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4- PRESENTACION

4.1- OBJETIVO GENERAL DEL MANUAL.

Fomentar entre los estudiantes actividades practicas que promuevan el desarrollo de
habilidades en el manejo de EXCEL en aplicaciones para Ingenieria asi como también
en el desarrollo de la l6gica de programacién utilizando VISUAL BASIC para la
solucién automatizada de problemas Ingenieriles.

Actuar como facilitador, orientador, inductor del aprendizaje, facilitando dicho proceso
a través del uso del manual de practicas de, ya que esta materia cuenta en sus
créditos con horas practicas.

4.2.- OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL PROYECTO.

1. Facilitar al estudiante los materiales de consulta de la asignatura y relacionar
los conocimientos tedricos con los practicos con la finalidad especifica de ser
utilizado como un medio didactico para la materia y apoyar con esto el proceso
enseflanza - aprendizaje para el logro de las competencias especificas de la
materia.

2. Promover la responsabilidad del estudiante en la conduccién de su aprendizaje
ya que nuestro modelo educativo esta centrado en el aprendizaje.

3. Promover el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes con la obtencion de
conclusiones de las practicas desarrolladas por parte de los equipos integrados
para la realizacion de la misma.

4. Complementar el aprendizaje de los contenidos abordados en el aula.

4.3.- JUSTIFICACION

Excel es la hoja de calculo mas utilizada alrededor del mundo, miles de compafias
sin importar su sector econémico o tamafio utilizan este software, debido a su
flexibilidad y funcionalidad para el analisis de datos, por esa razén, en la mayoria
de procesos se encuentra involucrada esta herramienta, por ello, tener un
conocimiento avanzado sobre este software sugiere una ventaja competitiva de un
estudiante de Ingenieria Industrial sobre otros profesionistas.

Las grandes y pequefias empresas usan Excel en el manejo de la contabilidad,
finanzas, inventarios, ventas, produccion, calidad, suministros entre otras areas de
la organizacion, todo a través de su arsenal de funcionalidades (Formulas, Tablas,
Graficos, etc.), sin embargo, existe un gran desconocimiento sobre ellas lo que ha
llevado a los usuarios a no sacar su maximo potencial, por esa razon, se piensa
gue Excel es simplemente una hoja de calculo en la que podemos hacer
operaciones y graficos, sin embargo, esta afirmacion no es cierta.

Con el conocimiento adecuado de Excel no solo se crean hojas de calculo que
lleven cuentas o balances con operaciones sencillas, se pueden construir
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aplicaciones lo bastante robustas para desempefiar labores de alto grado de
complejidad, por ejemplo: automatizacion de tareas a través de Visual Basic para
Aplicaciones y creacion de cuadros de mando utilizando tablas dindmicas, graficos
dindmicos y Power Pivot por mencionar algunas.

4.4.- UTILIDAD DEL MANUAL

De la gran variedad de nuevos programas utilizados para el andlisis de
informacion Microsoft Excel sigue siendo el mas potente y tiene una ventaja
significativa sobre los demas si mencionamos que es un programa disefiado para
manejar todo el ciclo de vida de los datos, para resumir un poco, podemos generar
conocimiento que ayude al estudiante de Ingenieria en la toma de decisiones en
su lugar de trabajo, con solo analizar una base de datos a través de una de sus
funcionalidades “ Las Tablas Dinamicas” integrando la informacion y preparandola
para posteriormente cargarla y hacer el respectivo andlisis sin importar que la
fuente se encuentre en diferentes programas o tipos de archivos.

Lo mencionado anteriormente es solo una pequefa parte de lo que se puede
llegar a lograr con Microsoft Excel, debido a esto, es fundamental para cualquier
estudiante de Ingenieria Industrial manejar esta herramienta a la perfeccion.

Para adquirir un conocimiento adecuado sobre el tema se ha desarrollado este
manual de préacticas para permitirle al estudiante de Ingenieria Industria adquirir
las destrezas necesarias en el manejo de la herramienta para su desempefio
profesional.

4.5.- PROGRAMA DE LA MATERIA.

1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Algoritmos y Lenguajes de Programacion
Carrera: Ingenieria Industrial

Clave de la asignatura: INC-1005

SATCA" 2-2-4,

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.
Aportacién al perfil profesional del egresado:
» Seleccionar e implementar tecnologias de informacién y comunicacion
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dentro de la empresa.
> Participar en proyectos de transferencia, desarrollo y adaptacién de
tecnologias en los sistemas productivos.

Comprender y valorar la tecnologia, utilizando técnicas adicionales vy
herramientas de programacion para la solucion de problemas de manera eficiente
y eficaz. De esta manera, los estudiantes conoceran, técnicas y herramientas
para la solucién oportuna de los problemas que enfrente en Ingenieria Industrial.
Se pretende que los estudiantes cuenten con habilidades en técnicas y uso de
herramientas computacionales para la solucion de problemas con resultados
oportunos y de calidad.

Intencion didéactica.

Presentar a los estudiantes problemas factibles a solucionar por medio de las
herramientas computacionales adecuadas, dando solucion por medio de
algoritmos que posteriormente se transforman en programas a través de un
lenguaje de programacion.

En la unidad uno se aborda la introduccion a la computacion, el uso y aplicacion
de la hoja de calculo.

En la unidad dos se plantean el desarrollo de la lI6gica algoritmica.

La unidad tres aborda la programacion de un lenguaje estructurado.

En la unidad cuatro se consideran las estructuras selectivas y de repeticion.
En la unidad cinco se abordan temas de aplicacion de arreglos y archivos.

En la unidad seis se manejan las funciones definidas por el usuario.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas: Competencias genéricas:

e Resolver problemas de | Competencias instrumentales
programacion mediante la | « Investigar y organizar informacion y
aplicacion de  herramientas datos.
computacionales para el | = |Interpretar, analizar, integrar vy
desarrollo de proyectos. evaluar informacion y datos.

» Usar software béasico y aplicado a
Ingenieria.

« Comunicarse en forma oral, grafica
y escrita.

* ldentificar y entender problemas y
necesidades reales de las
organizaciones.

* Analizar de forma l6gica,
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conceptual, deductiva y critica.

* Modelar y simular sistemas vy
realidades complejas.

* Realizar presentaciones usando las
tecnologias de informacién vy
comunicacion.

* Analizar la factibilidad de las
soluciones.

+ Tomar decisiones adecuadas que
permitan obtener soluciones
Optimas.

« Trabajar en equipo.

Competencias interpersonales
« Aqui van las competencias
interpersonales.

Competencias sistémicas
» Aqui van las competencias sistémicas.

4.- HISTORIA DEL PROGRAMA.

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes Evento

Instituto Tecnolbégico de
Estudios Superiores de
Ecatepec del 9 al 13 de
noviembre de 2009.

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:

Alamo Temapache, Alvarado,
Apizaco, Arandas, Campeche, | Reunibn Nacional de
Celaya, Centla, Cerro Azul, | Diseio e Innovacion

Chihuahua, Ciudad Acufa, | Curricular para el
Ciudad Guzman, Ciudad | Desarrollo y Formacién
Juarez, Ciudad Valles, Ciudad | de Competencias

Victoria, Comitan, Durango, | Profesionales de la
Ecatepec, Huetamo, La Laguna, | Carrera de Ingenieria
La Sierra Norte de Puebla, | Industrial.

Lebébn, Libres, Linares, Los
Mochis, Macuspana,
Matamoros, Matehuala, Mérida,
Minatittan, Monclova, Morelia,
Nuevo Ledn, Ocotlan, Orizaba,

Pachuca, Parral, Piedras
Negras, Reynosa, Saltillo, San
Luis Potosi, Tantoyuca,
Tehuacan, Tepexi de
Rodriguez, Tepic, Teziutlan,
Toluca, Tuxtla Gutiérrez,
Valladolid, Veracruz,
Villahermosa, Zacapoaxtla,

Zacatecas, Zacatecas
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Occidente y Zacatepec.

Desarrollo de Programas | Academias de Ingenieria | Elaboracion del programa

en Competencias | Industrial de los Institutos | de estudio propuesto en
Profesionales por los | Tecnoldgicos de:  Ocotlan, | la Reunién Nacional de
Institutos Tecnoldgicos | Tuxtla Gutiérrez, Centla, | Disefio Curricular de la
del 16 de noviembre de | Fresnillo Carrera de Ingenieria
2009 al 26 de mayo de Industrial.

2010.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Alamo Temapache, Alvarado,
Apizaco, Arandas, Campeche,
Celaya, Centla, Cerro Azul,
Chihuahua, Ciudad Acuiia,
Ciudad Guzman, Ciudad Valles,
Ciudad Victoria, Comitan,
Durango, Ecatepec, Huetamo, | Reuniébn Nacional de
La Paz, La Piedad, La Sierra | consolidacion de los

] . Norte de Puebla, Leo6n, Libres, | Programas en
Instituto  Tecnologico de | | jnares, Los Mochis, | Competencias
Zacatecas del 12 al 16 de | pacuspana, Matamoros, | Profesionales de la
abril de 2010. Matehuala, Mérida, Monclova, | Carrera de Ingenieria

Nuevo Ledn, Ocotlan, Orizaba, | Industrial.
Pachuca, Parral, Piedras

Negras, Puebla, Reynosa,
Saltillo, San Luis Potosi,
Tantoyuca, Tehuacédn, Tepexi
de Rodriguez, Tepic, Teziutlan,

Toluca, Tuxtla Gutiérrez,
Veracruz, Villahermosa,
Zacapoaxtla, Zacatecas,
Zacatecas Occidente y
Zacatepec.

5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO

Resolver problemas de programacion mediante la aplicacion de herramientas
computacionales para el desarrollo de proyectos.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS
» Manejar operaciones algebraicas.
» Usar los conocimientos de trigopnometria y geometria analitica.
» Conocer el algebra matricial.
» Conocer y manejar el hardware y software basico.
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7.- TEMARIO

Unidad

Temas Subtemas

Temas Subtemas

1

Introduccion a la
computacion 'y hoja de
calculo.

1.1 Introduccién a la computacion.
1.2 Sistemas operativos.

1.3 Elementos de Excel.

1.4 Férmulas y funciones.

1.5 Tablas dindmicas.

1.6 Macros.

1.7 Aplicaciones.

Desarrollo de
algoritmica.

l6gica

2.1 Metodologia para la solucion de problemas.

2.2 Metodologia para el disefio de software:
Top down, Bottom up, modular y
programacion estructurada. Elementos y
reglas de la representacion grafica y
manuscrita de los algoritmos (diagrama de
flujo, diagrama N-S, diagrama estructurado
y pseudocddigo)

2.3Implementacion de algoritmos secuenciales.

2.4 Pruebas y depuracion.

Introduccién a la
programacion de un
lenguaje estructurado.

3.1 Introduccion a la programacion.

3.2 Estructura basica de un programa.

3.3 Tipos de datos.

3.4 Identificadores.

3.5 Almacenamiento, direccionamiento y
representaciéon en memoria.

3.6 Proposicion de asignacion.

3.7 Operadores, operandos y expresiones.

3.8 Prioridad de operadores, evaluacion de
expresiones.

3.9 Elaboracién de programas.

Estructuras selectivas y de
repeticion.

4.1 Selectiva simple.

4.2 Selectiva doble.

4.3 Selectiva anidada.

4.4 Selectiva multiple.

4.5 Repetir mientras.

4.6 Repetir hasta.

4.7 Repetir desde.

4.8 Elaboracion de programas.

Arreglos y archivos.

5.1 Arreglo unidimensionales.
5.2 Arreglo bidimensionales.
5.3 Archivos.

5.4 Elaboracion de programas.

Funciones.

6.1 Introduccion.
6.2 Funciones estandar.
6.3 Entrada y salida de datos.
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6.4 Funciones definidas por el usuario.
6.5 Pase por valor.

6.6 Pase por referencia.

6.7 Punteros.

6.8 Elaboracién de programas.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Introduccién a la computacion y hoja de calculo

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Elabora hojas de calculo para Ila
solucién de problemas en las areas de
ingenieria industrial.

Genéricas:

Competencias instrumentales

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar vy
planificar.
Conocimientos
béasicos.
Conocimientos basicos de la
carrera.

Comunicacion oral y escrita en
Su propia lengua.

Conocimiento de una segunda
lengua

Habilidades basicas de manejo
de la computadora.
Habilidades de

generales

gestion de

informacion  (habilidad  para
buscar y analizar).
Informacién  proveniente  de

fuentes diversas.
Solucion de problemas.
Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales:
tole-rancia, respeto.

Capacidad para trabajar en
equipos interdisciplinarios.
Respeto a la diversidad vy

Investiga en Internet sobre las
tecnologias de la informacién.
Elabora mapa conceptual de los
elementos que conforma un
equipo computacional en software
y hardware.

Aplica las funciones estadisticas,
matematicas, trigonométricas vy
financieras; de la hoja de célculo
para la solucién de problemas.
Construye macros para resolver
problemas de contexto con una
hoja de calculo.

10
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multiculturalidad.

Flexibilidad para trabajar en
diferentes ambientes de trabajo.
Tener compromiso con los
valores y principios éticos.

Competencias sistémicas
Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad para disedar
gestionar proyectos.
Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

Poseer iniciativa al elaborar y
resolver los problemas propios
de los proyectos.

Dar enfoques de calidad al
realizar el trabajo

Busqueda del logro

los

y

2. Desarrollo de |

Ogica algoritmica

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla la capacidad de
pensamiento légico algoritmico
para la solucién de problemas de

contexto a través de la
computadora.
Genéricas:

Competencias instrumentales
Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de organizar vy
planificar.

e Conocimientos generales
béasicos.

e Conocimientos basicos de la
carrera.

Comunicacion oral y escrita en
Su propia lengua.
Conocimiento de una segunda

Formula y plantea soluciones

l6gicas de problemas
susceptibles de ser
programados.

Realiza algoritmos en diagramas
de flujo para dar solucion a
problemas de contexto.

Elabora pseudocdédigo a partir de
diagramas de flujo para la futura
codificacion de Programas

lengua.

11
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e Habilidades basicas de manejo
de la computadora.

e Habilidades de gestion de
informacion  (habilidad  para
buscar y analizar).

e Informacion  proveniente de
fuentes diversas

e Solucion de problemas.

e Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales:
tolerancia, respeto.

e Capacidad para trabajar en
equipos interdisciplinarios.

e Respeto a la diversidad vy
multiculturalidad.

e Flexibilidad para trabajar en
diferentes ambientes de trabajo.

e Tener compromiso con los
valores y principios éticos.

Competencias sistémicas

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad para disefiar vy
gestionar proyectos.

e Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

e Poseer iniciativa al elaborar y
resolver los problemas propios
de los proyectos.

e Dar enfoques de calidad al
realizar el trabajo

e Busqueda del logro.

3. Introduccién a la programacion de un lenguaje estructurado.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Aplica los conceptos basicos de

Realiza una investigacion sobre
los diferentes lenguajes de

12
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la programacion para el disefio
de programas basicos.

Genéricas:
Competencias instrumentales

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar vy
planificar.
Conocimientos
bésicos.
Conocimientos bésicos de la
carrera.

Comunicacion oral y escrita en
Su propia lengua.

Conocimiento de una segunda
lengua.

Habilidades basicas de manejo
de la computadora.
Habilidades de

generales

gestion de

informacion  (habilidad  para
buscar y analizar).
Informacién  proveniente  de

fuentes diversas.
Solucion de problemas.
Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales:
tole-rancia, respeto.

Capacidad para trabajar en
equipos interdisciplinarios.
Respeto a la diversidad vy
multiculturalidad.

Flexibilidad para trabajar en
diferentes ambientes de trabajo.
Tener compromiso con los
valores y principios éticos.

Competencias sistémicas

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

programacion estructurados.
Desarrolla la codificacion de un
programa a partir del diagrama de
flujo y pseudocddigo del algoritmo.
Resuelve problemas utilizando
diferentes tipos de algoritmos de
programacion basicos.

13
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Capacidad para disedar
gestionar proyectos.
Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autbnoma.

Poseer iniciativa al elaborar y
resolver los problemas propios
de los proyectos.

Dar enfoques de calidad al
realizar el trabajo.

Blsqueda del logro

y

4. Estructuras selec

tivas y de repeticion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica las estructuras de un lenguaje de
programacion para dar solucion a
problemas cuantitativos.

Genéricas:
Competencias instrumentales
Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar vy
planificar.

e Conocimientos generales
béasicos.

e Conocimientos basicos de la
carrera.

Comunicacion oral y escrita en
Su propia lengua.

Conocimiento de una segunda
lengua.

Habilidades basicas de manejo
de la computadora.

e Habilidades de gestion de
informacion  (habilidad  para
buscar y analizar).

e Informacion  proveniente de

fuentes diversas.
Solucién de problemas.
Toma de decisiones.

Competencias interpersonales
Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

e Realiza programas utilizando
estructuras selectivas y de
iteracion para procesos

condicionales o repetitivos.
Elabora programas orientados al
area de la Ingenieria industrial.

14
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Habilidades interpersonales:
tole-rancia, respeto.

Capacidad para trabajar en
equipos interdisciplinarios.
Respeto a la diversidad vy
multiculturalidad.

Flexibilidad para trabajar en
diferentes ambientes de trabajo.
Tener compromiso con los
valores y principios éticos.

Competencias sistémicas

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad para disefar vy
gestionar proyectos.

Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

Poseer iniciativa al elaborar y
resolver los problemas propios
de los proyectos.

Dar enfoques de calidad al
realizar el trabajo.

Busqueda del logro

5. Arreglos y archivos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica los arreglos y archivos en la
solucion de problemas que requieran el
almacenamiento 'y manipulacion de

datos.

Genéricas:
Competencias instrumentales

Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad de organizar vy
planificar.
Conocimientos
basicos.
Conocimientos basicos de la
carrera.

generales

Desarrolla programas utilizando
arreglos unidimensionales,
bidimensionales y
multidimensionales.

Disefia programas que resuelvan
problemas de aplicacion del
algebra matricial.

Elabora programas para
almacenar la informacion de
manera permanente.
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Comunicacion oral y escrita en
Su propia lengua.

Conocimiento de una segunda
lengua.

Habilidades béasicas de manejo
de la computadora.

Habilidades de gestion de
informacion  (habilidad  para
buscar y analizar).

Informaciobn  proveniente  de
fuentes diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales:
tole-rancia, respeto.

Capacidad para trabajar en
equipos interdisciplinarios.
Respeto a la diversidad vy
multiculturalidad.

Flexibilidad para trabajar en
diferentes ambientes de trabajo.
Tener compromiso con los
valores y principios éticos.

Competencias sistémicas

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad para disefar vy
gestionar proyectos.

Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

Poseer iniciativa al elaborar y
resolver los problemas propios
de los proyectos.

Dar enfoques de calidad al
realizar el trabajo.

Busqueda del logro
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6. Funciones

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): o
Utiliza las funciones definidas por el
usuario para optimizar el codigo de
programacion. °

Genéricas:

Competencias instrumentales
e Capacidad de analisis y sintesis.
e (Capacidad de organizar vy

planificar. o
e Conocimientos generales
bésicos.
e Conocimientos basicos de la
carrera.

e Comunicacion oral y escrita en
Su propia lengua.

e Conocimiento de una segunda
lengua.

e Habilidades basicas de manejo
de la computadora.

e Habilidades de gestion de
informacion  (habilidad  para
buscar y analizar).

e Informacion  proveniente de
fuentes diversas.

e Solucion de problemas.

e Toma de decisiones.

Competencias interpersonales

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales:
tole-rancia, respeto.

e Capacidad para trabajar en
equipos interdisciplinarios.

e Respeto a la diversidad vy
multiculturalidad.

e Flexibilidad para trabajar en
diferentes ambientes de trabajo.

e Tener compromiso con los
valores y principios éticos.

Competencias sistémicas

Realiza programas que
requieran funciones de paso por
valor.

Elabora programas que utilicen
funciones de pase por
referencia.

Realiza programas aplicados a la
ingenieria industrial utilizando
funciones.

Desarrolla el proyecto final por
equipo que resuelva un
problema de la ingenieria
industrial utilizando los
conocimientos adquiridos en el
Curso.
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Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad para diseiar vy
gestionar proyectos.

Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autbnoma.

Poseer iniciativa al elaborar y
resolver los problemas propios
de los proyectos.

Dar enfoques de calidad al
realizar el trabajo.

Busqueda del logro.

8. Practica(s)

Manejo de sistemas operativos Windows (creacion de folders y arboles).
Manejo de hojas en Excel, uso de funciones.

Jerarquia de operadores.

Solucion a problemas propuestos con las funciones de sum, average, cont,
min,max, mod,if |6gico y aleatorias.

Creacion de macros.

Utilizar diagramas de flujo en la solucion de problemas.

Identificacion y manejo de operadores y operandos.

Implementacion de algoritmos secuenciales, selectivos y repetitivos.
Elaboracion de programas aplicando las estructuras selectivas y
repetitivas.

Utilizacidn del método de la burbuja para el ordenamiento de un arreglo
unidimensional.

Aplicacion de matrices de algebra lineal (inversa, Gauss-Jordan).

Paso de parametros por valor y por referencias.

9. Proyecto de asighatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es
demostrar el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura,
considerando las siguientes fases:

Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en
el cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico realizado,
mismo que permite a los estudiantes lograr la comprensién de la realidad o
situacion objeto de estudio para definir un proceso de intervenciéon o hacer el
disefio de un modelo.

Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del
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proyecto por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica
planificar un proceso: de intervencion empresarial, social 0 comunitario, el
disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a
realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

e Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada
por parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la
intervencién (social, empresarial), o construccién del modelo propuesto
segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracion que implica el
desemperio de las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

e Evaluacién: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto
laboral-profesién, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del
reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el
concepto de “evaluacién para la mejora continua”, la meta cognicion, el
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacion por competencias

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempeiio en cada una de las actividades de aprendizaje utilizando:
e Listas de cotejo en trabajos de investigacion
Rubricas para la evaluacion de las practicas.
Examen tedrico para el primer tema
Examen practico para los temas del 3 al 4.
Portafolio de evidencias.
Proyecto de asignatura.

