nimeros aleatorios\n"); .
rand(); o ’ e
9 for(i=1; i<108; i++)
BH
1 - num_al=rand()%18;
12 - printf("¥d  ",num_al);
B
1 -j

Figura 6.1 Uso de funcién estandar rand()
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6.3 Entrada y salida de datos

A la primera linea de una funcién se le conoce con el nombre de prototipo y la
ventaja de utilizarla es porque se pueden colocar las funciones en cualquier lugar y
en cualquier orden. El uso de funciones permite la entrada y salida (E/S) de datos y

dependiendo de cada E/S, es el nombre que recibe cada una de ellas.

Las funciones que no reciben datos de entrada y solo realizan el proceso solicitado
y emiten salida de datos, se les conoce con el nombre de funcién sin parametros.

Las funciones que reciben datos de entrada y generan un dato de salida se les
conoce como funciones con paso de parametros y son las mas utilizadas. Cada
una de estas funciones tienen caracteristicas importantes de atender por lo que en
los siguientes apartados se explica cada una de ellas y se le proporciona al lector

ejercicios de uso para su comprension y aplicacion.
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6.4 Funciones definidas por el usuario

La base principal de un programa son las funciones que usa, por ejemplo main(), es
la funcion principal de un programa fuente y para iniciar la ejecucion debe existir y
esta funcién a su vez hace llamar a otras desde el contenido ubicado entre {}.
Cuando se ejecuta, el cédigo, el compilador siempre inicia con la ejecucién de la

primera instruccion o sentencia después de main() y continia de manera secuencial

2.
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hasta el cierre de su contenido. La figura 6.3, muestra un ejemplo de ello.

Proyecto  Clases(Fun * | *

El factor principal de la funcién main(), es coordinar a otras funciones utilizando el
proceso de llamar o invocar a la funcién, en este sentido, el programador no

solamente puede utilizar funciones predefinidas, también puede generar sus propias

[*] ActintegradoraZ.cpp  [*] Evd_Arellano Hinojosa Jorge.cpp  func_sinparam.cpp

# include <conio.h>

# include <stdio.h>

void sumar();

void restar() //
r

totipo de funcidn
1cidn sin paraametros
1
int a,b,r;
printf("ingresa el primer nimero: ");
scanf("%d",8a);
H printf(“ingresa el segundo nimero: ");
scanf("%d",&b);
r=a-bj
printf("La resta de #d - %d = &d", a, b,
main()
i
int opc;
do

{

printf("\nMenu de opcionesin”);
printf(“1. Sumar \n");

printf(“2. Restar\n");

printf("3. Fin\n");

printf(“Ingresa la opcidn deseada: ");
scanf("%d",&opc);

switch (opc)

i

break;

break;

3

while (opc!=3);
1

Figura 6.3 Uso de funciones

funciones solo se requiere seguir los siguientes pasos:

:casé 3: printf("Fin del programa‘\n");
default: printf(“"Esa opcidn no existe\n");

case 1: sumar(); //Llamado de La funcidn suma

case 2: restar(); //Llamado de la funcidn resta
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1. Declarar la funcion previamente

2. Llamar la funcion dentro del main(), con el nombre que se generé seguida de
paréntesis*

3. Ubicar la funcién en el programa. Una funcién puede ir antes o después del
main(), solo se debe tomar en cuenta que cuando se coloque el cddigo de la
funcién después del main(), entonces, debe declararse el prototipo de la

funcién antes del main() para que sea reconocida la funcién.

Como ya se habia mencionado anteriormente, existen dos tipos de funciones: con
pardmetros y sin parametros, en ambos casos es necesario nombrar o identificar
la funcidn seguida de paréntesis, los cuales estaran vacios en su interior si no
requieren de pardmetros y tendran informacion cuando sea con pardmetros, como

se muestra a continuacion.

Funcidén sin pardmetros:

void nombre_funcién ()

{

Declarar variables
Sentencia o blogue de sentencias de la funcién

}

Funcién con parametros

<tipo de dato> nombre_funcion (parametros)

{

Sentencia o blogue de sentencias de la funcién

}

4 Revisar tema 6.5 y 6.6 para validar la estructura con parametros y sin parametros de una funcion
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Donde:

void, es un tipo de dato nulo o vacio, y parametros, son los valores que
puede recibir una funcion y si tienen al inicio un tipo de dato, entonces la

funcién regresa un valor de ese tipo.