11. Fuentes de informacion

1. Ceballos, Javier(1998). Programacion Orientada a Objetos con C++. Rama.
datos. Mc Graw Hill.

2. DeitelP y Deitel H.(1999). Programacién Orientada a Objetos C++, Prentice
Hall.

3. Joyanes Luis, (2003) Fundamentos de programacion, algoritmos y estructura
de datos

4. Joyanes Luis,(2010) Algoritmos, Programacion y Estructuras de Datos,Mc
Graw Hill

5. Joyanes Luis. (1996). Fundamentos de programacion 22 edicién. Mc Graw Hill
6. JoyanesLuis(1990), Problemas de metodologia de la programacién. McGraw
Hill.

7. JoyanesLuis(1998), Metodologia de la programacion, Mc Graw Hill.

8. LevineGuillermo(1993), Introduccién a la computaciéon y a la programacion
estructurada.Mc Graw Hill.

9. Lippman Stanley yLajoleJasse(1998), C++ Primer Mc Graw Hill.

10. Pefialoza Romero (2004). Fundamentos de programacion 42. Edicion.
Alfaomega
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| 11. Cid. José (2001).Computacién béasica.12. edicion UPAEP

5.- CONTENIDO
5.1. PRACTICAS A DESARROLLAR

De alta de datos
Imprima un Reporte
Busque un registro en

No. De Nombre Objetivo Tema del
practica Programa
1 Base de datos | Aplicar hojas de céalculo en Excel | 1.3 Elementos de
para manejo de bases de datos Excel.
2 Funciones Aplicar hojas de célculo en Excel | 1.4 Formulasy
para manejo de funciones: funciones.
estadisticas, matematicas y
trigonométricas, asi como las
financieras
3 Tablas Aplicar Tablas dinamica en Excel 1.5 Tablas
Dinamicas para el filtrado de Informacion dinamicas.
4 Macros Aplicar macros para sistematizar 1.6 Macros.
un Hoja de Calculo en Excel.
5 Factorial, Elaborar algoritmos en | 3.9 Elaboracion
Fibonacci seudocdédigo para obtener el de programas
factorial de un ndmero y los
nameros de Fibonacci
6 Elaboracion Aplicar la estructura Selectiva para 4.3 Selectiva
de un menu la Elaboracion de un Menu Multiple
7 Tablas de Aplicar las  estructuras  de | 4. Estructuras de
Multiplicar Repeticion en la elaboracion de un Repeticion
programa que imprima las tablas
de multiplicar
8 Suma de Elaborar un programa que realice 5.1 Arreglo
Vectores la suma de 2 vectores e imprima el | unidimensionales.
resultado
9 Cuadrado Elaborar un programa que calcule 5.2 Arreglo
Magico e imprima el cuadrado magico. bidimensionales
10 Archivos Elaborar un programa que: 5.3 Archivos
Secuénciales e Cree un archivo secuencial
e De alta de datos
e Imprima un Reporte
e [J Busque un registro en
especial
11 Archivos Elaborar un programa que: 5.3 Archivos
Directos e Cree un archivo Directo
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especial
12 Calculadora Elaborar un programa que realice 6.5 Pase por
las funciones de una calculadora valor.
utilizando funciones

5.2.- DESARROLLO DE LAS PRACTICAS.

De acuerdo al oficio de autorizacién del afio sabatico cada una de las practicas se
desarrollara de acuerdo a los siguientes puntos.

|. NUmero de préactica

[I. Nombre

[ll. Competencia(s) a desarrollar.

IV. Introduccion

V. Especificar la correlacion con el o los temas y subtemas del programa de
estudio vigente. Aplicacion en el contexto.

VI. Medidas de seguridad e higiene

VII. Material y equipo necesario

VIII. Metodologia

IX. Sugerencias didacticas.

X. Reporte del alumno (discusion de resultados y conclusiones).

XI. Bibliografia (emplear formato APA)
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6.- Practicas.

|.- No. De la Practica.
PRACTICA 1.

[l.- Nombre de la Préactica.

Base de Datos.

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elabora hojas de calculo para la solucion de problemas en las areas de
ingenieria industrial.

» Aplicar hojas de calculo en Excel para manejo de bases de datos.
> Resolver problemas de programacion
herramientas computacionales para el desarrollo de proyectos.

IV.- Introduccion.

Base de datos en Excel

mediante

la aplicacion de

Una base datos es un conjunto de datos que ha sido organizado bajo un mismo
contexto y cuya informacion esta almacenada y lista para ser utilizada en cualquier
momento. Las bases de datos pueden almacenar informacion sobre personas,
productos, ventas o cualquier otra cosa.

Una base de datos organiza la informacion relacionada en tablas las cuales estan
compuestas por columnas (Llamados Campos) y filas (Llamados Registros). Una
tabla tendrd un nimero especifico de columnas, pero tendra cualquier nimero de

filas.
Tabla 1
Campo1 | Campo 2
Tabla 2
Campo 1| Campo 2| Campo 3 | Campo 4
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Si observas con detenimiento las tablas anteriores, notards que una tabla se
asemeja mucho a una hoja de Excel la cual también esta dividida en columnas y
filas. Por esa raz6n Excel ha sido utilizado por mucho tiempo, y por muchas
personas, como un repositorio de datos.

V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
1. Introduccién a la computacion y hoja de céalculo

Subtemas:
1.3 Elementos de Excel.

VI. Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

I. NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Il. Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoéticos, drogas,
enervantes o psicotropicos, en los espacios del Laboratorio.

[ll. Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.

V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

XI. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacibn de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cémputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacibn o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancién a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
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pida autorizacién y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracién del orden.

XVIII.  Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VIl.- Material y equipo necesario.
Computadora.

Software de Hoja de Célculo Excel
Manual de EXCEL

VIIl.- Metodologia.

Disefo de bases de datos en Excel

Si diseflas y organizas adecuadamente la informacion dentro de tu libro de Excel
podras consultar tus datos de una manera facil y eficiente, asi que en esta ocasion
hablaremos sobre las mejores practicas para crear una base de datos en
Excel que te permitiran organizar y estructurar adecuadamente la informacion.

Como ejemplo analizaremos el caso de una pequeiia libreria que desea crear un
catalogo de sus libros en Excel, asi como tener una lista de sus clientes y las
ordenes de compra. Antes de crear la base de datos en Excel comenzaremos por
crear el Disefio de bases de datos.

Paso 1: Identificar las tablas de la base de datos
Nuestro primer paso en el disefio de una base de datos en Excel sera identificar

las tablas que ocuparemos para organizar la informacién. Para nuestro ejemplo de
la libreria podemos mencionar las siguientes tablas:

Ordenes

Para identificar adecuadamente las tablas de una base de datos debes poner
atencion en las agrupaciones naturales de la informacion, es decir, en los objetos
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que interactian en la problemética analizada. En este caso los objetos principales
son los libros, los clientes y las 6rdenes.

Paso 2: Determinar los campos de las tablas

Una vez que hemos identificado las tablas debemos indicar el nombre de cada
una de sus columnas (campos). El nombre del campo debera ser descriptivo y nos
ayudara a identificar cada una de las propiedades de un elemento de la tabla.

Por ejemplo, para cada libro en venta en la libreria guardaremos su codigo ISBN,
el titulo, el autor y el precio por lo que dicha tabla quedara definida de la siguiente
manera:

Libros
ISBN Titulo Nombre Autor | Apellido Autor Precio

Ordenes

IDOrden ISBN Cantidad Precio Total Fecha IDCliente  Tipo Pago

Clientes
IDCliente Nombre Apellido Teléfono ‘ Email

Los campos de cada tabla dependeran de la informacion que esta a tu disposicion
para ser ingresada en la base de datos. Por ejemplo, algunas empresas o
negocios tendran interés en capturar mas informacién sobre sus clientes lo cual
hard que su tabla de Clientes tenga mas campos que los mostrados en el ejemplo
anterior.

Paso 3: Identificar la llave primaria de cada tabla
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Una llave primaria nos permitira identificar de manera unica cada uno de los
registros de las tablas. En el caso de la tabla Libros, el ISBN sera la llave primaria
ya que es un cadigo unico internacional para cada libro publicado por lo que dicho
ndmero jamas se repetira.

Libros

ISBN

En el caso de las tablas para Ordenes y Clientes crearemos un nimero
consecutivo que identificara de manera Unica cada una de las filas.

Paso 4: Identificar las relaciones entre tablas

Este paso es de utilidad para asegurarnos que podremos vincular la informacion
de las tablas a través de la relacion que existe entre dos de sus campos. Por
ejemplo, si para una determinada orden de compra quiero saber el titulo del libro
que ha sido vendido, bastara con relacionar la columna ISBN de la tabla Ordenes
con la columna ISBN de la tabla Libros para conocer el titulo.

Ordenes

IDOrden ‘ ISBN Cantidad Precio Total Fecha IDCliente Tipo Pago

Libros

M 7ituio Bl Nombre AutorBa| Apeltido Autor B Precio B

Clientes

IDCHiente &l Nombreld Apellido kd Teléfono K
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De manera similar, si deseo conocer el cliente para una determinada orden de
compra, solo deberé seguir la relacion indicada por el campo IDCliente en ambas
tablas.

*k*k| oS campos que estan en fondo negritas son campos llave.
» IDOrden
» IDCliente
> ISBN

Paso 5: Identificar datos repetidos en tablas

Aun cuando pensemos que hemos terminado con el disefio de nuestra base de datos,
es importante hacer un breve ejercicio con algunos datos reales para identificar la
posible existencia de datos repetidos y tomar las decisiones adecuadas para evitarlos.
Por ejemplo, considera el caso de la tabla Libros donde podriamos tener uno o mas
titulos escritos por el mismo autor. En ese caso, estariamos repitiendo el nombre y
apellido del autor en varios registros de la tabla.

Libros.

ISEN = mm

978-84-0964-661-9 Excel 2016 paso a paso Yalentin Hernandez

978-84-9964-634-3  Office 2016 Curso Practico  Valentin Hernandez 5-45111]]
978-84-9964-299-4  Word 2013 Manual Basico Francisco  Pascual G 542000
978-84-9964-503-2  Excel 2013 Manual Basico Francisco  Pascual G 5420.00
978-84-9964-694-7  Excel 2016 Avanzado Juan Antonio Gomez Gtz 5600.00,

Para evitar la repeticion de datos lo recomendable es crear una nueva tabla que
almacene la informacion de los autores y hacer referencia a dicha tabla a través
de su campo llave tal como se muestra en la siguiente imagen:

ISEN = mm

978-84-0964-661-9 Excel 2016 paso a paso {
4

978-84-9964-634-3  Office 2016 Curso Practico 5-45111]]
978-84-9964-299-4  Waord 2013 Manual Basico i} 542000
978-84-9964-503-2  Excel 2013 Manual Basi 5420.00
978-84-9964-694-7  Excel 2016 Avanzado 5600.00,

IDAutor B3

1 David Santos Orcero

2 Ismae| Caballero Mufioz
3 Borj Vazquez Cuesta
4 Valenti Hernandez
5 Francisco Pascual G

6 Juan Antonio Gomez Gtz
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De esta manera evitaremos la repeticion (Redundancia de los datos) en el nombre
de los autores y también se evitar4 la captura de un sin nimero de variantes del

mismo. Para seguir con nuestro andlisis, haremos una captura de datos de prueba
de una orden, por ejemplo:

076-B4-0064-7041 1 50000 560000 10/10208 2 Efectivo
1 0785400646610 1 0000  S40000 10/0/208 2 Efectivo

Estos son los datos de la orden de compra numero 1 donde el cliente ha
comprado 3 libros, siendo dos de esas copias del mismo titulo. El problema con
estos datos es que se repite el nUmero de orden y eso no seria posible ya que esa
es nuestra llave primaria en la tabla y no puede repetirse. Ademas, para cada
registro se repite la Fecha, asi como las columnas IDCliente y TipoPago. Para
resolver este problema debemos crear una tabla adicional que almacenara los
libros de cada orden de compra de la siguiente manera:

| Ordenes

IDOrden Fecha IDCliente Tipo Pag
1 10/10/2018 2 Efectivo

Ordenes Detalles

s 4 'DOrden
1 978-84-9964-754-1 2 $400.00 $800.00
1 978-84-9964-661-9 1 $400.00 $400.00

Es asi como el haber identificado datos repetidos en las tablas nos ha hecho
tomar la decision de agregar tablas adicionales a nuestro disefio para minimizar el
espacio utilizado por nuestra base de datos que serd de gran importancia al
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momento de que los datos crezcan. De esta manera nuestro disefio final queda de
la siguiente manera

Ordenes l Clientes
| 1DOraen | | mombre | Apetido | Teléfono | Email |
Libros .| l OrdenesDetalle
[ 5B | Titwie | iDAwtor | Precio | L Dorden | 1san | Contided | Precie | Tora |
Autores

Crear la base de datos en Excel

Una vez que tenemos el disefio de la base de datos podemos crearla facilmente
en Excel siguiendo dos recomendaciones:

o Cada tabla del disefio sera una tabla de Excel.
e Colocar cada tabla en su propia hoja de Excel.

El motivo para utilizar tablas de Excel es que existen multiples beneficios de
utilizar tablas entre los cuales estan los filtros y el reconocimiento automéatico de
nuevas filas y columnas. Por otro lado, la razén por la cual colocar cada tabla en
su propia hoja de Excel es para facilitar el crecimiento de los datos ya que si
colocas varias tablas en una misma hoja probablemente tendras que moverlas o
redefinirlas cada vez que alguna de ellas aumente de tamafio y se sobrepongan entre
si.

Consultar la base de datos en Excel

Una vez que se ha creado la base de datos en Excel y comiencen a crecer los
datos, seguramente te encontraras con la necesidad de relacionar la informacién
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de diferentes tablas para obtener datos complementarios. Por ejemplo, considera
las siguientes dos tablas:

Tabla Ordenes.

IDOrden M IDClientshd Tipo Pagohd
1 10/10/2018 2 Efectivo
2 10/10/218 4 efectivo

Tabla Clientes

iDCtiente Rd NombreRd ApellidoRd TeiéronoRd Email K

1(Pedro Paramo 123-4567 pparamoi@ ith.mx

2| Octavio Gracia 234-5678 ogracia@ith.mx
3(Marielos  |Aguilar 345-6789 maguilari@gmail.com
4| David Espinoza 144-4567 despinoza@gmail.com
5|Dana Montafio |154-5678 dmontafio@ith. mx

La Hoja. Ordenes contiene una tabla llamada Ordenes y la Hoja. Clientes contiene
la tabla Clientes. Si al consultar la tabla Ordenes deseo conocer el Email del
cliente que ha efectuado dicha compra, puedo utilizar funciones de Excel para
obtener dicha informacion. Ya que estoy utilizando tablas de Excel, puedo hacer
uso de las referencias estructuradas, por ejemplo:

=BUSCARV(C2 Clientes!$A$1:$E$6,5,FALSO)

Esta formula buscara el valor de la columna IDCliente, que pertenece a la tabla
Ordenes, dentro de la tabla Clientes y devolvera la columna 5 de esta ultima tabla.
Observa el resultado de la formula:

F2 - fe | =BUSCARV(C2,Clientes!$AS1:SES6,5,FALSO)
A B C D E F G
1 10/10/2018 2 Efectivo ogracia@ith.mx
2 10/10/218 4 efectivo 1

1
2
3
4
3
)
7
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El resultado de la férmula es correcto ya que la orden nimero 1 fue hecha por el
cliente con un IDCliente igual a 2 y que corresponde a Octavio cuyo Email es el
mostrado en la celda F2. De esta manera puedes relacionar la informacion de las
diferentes tablas en tu base de datos en Excel, ya sea utilizando la funcién
BUSCARYV o la combinacion de funciones INDICE/COINCIDIR ya que ambas nos
permite crear férmulas para buscar datos.

Sistemas de gestion de bases de datos (DBMS)

Varias décadas atras, cuando las computadoras comenzaron a hacerse mas
rapidas y eficientes en el manejo de informacion, se hizo necesaria la creacion de
un sistema que se encargase de las operaciones con los datos. Desde la década
de los afios sesenta se crearon los primeros sistemas de gestién de bases de
datos (DBMS por sus siglas en inglés), cuya finalidad era facilitar el
almacenamiento, modificacion y extraccion de los datos.

IX.- Sugerencias didacticas.

e Siga correctamente los pasos indicados.

e Disefie su propia base de datos

e |dentifique las tablas

e Identifique los campos que se utilizaran como llave.

e Compruebe con sus compaferos el funcionamiento.
e Investigar otros ejemplos de base de datos.
e Investigar otros manejadores de base de datos.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el laboratorio de clase y
esta debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en
el curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno
e Grupo (salén)
e Hora

Xl.- Bibliografia (Formato APA).

1. Flores Castillo José Mauricio, (2016), Tablas dinamicas con Excel
2016.Funciones, tablas y bases de datos, Editorial Alfaomega Marcombo.

2. Le Guen Frédéric, (2018), Macros y lenguaje VBA, Aprender a programar
con Excel (32 edicién), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

3. Amelot Michele, (2016), VBA Excel 2016 Programacioén en Excel: Macros y
lenguaje VBA), Nantes, Francia: Ediciones ENI.
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I.- No. De la Préactica.
PRACTICA 2.

[l.- Nombre de la Practica.
Funciones en Excel

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elabora hojas de calculo para la solucion de problemas en las areas de
ingenieria industrial.

» Aplicar hojas de calculo en Excel para manejo de funciones: estadisticas,
matematicas y trigopnométricas, asi como las financieras

> Resolver problemas de programacion mediante la aplicacion de
herramientas computacionales para el desarrollo de proyectos.

IV.- Introduccion.

Las formulas constituyen el nucleo de cualquier hoja de calculo, y por tanto de
Excel. Mediante formulas, se llevan a cabo todos los calculos que se necesitan en
una hoja de calculo.

Las formulas se pueden utilizar para multiples tareas: desde realizar operaciones
sencillas, tales como sumas y restas, hasta complejos calculos financieros,
estadisticos y cientificos.

Las funciones permiten hacer mas facil el uso de Excel e incrementar la velocidad
de calculo, en comparacion con la tarea de escribir una formula. Por ejemplo, se
puede crear la férmula =(A1+A2+A3+A4+A5+A6+A7+A8) / 8 0 usar la funcidn
=PROMEDIO(A1:A8) para realizar la misma tarea. Siempre que sea posible, es
mejor utilizar funciones que escribir las propias formulas.

Las funciones actian sobre los datos contenidos en una celda o conjunto de
celdas, de la misma forma que las formulas lo hacen sobre los numeros. Las
funciones aceptan informacion, a la que se denominan argumentos, y devuelven
un resultado. En la mayoria de los casos, el resultado es un valor numeérico, pero
también pueden devolver resultados con texto, referencias, valores logicos,
matrices o informacién sobre la hoja de célculo.

V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.
Temas:

1. Introduccién a la computacion y hoja de célculo
Subtemas:

1.4 Formulas y funciones
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VI.

Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.

Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.
V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

XI. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cémputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacibn o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancién a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VIl.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Software de Hoja de Célculo Excel
Manual de EXCEL
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VIIl.- Metodologia.

Las funciones financieras sirven para facilitar las operaciones relacionadas a la
administracion del dinero, y el valor del dinero en el tiempo.

Los diversos calculos financieros son posibles en Excel por medio de estas
funciones, entre las principales encontramos:

VF y VA para encontrar el valor presente y valor futuro.

PAGO, TASA, NPER, y similares que se pueden emplear para préstamos o
financiamientos.

Ejemplo de la Funcion VF en Excel

¢,Cuadl es el valor final de un ahorro de 1 000 realizados al inicio de cada afio,
durante 5 afios, a una cuenta bancaria retribuida al 4% anual?

Sintaxis de la Funcién VF en Excel

VF (tasa, nper, pago, va, tipo)

> tasa: tipo de interés correspondiente al periodo de pago.

» nper: numero total de periodos de pago.

» pago: importe 0 monto correspondiente al pago que se realiza en cada
periodo, se coloca en negativo si se desea que el resultado sea positivo y
viceversa.

» va: es el valor actual, o capital inicial en caso exista.

> tipo: es la modalidad de pago, se usa cero si el pago se produce al final de
cada periodo, y 1 en caso el pago se produce al inicio de cada periodo.

De acuerdo al gjercicio.

tasa: la tasa definida en el ejemplo es del 4% anual

nper: es 5 ya que el abono se realizaria cada afio durante 5 afos.

pago: de acuerdo al ejemplo es de -1.000

va: dado que no existe informacion se asume que no existe un ahorro
inicial, por lo que se coloca cero.

tipo: como es prepagable (que se paga al inicio del periodo) corresponde
usar 1.

YV VVVYVY
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Por tanto, la formula quedaria tal como se muestra en la siguiente imagen:

__/' Inicio Insertar Diserio de pagina Farmulas Datos
l_j & Arial |14 "AA ﬁv| |§§§||J§)v|
Pegar ¥ N £ § -||iHH~||d~- A |E EZF|E =
ortapapeles Fuente ] Alir
149 - |§ 2 =
E4 - fe | =vF(4%,5,-1000,0,1)
D E F &
L
?
3 RESULTADO
' $5632.98 |

Ejemplo de la funcion VA

La funcion VA nos permite calcular el valor actual de una serie de pagos futuros,
periddicos y constantes a un interés fijo.

Sintaxis de la Funciéon VA en Excel

VA (tasa, nper, pago, vf, tipo)

>
>
>

tasa: es la tasa de interés que se aplica en un periodo de pago.

nper: es el numero total de periodos de pago.

pago: es el monto o importe del pago periédico y constante durante el
plazo de la operacion. Se introduce en negativo para que el valor actual
resultante aparezca en positivo y viceversa.

vf: es el valor futuro o valor final al que se llegara como después de
realizado el ultimo pago.

tipo: es la modalidad de pago. Se usa cero si el pago es al final del periodo
y 1 si el pago es al inicio del periodo
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Ejemplo de la Funcién VA en Excel

Se ha tomado un préstamo, que para poder pagarlo se tiene que abonar 1000 al
final de cada afio durante 5 afios a una cuenta bancaria que paga 4% anual de
intereses, ¢ Cudl es el monto del préstamo?

De acuerdo al gjercicio.

> tasa: Es 4%, se usa esta tasa debido a que coincide con la duracion de
cada periodo.

» nper: Es 5 ya que el préstamo tiene una duracién de 5 afios y el periodo de
pago es anual.

» pago: De acuerdo al ejemplo el pago es de -1000 cada afio

» vf: Es cero, ya que al final del pago se habra concluido con el pago del
préstamo.

» tipo: como se paga al final de cada afio, o periodo, se debe usar cero.

Por tanto, la férmula quedaria tal como se muestra en la siguiente imagen:

3 J" Arial -4 -|A AT ==
Ee
Pegar N & 8§ -|FH~||&d- A~ |=EEF(EE
Portapapeles ™ Fuente F] Aline
=l 9 - |§ L
E4 - fe | =VA(4%,5,-1000,0,0)
D E F G
RESULTADO
$4451.82 |

LI I = R B = R TR R B

Ejemplo de la funcion PAGO
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La funcién Pago. Devuelve el pago para una inversion en base a pagos
constantes y periddicos, y una tasa de interés constante.
Sintaxis de la Funcion PAGO

PAGO(tasa;nper;va;vf;tipo)

>

Tasa: Corresponde al tipo nominal aplicable al préstamo, de acuerdo a la
frecuencia en que se devenga (o “capitaliza”), por ejemplo, si la tasa
nominal es 0.6 anual, y el periodo en que se devenga es mensual debe
usarse 0.6/12 lo cual no da 0.05.

Nper: Si se trata de un préstamo, se ha referencia al nUmero de pagos o
periodos en los que se realiza el pago del préstamo, por ejemplo, si se
pagara en 2 afos, y los pagos son mensuales entonces la cantidad de
pagos o periodos seria de 24 (=12*2)

Va: Este tercer pardmetro corresponde al valor actual del préstamo, o el
importe que se recibié con motivo del préstamo. En este ejemplo este valor
es 10000

Vf. Este valor es opcional corresponde al valor residual, que queda luego
de hacer los pagos correspondientes al préstamo, si no se coloca este valor
Se asume que es cero, es decir que todo el préstamo esta siendo pagado.
Tipo: Se usa “1” para identificar que el pago se produce al inicio del
periodo, y “0” para indicar que los pagos se realizan luego de finalizar el
periodo, este valor es opcional y si no es indicado, se asume como “0”.

Ejemplo de la funcion

Una constructora compra una retroexcavadora por $200,000.00 sin enganche.
Paga la retro en 36 mensualidades iguales, con un interés del 13% capitalizado
mensualmente. ¢ Cual es el pago mensual sobre el préstamo?

...y el pago mensual se obtiene de la siguiente manera:

PAGO (1.08%;36;200000)

Por tanto, la formula quedaria tal como se muestra en la siguiente imagen:

“-‘:‘/" Inicio Insertar Disefio de pagina Farmulas Datos

b=—— S Arial - |1 - roneda
Jﬂ MNMO&E S || AT A = % - %% 00
Pegar - I - E a8 =78
Portapapeles ™= Fuesnte L= Alineacidn L= Muamero
el > - |§ C=—
| los Lo ] - S | =PAGO(CS,C4,C5,C6,CF)*-1
ra B c I E
1
2 Datos de la Compra
3 Tasa Menswal T%%
ES Pericodo 36
5 Valor Actwual 200000
5 Valor Futwuro o
7 Tipo o
8
=]
10 Pago Menswual I £6,732.94 |
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TASA.INT

Calcular el rendimiento de una letra emitida el 01/01/2016, con vencimiento el
26/12/2016, de monto que pasé de los 1000 a los 1100, verifigue que valores
obtiene con cada base disponible.

La funcion TASA.INT sirve para calcular el rendimiento (interés) de una inversién
con un pago inicial y un cobro o reembolso, sin que existan pagos intermedios, y
bajo un régimen de capitalizacion simple.

Sintaxis de la Funcion TASA. INT en Excel

TASA.INT (liquidacion, vencimiento, inversiéon, amortizacion, base)

Liquidacién: De acuerdo al ejemplo le corresponde la fecha 01/01/2016
Vencimiento: Por el texto del caso, la fecha es 26/12/2016

Inversién: El monto inicial es de 1000

Amortizacion: El monto final es de 1100

Base: Se emplearan los 5 valores disponibles.

YVYVYVYVYYV

Por tanto, la formula quedaria tal como se muestra en la siguiente imagen:

HER S e ———

_%/' Inicio Insertar Disefio de pagina Farmulas Datos

J & Arial 1z A A = =8|
=4 :
Pegar N & 8§ ~[|[if=||d- A~|||= = =|zE &
= ¢ J = ——
Portapapeles ™ Fuente [= Alir
= 9 - |§ )
c7 - I | =TASA.INT(B1,B2,B3,B4,0)
|Cuadru:| de nu:umhre:| B C D

1 Liguidacion 01/01/2018
2 Vencimiento 29/06/2018

3 Amortizacion 900

4 Base 1000

5

6 Resultados

7 Base 0 22.47% _|
8 Base 1 22.66%
9 Base 2 22.35%
10 Base 3 22.66%
11 Base 4 22.47%
12
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Ejemplo de la funcién NPER

Devuelve el nUmero de periodos para una inversion en base a pagos constantes y
periédicos, y una tasa de interés constante.

Sintaxis de la funcion NPER

YV VV V

NPER(tasa;pago,va,vf,tipo)

tasa: es la tasa de interés nominal, la cual debe estar corresponder a la
duracién del periodo, por ejemplo, si el periodo son meses la tasa indicada
debe estar en meses.

pago: importe a pagar de forma periédica y constante durante a lo largo de
la operacion. Se coloca

en negativo cuando el valor actual esta en positivo, y viceversa.

va: valor actual o valor presente, si se trata de un préstamo corresponderia
al monto que se recibe al inicio del préstamo.

vf: valor final o saldo restante luego de pago del ultimo periodo.

tipo: corresponde a la modalidad de pago, se emplea cero si el pago es al
final del periodo, y 1 cuando el pago es al inicio del periodo.

Ejemplo de la Funcién NPER en Excel

Un taller mecanico se compromete a dar servicio preventivo y correctivo a 5
remolques de la planta, la planta abre un fondo de $ 30,430 que paga un interés
gue equivale al 1.5 mensual, y el servicio se otorgara mientras la compaiiia haga
pagos (obtenidos del fondo) de $ 1,100 a fin de mes. ¢Durante cuantos meses
recibira el servicio la Planta?

...entonces en No. De meses que la planta recibira el servicio se obtiene:

NPER(1.5%,-1100,30430,0,0)=36 meses

Por tanto, la férmula quedaria tal como se muestra en la siguiente imagen:
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——

_@f"l Inicio Insertar Disefio de pagina Formulas Datos Revisar

=] ¥ Calibri 11~ |||[H== S General ([ A

F'Egjar £ [N & 8 -||A X Ig E =/ (8 - % Estilos

Y [E]2A] | EE] [ .
Portapapeles ™ Fuente ] Alineacion [= Mimero T«
= 9 - =2 s
E10 - fe |
A B C C |Barra de

1
2 Datos de la Compra
3 Tasa Mensual 1.50%
a Pago -5 1,100.00
5 Valor Actual ) 30,430.00
6 Valor Futuro 0
7 Tipo 0
8
9
10 Numero de Meses 36.00508341
11
12

IX.- Sugerencias didacticas.

e Siga correctamente los pasos indicados.

e Disefie su propia Hoja Electrénica con las aplicaciones.
e Compruebe con sus compaferos el funcionamiento.

e Investigar otros ejemplos de Formulas y funciones.

e Investigar otras aplicaciones de las diferentes funciones.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno ser& revisada en el laboratorio de clase y
esta debera subirse a la pagina de cursos en linea del Tecnoldgico en
materias.ith.mx en el curso algoritmos y lenguajes de programacion en el
apartado de tareas con el titulo de practica base de datos. Esta tarea debera
contener en un link a un archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno

e Grupo (salén)
e Hora
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I.- No. De la Préctica.
PRACTICA 3.

Il.- Nombre de la Practica.
Tablas Dinamicas en Excel.

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elabora hojas de calculo para la solucion de problemas en las areas de
ingenieria industrial.

» Aplicar Tablas dindmica en Excel para el filtrado de Informacién.

> Resolver problemas de programacion mediante la aplicacion de
herramientas computacionales para el desarrollo de proyectos.

IV.- Introduccioén.

Hoy dia es frecuente trabajar con hojas de calculo que contienen cientos o incluso
miles de datos referentes a nuestro negocio. Disponemos, de hecho, de tantos
datos que puede llegar a ser frustrante intentar obtener conclusiones rapidas y
fiables acerca de los mismos si no usamos las herramientas adecuadas. Si te
interesa saber como sacar el maximo partido a tus hojas de calculo no te pierdas
el tutorial de hoy. En él te explicamos LAS TABLAS DINAMICAS: la herramienta
de Excel para hacer analisis completos de datos con solo varios clics de raton.

Las tablas dinamicas son, sin duda, la mejor herramienta de Excel para resumir,
analizar y, por tanto, tomar decisiones de manera rapida y precisa sobre los datos
almacenados.

Velocidad de calculo, versatilidad, capacidad de ordenar y filtrar... todos estos son
algunos de los adjetivos y caracteristicas que podemos aplicar a las tablas
dinamicas. Por ello, son una de las herramientas mas utiles y productivas que
existen en el &mbito de las hojas de calculo. Las tablas dinamicas pueden realizar
en pocos segundos, tareas que tardariamos varias horas en terminar. Son ideales
para estructurar, ordenar, resumir y filtrar grandes cantidades de datos. Con este
manual, dominarlas estara a tu alcance y, ademas, veras como crear, configurar y
dar formato a tus tablas, aprendiendo algunos usos avanzados mediante practicos
ejemplos.

V.- Correlacién con los temas y subtemas del programa de estudio.
Temas:
1. Introduccion a la computacion y hoja de célculo

Subtemas:
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VI.

1.5 Tablas dindmicas.

Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcéticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.

Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.
V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

XI. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cémputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacion o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancién a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas

establecidos.

VII.- Material y equipo necesario.

e Computadora.
e Software de Hoja de Calculo Excel
e Manual de EXCEL
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VIIl.- Metodologia.

Para utilizar una tabla dindmica en Excel, lo primero que hay que tener
preparado en Excel serd nuestra tabla de datos. Siempre habremos de partir de
una tabla de datos donde la informacion se organiza por filas y las columnas
son los diferentes atributos o caracteristicas de nuestra informacion para
trabajar con las tablas dinamicas.

En la siguiente imagen se puede ver la tabla de datos que usaremos en el modelo:

A B C D E F
Nimero de | Tipo de | Monto del Fecha de Ao de
1 |Vendedor| péliza sequro seqguro contratacion | expiracién
2 Lourdes | 3666|Automovil | § 264 670.78 ene-14 2016
3 |Pilar 3147 (Vida 523,498,403 67 feb-15 2017
4 'Mauricio 3309 Automovil | & 368,728 56 abr-16 2018
5 |Alina 2767(\Vida 57,216 51807 ene-16 20148
6 |Pilar 2653 [Automovil | § 219.301.94 may-14 2016
T |Alina 3223|Vida 51,954 702 20 jun-16 20148
8 Miguel 3496(Vida 52670709 26 jun-14 2016
9 |Jorge Luis 3093[Casa 52460168115 jul-15 2017
10 Pilar 3155(Vida 5742752094 Jul-15 2017
11 Pilar 3499 Automovil | & 341,239 26 ago-14 2016
12 Alina 3545(Casa 51,918 442 32 sep-16 20148
13 Pilar 3732 [Automovil | § 121,877 .63 mar-15 2017
14 | Miguel 2703 [Automovil | § 94 637 .86 mar-16 20148
15 Mauricio 2767|\Vida 51468 494 22 jul-16 2018
16 Lourdes 3451|Vida 52467904168 sep-16 2018
17 Alina 3284 |Vida 59438 60909 nov-15 2017
18 Mauricio 3731|\Vida 55,162 05570 oct-16 20148
19 Pilar 2742 Automovil | & 199 684 01 oct-15 2017
20 Miguel 3581|Casa 52 60819612 nov-16 20148
21 Jorge Luis 2668(Casa 5 80358335 dic-16 20148
22 |Mauricio 3795[Casa 53.167.941.20 dic-16 20148

En la imagen vemos una serie de datos de ventas de diferentes podlizas de
seguros en diferentes meses y afnos.

Crear una tabla en Excel

Primero, en Excel hay que seleccionar toda la informacion de nuestros datos y
vamos a Insertar >> Tabla

Una vez que hemos hecho esto la informacion de nuestra tabla quedara de la
siguiente manera:
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_| |
Pilar | 3147Vida _ [§  3.498.403.67 feb16] 2017
_| |
lina |  2767)Vida _ [§  7.216518.07
[ |

Esto nos permitira, que, al hacer crecer la informacién de nuestra tabla en nimero
de filas, al refrescar las tablas dinamicas, todo el rango sea cogido por la tabla
dinamica en cuestion.

Pero ahora si, para crear una tabla dinamica en Excel seleccionamos nuestra
recién creada tabla y hacemos: Ventana Insertar >> Grupo Tablas >> Tabla
Dindmica

Al hacer clics en tabla dinamica aparecera una ventana como la siguiente:

Seleccione los datos que desea analizar
@ Seleccone una tabla o rango
Tabla o rango: |'Ejerci::in 2'15A51:5F$1002
(71 Utilice una fuente de datos externa

’ Elegir conexian... ]

Mombre de conexion:
Elija ddnde desea colocar el informe de tabla dindgmica

@ Mueva hoja de ciloulo
(7 Hoja de céloulo existente

Ubicaddn: |'Ejercico 2'1$G5168

| Aceptar
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En esta pestafia vemos que el rango/tabla que ha seleccionado. En la siguiente
parte nos permitird elegir donde situaremos nuestra tabla dinAmica. En este caso
vamos a permitir que cree una hoja nueva y nos coloque la tabla dinamica abhi.
Haciendo clic en Aceptar lo que veremos sera lo siguiente: una nueva hoja con el
espacio creado para una tabla dinAmica genérica y a la derecha un display para
ordenar la informacién de nuestra tabla dinamica.

B c D E F G H ! J K L I Lista de campos de tabla dinrnica ¥ x

Selecgonar campos para agregaral (3 o
informe: =

Vendedor

Mimero de péliza
Tipo de sequro

Monto del seguro
Fecha de contratacién
Afio de expiracién

Arrastrar campos entre las dreas; siguientes:
¥ Fitrodeinforme = Rditulos de col...

i Rétulos de fila % Valores

E Aplazar actualizadén d...

ORGANIZAR UNA TABLA DINAMICA EN EXCEL

En la parte de la derecha vemos que en el recuadro superior se han almacenado
todos los titulos de columna de nuestra tabla. Eligiendo el que queramos
podremos arrastrarlo a una de las cajitas de abajo.

EN LA TABLA DINAMICA EXCEL, ¢QUE SON LAS CAJITAS DE ABAJO?

e Filtros de reporte: nos permitira filtrar la tabla entera seleccionando uno o
varios elementos de la lista del filtro que hayamos aplicado.

e Columnas: nos permitira organizar nuestra informacién por columnas
(podremos seleccionar uno o varios elementos de la coleccion)

e Filas: nos permite organizar nuestra informacion por filas (podremos
seleccionar uno o varios elementos de la coleccion)

e Valores: seran los valores de calculo. Podremos visualizar los valores como
suma, maximo, media, contar valores...

Tenemos la siguiente salida considerando todos los campos de la tabla y nos
entrega totales por vendedor, por tipo de seguro y por fecha de contratacién.
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3 |Vendedor * |Datos l1po de seguro| = |Fecha de contratacion | = | | otal
4 = Alina Suma de Monto del seguro | = Automovil abr-14 670302 31
5 may-14 452731.29
6 jun-14 331431.87
[ ago-14| 1321873.48
8 ene-15 176404.28
9 Jul-15]  1185923.37
il oct-15 270731.46
11 nov-15 113926.91
12 dic-15 39352587
13 ene-16 3359845
14 mar-16 642146.85
15 Jun-16 438385.14
16 Jul-16 459772.09
17 ago-16 491509.92
18 sep-16 16566175.3
19 oct-16 28756476
20 nov-16 286536.85
21 dic-16 482286.57
22 ene-30 372943.64
23 feb-31 868642 91
124 abr-32 17663054
25 Total Automovil 11415843291
j 26 =Casa abr-14| 4268254 98
27 may-14| 284304715
28 jun-14| 460590219
29 ago-14] 393071419

Esta otra tabla dindmica nos da informacién sobre:

— | —
SIS we|en| o] | w

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
249

Suma de Monto del seguro
Vendedar = |Tipo de sequro| ~ | Total
-IAlina Automovil F 114154320
Casa % 16546770279
Vida § 226440847 70
Total Alina § 393323938340
-l Jorge Luis Automovil F 14.126,894.25
Casa T 14717738176
Vida § 356.637.190.24
Total Jorge Luis F 516.941,466.25
=ILourdes Automovil T 11,468,424 97
Casa T 224124 482.00
Vida 5 221,376.479.497
Total Lourdes T 456 969 386 94
= Mauricio Automovil T 14 455 8737
Casa § 175,097.741.63
Vida 5 292 360,559 41
Total Mauricio I 481,904 174 51
= Miguel Automovil $ 14,551,615.38
Casa § 19798911993
Vida % 366,107 882 22
Total Miguel 5 568,648,617.58
= Pilar Automovil 1337487914
Casa § 162,928 394 85
Vida % 370.184.736.30
Total Pilar 5 5646485801030
5

Total general

2.964,275,639.28
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Tabla Dinamica con su grafico del total de ventas de cada uno de los vendedores

TablasDinamicas [Modo de compatibilidad] - Microsoft Excel uso no comercial | Herramientas del grafico dindmico
“3) e  Insetar  Diseodepagina  Fémulas  Datos  Revisar  Vista  Programador | DiseRo | Presentacién  Formato  Analizar @ - o x
=ax| =t
Cambiartipo Guardar como | Cambiar entre Seleccionar & | ol i e l l . . l . — || mover
degrifico  plantila | filasy columnas  datos == 7/ | grafico
Tipo Datos Disefios de grafico Estilos de disefio Ubicacidn
FERE=PE: J
| acrfico - £ 3
A B c D E F G H J K g Lista de campos de tabla dindmica ¥ X
1
Selecdionar campos para agregar al
3 Suma de Monto del segura
4 Vendedor ~ |Tatal v?"dedor "
5 Alna 3933239834 [ClNamero de pdiza
6 Jorge Luis 5169414663 [Tipo de segura
7 Lourdes 456060386.91 [ f prrr—— |
Mauricio 481904174.8 Total g [CIFecha de contratacion
5 Miguel 563643617 6 ota Campos activos en el gréfico E [Cafio de expiraciin
10 Pilar 5464880103 | 500000000 S
11 Total general 2964275639 “F  Filtro de informe
12 500000000
13 i Campos de eje (categorias)
14 400000000 Vendedor
15 | I ‘ =
16 ‘| 300000000 f— " | #H campos de leyenda (series)
1; Arrastrar campos entre |as dreas siguientes:
= 200000000 Z  Valores 7 Fitodeinforme [ Camposdeley...
Suma de Monto del segura
20 100000000
21
22 [}
23 Alina  Jorge Luis Lourdes Mauricio Miguel  Pilar
24 & a1 i camposdeeje... E Valores
25 Vendedor he Suma de Mon... ¥
26
27
28
29 [ Apiazar actualizacién d...
H 4 v H| Tabla_Dinamica - Tabla ~¥J 0| m
listo | F3 Spanish (Mexico) 8 (0 [ U

\ e ———— f———— e ———————
e I [m] £ g Crearongrfic.. | @ NewTab-Ave.. G TablasDinamic.. | @ Documentol .. | A1 Unttied-pamt | 5 Address [ NNREY < X & 003 am

Tabla dinamica con grafica del volumen de ventas por vendedor y tipo de seguro.

’
2
3 |Suma de Monto del seguro
4 Vendedor = |Tipo de sequro| = |Total Total
5 | =Alina Automavil 11415432.91
6 Casa 156467702.8| | 400000000
7 Vida 226440847.7| | 320000000
§ Total Alina 393323983.4] | 00000000
9 [=Jorge Luis Automovil 14126894 25| | 230000000
10 Casa 147177381 8 | 200000000 1
. :| 150000000 B
11 Vida 3656371802 ¢ 00 -
12 Total Jorge Luis 516941466.3 50000000 1 M Total
13 | =lourdes Automovil 11468424 97 o4
14 Casa 224124482 = = =
15 Vida 221376480 e e e
16 Total Lourdes 456969386.9 g % %
17 | = Mauricio Automaovil 1445587377 < < kS
18 Casa 1750977416 aurici Pilar
19 Vida 292350559.4] .| 4
20 Total Mauricio 481904174.8 T 1
21 | = Miguel Automovil 14551615.38 @
22 Casa 197989120
23 Vida 356107882.2
24 Total Miguel 58648617 6
25 | 2Pilar Automovil 1337487915
26 Casa 162928394.9
27 Vida 3701847363
28 Total Pilar 546488010.3
29 Total general 2964275639
4 4 » M| Tabla_Dinamica .~ Tabla .~ %2 0 | m
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IX.- Sugerencias didacticas.