Las funciones sin parametros son aquellas que no reciben valores, solo realizan
un proceso especifico y emite los resultados obtenidos dentro de la funcién. A
continuacion, se muestran las dos formas en las que se puede declarar y definir las
funciones. Cuando se coloca la funcion antes de la funcion principal (main), y
cuando solo se declara el prototipo de la funcién y las sentencias de la funcién se

plasman después del main.

Sintaxis de uso cuando la funcion se declara antes del main():

<incluir librerias>
void nombre_funcion()

{
Declarar variables;
Bloque de sentencias de la funcion;

}

main()

{
Declarar variables;
Sentencias;
Nombre_funcion();
Sentencias;

}

Sintaxis de uso cuando se declara solo el prototipo de la funcién antes del main() y

el cuerpo de la funcién después del main();
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<incluir librerias>
void nombre_funcion();

main()

{
Declarar variables;
Sentencias;
Nombre_funcion();
Sentencias;

}

void nombre_funcion()
{

Declarar variables;

Bloque de sentencias de la funcion;

Ejemplo de uso

TICRRIGKD m
e B, G il T
H

Leer 2 nimeros y mediante funciones sin parametros, obtener la suma y la resta de

ellos.

En este ejemplo se emplearan las dos formas de uso al declarar las funciones,

observe en el cddigo y note que la funcién sumar(), solo se declara al inicio el

prototipo y al final la funcion de manera completa y por otro lado la funcién resta()

se declara de manera completa antes del main() y el llamado de las funciones se

realiza en el orden de aparicion. La figura 6.x, muestra parte del codigo y la

ejecucion del programa en el entorno.

# include <conio.h>

# include <stdio.h>

void sumar(); //prototipo de funcién

void restar() //Funcidn sin parametros

{

int a,b,r;
printf("ingresa el primer niamero: ");
scanf("%d",&a);
printf("ingresa el segundo namero: ");
scanf("%d",&b);
r=a-b;
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printf("La resta de %d - %d = %d", a, b, r);

}
main()
L
int opc;
do
{

printf("\nMenu de opciones\n");
printf("1. Sumar \n");

printf("2. Restar\n");

printf("3. Fin\n");

printf("Ingresa la opcién deseada: ");
scanf("%d",&opc);

switch (opc)

{
case 1: sumar(); //llamado de la funcion suma
break;
case 2: restar(); //Llamado de la funcion resta
break;
case 3: printf("Fin del programa\n™);
default: printf("Esa opcion no existe\n");
}
while (opc!=3);
}
void sumar()
{
int a,b,s;

printf("ingresa el primer nimero: ");
scanf("%d",&a);

printf("ingresa el segundo numero: ");
scanf("%d",&b);

s=a+b;

printf("La suma de %d + %d = %d", a, b, s);
}

La figura 6.3, muestra parte del cédigo y la ejecucion de algunas opciones del menu

realizado.
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Proyecto  Clases(Fun| * | * | [*] ActintegradoraZ.cpp  [*] Ev4_Arellano Hinojosa Jorge.cpp  func_sinparam.cpp B C\Users\LUIS\Desktop\Apuntes SabBtico\programas en Dev C\func_si.,  — [m] X

1 # include <conio.h>

2 # include

3 void sumar();

4 void restar()

sH {

6 int a,b,r;

7 printf("ingresa el primer nimero: ");

8 scanf("%d",8a);

9 printf({"ingresa el segundo nimero: ");
10 scanf("%d",&b);

11 r=a-bj

12 printf("La resta de %d - %d = %d", a, b, r);
13- 3

14 main()

15 {

16 int opc;

17 do

18 {

19

20 printf("\nMenu de opciones\n");

21 printf("1. Sumar \n");

22 printf("2. Restar\n");

23 printf("3. Fin\n");

24 printf(“Ingresa la opcién deseada: ");

25 scanf("%d",&opc);

26 switch (opc)

27 {

28 case 1: sumar(); //Llamado de La fi suma
29 break;

30 case 2: restar(); /

31 break;

32 case 3: printf("Fin del programa\n");
33 default: printf("Esa opcién no existeln");
34 - }

35 - }

36 while (opc!=3);

v L A

Figura 6.3 Funciones sin parametros

Ejercicio de aprendizaje

Realiza un menu de opciones iterativo utilizando funciones sin parametros para
cada opcion, con las siguientes acciones:

1. Calcular el area de un triangulo

2. Elevar un nimero a una potencia

3. Finalizar

Las funciones con pase de parametros se describen a continuaciéon de manera

especifica, en los subtemas 6.5 y 6.6 para su mejor comprension.
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6.5 Pase por valor

Este tipo de funciones se emplean con mucha frecuencia en la programacion,
porque pueden recibir uno o mas valores los cuales se les conoce como parametros,
y regresan un valor de tipo entero, real o caracter. Es importante comprender que
en la funcion solo se realizan las operaciones o calculos mateméticos requeridos a
partir del valor o valores que recibe, por lo que al regresar un valor de salida es

importante definir el tipo de valor que debe retornar.