Identifique Las acciones que quiere automatizar.
Siga correctamente los pasos indicados.

Disefie su propia Tabla Dinadmica.

Valide la corrida de la Tabla.

Modifique la Tabla

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.
Elabore otros ejemplos de Tablas Dinamicas.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salon de clase y esta
deber& subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno

e Grupo (saldn)

e Hora

Xl.- Bibliografia (Formato APA).

1. Flores Castillo José Mauricio, (2016), Tablas dinamicas con Excel
2016.Funciones, tablas y bases de datos, Editorial Alfaomega Marcombo.

2. Le Guen Frédéric, (2018), Macros y lenguaje VBA, Aprender a programar
con Excel (32 edicion), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

3. Amelot Michele, (2016), VBA Excel 2016 Programacion en Excel: Macros y
lenguaje VBA), Nantes, Francia: Ediciones ENI.
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|.- No. De la Practica.
PRACTICA 4.

[l.- Nombre de la Préactica.
Macros

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elabora hojas de calculo para la solucion de problemas en las areas de
ingenieria industrial.

» Aplicar macros para sistematizar una Hoja de Calculo en Excel.

> Resolver problemas de programacion mediante la aplicacion de
herramientas computacionales para el desarrollo de proyectos.

IV.- Introduccion.

Una macro es un conjunto de comandos o instrucciones enviados al programa,
gue se ejecutan secuencialmente una tras otra. De hecho, macro es la abreviatura
de macroinstruccion.

» Se usan para agrupar acciones repetitivas y rutinarias.

» Una macro funciona de forma similar a las herramientas que incluye Word o
Excel en cada mena.

» Después de crearla la tendremos guardada en nuestra plantilla para usarla
en cualquiera ocasion.

» Podemos ejecutarla cuando sea necesario usando un boton o una
combinacion de teclas.

Las macros son creadas en el lenguaje de programacién Microsoft VBA (Visual
Basic para Aplicaciones) incluido en Word, Excel, Access, PowerPoint y otros
programas de Office, pero no te asustes que estos programas incluyen una
aplicacion que hace sumamente facil la creacién de una de ellas.
V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.
Temas:

1. Introduccion a la computacién y hoja de calculo

Subtemas:

1.6.- Macros
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VI. Medidas de seguridad e higiene

I. NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Il. Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.

lll. Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.

V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

XI. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cOmputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacion o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancion a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII.  Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VIl.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Software de Hoja de Célculo Excel
Manual de EXCEL
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VIIl.- Metodologia.

Vamos a utilizar macros para capturar y guardar informaciéon de un sistema de
reservaciones que tendrd la siguiente forma.

AN NN NN

Hoja de Captura

Un formulario de captura de los datos del cliente

Un formulario de captura de los datos de la reservacién
Un objeto al que se ligara la macro para guardar los datos.
Un objeto al que se ligara la macro para limpiar los datos
Una Hoja de captura de los datos de la nueva reservacion
Una hoja del listado de todas las reservaciones

Reservaciones Horel Del Norte

Datos del Cliente

Nombre

Direccion

Telefono

Procedencia

Reservacion

Tipd

No. Personas

Fecha

Precio

Hoja del listado de reservaciones

[ Guardar Datos }

[ Limpiar Datos ]

Nombre | Direccion | Telefono | Procedencia | Tipd | No.Personas | Fecha | Precio
IWarian Lopez | Ave. Lopez Mateos [5.55.55.55  Nogales Sonora |Simple 1] 18/09/2018] § 1,200.00
Pedro Paramo |Ave Alvaro Obregon|3-33-33-33 |Cd. Obregon SonSimple 1) 18/09/2018( § 380,00
Analopez  |Called 2-2-1-20 |5an Luis rio ColonDoble 3 19/09/2018) § 1,200.00
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Empezamos iniciamos con el formulario

Reservaciones Hotel Del Norte
I !

Datos del Cliente

Nombre
Direccion

Telefono
Procedencia

Reservacion

Tipo
No. Personas
Fecha
Precio

Guardamos libro como Libro de Excel habilitadp para macros

E Guardar como

@Dv| , € sabatico2018-19 » Programas %I%‘ |n| Search

r - =]f=) -
‘ Organize z=g Views - ‘ MNew Folder

-

> , , 000/ | %ob +'6
MName Date modif... /Type Size

This folder is empty.

Favorite Links
I}
Documents
Recent Places
Desktop
Computer

E Pictures

E} Music

More »

Folders -~

Mombre de archivo:  Reservaciones

Tipo: |Libro de Excel habilitade para macros

Authors Madrid Tags: Add a tag

Insertamos 2 Formas ir a:
-Insertar -Forma
Seleccionar Forma
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las K

D™ gl e

5 |Formas|Smart&rt | Columna Linea

- -

Circular Ea

=)

-

4

itld Formas usadas recientemente

Lineas

B\ \OO
rERUSE;

Lahbnt =11 ~ A A <

In # EE=A-

Esta

¢
Ik
S

ATLL SO

“mr

coo

I
4

<

£ 1B

Cortar
Copiar
Pegar

Modificar texto

Traer al frente

Modificar el texto en la primera forma con:” Guardar Datos”
Modificar el texto en la segunda forma con:” Limpiar Datos”

Y ya tenemos la hoja

de captura

Reservaciones Hotel Del Norte

Datos del Cliente

Nombre

-

Direccion

Telefono

.

Guardar Datos J

Procedencia

Reservacion

Tipé

N

Limpiar Datos J

No. Personas

Fecha

Precio
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Lo siguiente es copiar los datos del cliente y de reservacion en la hoja de Listado
de reservaciones de la siguiente forma
1. Seleccionar los datos del cliente y presionando la tecla Ctrl seleccionar los
datos de la reservacion
2. Copiar los datos seleccionados
3. Irala hoja de listado de reservaciones
4. Seleccionar pegado especial de la siguiente forma

Seleccionar valores Seleccionar Transponer
Pegado especial \ @l-g_hj
Pegar
" Todo \! Todo utilizando el tema de arigen
) Eormulas "\ Todo excepto bordes
2 Valores “\Ancho de las columnas
" Formatos armatos de nimeros v farmulas
) Comentarios ormatos de ndmeros v valores
1 Validacian
Operacidan
@ MNinguna ) Mltiplicar
! Sumar dir
) Restar
[7] saltar blancos
[ Aceptar ] l Cancelar I

Y obtenemos los datos copiados en un renglon y cambiamos color de fondo y el
tamafo de las columnas a nuestro gusto.

Este renglon de nuestro encabezado de las reservaciones

‘Nombre Direccion Telefono Procedencia T@'ﬂ No. Personas  Fecha  Precio I|

Ahora vamos a crear la macro
v' Ir a la hoja de reservacion nueva
v' Seleccionar vista
v' Seleccionar macro
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de formulas -:é —} E- ) £i5 Mueva ventana =] Dividir -3
5 ¥ m _ﬂ. E Organizar todo 1 Ocultar F | =3
foom  100% ;2:25!:2:1 .ﬂlnmovilizar paneles ~ ] Mostrar | 4 f
Zoom Ventana Ver macros
s Grabar macro...
/ / | ﬁ Usar referencias
Vista Macro Grabar Macro

Nos aparece este formulario, es necesario ponerle un nombre en nuestro caso
“‘GuardarReservacion” y ponemos una breve descripcion.

Grabar macro S N Gl X

Mombre de la macro:

Guardar_Reservacion

Método abreviado:
CTRL+

Guardar macro en:
Este libro IEI
Descripcion:

Agrega la reservacion al listado de reservaciones

[ Aceptar ][ Cancelar

Aceptamos la macro y comienza a grabar. Pasos a realizar

Ir a hoja Listado de Reservaciones

Insertar un Renglon debajo del titulo.

Ir a hoja Reservacion Nueva

Copiar Columna de Datos (Datos del cliente y Reservacion)
Ir a hoja de Listado de Reservaciones

Realizar pegado especial (No olvide marcar Transponer)
Regresar a hoja de Reservacion Nueva

Presionar ESC

Detener Grabacion de macro.

©CXNOTORODE
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11
N

214

- £ =

Guardar area Cambiar Macros.
de trabajo ventanas -~ (| h

Wer macras

Detener grabac

/ ﬁ Usar referencia
M

/ | .

Detener Macro

Se lig

la macro a la forma

Cortar
=23 | Copiar
| Pegar
Salir de Modificar texto
A Fuente..
=% | Parrafo...
\&\iiper\rinculn...
signar macro...

ﬂ Aplicar formato a los efectos de texto...

%— Eormato de forma...

Aszignar macro

Mambre de la macro:

| S
Modificar
[_Grabar... |

Grabar...

Macros en: | Todos los libros abiertos |EI

Descripdion

| Aceptar | | Cancelar
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Se prueba la Macro
1. Se llena el formulario.
2. Se Presiona Forma Guardar datos

Reservaciones Hotel Del Norte

Datos del Cliente
Nombre Pedro Paramo
Direccion Calle de la Reforma
Telefono 2-22-22-22
Procedencia |Hermosillo, Son

Reservacion

Tipd Simple
No. Personas 1
Fecha 19/09/2018
Precio 5 920.00

[ Guardar Datos ]

[ Limpiar Datos ]

Y tenemos los datos almacenados en la hoja Lista de Reservaciones

Nombre

Direccion

Telefono

Procedencia

Tip6

No. Personas

Fecha

Precio

Pedro Paramo

Calle de la Reforma

2-22-22-12

Hermosillo, Son

Simple

1

19/09/2018| §

980.00

a.- Grabamos la siguiente macro para Limpiar Datos

1. Seleccionamos los datos del cliente y con Ctrl Presionado Seleccionamos
datos de la Reservacion
2. Presionamos tecla de borrado

b.- Asignamos macro a la forma Limpiar Datos
c.- Probamos Macro

Reservaciones Horel Del Norte

Datos del Cliente
Nombre Joaquin Lopez
Direccion cale 5
Telefono mar-33
Procedencia

Reservacion

Tipo
No. Personas
Fecha
Precio

[ Guardar Datos ]

[ Limpiar Datos ]
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Datos del Cliente

Nombre

[ Guardar Datos ]

Direccion

Telefono
Procedencia

Reservacion
Tip6 [
No. Personas
Fecha
Precio

[ Limpiar Datos ]

Automatizar Guardar archivo (Que el Listado de datos se guarde en disco)
v/ Creamos una nueva macro
v" Vamos a guardar archivo
v' Detener Grabacion

Presionamos Alt+F11 para ir a Visual Basic

i Archive Edicion Ver Insertar Formato Depuracion  Ejecutar Herramientas Complement

‘EaE-E % g o o o n @ B E | @ | Linag, Coll
Proyecto - VBAProject ﬂ
= EE | G = i ) )
= Pl Reservaciones.xlsm - ThisWorkbook (Codigol
EI@ VBAProject (Reservacio . ) o
Hojal (Reservadon Nue' |— % Reservaciones.xlsm - Modulol (Codigo)
H] Hoja2 (Listado de Reser | |tGeneraI]
22 Médulo1
@ ThisWarkbook Application.CutCopyMode = False
End Sub

Subk LimpiarMacrol()

LimpiarMacro Macro
Limpia las Macros

Range ("E6:ES,E11:E14™) .5elect

Bange ("E11") .Activate
Selection.ClearContents
End Sub

Subk Guardar Libro()

Guardar Libro Macro

DoetiveWorkbook.Save
End Sub

Copiamos ActiveWorkbook.save a Sub Grabar_Reservacion()

59



Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.

% Reservaciones.xlsm - Madulol (Codigo)

|:Genera|] ﬂ |Grabar_Fteser|.racion

With Selection.Interior
.Pattern = xl1l50lid
.PatternColorIndex = xlhutomatic
.ThemeColor = xlThemeColorDarkl
.TintAndShade = 0
.PatternTintindShade = 0

End With

Sheets ("Reservacion Nuewva") .S5elect

Range ("E6:ES5,E11:E14") .Select

Range ("E11"™) .Activate

Selection.Copy

Sheets ("Listado de Reservaciones") .Select

Range ("B3") .5elect

Selection.FasteSpecial Paste:=xlPastelhll, COperation:=xlNone, SkipBlanks:= _
False, Transpose:=True

Sheets ("Reservacion Nuewva™) .Select

Application.CutCopyvMode = False

ActiveWorkbook. Save
End Sub

Antes del End Sub

Y aprovechamos y ponemos un mensaje con la instruccion Msgbox insertandolo
después del ActiveWorkbook de la siguiente Manera:

Msgbox(“Datos Guardados con Exito”)

Archive  Edicign Mer  Insertar Formate  Depuracién Ejecutar Herramientas Complementos Ve

EE-H 4R Pon @ B 3 S | @ | Lin29, Col40
Proyecto - VBAProject x|
r b
= = f - [Deshacer Pegar |lCtr|+Z]| . -
"I Reservaciones.xlem - ThisWorkbook (Codigo)
El@ VBAPrpiject (Reservacio . . .
B Hoijb 1 (Reservacion Nue: |- %Rﬁemﬂcmnﬁ.xrsm-hﬁodurol (Cadigo)
] Hojp2 (Listado de Reser N |:General]
—¢52 Mégiulo1 — - -
fw%jTHiWDmMMk With Selection.Interior
.Pattern = x15c0lid
.PatternColorIndex = xl&untomatic
. ThemeColor = X1ThemeColorDarkl
TinthndShade = 0
PatternTintindShade = 0

End With

Sheets ("Reservacion Huewva™) .Select

Range ("E6:E9,E11:E14™) .5elect

Range ("E11") .Actiwvate

Selection.Copy

Sheets ("Listado de Reservaciones"™) .S5el

Range ("B3™) .5elect

Selection.PasteSpecial Paste:=xl1Pastel
False, Transpose:=True

Sheets ("Reservacion Huewva™) .S5elect

Application.CutCopyMode = False

AoctiveWorkkbook.Save
M=gbox ("Datos Guardados con Exito"]
End Sub

Guardamos Caodigo
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Probamos Nuevamente Guardar Datos

Reservaciones Hotel Del Norte

Datos del Cliente - N
Nombre Dora Alicia romero i
- - Microsoft Excel [i_E-J
Direccion Ave. Norte # 234
Telefono 4-44-44-44
Procedencia |Cd. Obregon Sonora Datos Guardados con Exito

Reservacion

Tipo Simple |

No. Personas 1 oK
Fecha 19/09/2018 L

Precio 5 1,200.00

Los datos se agregan al Listado de Reservaciones y se guarda el libro de Excel en
disco.

Limpiar el Formulario.
Para limpiar el formulario se agrega al final de Grabar_Datos LimpiarDatos

IX.- Sugerencias didacticas.

e |dentifique los pasos a automatizar (algoritmo)

e Siga correctamente los pasos indicados.

Disefie su propias Macros

Ejecute la Macro

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.
Investigar otros ejemplos de Macros.

Elabore otros ejemplos de macros.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salén de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:
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Nombre del alumno
Grupo (salon)
Hora

Xl.- Bibliografia (Formato APA).

1.

Le Guen Frédéric, (2018), Macros y lenguaje VBA, Aprender a programar
con Excel (32 edicién), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

Amelot Michéle, (2016), VBA Excel 2016 Programacion en Excel: Macros y
lenguaje VBA), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

62



Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.

|.- No. De la Practica.
PRACTICA 5.

[l.- Nombre de la Practica.
Factorial Fibonacci.

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elaborar algoritmos en seudocdédigo para obtener la factorial de un namero
y los nimeros de Fibonacci

> Desarrolla la capacidad de pensamiento logico algoritmico para la solucion
de problemas de contexto a través de la computadora.

> Aplica los conceptos béasicos de la programacion para el disefio de
programas basicos.

» Aplica las estructuras de un lenguaje de programacion para dar solucion a
problemas cuantitativos.

IV.- Introduccion.

Un algoritmo es una secuencia de pasos légicos necesarios para llevar a cabo una
tarea especifica, como la solucion de un problema. Los algoritmos son
independientes tanto del lenguaje de programacion en que se expresan como de
la computadora que los ejecuta.

En cada problema el algoritmo se puede expresar en un lenguaje diferente de
programacion y ejecutarse en una computadora distinta; sin embargo, el algoritmo
sera siempre el mismo.

e Los pasos a seguir en la soluciéon de una ecuacién de segundo grado.

e Los pasos matematicos para la solucion de un namero factorial.

e Las instrucciones para la liquidacion de una némina.

e Las acciones que se deben seguir para la obtencién de una estadistica.

Para llegar a la realizacion de un programa es necesario el disefio previo de un
algoritmo, de modo que sin algoritmo no puede existir un programa.

Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:
e Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada
paso.
e Un algoritmo debe estar definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se
debe obtener el mismo resultado cada vez.
e Un algoritmo debe ser finito. Si se sigue un algoritmo, se debe terminar en
algin momento; o sea debe de tener un numero finito de pasos.

La definicion de un algoritmo debe describir tres partes: Entrada, Proceso y Salida.
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V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
2.- Desarrollo de logica algoritmica.
3.- Introduccién a la programacién de un lenguaje estructurado.
4.- Estructuras selectivas y de repeticion.

Subtemas:
2.2 Metodologia para el disefio de software: Top down, Bottom up, modular
Programacion estructurada. Elementos y pseudocodigo.
2.3Implementacion de algoritmos secuenciales.
2.4 Pruebas y depuracion.

3.1 Introduccién a la programacion.
3.2 Estructura basica de un programa.
3.3 Tipos de datos.

3.4 Identificadores.

3.9Elaboracion de programas.

4.5 Repetir mientras.
4.8Elaboracion de programas.

VI. Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

I. NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.
Il. Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoéticos, drogas,
enervantes o psicotropicos, en los espacios del Laboratorio.
[ll. Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.
IV. Hacer ruido excesivo.
V. Tirar basura.
VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.
VII. Sentarse en las mesas de trabajo
VIII. Correr dentro del Laboratorio.
IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).
XI. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.
XIl. El uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.
XIlll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.
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XIV. Dafiar intencionalmente cualquier componente del equipo de cdémputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacién del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacion o de adquisicibn segun sea el caso,
independientemente de la sancion a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacién y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteraciéon del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VIIl.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Software de Visual Basic.
Manual de Visual Basic.

VIIl.- Metodologia.

Algoritmo que calcula la factorial de un nimero
Si deseamos plasmar en algoritmo un proceso debemos conocerlo y entender de
qué se trata, veamos:

¢, Qué es la factorial de un niUmero?
La factorial de un namero es la multiplicacion de todos los numeros enteros
positivos que estan detras del numero suministrado; la funcion factorial la
podemos ver representada mediante un singo de admiracion.
Ejemplo de factorial de un nimero
71 = 1*¥2*3*4*5*6*7 = 5040
El ejemplo anterior indica la factorial de 7 o bien 7 factorial, con esta informacion
tenemos los conceptos claros para desarrollar el algoritmo que calcule la factorial.
Datos de entrada

« Numero al cual hallaremos su factorial.
Proceso

e Calcular la factorial del nimero suministrado, utilizando un ciclo iteraremos

desde el 1 hasta el numero ingresado por el usuario.
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Salida
e Mostrar la factorial del nimero ingresado.
Cddigo del Algoritmo

Algoritmo factorial
Definir factorial como entero;
Definir numero como entero;
Definir i como entero;
f=1;
escribir “ingres el numero para calcular su factorial”’;
leer (numero);

for (i=1; i<=numero; i++)
factorial=factorial*l;
fin for

escribir “El factorial de “ + numero + “es: “ + factorial;
FinAlgoritmo

Analizando el cddigo anterior iniciamos la variable del factorial “f“, en “17,
posteriormente solicitamos el nUmero que deseamos obtener el factorial; usando
un ciclo para hacer las iteraciones, estas son necesarias para multiplicar todos los
nameros.

Como salida obtendriamos

*** Ejecucion Iniciada. ***
Ingrese un nimero:

>7

La factorial de 7 es: 5040
*** Ejecucion Finalizada. ***

Algoritmo que calcula la sucesién de Fibonacci

La conocida sucesion de Fibonacci es aquella sucesién que comienza con los
términos 0 y 1, y contindia obteniendo cada término sumando sus dos anteriores.
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0 si n=20
Fib(n) = l si n=1
Fib(n—1)+Fibin—2) si n>1

Mas formalmente:

En este orden de ideas, es facil descubrir los primeros términos de la sucesion:
0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,55,89,144, ... Del mismo modo podemos expresar cada
termino en base a su funcion: Fib(0)=0, Fib(1)=1, Fib(2)=1, Fib(3)=2, Fib(4)=3,
Fib(5)=5...

Dada esta definicion formal, no es nada dificil crear una primera solucion recursiva
para obtener un término n de la sucesién de Fibonacci:

Datos de entrada
e Numero hasta el que llegaremos con la serie.

Proceso
e Calcular la serie de Fibonacci hasta el numero ingresado por el usuario.

Salida
e Mostrar la serie de Fibonacci hasta el nimero deseado.

Cdodigo del Algoritmo

Algoritmo Serie de Fibonacci
Definir numero como entero;
Definir x, y, z, cont;
Escribir(“Hasta que numero quiere imprimir la serie”);
leer(numero);
x=0;
y=1;
escribir(x, y);

for (cont=1;cont<=numero;cont=cont+1)
Z=x+y;
escribi(z);
X=Y;
y=z,
fin for
FinAlgoritmo

IX.- Sugerencias didacticas.

¢ Identifique los pasos para elaborar el programa
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Elabore el programa en Pseudocadigo.

Realice la corrida del programa.

Siga correctamente los pasos indicados.

Codifique el Programa

Ejecute el Programa

Valide los resultados.

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.
Investigar otros ejemplos.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salon de clase y esta
deber& subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea deberd contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno

e Grupo (saldn)
e Hora

XI.- Bibliografia (Formato APA).

1. Le Guen Frédéric, (2018), Macros y lenguaje VBA, Aprender a programar
con Excel (32 edicion), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

2. Amelot Michele, (2016), VBA Excel 2016 Programacion en Excel: Macros y
lenguaje VBA, ), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

3. Joyanes Luis, (2010), Algoritmos, Programacion y Estructuras de Datos, Mc
Graw Hill

4. Pefialoza Romero, (2004). Fundamentos de programacion 42. Edicion.
Alfaomega
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|.- No. De la Practica.
PRACTICA 6.

[l.- Nombre de la Practica.
Elaboracion de un menu

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Resolver problemas de programacion mediante la aplicacion de
herramientas computacionales para el desarrollo de proyectos.

> Aplica las estructuras de un lenguaje de programacion para dar solucion a
problemas cuantitativos.

> Aplicar la estructura Selectiva para la Elaboracién de un Menu

IV.- Introduccion.

En informatica, un menu es una serie de opciones que el usuario puede elegir
para realizar determinadas tareas.

Los menus estan contenidos en una barra de mend, la cual se puede decir que es
una propiedad que tienen las ventanas para poseer menus, esto es porque la
barra de menu en si misma no es una ventana como lo puede ser un botén de
comando o un cuadro de texto, pero tampoco es una barra de herramientas, sino
un objeto contenedor de otros menus.

Los menus se organizan siguiendo el principio de los arboles, esto quiere decir
gue un menu puede tener menus hijos y menus padres. Inicialmente, al crear una
barra de menu, el identificador del objeto nuevo es un identificador de menus
valido, ademas de que la barra de menu queda como la raiz, el nodo principal, o
en otras palabras, un menu sin padres.

De ahi se pueden empezar a crear menus hijos como lo puede ser uno que se
llame Archivo, otro Edicién y otro Ver, que tendran como padre al manipulador
(handler) del menu raiz; estos menus pueden tener menus hijos, asi, archivo,
descendiendo de MenuBar puede engendrar Abrir, Guardar, Guardar como,
Codificacion, etc; y siguiendo estas mismas reglas, Codificacion, descendiente de
Archivo puede engendrar un submenu con los comandos ASCII, Unicode, UTF-8,
entre otros.

La supradicha organizacion pertenece a una capa de abstraccién que es tratada
en el proceso de programacion mediante APIs del [sistema operativo].

Los tipos de menus mas usuales son:

e Normales. Son los que tienen el predominio mas alto en las aplicaciones.
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Casillas de verificacidn. Al hacer click sobre ellos, se activa un indicador y
su estado cambia a «marcado/desmarcado».

Botones de radio o Radio buttons. Son grupos de botones donde soélo se
puede tener activo uno de todos ellos y su indicador acostumbra ser una
vifieta.

Submenus. Son los mends que tienen menuds hijos, es decir que no se
puede hacer clic en él, en vez de eso hay que seleccionar uno de sus
«hijos»; habitualmente traen consigo una flecha en la lateral derecha
indicando la naturaleza del mismo.

Separadores. Son menuds sin nombre ni valor (pero si un handler). Se
muestran como lineas grises opacas entre la lista de comandos.

Caracteristicas de los menus

Aunque los menuds son personalizables, hay caracteristicas que se pueden
apreciar siempre que se ve un menu:

Icono. En el lado izquierdo hay un espacio para almacenar ya sea un
indicador del tipo de menu (vifieta para el radiobotén y paloma para la
casilla de verificacion) o un pequefio grafico que haya sido implementado.
Mnemaonico. Una letra subrayada que indica qué caracter forma junto con
Alt un atajo de teclado que habilita el menu.

Teclas de acceso rapido. Como su mismo nombre lo dice, es una
combinacion de teclas que activa al menu una vez que ha sido presionada.
Tienden a aparecer en el extremo derecho de cada comando de la lista.

V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
2.- Desarrollo de légica algoritmica.

3.- Introduccion a la programacion de un lenguaje estructurado.

4.- Estructuras selectivas y de repeticion.

Subtemas:

2.4 Pruebas y depuracion.
3.9 Elaboracion de programas.
4.4 Selectiva multiple.

VI. Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

I. NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.
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Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.

Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.
V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

Xl. El uso de cualquier tipo de juegos electrénicos.

XIl. El uso, instalacién, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cOmputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacion o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancion a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VII.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Software de Visual Basic.
Manual de Visual Basic.

VIIl.- Metodologia.

En

esta practica, se presenta la aplicacion de Select Case y If ... then en un

convertidor de tipo de cambio, en el cual se puede obtener una cantidad de
Délares, Euros, Libras Esterlinas o Pesos a cualquiera de estas ya mencionadas.
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Para realizar, se necesita un menu y llenar 3 espacios: la cantidad que se desea
convertir, la moneda inicial que se desea convertir y la moneda a la que se desea
convertir la cantidad inicialmente ingresada.

Menu de Convertidor de Cambic LQ_E-J

Cantidad a convertir

100
Moneda Inicial | 2 Moneda a convertir 1

Opciones: Opciones:

1.- Pesos Mexicanos 1.- Pesos Mexicanos

2.- Dolares EUA 2.- Dolares EUA

3.- BEuros 3.- Euros

4 - Libras Esterlinas 4 - Libras Esterlinas

Convertir Cantidad Salir
Cantidad Convertida '
1919 Pesos Mexicanos

» Para resolver esta practica:
» Ingresar a visual Basic (Alt + f11)

o Insertar una UserForm

o Cambiar la Propiedad Name a Menu

o Cambiar la Propiedad caption a “Menu de Convertidor de Cambio”

» Necesitamos 14 etiquetas
o Cambiar la propiedad Caption de acuerdo con la pantalla mostrada
o Cambiar la propiedad fon a size 12

» Necesitan 5 cuadros de texto.

o En el primer caso, el nimero es llenado y almacenado para ser luego
operado. El tipo de moneda inicial y final pueden ser elegidos
ingresando en el cuadro de texto el namero de opcion que le
corresponda al tipo de moneda elegido (1: Délares Norteamericanos,
2: Euros, 3: Yenes, 4: Pesos.

» Necesitamos un botoén.

o Cambiar su propiedad Caption a “convertir cantidad”

o Cambiar la propiedad Font a size 12 y Font style a bold italic

o Agregar el cédigo siguiente

Private Sub CommandButtonl1_Click()
c = Val(TextBox1.Text)
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moneda = Val(TextBox2.Text)
vmc = Val(TextBox3.Text)

mc = Val(TextBox3.Text)

Select Case moneda

Case 1: moneda=1

Case 2: moneda =19.19

Case 3: moneda =22.21

Case 4: moneda = 24.77

Case 5 To 20000: MsgBox ("Numero invéalido.
numero entre 1y 4.")

End Select

Select Case vmc

Casel:vmc =1

Case 2: vmc = 19.19

Case 3: vmc =22.21

Case 4:vmmc =24.77

Case 5 To 20000: MsgBox ("Numero invalido.
numero entre 1y 4.")

End Select

Select Case mc

Case 1: mc = "Pesos Mexicanos"
Case 2: mc ="Dolares EUA"
Case 3. mc ="Euros"

Case 4: mc ="Libras Esterlinas"
Case 5 To 20000: MsgBox ("Numero invalido.
numero entre 1y 4.")

End Select

cc =moneda*c/vmc
TextBox4.Text =cc
TextBox5.Text = mc

End Sub

» Necesitamos un botén para salir
o Cambiar su Propiedad Caption a “Salir”
o Cambiar la propiedad Font a size 12 y Font style a bold italic
o Agregar el Siguiente Codigo

Private Sub CommandButton2_Click()
MsgBox ("Ha Saldido Correctamente del Sistema.")
End

Ingresar un

Ingresar un

Ingresar un

Al presiona “convertir cantidad” y se obtendra en la parte inferior el calculo

realizado.
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IX.- Sugerencias didacticas.

Identifique los pasos para elaborar el programa (algoritmo)
Elabore el programa en Pseudocddigo.

Realice la corrida del programa.

Siga correctamente los pasos indicados.

Codifique el Programa

Ejecute el Programa

Valide los resultados.

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.
Investigar otros ejemplos.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salon de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno
e Grupo (salén)
e Hora

XI.- Bibliografia (Formato APA).

1. Le Guen Frédéric, (2018), Macros y lenguaje VBA, Aprender a programar
con Excel (32 edicion), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

2. Amelot Michele, (2016), VBA Excel 2016 Programacion en Excel: Macros y
lenguaje VBA), Nantes, Francia: Ediciones ENI.

3. Joyanes Luis, (2010), Algoritmos, Programacion y Estructuras de Datos, Mc
Graw Hill

4. Pefialoza Romero, (2004). Fundamentos de programacion 42. Edicion.
Alfaomega

5. Burrueco Daniel, (2016), Tablas Dinamicas con Excel, Editorial RA MA.

6. FLORES CASTILLO, José Mauricio, (2016), MACROS - Automatiza tu
trabajo. Excel 2016, Editorial Alfaomega.
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|.- No. De la Practica.
PRACTICA 7.

[I.- Nombre de la Practica.
Tablas De Multiplicar

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Resolver problemas de programacibn mediante la aplicacion de
herramientas computacionales para el desarrollo de proyectos.

» Aplica las estructuras de un lenguaje de programacion para dar solucién a
problemas cuantitativos.

» Aplicar las estructuras de Repeticion en la elaboracion de un programa que
imprima las tablas de multiplicar

IV.- Introduccion.

Los mdaltiplos de un numero se encuentran multiplicandolo por los numeros
naturales 1, 2, 3, ... n.

— 3 — 3y — 3 | S — e ) — e O
-

01 2 3 456 7 8 210 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
5—10——15——>20
Mdltiplos de 5

En el lenguaje de programacién Visual Basic vamos a elaborar un programa
permita mostrar la Tabla de Multiplicar para cualquier namero ingresado por el
usuario.

Primero se debe solicitar al usuario el Numero, después se aplica el ciclo repetitivo
gue puede ser un While o un For, en la practica se ha utilizado el For. Al momento
de imprimir mostramos el namero, el contador y el resultado.

En esta practica queremos que se comprenda como funcionan los ciclos
repetitivos en la programacion, ciclos que nos permiten ejecutar n veces los
MisSMos pasos.

Todo programa apropiado se construye a partir de 3 estructuras Iégicas de control
que son:

» Secuenciacion

» Seleccion

» Repeticion
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En nuestra préactica utilizaremos la estructura de repeticion For.

V.-

Correlacién con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:

2.- Desarrollo de l6gica algoritmica.
3.- Introduccion a la programacion de un lenguaje estructurado.
4.- Estructuras selectivas y de repeticion.

Subtemas:

VI.

2.4 Pruebas y depuracion.
3.9 Elaboracién de programas.
4.4 Estructuras de repeticion.

Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

l.
Il.
[I.
V.
V.
VI.
VII.

VIII.
IX.

XI.
XIl.
XIII.

XIV.

XV.
XVI.

NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcéticos, drogas,
enervantes o psicotropicos, en los espacios del Laboratorio.

Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

Hacer ruido excesivo.

Tirar basura.

Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

Sentarse en las mesas de trabajo

Correr dentro del Laboratorio.

Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.

El uso de mensajeros instantaneos (chats).

El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

El uso, instalacién, revision y acceso a sitios de pornografia.

La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

Dafiar intencionalmente cualquier componente del equipo de computo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacibn o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancién a que se hagan acreedores.

Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario

76


http://www.monografias.com/trabajos7/alim/alim.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/ladrogcc/ladrogcc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/arbla/arbla.shtml
http://www.monografias.com/Salud/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/losperif/losperif.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/computadoras/computadoras.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/pornografia/pornografia.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
http://www.monografias.com/trabajos15/computadoras/computadoras.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/coad/coad.shtml#costo

Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.

pida autorizacién y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracién del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VIl.- Material y equipo necesario.
e Computadora.
e Visual Basic.
e Manual de Visual Basic

VIII.- Metodologia.
Pseudocddigo

Proceso tablas
Escribir 'Que tabla de multiplicar desear ver (1.....10): *;
Leer n;
Escribir 'Tabla de multiplicar del ',n;
Para i<-1 Hasta 10 Con Paso 1 Hacer
Escribir i,'’x',n,'=",i*n;
FinPara
FinProceso

En esta practica vamos a introducir un valor de “x” un numero y que el programa
sea capaz de mostrar la tabla de multiplicar del numero dado.

» Empezaremos activando Visual Basic con alt f11
» Insertaremos una Userform
» Modificamos su propiedad caption a Tabla de Multiplicar.

(Mame) UserForm1 ] Tabla de Multiplicar
BackColor [] aHapedooos
BorderColar F0000012
BorderStyle - fmBorderStyl
aptic Tabla de Multipli
Cyde 0 - fmCydeallFa
DrawBuffer 32000
Enabled True
Font Tahoma
ForeColor B =H=z0000012
Height 195.75

HelpContextID |0
KeepScrollBarsVisi 3 - fmScrollBarsE

Left 0

Mouselcon (Minguna)
MousePointer 0 - fmMaousePoir
Pirtiire i i
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» Continuamos agregando una etiqueta (label) y escribimos en la propiedad
caption: “Que tabla quieres Calcular/y en la propiedad Font cambiamos
el Fony stile a Bold Italic y size a 12

(Mame) abel1 Tabla de Multiplicar @
Accelerator - /0 || P

AutoSize False o E S

kool 0] sssooo00s| | | tQue tablgs quieres Calcular o -

BackStyle 1 - fmBackStylet [

BorderColor B =Hs0000008 L

BorderStyl T 1

Caption Que t3 T || EOREEEEEEE

ControTipText i o l SRS

e e |||y Aw e [
Tahoma N T L N

I i

ForeColor Wasooooozl| | [ ]| & A L — = 20 b

Height 13 [ 4 @M RS R R RS S R S R E

HelpContextlD |0 [ RS R R RS S R S R E

Left 24 [ RSN R RS SRS

Mouselcon (Minguna) i SRS

M isePninter 01 - fmMenisePoir

Agregamos:

» Un cuadro de Texto (TextBox) y cambiamos su propiedad Font

» Un cuadro de lista (ListBox) y cambiamos su propiedad Font

» Agregamos un Boton de Comandos (CommandButton) y cambiamos
su propiedad caption a Calcular Tabla y su Propiedad Font

» Agregamos otro Boton de Comandos (CommandButton) y cambiamos
su propiedad caption a Finalizar Programa y su Propiedad Font

Tabla de Multiplicar ==

N e e

AT V]

Wm
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» Damos doble clic en el boton Finalizar Programa y escribimos End

ICom mandButton3 j ICIic:IL

Private Sub CommandButton3 Click()
End
[End Sub

» Damos doble clik en el boton Calcular Tabla y escribimos el siguiente codigo

Dim num As Integer
Dim cont As Integer
num = Val(TextBox1)
Forcont=1To 10
ListBox1.Addltem (num & " X" &cont&" =" & cont * num)
Next cont

Private Sub CommandButtonl Click()
Dim num A=s Integer
Dim cont As Integer

num = Val (TextBoxl)
For cont = 1 To 10
LiztBoxl.AddItem (num & " X " & cont & " = " & cont * num)
Hext cont
Fnd S5uh

> Depure el programa y ejecutelo y este debera ser el resultado

[ Tabla de Multiplicar S
Que tablas quieres Calcular I 7

7X1=7 ; :
7X2=14 E Calcular Tabla 1
7X3=21

FXI=28

FX5H5=35

7X6=42

X7 =49 Finalizar Programa |
FXE=506

X9 =03

X110 =70
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IX.- Sugerencias didacticas.

Identifique los pasos para elaborar el programa (algoritmo)
Elabore el programa en Pseudocddigo.

Realice la corrida del programa.

Siga correctamente los pasos indicados.

Codifique el Programa

Ejecute el Programa

Valide los resultados.

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.
Investigar otros ejemplos.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salon de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno
e Grupo (salén)
e Hora

XI.- Bibliografia (Formato APA).

1. Cesar Oceda Samaniego. (2011). Excel For Master Macros y Aplicaciones
VBA. México, DF: Alfaomega grupo Editor.

2. John Walkenbach. (2013). Excel® VBA Programming For Dummies®, 3rd
Edition. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, Inc.

3. Corinne Hoisington. (2017). Microsoft Visual Basic 2017 for Windows, Web,
and Database Applications: Comprehensive . Hoboken, NJ: Shelly
Cashman series.

4. José Ignacio Gonzalez Gomez. (2014). Apuntes Programacion Excel VBA.
2016, de Departamento de Economia Financiera y Contabilidad -
Universidad de La Laguna Sitio web:

5. http://lwww.jggomez.eu/K%20Informatica/3%20Excel/03%20Mis%20Temas/
F%20Excel%20VBA/Resumen%20Excel%20VBA%20Parte%20V.pdf

6. ROGLE. (20 feb. 2014). MANUAL BASICO PARA EMPEZAR A TRABAJAR
CON MACROS DE VISUAL BASIC PARA EXCEL. 2017, de Universidad
Politécnica de Valencia Sitio web:

7. http://personales.upv.es/jpgarcia/LinkedDocuments/macrosVisualBasicPara
Excel.pdf
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|.- No. De la Practica.
PRACTICA 8.

[l.- Nombre de la Practica.
Suma de Vectores

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elabora hojas de calculo para la solucion de problemas en las areas de
ingenieria industrial.
» Aplicar hojas de calculo en Excel para manejo de bases de datos.

IV.- Introduccion.

Arreglo: Es una coleccion de datos del mismo tipo. Sirve para manejar un numero

n” de elementos en comun, ya sea de tipos definidos por el Lenguaje,
(“int”,"float”,”String”,etc...) asi como aquellos definidos por el programador.

Un arreglo unidimensional es un tipo de datos estructurado que esta formado de
una coleccion finita y ordenada de datos del mismo tipo. Es la estructura natural
para modelar listas de elementos iguales. El tipo de acceso a los arreglos
unidimensionales es el acceso directo, es decir, podemos acceder a cualquier
elemento del arreglo sin tener que consultar a elementos anteriores o posteriores,
esto mediante el uso de un indice para cada elemento del arreglo que nos da su
posicion relativa.

Un arreglo unidimensional tiene una sola dimensién, También reciben el nombre
de vectores en algebra.

Un arreglo se caracteriza por:
1. Almacenar los elementos del arreglo en posiciones de memoria continua.
2. Tener un unico nombre de variable que representa a todos los elementos, y
éstos a su vez se diferencian por un indice o subindice.
3. Acceso directo o aleatorio a los elementos individuales del arreglo.

Veamos cOmo se agruparian estos 3 elementos en un solo arreglo:

privado entero [JX = nuevo entero [3];
privado entero [Jx ={1,2,3};

En la primera linea, hemos creado un arreglo vacio de 3 elementos; mientras que
en la segunda, creamos un arreglo de 3 elementos inicializados.
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Podemos sumar vectores de dos maneras: matematicamente o graficamente.
En esta préctica lo sumaremos matematicamente.

Supongamos que tenemos los vectores A-A— = (4, 3) , B-B—=(2,5) .

Para conocer el vector suma A+B—A+B— sOlo tenemos que sumar,
respectivamente, las componentes X y las componentes Y:

A+B—A+B— = (4+2, 3+5) = (6, 8)

Si tenemos méas de dos vectores procedemos de la misma forma. Por ejemplo
vamos a sumar los vectores A>A— = (-1,4) ,B—»B— =(3,6) ,C—»C— = (-2, -3)
y D—D— = (5, 5):

A+B+C+D—A+B+C+D— = (-1+3-2+5, 4+6-3+5) = (5, 12)

V.- Correlacién con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
4.- Estructuras selectivas y de repeticion.
5.- Arreglos y archivos.

Subtemas:
4.1 Selectiva simple.
4.2 Selectiva doble.
4.3 Selectiva anidada.
4.5 Repetir mientras.
4.6 Repetir hasta.
4.8 Elaboracion de programas.
5.1 Arreglo unidimensionales.
5.2 Arreglo bidimensionales.
5.4 Elaboracion de programas.

VI. Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

I. NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.
Il. Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoéticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.
lll. Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.
IV. Hacer ruido excesivo.
V. Tirar basura.
VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.
VII. Sentarse en las mesas de trabajo
VIII. Correr dentro del Laboratorio.
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IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

Xl. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacién, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafiar intencionalmente cualquier componente del equipo de computo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacién del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacibn o de adquisicibn segiun sea el caso,
independientemente de la sancion a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII.  Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VII.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Compilador de Visual Basic
Manual de Visual Basic.

VIIl.- Metodologia.

La préctica siguiente consiste en leer 2 arreglos de una dimension (vectores) y
sumarlos para dejar el resultado en un tercer arreglo.

Pseudocogio

Programa Arreglo()

{

entero renglon,vectora[10], vectorb[10], vectorc[10];
renglon=0;

hacer

{

Escribir ("Dar valor al arreglo vectora: ”);
Leer("vectora[renglon]);
Escribir ("Dar valor al arreglo vectorb: ”);
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Leer("vectorb[renglon));
renglon++;

thasta (renglon<10);
renglon=0;

hacer

{

Vectorc[renglon] = vectora[renglon] + vectorb[renglon];
renglon++;

thasta (renglon<10);
renglon=0;
hacer

{

Escribir (Vectorc[renglon]);
renglon++;

thasta (renglon<10);

}

Programacién en Visual Basic

» Empezaremos activando Visual Basic con alt f11
» Insertaremos una Userform

» Modificamos su propiedwtion a Suma de Arreglos.