El paso de pardmetros en una funcién por valor se realiza mediante el uso de
variables temporales, mientras se ejecuta la funcién y tiene la limitante de solo
resolver el problema tomando en consideracion los valores proporcionados como
se puede observar en el siguiente ejercicio:

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

// funcion sumar

int sumar(int x, int y)

{ return (x+y); }

int multiplicar(int x, int y)

{ return(x*y); }

main()

{ intop,X,Y;
printf("Elige una opcién\n");
printf("1. Sumar dos nimeros\n");
printf("2. Multiplicar dos numeros\n");
scanf("%d",&op);

switch (op)
case 1: printf(" \nla suma es %d" \sumar(6,8));
break;
case 2: printf("\n la multiplicacion es %d", multiplicar(6,8));
break;

default: printf("\nesa opcién no es valida");
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6.6 Pase por referencia

En el caso anterior, los parametros se envian por valor, sin embargo, cuando se

requiere modificar el valor de una variable se debe proporcionar en lugar del valor

de la variable, su direccion a este tipo de pardmetros se les conoce como

pardmetros por referencia o por variable.

#include <conio.h>
#include <stdio.h>
// funcién sumar

int sumar(int x, int y)

{
}

return (x+y);

int multiplicar(int x, int y)

{
}

main()

{

return(x*y);

int op, X, V;

printf("Elige una opcién\n");

printf("1. Sumar dos nimeros\n");
printf("2. Multiplicar dos numeros\n");
scanf("%d",&op);

printf("\ningresa el primer niamero: ");
scanf("%d",&x);

printf("\ningresa el segundo namero: ");
scanf("%d",&y);

switch (op)

{

case 1: printf(" \nla suma de %d +%d = %d", x,y,su @
break;

case 2: printf("\n la multiplicacion de %d * %d = %d", Xy,
multiplicar(x,y));

break;
default: printf("\nesa opcién no es valida");
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6.7 Elaboracion de programas

El siguiente programa muestra al lector algunas alternativas de solucién al problema
planteado utilizando funciones con parametros y algunas recomendaciones de uso,
dichos programas se integran en un menu de opciones para que se note el uso de
prototipos de funcion, funcion con parametros y funcion sin parametros. La figura
6.4 plasma una parte del cédigo en el entorno y la ejecuciéon de algunas opciones
del menu desarrollado. El programa completo lo puede descargar de la carpeta de

materiales de apoyo.

Ejercicio 1. Calcular el area de las siguientes figuras: circulo, cuadrado y un

rectangulo.

Alternativa de solucion

# include <conio.h>

# include <stdio.h>

# define p 3.1416 //valor constante de pi
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float AreaCirculo (int radio); // prototipo de funcion
int areacuadrado (int lado); // prototipo de funcién

int arearectangulo (int base, int altura)

{
int arearec;
arearec=base*altura;
return arearec;

}

main()

{
int opc, a, b, c;
float d, x, Y, z;
do
{

printf("\nElige una opcion: \n");

printf("1. Area de un circulo\n");

printf("2. Area de un cuadrado\n");

printf("3. Area de un rectangulo\n");

printf("4. finalizar\n");

printf("ingresa opcion: ");

scanf("%d",&opc);

switch(opc)

{

case 1: printf("Ingrese el radio: \n");

scanf("%d",&a);
d=AreaCirculo(a);
printf("El area del circulo es: %f",d);

break;

TICRBIGED
TR B wENED
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case 2: printf("Ingrese el lado: \n");
scanf("%d",&a);
b=areacuadrado(a);
printf("El &rea del cuadrado es: %d",b);
break;

case 3: printf("Ingrese la base: \n");
scanf("%d",&a);
printf("Ingrese la altura: \n");
scanf("%d",&b);
c=arearectangulo(a,b);
printf("El area del circulo es: %d",c);
break;

case 4: printf("Fin del programa\n™);
break;

default: printf("Error, opcion invalida\n");

}
}while (opc!=4);
}
float AreaCirculo( int radio)
{ float areacir;
areacir=p*radio*radio;
return areacir;
}
int areacuadrado(int lado)
{ int areacua;
areacua=lado*lado;

return areacua,;
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case 3

case 4:

:default:

jwhile (opc!=4);
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v

scanf("%d",&a);
b=areacuadrado(a); )
printf("El drea del cuadr
break; L
printf("Ingrese la base: §
scanf("%d",&a); [
printf("Ingrese la altur
scanf("%d",&b);
c=arearectangulo(a,b);
printf("El drea del circu§
break;

printf("Fin del programa
break;

printf("Error, opcidn i

Compilation results...