UserForml UserForm j

.
Librgd~ UserForml (UserForm)

Alfabetica ] Por categorias ]

(Mame) UserForm1 uma de Arreglos
BackColor [ aH8000000F&

Suma de Arreglos
0 - fmCycleAllForm
32000

» Continuamos agregando 3 etiquetas (label)

v' Labell propiedad caption Arreglo 1 propiedad visible false
v' Label2 propiedad caption Arreglo 2 propiedad visible false

v' Label3 propiedad caption Arreglo Resultante propiedad visible

false
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» Agregamos a continuacion 3 cuadros de lista (ListBox) visible = false

» Agregamos 7 botones (CommandBotoon)

CommandButtonl propiedad Caption = Captura Arreglo 1

CommandButton2 propiedad Caption = Captura Arreglo 2

CommandButton3 propiedad Caption = Suma de Vectores

CommandButton4 propiedad Caption = Visualizar Arreglo 1

Visible=false

CommandButton5 propiedad Caption = Visualizar Arreglo 2

Visible=false

v CommandButton6 propiedad Caption = Visualizar Resultados
Visible=false

v' CommandButton7 propiedad Caption = Salir

AN NI NN

<

» La Estructura es la siguiente

Suma de Arreglos

Visualizar Arreglo 1 | - -~ Visualizar Arreglo 2 | - - - Vizualizar resultado

» Al Depurar y ejecutar el programa nos da esta Salida
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Suma de Arreglos

Finalizar

Captura Arregio 1 Captura Arregio 2 Suma de Vectores

> Agrega el Siguiente cddigo a cada botén

Dim Vector1(1 To 20) As Integer
Dim Vector2(1 To 20) As Integer
Dim Vector3(1 To 20) As Integer

Private Sub CommandButton1_Click()

For Indice=1To 10
Vectorl(Indice) = InputBox("Numero " & Indice)
Next
CommandButton7.Visible = True
End Sub

Private Sub CommandButton2_Click()
CommandButton6.Visible = True
For Indice=1To 10
Vector2(Indice) = InputBox("Numero " & Indice)
Next

End Sub
Private Sub CommandButton3_Click()

CommandButton5.Visible = True
For Indice=1To 10
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Vector3(Indice) = Val(Vectorl(Indice)) + Val(Vector2(Indice))
Next

End Sub

Private Sub CommandButton4_Click()
End
End Sub

Private Sub CommandButton5_Click()
For Indice=1To 10
ListBox3.Addltem (Vector3(Indice))
Next
ListBox3.Visible = True
Label3.Visible = True
End Sub

Private Sub CommandButton6_Click()
For Indice=1To 10
ListBox2.Addltem (Vector2(Indice))
Next
ListBox2.Visible = True
Label2.Visible = True
End Sub

Private Sub CommandButton7_Click()

For Indice =1 To 10
ListBox1.Addltem (Vectorl(Indice))
Next
ListBox1.Visible = True
Labell.Visible = True
End Sub

Private Sub CommandButton1_Click()
ListBox1.Visible = True

For Indice=1To5
ListBox1.Addltem (Vector(Indice))
Next
End Sub

Private Sub CommandButton2_Click()
End
End Sub
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Private Sub CommandButton3_Click()
For Indice=1To 5
Vector(Indice) = InputBox("Numero " & Indice)
Next
End Sub

» Al ejecutar una captura aparece esta pantalla
Suma de Arreglos

Microsoft Excel &

Mumero 1 Aceptar

Captura Arreglo 1 I Captura Arreglo 2 Suma de Vectores

Finafizar
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I;I Resultado Final es:

Suma de Arreglos I&
Arreglo 1 Arreglo 2 Arreglo Resultante
7 8 72
2 9 11
4 5 9
3 3 6
&) 4 - g
9 Finalizar
(i 7
13
7 2 9
3 3 6
Y Y pt
2 2 10
T T d 1ol
Captura Arregio 1 Captura Arregio 2 Suma de Vectores
Visualizar Arregilo 1 Visualizar Arreglo 2 Vizwalizar resulftado

IX.- Sugerencias didacticas.

e |dentifique los pasos para elaborar el programa (algoritmo)
e Elabore el programa en Pseudocaodigo.

e Realice la corrida del programa.

e Siga correctamente los pasos indicados.

e Codifique el Programa

e Ejecute el Programa

e Valide los resultados.

e Compruebe con sus compaferos el funcionamiento.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salon de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea deberd contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:
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Nombre del alumno
Grupo (salon)
Hora

Xl.- Bibliografia (Formato APA)

1.

2.

Cesar Oceda Samaniego. (2011). Excel For Master Macros y Aplicaciones
VBA. México, DF: Alfaomega grupo Editor.

John Walkenbach. (2013). Excel® VBA Programming For Dummies®, 3rd
Edition. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, Inc.

Corinne Hoisington. (2017). Microsoft Visual Basic 2017 for Windows, Web,
and Database Applications: Comprehensive . Hoboken, NJ: Shelly
Cashman series.

José Ignacio Gonzéalez Gomez. (2014). Apuntes Programacion Excel VBA.
2016, de Departamento de Economia Financiera y Contabilidad -
Universidad de La Laguna Sitio web:
http://www.jggomez.eu/K%20Informatica/3%20Excel/03%20Mis%20Temas/
F%20Excel%20VBA/Resumen%20Excel%20VBA%20Parte%20V.pdf
ROGLE. (20 feb. 2014). MANUAL BASICO PARA EMPEZAR A TRABAJAR
CON MACROS DE VISUAL BASIC PARA EXCEL. 2017, de Universidad
Politécnica de Valencia Sitio web:
http://personales.upv.es/jpgarcia/LinkedDocuments/macrosVisualBasicPara
Excel.pdf
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|.- No. De la Practica.
PRACTICA 9.

Il.- Nombre de la Préactica.
Cuadrado Magico

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Resolver problemas de programacion mediante la aplicacion de
herramientas computacionales para el desarrollo de proyectos.

> Aplica las estructuras de un lenguaje de programacion para dar solucion a
problemas cuantitativos.

IV.- Introduccion.

Un cuadrado magico es una tabla de grado primario donde se dispone de una
serie de nimeros enteros en un cuadrado o matriz (Arreglo en Programacion) de
forma tal que la suma de los numeros por columnas, filas y diagonales principales
sea la misma. Usualmente los numeros empleados para rellenar las casillas son
consecutivos, de 1 a n2, siendo n el nimero de columnas y filas del cuadrado
magico.

Los cuadrados magicos actualmente no tienen ninguna aplicacion técnica
conocida que se beneficien de estas caracteristicas, pero es muy util en el
pensamiento matematico y el desarrollo de la I6gica para construir algoritmos.

Cuadrados magicos de orden impar

Estos cuadrados pueden generarse segun el método publicado por Simén de la
Loubere, llamado a veces método siamés, pais en el que desempefo el cargo de
embajador. Comenzando en la casilla central de la primera fila con el primer
namero, se rellena la diagonal quebrada con los siguientes en sentido NO (6 NE).
Completada la primera diagonal se desciende una posicion y se rellena la segunda
en el mismo sentido que la anterior, repitiéndose el paso anterior con el resto de
diagonales hasta completar el cuadrado. Las Ternas pitagéricas y los Cuadrados
magicos se ordenan en forma precisa en los Cuadrados magicos de orden impar

MO ME
17|24 (@87 15 |
23|,5 .7 14]18] w0 ‘ NE
a’l67113|z0]22 i at
ol1z[19]21] 3 50 + SE
11|18[25]|.27.9 '

S0 SE
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Obviamente, se podria haber comenzado en cualquiera de las casillas centrales
de las filas o columnas perimetrales, siendo en cada caso la direccion de las
diagonales hacia fuera del cuadrado y el sentido del desplazamiento una vez
finalizada cada diagonal el dado por la posicion relativa del centro del cuadrado
respecto de la casilla inicial.

Resulta evidente que comenzando por cualquier otra casilla las sumas de las filas
y columnas sera la constante mégica, ya que la posicién relativa de las cifras sera
la misma que en el caso anterior; sin embargo, en la diagonal paralela a la
direccién de rellenado no se cumplira esta condicion (si en la otra). De hecho, la
particular eleccion de la casilla inicial responde a la necesidad de que en la
diagonal paralela a la direccion de llenado se coloquen consecutivamente los
cinco nuameros centrales de la serie ya que cualesquiera otros cinco numeros
consecutivos no sumaran la constante magica.

V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
4.- Estructuras selectivas y de repeticion.
5.- Arreglos y archivos.

Subtemas:
4.1 Selectiva simple.
4.2 Selectiva doble.
4.3 Selectiva anidada.
4.5 Repetir mientras.
4.6 Repetir hasta.
4.8 Elaboracion de programas.

5.3 Archivos.
5.4 Elaboracion de programas.

VI. Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

I. NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Il. Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoéticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.

[ll. Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.

V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que

92


http://www.monografias.com/trabajos7/alim/alim.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/ladrogcc/ladrogcc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/arbla/arbla.shtml
http://www.monografias.com/Salud/index.shtml

Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.

se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.

X. El uso de mensajeros instantdneos (chats).

Xl. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacién, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafiar intencionalmente cualquier componente del equipo de cdémputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacibn o de adquisicibn segiun sea el caso,
independientemente de la sancion a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VII.- Material y equipo necesario.
e Computadora.
e Software de Visual Basic
e Manual de Visual Basic.

VIIl.- Metodologia.

Programa magico_impar

{

Entero cuadro[30, 30];

Enteroi =0, j, ban=1;

Entero contador , numero;

Escribir (“Escriba el tamano de la matriz de orden impar entre 3 y 29”);
Leer(numero);

j=numero mod 2

if (j=0) {

Escribir(“El Cuadrado no se puede rellenar porque es de orden par”)

}

Else{
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jdiv 2
for (contador=1; contador <= numero*numero; contador ++)

{

If (ban==numero) then

{
i=i+2
j=j-1
ban=1

}

If (i < 1) then
{

i=numero-1;

}

If § == numero) then

{
}

cuadrado(i, j) = contador
i=i-1
j=i+1
ban =ban +1
}
}

Programacién en Visual Basic

j=0;

Empezaremos activando Visual Basic con alt f11
Insertaremos una Userform
Modificamos su propiedad caption a Cuadrado Magico.
Insertamos una etiqueta (Label) propiedad caption = Escriba el tamafio
de la matriz
Insertamos un cuadro de texto (TextBox)
Insertamos un cuadro de lista (ListBox) visible = false
Insertamos 3 botones
v' Boton 1 (CommandButtonl) propiedad caption = Generar
cuadrado magico Con el siguiente cadigo.

VVV VVVYVY

i=0

ban =1

numero = Val(TextBox1)
] =numero Mod 2

If j =0 Then
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MsgBox ("No puedo Procesar Matrices de Orden Par")
Else
j=numero\2

For contador =1 To numero * numero
If (ban > numero) Then
i=i+2
j=j-1
ban =1
End If

If (i <0) Then
i =numero -1
End If

If § =nnumero) Then
j=0
End If

cuadrado(i, j) = contador

i=i-1
j=j+1
ban =ban + 1
Next contador
End If
ListBox1.Visible = True
CommandButton3.Visible = True

v' Boton 2 (CommandButton2) caption = Salir con el sig. cédigo.
End

v Boton 3 (CommandButton3) caption = Visualizar Cuadrado

Magico visible = false Con el siguiente cédigo.
ListBox1.ColumnCount = numero

Fori=0To numero

z = ListBox1.ListCount
ListBox1.Addltem cuadrado(i, 0), z
ListBox1.Column(1, z) = cuadrado(i, 1)
ListBox1.Column(2, z) = cuadrado(i, 2)
ListBox1.Column(3, z) = cuadrado(i, 3)
ListBox1.Column(4, z) = cuadrado(i, 4)
Next i
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Quedando la pantalla.
Cuadrade Magico

» Se depura el programa
» Se Ejecuta el programa

Y tenemos;
[ Cuadrado Magico

FEscriba el tamario de la Maitriz f

Generar el Cuadrado Magico

Salir

96




Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.

Ya ejecutando el Program tenemos el cuadrado magico.

Cuadrado Magico l&]
Escriba el tamaiio de la Matriz | 2
17 24 1 & 15
23 5 7 14 16
4 & 13 20 22
10 12 19 21 3
11 18 25 2 a9

Generar el Cuadrado Magico

Visualizar Cuadrado Magico Salir

IX.- Sugerencias didacticas.

e Identifique el algoritmo para el llenado de un cuadrado Magico
e Elabore el programa en Pseudocaédigo.

e Realice la corrida del programa.

e Siga correctamente los pasos indicados.

Codifique el Programa

Ejecute el Programa

Valide los resultados.

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salén de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:
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Nombre del alumno
Grupo (salon)
Hora

Xl.- Bibliografia (Formato APA)

1.

Cesar Oceda Samaniego. (2011). Excel For Master Macros y Aplicaciones
VBA. México, DF:: Alfaomega grupo Editor.

John Walkenbach. (2013). Excel® VBA Programming For Dummies®, 3rd
Edition. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, Inc.

Corinne Hoisington. (2017). Microsoft Visual Basic 2017 for Windows, Web,
and Database Applications: Comprehensive . Hoboken, NJ: Shelly
Cashman series.

José Ignacio Gonzalez Gomez. (2014). Apuntes Programacion Excel VBA.
2016, de Departamento de Economia Financiera y Contabilidad -
Universidad de La Laguna Sitio web:

http://mww.jggomez.eu/K%20Informatica/3%20Excel/03%20Mis%20Temas/
F%20Excel%20VBA/Resumen%20Excel%20VBA%20Parte%20V.pdf

ROGLE. (20 feb. 2014). MANUAL BASICO PARA EMPEZAR A TRABAJAR
CON MACROS DE VISUAL BASIC PARA EXCEL. 2017, de Universidad
Politécnica de Valencia Sitio web:

http://personales.upv.es/jpgarcia/LinkedDocuments/macrosVisualBasicPara
Excel.pdf
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I.- No. De |la Practica.
PRACTICA 10.

[l.- Nombre de la Practica.
Archivos Secuenciales

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elabora hojas de calculo para la solucion de problemas en las areas de
ingenieria industrial.
» Aplicar hojas de calculo en Excel para manejo de bases de datos.

IV.- Introduccion.

Los archivos son una coleccion de informacion (datos relacionados entre si),
localizada o almacenada como una unidad en alguna parte de la computadora.
Los archivos son el conjunto organizado de informaciones del mismo tipo, que
pueden utilizarse en un mismo tratamiento; como soporte material de estas
informaciones.

INTRODUCCION A LOS ARCHIVOS.

Los archivos como coleccion de datos sirven para la entrada y salida a la
computadora y son manejados con programas. Los archivos pueden ser
contrastados con Arrays Yy registros; Lo que resulta dinamico y por esto en un
registro se deben especificar los campos, él nimero de elementos de un arrays (o
arreglo), el numero de caracteres en una cadena; por esto se denotan como
"Estructuras Estaticas". En los archivos no se requiere de un tamafo
predeterminado; esto significa que se pueden hacer archivos de datos mas
grandes o0 pequefos, segun se necesiten. Cada archivo es referenciado por su
identificador (su nombre.).

CARACTERISTICAS DE LOS ARCHIVOS.
Las principales caracteristicas de esta estructura son:

» Independencia de las informaciones respecto de los programas.

» La informacion almacenada es permanente.

» Un archivo puede ser accedido por distintos programas en distintos
momentos.

» Gran capacidad de almacenamiento.

Es la forma basica de organizar un conjunto de registros, que forman un archivo,
utilizando una organizacion secuencial. En un archivo organizado
secuencialmente, lo registros quedan grabados consecutivamente cuando el
archivo se utiliza como entrada. En la mayoria de los casos, los registros de un
archivo secuencial quedan ordenados de acuerdo con el valor de algin campo de
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cada registro. Semejante archivo se dice que es un archivo ordenado; el campo, o
los campos, cuyo valor se utiliza para determinar el ordenamiento es conocido
como la llave del ordenamiento. Un archivo puede ordenarse ascendente o
descendentemente con base en su llave de ordenamiento.

La forma mas comun de estructura de archivo es el archivo secuencial. En este
tipo de archivo, un formato fijo es usado para los registros. Todos los registros
tienen el mismo tamafio, constan del mismo nimero de campos de tamafio fijo en
un orden particular. Como se conocen la longitud y la posicion de cada campo,
solamente los valores de los campos se necesitan almacenarse; el nombre del
campo y longitud de cada campo son atributos de la estructura de archivos.

Ejemplo de un Archivo Secuencial

Registro 1
Registro 2
Registro 3

Registro n-1
Registro n

Operacion sobre los archivos secuenciales

Para leer un archivo secuencial, el sistema siempre comienza al principio del
archivo y lee un registro a la vez hasta llegar al registro deseado. Por ejemplo, si
ocurre que el registro particular es el décimo en un archivo, el sistema comienza
en el primer registro y lee hacia delante un registro a la vez hasta llegar al décimo.

Actualizacion en archivos secuenciales.

Un archivo maestro representa el punto estatico de algun aspecto de alguna
organizacion en un tiempo dado. Los cambios en la organizacion se reflejan en el
archivo maestro, y para llevar a cabo la actualizacion del archivo maestro se
tendran que realizar los tipos de actualizacion:

> Insertar un nuevo registro.

» Borrar un registro.

» Modificar un registro.

Al estar usando un archivo secuencial como archivo maestro, el realizar las
operaciones de actualizacion se llevara con el auxilio de un archivo de
transacciones, debido a que se realizara el proceso en lote para que sea mas
eficiente.
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Creacidén de archivos secuenciales.

La creacion de un archivo secuencial se realiza agregando registros al final del
archivo, no importa el medio de entrada de datos. El archivo secuencial puede ser
almacenado en cintas o en discos magnéticos. Un archivo secuencial puede tener
registros fijos o variables, la declaracion del archivo y la definicion del registro
dependera del lenguaje de programacion que se vaya a usar.

Clasificaciéon de los archivos secuenciales.

Normalmente el uso de los archivos secuenciales se da en procesos en lote,
donde se ha hecho notar que son eficientes cuando se llevan a cabo diversas
operaciones sobre una gran cantidad de registros o de todo el archivo. Esta
eficiencia se logra con una accion: la clasificacion, proceso que no es exclusivo de
los archivos secuenciales, pero si necesaria para diversas operaciones.

La clasificacion es el proceso de examinar los registros en un archivo y ponerlos
en una secuencia ascendente o descendente basada en el valor de uno o mas
campos del registro.

V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
4.- Estructuras selectivas y de repeticion.
5.- Arreglos y archivos.
6-- Funciones.

Subtemas:
4.1 Selectiva simple.
4.2 Selectiva doble.
4.3 Selectiva anidada.
4.4 Selectiva multiple.
4.5 Repetir mientras.
4.6 Repetir hasta.
4.7 Repetir desde.
4.8 Elaboracion de programas.

5.3 Archivos.
5.4 Elaboracion de programas.

6.3 Entrada y salida de datos.

6.4 Funciones definidas por el usuario.
6.5 Pase por valor.

6.6 Pase por referencia.

6.7 Punteros.

6.8 Elaboracion de programas.
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VI.

Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.

Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.
V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

XI. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cémputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacibn o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancién a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VIl.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Compilador de Visual Basic
Manual de Visual Basic.
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VIIl.- Metodologia.

En esta préactica elaboraremos un programa un menu y varios formularios para
realizar las siguientes actividades con archivos secuenciales.

» Crear el archivo

» Guardar datos en el archivo

» Imprimir un reporte con todos los datos
» Buscar un registro en el archivo.

El archivo manipulara datos de personas que contendran los siguientes campos
+ Clave de empleado
+ Nombre del empleado
+ Departamento
+ Profesion

Empezaremos con los siguientes. Activando Visual Basic con alt f11
> Insertaremos 5 Userform

v
v

ANANIN

User form1 propiedad caption = Ficha del Personal
Userform2 propiedad caption= Introduccién de datos de los
empleados

Userform3 propiedad caption = Listado de Personal
Userform4 propiedad caption = Busqueda de un empleado
Userform5 propiedad caption = Filtrado de personal por
departamento

» En userforml agregamos: 1 imagen, 3 etiquetas y 5 botones para que
guede como en la siguiente imagen, es necesario cambiar las propiedades
de los objeto caption y Font.

Ficha de Personal @

[ "‘3‘: STl ool

% SESEEEEEEES ITH Ciiiiiiiioll

¥ Q .- .- - Departamento de Recursos Humanos. Sistema: - - -

= 3-? .. [ de Registroy Control de Personal asignado a los- - - -
.J..__E_ .o diferentes Departamentos :
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» En laimagen insertamos la imagen en la propiedad picture.
» Agregamos el cadigo en los procedimientos correspondientes.

Option Explicit
Boton Introducir datos

Private Sub CommandButton1 Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm2
UserForm2.Show

End Sub

Boton Salir

Private Sub CommandButton2_Click()
Unload UserForml
End

End Sub

Botodn Listado de Personal

Private Sub CommandButton3_Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm3
UserForm3.Show

End Sub

Boton de Busqueda

Private Sub CommandButton4_Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm4
UserForm4.Show

End Sub

Boton de Filtro

Private Sub CommandButton5_Click()
Unload UserForm1
Load UserForm5
UserForm5.Show

End Sub

Cddigo de laforma
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Private Sub UserForm_Activate()
Label3.Caption = Date
End Sub

» En userform2 agregamos una imagen, 6 etiquetas, 4 textboton y 2 botones
para que quede como en la siguiente imagen, es necesario cambiar las

propiedades del objeto caption y Font.

Introduccion de datos de los Profesionistas (]

» Enlaimagen insertamos la imagen en la propiedad picture.
> Agregamos el cédigo en los procedimientos correspondientes

Boton Menu Principal

Private Sub CommandButton1_Click()
Unload UserForm?2
UserForm1.Show

End Sub

Boton Grabar Datos

Private Sub CommandButton2_Click()
Dim nc As Integer
Dim nom As String * 35
Dim dep As String * 25
Dim pro As String * 25
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile
Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\personal.dat" For Append As
#NArchivo
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[ Listado de Personal

nc = TextBox1
nom = TextBox?2
dep = TextBox3
pro = TextBox4
Write #NArchivo, nc, nom, dep, pro
TextBox1 =""
TextBox2 =""
TextBox3=""
TextBox4 =""
Close #NArchivo
End Sub

» Enuserform3 5 etiquetas, 1 ListBox y 2 botones para que quede como en
la siguiente imagen, es necesario cambiar las propiedades de los objeto
caption y Font.

» Agregamos el cédigo en los procedimientos correspondientes

Boton Menu Principal

Private Sub CommandButton1_Click()
Unload UserForm3
UserForml1.Show

End Sub

Boton Ver Listado

Private Sub CommandButton2_Click()
Dim z As Integer
Dim nc As Integer
Dim nom As String * 30
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Dim dep As String * 25
Dim pro As String * 25

Labell.Visible = True
Label2.Visible = True
Label3.Visible = True
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile
Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\personal.dat" For Input As #NArchivo
z = ListBox1.ListCount
Do While Not EOF(NArchivo)
Input #NArchivo, nc, nom, dep, pro
ListBox1.Addltem nc, z
ListBox1.Column(l, z) = nom
ListBox1.Column(2, z) = dep
ListBox1.Column(3, z) = pro
z=z+1
Loop
ListBox1.Visible = True
Close #NArchivo
End Sub

Codigo Formulario

Private Sub UserForm_Activate()
Label5.Caption = Date
End Sub

» En userform4 insertamos 1 imagen, 3 etiquetas, 4 TextBox y 2 Botones
para que quede como en la siguiente imagen, es necesario cambiar las
propiedades de los objeto caption y Font.

Busqueda de un Empleado (=3
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» Agregamos el cadigo en los procedimientos correspondientes
Boton Menu Principal

Private Sub CommandButton1_Click()
Unload UserForm4
UserForm1.Show

End Sub

Boton Buscar

Private Sub CommandButton2_Click()
Dim z As Integer
Dim ban As Integer
ban =0
Dim nc As Integer
Dim nom As String * 35
Dim dep As String * 25
Dim pro As String * 25

z = Val(TextBox1)
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile
Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\personal.dat” For Input As
#NArchivo
Do While Not EOF(NArchivo)
Input #NArchivo, nc, nom, dep, pro
If (z=nc) Then
TextBox2 =nom
TextBox3 = dep
TextBox4 = pro
ban =1
Exit Do
End If
Loop
If ban =1 Then
Label3.Visible = True
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
TextBox2.Visible = True
TextBox3.Visible = True
TextBox4.Visible = True
Else
Label3.Visible = False
Label4.Visible = False
Label5.Visible = False
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TextBox2.Visible = False
TextBox3.Visible = False
TextBox4.Visible = False
MsgBox ("Empleado no Existe")
End If
Close #NArchivo
End Sub

» En userform5 insertamos 1 imagen, 5 etiquetas, 1ListtBox y 2 Botones
para que quede como en la siguiente imagen, es necesario cambiar las

) propiedades del objeto caption y Font.
Filtrado de Personal Por Departamento

B =

Menu Pringipal | -+ - - - Listar Empleados |- -

» Agregamos el cédigo en los procedimientos correspondientes
Boton de Menu Principal

Private Sub CommandButton1_Click()
Unload UserForm5
UserForml1.Show

End Sub

Boton Listar Empleados

Private Sub CommandButton2_Click()
Dim zt As String
Dim ban As Integer
Dim z As Integer
Dim nc As Integer
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Dim nom As String * 35
Dim dep As String * 25
Dim pro As String * 25

zt = TextBox1
For i =Len(zt) To 24
zt=zt+""
Next i
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile
Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\personal.dat" For Input As #NArchivo
z = ListBox1.ListCount
Do While Not EOF(NArchivo)
Input #NArchivo, nc, nom, dep, pro

dep = RTrim(dep)
ban = StrComp(dep, zt, vbBinaryCompare)

If ban =0 Then
ListBox1.Addltem nc, z
ListBox1.Column(1, z) =nom
ListBox1.Column(2, z) = pro
z=z+1

End If

Loop
Label3.Visible = True
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
ListBox1.Visible = True
Close #NArchivo

End Sub

Ejecutdndose e programa se obtienen las siguientes pantallas.

Ficha de Personal ﬁ

.«: ; Departamentc de Recursos Humanos. Sistema
o % de Registro y Control de Personal asignado a los

diferentes Departamentos

Introduccion de Datos | Busqueds No. controf Salir
Aﬁf&da de Personal | Fiftro por Depariamento o0%16/2018
"

Presionar Introduccion pantalla.
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r

Introduccion de datos de

los Profesionistas

ITH

Departamento de Recursos HUmanos

No. de Controf I 2

Nombre: I Pedro Paramo

Departamento I Economico Administrativo

Titulo Profesional I Lic. en Literarua

Menu Principal | Grabar datos |
Grabar datos
Listado de Personal — - ﬁ
No.de Control Nombre Departamento Profesion
1 Diana Morales Almada Sistemas y Computadon Lic. en Informatica
2 Denisse Martinez Romo Metal Mecanica Ing. Mecanica
3 Francisco Lopez Ibarra Metal Mecanica Ing. Mecanico
4 Qvidio Perez Ortega Industrial Ing. Industrial
5 Pedro Romera Villa Industrial Ing. Industrial

Menu Principal |

Ver Listado

Ver Listado

09/10/2018
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Busgqueda de un Empleado ﬁ
Escriba la Clave del Empleado 2
Nombre: I Denisse Martinez Romo
Departamento I Metal Mecanica
Titulo Profesional I Ing. Mecanica
Menu Principal |

Buscar al empleado 2

Filtrado de Personal Por Departamento ﬁ
,;_5 Nombre del Departamento I Industrial
No.de Control Nombre Profesion
4 Cvidio Perez Ortega Ing. Industrial
5 Pedro Romera Villa Ing. Industrial

Menu Principal | Listar Empleados

Listar Empleados

112



Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.
IX.- Sugerencias didacticas.

Identifique los pasos para elaborar el programa
Elabore el programa en Pseudocddigo.

Realice la corrida del programa.

Siga correctamente los pasos indicados.

Codifique el Programa

Ejecute el Programa

Valide los resultados.

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.
Investigar otros ejemplos de archivos secuenciales.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salon de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno
e Grupo (salén)
e Hora

Xl.- Bibliografia (Formato APA).

1. Cesar Oceda Samaniego. (2011). Excel For Master Macros y Aplicaciones
VBA. México, DF: Alfaomega grupo Editor.
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Edition. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, Inc.

3. Corinne Hoisington. (2017). Microsoft Visual Basic 2017 for Windows, Web,
and Database Applications: Comprehensive . Hoboken, NJ: Shelly
Cashman series.

4. José Ignacio Gonzalez Gomez. (2014). Apuntes Programacion Excel VBA.
2016, de Departamento de Economia Financiera y Contabilidad -
Universidad de La Laguna Sitio web:

5. http://lwww.jggomez.eu/K%20Informatica/3%20Excel/03%20Mis%20Temas/
F%20Excel%20VBA/Resumen%20Excel%20VBA%20Parte%20V.pdf

6. ROGLE. (20 feb. 2014). MANUAL BASICO PARA EMPEZAR A TRABAJAR
CON MACROS DE VISUAL BASIC PARA EXCEL. 2017, de Universidad
Politécnica de Valencia Sitio web:

7. http://personales.upv.es/jpgarcia/LinkedDocuments/macrosVisualBasicPara
Excel.pdf
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|.- No. De la Practica.
PRACTICA 11.

[l.- Nombre de la Practica.
Archivos Directos

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

> Elabora hojas de calculo para la solucion de problemas en las areas de
ingenieria industrial.
» Aplicar hojas de calculo en Excel para manejo de bases de datos.

IV.- Introduccion.

Con los archivos secuenciales no se podia acceder a un registro en concreto sin
haber leido todos los anteriores, eso es un sistema compacto, pero incomodo a la
hora de hacer un disefio de una aplicacion en la que siempre vamos a necesitar
un acceso rapido y concreto a una informacion determinada.

Eso se consigue con el uso de archivos random.

De todos modos, en la actualidad todas las aplicaciones se disefian haciendo uso
de la estructura de una base de datos, ya que estas presentan mejores
prestaciones que lo que nos facilita un archivo random.

Registros.

Mientras que, en un archivo secuencial, los datos pueden ser de longitud fija o
variable, en un archivo random han de ser de longitud fija, ya que de otra forma no
se podria localizar la informacién en el mismo.

Ademas, los campos no llevan separadores entre si, y al final de los registros no
existe marcas de final de registro.

Evidentemente, a partir de aqui cada cual puede inventar lo que desee, pero esta
es la forma adecuada de hacerlo y como lo manejan los lenguajes de
programacién mas habituales.

1 | Oscar Enriquez Martinez Compras $ 12,000.00
k2 | Marielos Guerrero Soto & Ventas $ 13,500.00
5 Datos
a'tq Dato Numerico
Numeérico
Entero Flotante
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Acceso alos registros.

Hablamos de direccion, pero en realidad lo que se hace es establecer a partir del
inicio del archivo, cual es el primer byte que deseamos leer, si estamos trabajando
con una estructura de datos que es de longitud fija, el registro x estara, empezara
en:

Posicion = Longitud de registro * (X — 1)

Si el registro tiene 30 bytes de longitud, el registro nUmero dos empezara en el
byte 30.

Posiciéon =30 * (2-1)

Se considera que el primer byte disponible es el cero, y el primer registro valido es
el cero.

Primer Registro Segundo Registro Tercer Registro
0 29 30 59 60 89

30 Bytes ] 30 Bytes \ 30 Bytes

En un archivo random (Directo), para almacenar datos, utilizamos estructuras de
longitud fija.

Ubicacién de los registros.

El acceso a los registros de un archivo random se realiza a partir de una direccion,
esa es la direccion que debe ocupar el registro en el archivo.

Después podemos encontrarnos con dos situaciones para localizar los datos
dentro del archivo.

El registro se almacena en la posicion que le corresponde por el valor de su
campo codigo.

El registro se almacena por la posicion que le asigna un algoritmo encargado de
calcular direcciones a partir de un cédigo.

La situacion mas légica es utilizar la primera, hoy no tiene sentido utilizar el
segundo sistema, pues seria solaparse con un archivo indexado o con una base
de datos.

En el primer caso, cada registro ocuparia siempre una posicion distinta, no puede
haber dos cédigos iguales.
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En el segundo caso, al ser una direccion proporcionada por un algoritmo, se
podria dar la situacion de que codigos distintos generaran direcciones iguales y
hay que controlar esa posible duplicidad, de ahi que no tenga sentido llegar a esa
complejidad, cuando hoy se disponen de los sistemas de gestion de bases de
datos, que nos proporcionan esa tarea hecha.

Hay que tener también presente que el sistema de codigo posicion tiene el
inconveniente de que puede generar mucho espacio vacio y poco aprovechado,
por eso en la actualidad estos archivos se utilizan para almacenar datos muy
compactos, y que generan muy poco espacio libre en el archivo, Provincias,
Paises, etc.

El disefio del registro llega hasta este
byte, el ultimo byte es para marcar el
registro como libre u ocupado

Byte usado como
marca de situacion

001 | CPU 15 |10 0 1
002 | Monitor 27 T8 ] O 2
003 L 3
004 | Mouse 67 25 @) 4

Los archivos random son direccionables, cuando se abre, o se accede a ellos, se
pueden grabar o leer indistintamente, esto provoca que necesitemos saber si un
registro al que accedemos esta libre u ocupado, para saber qué hacer con él en el
momento de la lectura.

Podemos hablar de dos sistemas principalmente para distinguir cuando esta libre
u ocupado un registro.

El primero consiste en grabar a blancos todo el espacio que se preveé utilizar para
el archivo, utilizando el ASCII treinta y dos.

El segundo consiste en incluir en el disefio del registro un campo adicional de un
byte para grabar en él un caracter que me indique si esta libre u ocupado.
También se puede utilizar un campo significativo para en funcién de su contenido
decidir esta situacion.

De entre los dos sistemas el mas adecuado es el primero, el segundo no es que
sea malo, sino al contrario puede llegar a ser hasta mejor, todo depende de las
circunstancias en las que nos movamos.

Si grabamos una marca para indicar libre u ocupado, eso implica que podemos
conservar los datos originales en el registro, aunque se borre, eso es bueno y
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malo, en funcién de lo que se tenga grabado, ya que implica que se puede
recuperar todo lo que hay, lo cual a lo mejor no interesa.

Registro libre, pero ha sido

Registro Libre y sin utilizado. La informacion esta
Haber sido utilizado. disponible a pesar de ser baja.
\ /
001 | CPU 15 10/] O 1
002 | MonXor 27 20 0 2
003 A N L 3
004 | Mouse 67 25 L 4

El otro sistema, el de utilizar blancos, tiene la ventaja, o no, de que al borrar un
registro se graban blancos en su lugar, ASCII treinta y dos, y eso impide que se
pueda recuperar cualquier informacién una vez borrada.

Lo importante es determinar un sistema por el cual podamos saber si el registro
esta libre u ocupado.

Disefo del registro.
En un archivo secuencial podemos establecer un disefio de registro de longitud fija

o variable. En un archivo random, el disefio del registro ha de ser de longitud fija.
Cada campo tiene un espacio asignado.

Ejemplo:

Campo Desde Hasta Tipo Lonqitud Contenido
Clave 0 3 N 4

Nombre 4 33 A 30 ADO-799
Sueldo 34 39 D 6

Como podemos ver no hay separacion entre campos, ni entre registros hay
marcas de separacion, de ahi que es imprescindible conocer el disefio del registro
para su utilizacion.

Como disefar los registros.
En el ejemplo anterior se puede observar que se ha incluido el campo cadigo en el
disefio del registro, pero eso no es necesario, si se utliza el primero de los

sistemas de direccionamiento.

Si nosotros asumimos que el registro con el cbédigo siete lo colocamos en el
séptimo registro, cuando accedemos a él, lo localizamos porque sabemos su
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codigo, y consecuentemente su direccion, por lo que grabar el cdédigo no
representa ningun problema, pero resulta redundante.

Por lo tanto, en el disefio de un registro se puede obviar el espacio que ocupa el
campo cédigo.

Esos dos tipos de disefio podemos llamarlos I6gico vy fisico.
> El disefio fisico seria el que hemos visto antes.
» El disefio logico es el que vemos en la imagen de la derecha, en la que
podemos observar que se ha eliminado el campo cédigo.
Utilizacion.

A partir de lo visto los pasos en la utilizacién de un archivo random son los
siguientes.

Establecer la estructura del registro en nuestro programa.
» Acceder al archivo
> Leer o grabar
» Cerrar el archivo.

Normalmente las instrucciones de lectura y grabacion en un archivo random no
son las mismas que las de un archivo secuencial.

Sin embargo, la filosofia no cambia, abrir, usar y cerrar al final.
El acceso a los datos sin embargo si que sufre cambios, pues como hemos
comentado antes, se puede leer o grabar indistintamente sin necesidad de cerrar y
volver a abrir el archivo.
Cuando leemos hemos de realizar los siguientes pasos.

» Comprobar la direccidn del registro que vamos a leer.

> Realizar la lectura.

» Comprobar si el registro esta libre u ocupado

» Actuar en funcién de la comprobacion anterior.

A la hora de realizar la grabacion los pasos serian

» Asignar los datos a las variables que representan el registro.
» Grabar los datos.

V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
4.- Estructuras selectivas y de repeticion.
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5.- Arreglos y archivos.
6-- Funciones.

Subtemas:
4.1 Selectiva simple.
4.2 Selectiva doble.
4.3 Selectiva anidada.
4.4 Selectiva multiple.
4.5 Repetir mientras.
4.6 Repetir hasta.
4.7 Repetir desde.
4.8 Elaboracion de programas.

6.3 Entrada y salida de datos.

6.4 Funciones definidas por el usuario.
6.5 Pase por valor.

6.6 Pase por referencia.

6.7 Punteros.

6.8 Elaboracion de programas.

VI. Medidas de seguridad e higiene

SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

XIX. NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.
XX. Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoticos, drogas,
enervantes o psicotropicos, en los espacios del Laboratorio.
XXI. Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.
XXIl. Hacer ruido excesivo.
XXII.  Tirar basura.
XXIV. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya
gue se obstruye el paso.
XXV.Sentarse en las mesas de trabajo
XXVI.  Correr dentro del Laboratorio.
XXVII. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a
las computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
XXVIIIl. El uso de mensajeros instantaneos (chats).
XXIX. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.
XXX.EIl uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.
XXXI. La instalaciéon de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.
XXXII. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cOmputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacién del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
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pagar el costo de reparacibn o de adquisicibn segun sea el caso,
independientemente de la sancion a que se hagan acreedores.

XXXIII.
XXXIV.

Quitar protecciones de seguridad de los equipos.
La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la)

profesor(a) del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo
gue el usuario pida autorizacién y se haga responsable del equipo. (queda
excluida el aula did4ctica L5-3).

XXXV.

La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera

del profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XXXVI.

Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas

establecidos.

VIIl.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Compilador de Visual Basic
Manual de Visual Basic.

VIIl.- Metodologia.

En la presente practica de archivos Directos (Random) o de acceso aleatorio
realizaremos las siguientes actividades.

>

Altas, insercidon. El proceso de insertar o realizar altas en el archivo
equivale a realizar una lectura como se ha indicado antes, en la que el
resultado de la comprobacion del estado del registro es que éste esta libre,
y procedemos a realizar una grabacion de datos posteriormente.

Modificacion, actualizacion. Se repite el proceso anterior, pero en lugar
de que la condicidon sea que el registro esta libre en este caso ha de estar
ocupado, y posteriormente realizamos la grabacion de los datos
actualizados.

Borrado, eliminacion. Se vuelve a repetir las condiciones para una
modificacion, es decir ha de existir el registro, para a continuacion
visualizarlo y confirmar que se desea borrar. El borrado implicara la
grabacion de un registro con blancos en la direccion indicada, o la de una
marca en el campo correspondiente al estado del registro.

Proceso del archivo. El uso del archivo en un bucle, solo implica la de
realizar un bucle desde la primera hasta la Ultima posicion y tratar aquellos
registros que se van leyendo que cumplan la situacién de alta u ocupado,
en funcién del sistema seguido.

Resumen de acciones. Como se ha podido comprobar los procesos
anteriores se resumen en:
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v Leer. Leer un registro del archivo, que implica comprobar la direccion a
leer y realizar la lectura del registro en el archivo.

v' Comprobar. Comprobar su estado.

v' Proceder. Proceder a realizar la accién correspondiente en funcién del
estado del mismo.
o Ocupado

Modificacién

Baja

Libre

Insercion de registro nuevo, alta.

o O O O

El archivo manipulara datos de profesionistas que contendran los siguientes
campos

Clave de empleado

Nombre del empleado

Departamento

Profesion

Observacion

e

Empezaremos con los siguientes. Activando Visual Basic con alt f11
» Insertaremos 6 Userform

v' User form1 propiedad caption = Ficha del Personal

v' Userform2 propiedad caption= Introduccién de datos de los
empleados

v' Userform3 propiedad caption = Listado de Personal

v" Userform4 propiedad caption = Blsqueda de un empleado

v' Userform5 propiedad caption = Filtrado de personal por
departamento

v' Userform6 propiedad caption = Borrado o eliminacién de personal

» En userforml agregamos: 1 imagen, 3 etiquetas y 6 botones para que la
pantalla del menu quede como en la siguiente imagen, Nota: es necesario
cambiar las propiedades de los objeto caption y Font.

Ficha de Perzonal @
| Dooiiiiiin ITH . Fecha:
;"'% Q Departamento de Recursos Humanos. Sistemaf :
bl rAd . |- deRegistro y Control de Personal asignado a los- -
b 3 -+ - - - diferentes Departamentos - o
Introduccion de Datos Busgueda Mo. controf Borrar Registro
Listado de Personal Filtro por Departamento Salir
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» En laimagen insertamos la imagen en la propiedad picture.
» Agregamos el cadigo en los procedimientos correspondientes.

Option Explicit
Boton Introducir datos

Private Sub CommandButton1 Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm2
UserForm2.Show

End Sub

Boton Salir

Private Sub CommandButton2_Click()
Unload UserForml
End

End Sub

Botdn Listado de Personal

Private Sub CommandButton3_Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm3
UserForm3.Show

End Sub

Boton de Busqueda

Private Sub CommandButton4_Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm4
UserForm4.Show

End Sub

Boton de Filtro

Private Sub CommandButton5_Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm5
UserForm5.Show

End Sub

Boton Borrado de Registro
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Private Sub CommandButton5_Click()
Unload UserForm1l
Load UserForm6
UserForm6.Show

End Sub

Cédigo de laforma
Private Sub UserForm_Activate()

Label3.Caption = Date
End Sub

» En userform2 agregamos una imagen, 6 etiquetas, 4 Textboton y 2
botones para que la pantalla quede como en la siguiente imagen, es
necesario cambiar las propiedades de los objeto caption y Font.