- Errors:

- Warnings: 0
- Qutput Filename: C:\Users\LUIS\Desktop\Apuntes Sabdtico\programas en Dev C\funcionesparametros.exe
- Output Size: 129.9013671375 KiB
- Compilation Time: 0.30s

6.8. Ejercicios

Figura 6.4. Funciones con pardmetros

Completar los siguientes programas, capturar en el entorno de Dev C++, compilar y

ejecutar y anotar sus comentarios con relacion a ¢,qué hace el programa y como lo

hace?
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Ejercicio 1
# include <conio.h>
# <stdio.h>
float funcion2(float m, )
funcion3( )
{inti, z=1,
for(i=1;i<=x;i++)
z=z*i;
printf("Resultado : %d\n", z);
}

float funcionl1(float a, float b)

{

float z;
z=funcion2(a,b)/4;
(@
}
main()
{
float x, y=3; int z=2;
for (x=2;x<3;x=x+2)
{
printf("Resultado: %f\n",
funcionl(x,y));
funcion3(z);
}
}
float funcion2(float m, )
if (m>n) return(n+n);
else return(m*n);
}

EDUCACION

TICRRIGED
[ = e ]

Ejercicio 2
# include <conio.h>
# include <stdio.h>
intvalor(intlista[], )
{
int i, suma=0;
for(i=0; i<x;i++)
suma-+t=listali];

return(suma);
}
int suma(int x, int y=3)
{

Xty;

}
main ()

int v[6]={8,11,4,15,10},s;

s=valor(v,suma(3));

( "El resultado es: \%d",s);

}
Ejercicio 3.

# include <conio.h>
# include <stdio.h>

fac(int n)
{
float f;
if (n==0)
f=1;
else
f=n*fac(n-1);
f;
}
main()
{
float valor;

int n;

f('Damen un numero: '

scanf("%d",&n);
valor=fac(n);
printf("El factorial de %d
es: %7.2f\n",n, );
}
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Ejercicio 4. Sumar 2 matrices cuyo tamafio maximo sea de 5x5 elementos y almacenar el

resultado en una tercera matriz utilizando funciones con paso de parametros

Ejercicio 5. Realizar un programa utilizando funciones que realice lo siguiente:
e Imprimir el mayor de 3 nUmeros
e Calcular el promedio de 5 numeros almacenados en un arreglo

e Ordenar el arreglo utilizando un método de ordenamiento

6.9 Aprendizaje basado en problemas

1. Una tienda de abarrotes tiene 2 sucursales y desea conocer el inventario de
productos que tiene en total de ambas sucursales por mes para lo cual solicita a cada

una de ellas le envien un archivo con la siguiente estructura:

Producto/mes Enero Febrero Marzo Abril

Escoba

Trapeador
Cubeta

Jerga

Sacudidor

Realice el programa que sume ambas matrices e imprima el resultado obtenido
utilizando funciones

2. Javier tiene almacenado en dos arreglos el total de productos que ofrece al publico,
pero desea concentrar el total de cada casilla de ambos arreglos en un tercero.
Realiza el programa que imprima los arreglos originales y la suma de ambos

utilizando funciones
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3. Una empresa elabora cajas en forma de cilindro de diferentes tamafos y para no

generar mucha merma(desperdicio), del cartdon corrugado que utiliza debe

proporcionar el area del circulo, el area de un aro y el volumen del cilindro. Elabora

un programa que calcule estos valores utilizando funciones con parametros.

4. Para determinar la temperatura en diferentes paises es necesario realizar un

programa que convierta:

a.
b.
C.
d.

Grados centigrados a grados Fahrenheit
Grados Fahrenheit a grados centigrados
Grados centigrados a grados kelvin

Grados kelvin a grados centigrados

Realizar dicho programa usando un menu de opciones y/o funciones con pase de

parametros

5. Realizala funcién que calcule la hipotenusa de un triangulo rectangulo, que le permita

a un arquitecto determinar la longitud de la pendiente de un registro hidraulico
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