Introduccion de datos de los Profesionistas (]

» En laimagen insertamos la imagen en la propiedad picture.
» Agregamos el cédigo en los procedimientos correspondientes

Boton Menu Principal

Private Sub CommandButtonl1_Click()
Unload UserForm?2
UserForm1.Show

End Sub
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Boton Grabar Datos
Esto va en la parte de arriba del formulario, fuera de los procedimientos

Private Type T_empleado

nc As Integer
nom As String * 35
dep As String * 25
pro As String * 25
obs As Boolean

End Type

Dim empleado As T_empleado

Private Sub CommandButton2_Click()
Dim pos As Integer
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile

Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\empleados.dat” For Random As #NArchivo
Len = Len(empleado)
empleado.nc = Val(TextBox1)
empleado.nom = TextBox2
empleado.dep = TextBox3
empleado.pro = TextBox4
empleado.obs = True
pos = (Val(TextBox1))
Put #NArchivo, pos, empleado
TextBox1l =""
TextBox2 =""
TextBox3 =""
TextBox4 =""
Close #NArchivo
End Sub

» Enuserform3 5 etiquetas y 2 botones para que quede como en la siguiente
imagen, es necesario cambiar las propiedades de los objeto caption y Font.

| Listado de Personal

- - . NNo.de Control - Nombre - - EDepartamento s piProfesion

[N
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» Agregamos el cadigo en los procedimientos correspondientes
Boton Menu Principal
Private Sub CommandButtonl1_Click()
Unload UserForm3
UserForm1.Show
End Sub

Botdn Ver Listado

Esto va en la parte de arriba del formulario, fuera de los procedimientos

Option Explicit
Private Type T_empleado
nc As Integer
nom As String * 35
dep As String * 25
pro As String * 25
obs As Boolean
End Type
Dim empleado As T_empleado

Private Sub CommandButton2_Click()

Dim z As Integer
Labell.Visible = True
Label2.Visible = True
Label3.Visible = True
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile

Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\empleados.dat" For Random As
#NArchivo Len = Len(empleado)

z = ListBox1.ListCount
Do While Not EOF(NArchivo)

Get #NArchivo, , empleado

If (empleado.nc <> 0) Then
ListBox1.AddItem empleado.nc, z
ListBox1.Column(1, z) = empleado.nom
ListBox1.Column(2, z) = empleado.dep
ListBox1.Column(3, z) = empleado.pro
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z=z+1
End If
Loop
ListBox1.Visible = True
Close #NArchivo
End Sub

Codigo del formulario

Private Sub UserForm_Activate()
Label5.Caption = Date
End Sub

» En userform4 insertamos 1 imagen, 3 etiquetas, 4 TextBox y 2 Botones
para que quede como en la siguiente imagen, es necesario cambiar las
propiedades de los objeto caption y Font.

Busqueda de un Empleado @

» Agregamos el cédigo en los procedimientos correspondientes
Boton Menu Principal
Private Sub CommandButton1_Click()
Unload UserForm4
UserForml1.Show
End Sub

Botdn Buscar

Esto va en la parte de arriba del formulario, fuera de los procedimientos

Option Explicit
Private Type T_empleado
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nc As Integer
nom As String * 35
dep As String * 25
pro As String * 25
obs As Boolean
End Type
Dim empleado As T_empleado

Private Sub CommandButton2_Click()

Dim z As Integer
Dim ban As Integer
ban =0

z = Val(TextBox1)
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile

Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\empleados.dat” For Random As

#NArchivo Len = Len(empleado)

Seek #NArchivo, z
Get #NArchivo, , empleado

If (empleado.nc <> 0) And (empleado.obs <> False) Then

TextBox2 = empleado.nom
TextBox3 = empleado.dep
TextBox4 = empleado.pro

ban =1

End If
If ban =1 Then

Label3.Visible = True
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
TextBox2.Visible = True
TextBox3.Visible = True
TextBox4.Visible = True

Else
Label3.Visible = False
Label4.Visible = False
Label5.Visible = False
TextBox2.Visible = False
TextBox3.Visible = False
TextBox4.Visible = False

MsgBox ("Empleado no Existe")

End If
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Close #NArchivo
End Sub

» En userform5 insertamos 1 imagen, 5 etiquetas, 1ListtBox y 2 Botones
para que quede como en la siguiente imagen, es necesario cambiar las
propiedades del objeto caption y Font.

Filtrado de Personal Por Departamento [=E3a]

B =

» Agregamos el cédigo en los procedimientos correspondientes

Boton de Menu Principal

Private Sub CommandButton1_Click()
Unload UserForm5
UserForm1.Show

End Sub

Boton Listar Empleados

Esto va en la parte de arriba del formulario, fuera de los procedimientos

Option Explicit
Private Type T_empleado
nc As Integer
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nom As String * 35
dep As String * 25
pro As String * 25
obs As Boolean
End Type
Dim empleado As T_empleado

Private Sub CommandButton2_Click()

Dim zt As String

zt = TextBox1

Dim i As Integer

Dim z As Integer

Fori=Len(zt) To 24
zt=zt+""

Next i

Dim ban As Integer

Dim NArchivo As Integer

NArchivo = FreeFile

Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\empleados.dat” For Random As

#NArchivo Len = Len(empleado)

z = ListBox1.ListCount

Do While Not EOF(NArchivo)
Get #NArchivo, , empleado
empleado.dep = RTrim(empleado.dep)

ban = StrComp(empleado.dep, zt, vbBinaryCompare)

If (ban = 0) And (empleado.obs <> False) Then
ListBox1.AddIltem empleado.nc, z
ListBox1.Column(1, z) = empleado.nom
ListBox1.Column(2, z) = empleado.pro
z=z+1

End If

Loop
Label3.Visible = True
Label4.Visible = True
Label5.Visible = True
ListBox1.Visible = True
Close #NArchivo

End Sub

» En userform6 insertamos 1 imagen, 3 etiquetas, 1 TextBox y 2 Botones

para que quede como en la siguiente imagen, es necesario cambiar las
propiedades de los objeto caption y Font.
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Borrado Lagico de un Registro @I

» Agregamos el codigo en los procedimientos correspondientes
Boton de Menu Principal

Private Sub CommandButton1_Click()
Unload UserForm6
UserForm1.Show

End Sub

Boton de Borrar Registro

Option Explicit
Private Type T_empleado
nc As Integer
nom As String * 35
dep As String * 25
pro As String * 25
obs As Boolean
End Type
Dim empleado As T_empleado

Private Sub CommandButton2_Click()
Dim z As Integer
z = Val(TextBox1)
Dim NArchivo As Integer
NArchivo = FreeFile

Open "c:\madrid\Sabatico2018-19\empleados.dat" For Random As
#NArchivo Len = Len(empleado)

Seek #NArchivo, z

Get #NArchivo, , empleado
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If empleado.nc <> 0 Then

empleado.obs = False
Seek #NArchivo, z
Put #NArchivo, z, empl

eado

MsgBox ("Registro Borrado Exitosamente")

Else

MsgBox ("Empleado no Existe")

End If
Close #NArchivo
End Sub

Ejecutandose e programa se obtienen las siguientes pantallas.

[ Ficha de Personal

Xl

170/ 2018

ITH

Departamento de Recursos Humanos. Sistema
de Registro y Control de Personal asignado a los
diferentes Departamentos

Introduccion de Datos | Busqueda No. control Borrar Registro
/459‘5 de Personal | Filtro por Departamento Salir

VA

y en cada uno de los botones del menu

Dar CLIK en Introducir Datos

Introduccion de datos de los Profesionistas ﬁ

No. de Control

Departamento de Recursos Humanos

ITH

[15

Nombre: I David Torres Moreno

Departamento I Sistemas y Computacion

Titulo Frofesional I Ing. en Sistemas Computacionales|
Menu Principal Grabar datos

L 7 i
Damos de alta el registro 15 ya que asociamos en No. de Control con su

ubicacion fisica en el archivo.

131



Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.

Listado de Personal

Ho.de Control Hombre Departamento Profesion
1 Jose Madrid Martinez Sistemas y Computadion Lic, en Reladones Comerc
2 Jorge Alberto Madrid Monteverde Metal Mecanica Ing. Mecanico
4 Diana Denisse Madrid Monteverd  Metal Mecanica Ing. Mecanica
5] Leticia Moreno Gardia Sistemas y Computacion Lic, en Informatica
8 Jose Garcia Vega Economico Administrativo Licenciado en Reladones
10 Patricia Grada Fuentes Economico Administrativo Lic. en Contaduria Public
L | Ver Listado | e
Visualizamos el contenido del archivo
Busqueda de un Empleado ﬁ
Escriba la Clave del Empleado 8

Nombre: | Jose Garcia Vega

Departamento | Economico Administrativo

Titulo Frofesional | Licenciado en Relaciones

Buscamos el registro con Clave de Empleado 8 que se encuentra en la posicion
8 del archivo de datos
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ITH

E o gg
Microsoft Excel ﬁ I

Empleado no Existe

=

Buscar

Buscamos el Registro 99 y nos envia un mensaje de que no existe

Filtrado de Persanal Por Departamento ﬁ
,.!_35 Nombre del Departamento I Metal Mecanica
No.de Control Nombre Profesion
2 Jorge Alberto Madrid Monteverde Ing. Mecanico
4 Diana Denisse Madrid Monteverde Ing. Mecanica

Menu Principal | Listar Empleados

Listamos los empleados del departamento de Metal Mecanica
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| % |

ITH Microsoft Excel ﬁ

Departamento de Recursos Humanos

Reqistro Borrado Exitosamente
No. de Control | 8 ’

7

| Borrado Logico de un Registro

Menu Principal | / Borrar Registro

i i

Borrado légico del Registro 8
[ |

Busqueda de un Empleado L= )

ITH

Ex = | g
Microsoft Excel u

Ernpleado no Existe

e

Buscamos el Regist&y no Existe.
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Listado de Personal I&
No.de Control Nombre Departamento Profesion
1 Jose Madrid Martinez Sistemas v Computacion Lic. en Relaciones Comerc
2 Jorge Alberto Madrid Monteverde  Metal Mecanica Ing. Mecanico
4 Diana Denisse Madrid Monteverd: Metal Mecanica Ing. Mecanica
-1 Letida Moreno Garda Sistemas y Computadon Lic. en Informatica
10 Patricia Grada Fuentes Economico Administrativo Lic. en Contaduria Public

10/10/2018

Menu Principal

Tampoco aparece el Registro 8 en el listado

IX.- Sugerencias didacticas.

e Identifique los pasos para elaborar el programa

e Elabore el programa en Pseudocaédigo.

e Realice la corrida del programa.

e Siga correctamente los pasos indicados.

e Codifique el Programa

e Ejecute el Programa

e Valide los resultados.

e Compruebe con sus compaferos el funcionamiento.
e Investigar otros ejemplos de archivos Directos.

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salén de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacién en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno
e Grupo (salén)
e Hora

135




Manual de prdcticas de algoritmos y lenguajes de programacion.
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|.- No. De la Practica.
PRACTICA 12.

[l.- Nombre de la Practica.
Calculadora

lll.- Competencia(s) a desarrollar:

» Utiliza las funciones definidas por el usuario para optimizar el codigo de
programacion.

» Aplica las estructuras de un lenguaje de programacion para dar solucion a
problemas cuantitativos

» Resolver problemas de programacion mediante la aplicacion de herramientas
computacionales para el desarrollo de proyectos.

V.- Introduccion.
Funciones

En programacion, una funcion es una seccion de un programa que calcula un valor
de manera independiente al resto del programa.

Una funcion tiene tres componentes importantes:

» Los parametros, que son los valores que recibe la funcion como entrada,;
» El codigo de la funcién, que son las operaciones que hace la funcion; y
> El resultado (o valor de retorno), que es el valor final que entrega la funcion.

En esencia, una funcion es un mini programa. Sus tres componentes son analogos
a la entrada, el proceso y la salida de un programa.

Por ejemplo, en la funcién de la factorial, el parAmetro es el entero al que
gueremos calcularle la factorial, el cédigo es el ciclo que hace las multiplicaciones,
y el resultado es el valor calculado.

Una funcion en vba Excel es un proceso que ejecuta un codigo programado y
devuelve un valor. La diferencia fundamental entre una funcion y una macro es
gue la primera requiere una o varias variables de entrada para realizar una serie
de operaciones con ellas y después devolver un resultado. Una macro, sin
embargo, no requiere una variable de entrada, y puede realizar multitud de
procesos (ej. Crear una hoja nueva en el documento) sin necesidad de devolver
un resultado.

Definicién de funciones

Las funciones en vba Excel son creadas de la siguiente forma
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Funcion parametrgs de la funcion

Function resta (huml, num2)
res =numl - num2

TextBox1.Text = (res) }
End Function
Cadigo de la funcién

Una vez creada, la funcion puede ser usada como cualquier otra, todas las veces
gue sea necesario: en Excel una funcion se invoca asi.

Call suma (numl, num2)

Los pardmetros son variables en las que quedan almacenados los valores de
entrada.

La funcion contiene cédigo igual al de cualquier programa. La diferencia es que, al
terminar, debe entregar su resultado usando la sentencia return.

V.- Correlacion con los temas y subtemas del programa de estudio.

Temas:
4.- Estructuras selectivas y de repeticion.
6-- Funciones.

Subtemas:
4.1 Selectiva simple.
4.2 Selectiva doble.
4.3 Selectiva anidada.
4.4 Selectiva multiple.
4.5 Repetir mientras.
4.6 Repetir hasta.
4.7 Repetir desde.
4.8 Elaboracion de programas.

6.3 Entrada y salida de datos.

6.4 Funciones definidas por el usuario.
6.5 Pase por valor.

6.6 Pase por referencia.

6.7 Punteros.

6.8 Elaboracion de programas.

VI. Medidas de seguridad e higiene
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SEGURIDAD E HIGIENE SOBRE EL AREA DE TRABAJO (Laboratorio de
Computo)

NO Fumar, introducir y/o consumir alimentos o bebidas en los espacios del
Laboratorio.

Presentarse bajo los efectos de bebidas embriagantes, narcoticos, drogas,
enervantes o psicotrépicos, en los espacios del Laboratorio.

Introducir armas de fuego, punzo cortantes o de cualquier otro tipo, que
pudieran poner en peligro la vida o salud de los usuarios.

IV. Hacer ruido excesivo.
V. Tirar basura.

VI. Sentarse en las escaleras, asi como quedarse parado en las puertas, ya que
se obstruye el paso.

VII. Sentarse en las mesas de trabajo

VIII. Correr dentro del Laboratorio.

IX. Desconectar o cambiar de lugar los elementos o periféricos conectados a las
computadoras; tales como, teclados, ratones, etc.
X. El uso de mensajeros instantaneos (chats).

XI. El uso de cualquier tipo de juegos electronicos.

XIl. El uso, instalacion, revision y acceso a sitios de pornografia.

XIll. La instalacion de software que no sea avalado por el encargado del
Laboratorio.

XIV. Dafar intencionalmente cualquier componente del equipo de cOmputo, asi
como extraer, borrar o cambiar la forma de operacion del programa instalado
en la computadora. Los usuarios que dafien los programas o equipo deberan
pagar el costo de reparacion o de adquisicion segun sea el caso,
independientemente de la sancion a que se hagan acreedores.

XV. Quitar protecciones de seguridad de los equipos.

XVI. La permanencia de alumnos en las aulas didacticas cuando el(la) profesor(a)
del grupo o el encargado de Laboratorio no esté presente, salvo que el usuario
pida autorizacion y se haga responsable del equipo. (queda excluida el aula
didactica L5-3).

XVII.La permanencia de alumnos en las instalaciones del Laboratorio en espera del
profesor toda vez que ello propicia la alteracion del orden.

XVIII. Alterar en cualquier forma, los métodos, procedimientos y sistemas
establecidos.

VIl.- Material y equipo necesario.

Computadora.
Compilador de Visual Basic
Manual de Visual Basic.

VIIl.- Metodologia.
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En la presente desarrollaremos el programa para crear una calculadora que
realizara las operaciones de:

e Suma

e Resta

e Multiplicacion

e Divisién

e Potencia

e Raiz Cuadrada

e Modulo

e Captura de los valores

e Limpiado de Pantalla

e Borrado de un numero erréneo

Esta calculadora también podra realizar operaciones como la siguiente:
23*2+3/2-5

Empezaremos con los siguientes. Activando Visual Basic con alt f11

» Insertaremos 1 Userform y modificamos sus propiedades
v' Caption = Mi Calculadora.
v Font Font style=Bold Italic
v Font Size=12

» En userforml agregamos:

» 1 TextBox (Pantalla de Captura) y modificamos sus propiedades:
v' Locked = True para evitar introducir letras (solo recibe nimeros)
v Text=0
v' TextAling = fmTextAlingRigth

» 10 Botones (CommandButton) Para Los numeros del 0 al 9 y modificamos
sus propiedades:
v' Caption=0, 1, 2,...9 (Segun corresponda al boton)
v' En cada botén escribimos el siguiente cédigo (Segun Corresponda al
namero).

If TextBox1 ="0" Then

TextBox1 ="0"
Else

TextBox1 = TextBox1 + " 0"
End If

If TextBox1 ="0" Then
TextBox1l ="9"
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Else
TextBox1l = TextBox1 +"9"
End If

» Botdn Salir y modificamos su propiedad caption = Salir
v' Agregamos el siguiente Cédigo

End

» Botén Cls y modificamos su propiedad caption = Cls
v' Agregamos el siguiente Cédigo

TextBox1 ="0"
» Botdén Borrar y modificamos su propiedad caption = Borrar
v' Agregamos el siguiente Cédigo

Dim a As Integer
Dim b As Integer
a = Len(TextBox1)
If a>1Then
b = Mid(TextBox1, 1,a-1)
TextBox1.Text =b
Else
MsgBox ("No hay datos para borrar si quiere borrar toda la
pantalla
utilice el boton C")
End If

» Boton Sqgrt y modificamos su propiedad Caption = Sqrt
v' Agregamos el siguiente cadigo
numl = TextBox1.Text

ope ="**"
TextBox1 ="0"

> Botén % y modificamos su propiedad Caption = %
v' Agregamos el siguiente codigo
numl = TextBox1.Text

ope ="%"
TextBox1 ="0"
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> Boton X 3y modificamos su propiedad Caption = X*3
v' Agregamos el siguiente codigo

numl = TextBox1.Text
Ope : ll/\ll
TextBox1 ="0"

> Botdén = y modificamos su propiedad Caption ==
v' Agregamos el siguiente codigo

num2 = TextBox1.Text
Select Case ope
Case s ="+"

Call suma(numl, numz2)
Casels ="-"

Call resta(num1, num2)
Casels ="*"

Call mult(num1, num2)
Casels ="/"

Call div(num1, num2)
Case Is ="**"

Call pot(num1)
Casels ="""

Call cubo(num1)
Case Is ="%"

Call modo(numl1, num2)
End Select

> Botdn / y modificamos su propiedad Caption =/
v' Agregamos el siguiente cadigo

numl = TextBox1.Text
ope="/"
TextBox1 ="0"

> Botén * y modificamos su propiedad Caption =*
v' Agregamos el siguiente codigo

numl = TextBox1.Text

ope ="*"
TextBox1 ="0"

> Botén - y modificamos su propiedad Caption = -
v' Agregamos el siguiente codigo
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numl = TextBox1.Text
ope="-"
TextBox1 ="0"

» Botdén + y modificamos su propiedad Caption = +
v' Agregamos el siguiente codigo

uml = TextBox1.Text
Ope : n +ll
TextBox1 ="0"

» Botdén +y modificamos su propiedad Caption = +
v' Agregamos el siguiente codigo

» Botdn . (Punto) y modificamos su propiedad Caption =.
v' Agregamos el siguiente codigo

If InStr(TextBox1.Text,".") =0 Then
TextBox1.Text = TextBox1.Text +"."
End If

» Boton +/- y modificamos su propiedad Caption = +/-
v' Agregamos el siguiente cadigo

numl = -TextBox1.Text
Ope : n +/ll
TextBox1l = numl

» Agregamos estas declaraciones (cédigo) al inicio del formulario

Option Explicit

Dim num1 As Double
Dim num2 As Double
Dim res As Double
Dim ope As String

» Programamos las siguientes Funciones

Function suma(numl, num2)
res =numl + num2
TextBox1.Text = (res)

End Function

Function resta(numl, num?2)

res=numl-num?2
TextBox1.Text = (res)
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End Function

Function mult(numl, num2)
res =numl * num2
TextBox1.Text = (res)

End Function

Function div(huml, num2)
res=numl/numz2
TextBox1.Text = (res)
End Function

Function pot(num1l)
res = Sqr(num1l)
TextBox1.Text = (res)
End Function

Function cubo(num1)
res = (numl*numl * numl)
TextBox1.Text = (res)

End Function

Function modo(num1, num2)
res =numl Mod num2

TextBox1.Text = (res)
End Function

Vemos un Ejemplo de Ejecucion

Mi Calculadora

7 8
1 "]
1 2
0 +/-
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Es la pantalla de ejecucion Introducir los datos 7 x 8

Mi Calculadora ﬁ

| 56

Tenemos el Resultado en la pantalla... Pasos

1. Presionamos el botdn con el numero 7
2. Presionamos el boton del por *

3. Presionamos el botdn con el numero 8
4. Presionamos el boton de igual =

Calculamos la raiz cuadrada de 10 ... Pasos
1. Presionamos los botones conellyel0
2. Presionamos el boton de Sqrt
3. Presionamos el boton de =

Pantalla con el resultado

| Mi Calculadaora ﬁ |
| F.16227766016838
Borrar ‘ Cls Salir

7 8 9 /| sgrt

4 ] 6 * %
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IX.- Sugerencias didacticas.

Identifique los pasos para elaborar el programa
Elabore el programa en Pseudocddigo.

Realice la corrida del programa.

Siga correctamente los pasos indicados.

Codifique el Programa

Ejecute el Programa

Valide los resultados.

Compruebe con sus comparieros el funcionamiento.
Investigar otros ejemplos funciones

X.- Reporte del alumno.

La practica desarrollada por el alumno sera revisada en el salon de clase y esta
debera subirse a la pagina de cursos en linea del ITH en materias.ith.mx en el
curso algoritmos y lenguajes de programacion en el apartado de tareas con el
titulo de practica base de datos. Esta tarea debera contener en un link a un
archivo el siguiente texto en letra arial 12:

e Nombre del alumno
e Grupo (salén)
e Hora
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