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PRESENTACION

Las presentes practicas de laboratorio fueron desarrolladas en estricto apego al programa de la
Unidad de Aprendizaje de Algoritmos Computacionales perteneciente al mapa curricular de la
Licenciatura en Informatica Administrativa, con la finalidad de que los alumnos puedan poner en

practica los conocimientos tedricos que se van adquiriendo a lo largo del curso.

Este manual consta de 9 practicas, cuya complejidad es acorde al tema que abarca. En este sentido
la primera practica es la mas sencilla, pero a su vez es fundamento de las practicas subsecuentes.
Cada practica consta de un Objetivo, Marco tedrico, Listado de equipo y materiales a utilizar,
Desarrollo y al final el alumno debe realizar las Conclusiones de cada practica, asi mismo al
finalizar cada practica se ofrecen Referencias bibliograficas que serviran de apoyo al estudiante
para realizar todas las actividades que indican la practicas sin dificultades.

Las primeras 6 practicas estan planteadas para trabajar en el Software libre FreeDFD para
generacion e implementacién de Diagramas de Flujo, y las 3 ultimas estdn planificadas para que se
realicen en un Lenguaje de Programacidon como Lenguaje C o C++, con la finalidad de implementar

de manera practica los algoritmos.
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PRACTICA 1

INTRODUCCION AL SOFTWARE FreeDFD

=3
=3 OBJETIVO:

Que el alumno se introduzca en el entorno de la interfaz de FreeDFD, para que se
familiarice con cada uno de los elementos que componen el menu de la interfaz.

r; INTRODUCCION:

Para conocer el entorno de trabajo sobre el que se realizardn diagramas de flujo es
necesario tener conocimientos previos del manejo de una PC, relacionarse con la interfaz
de FreeDFD. FreeDFD es un programa de libre disposicién para ayuda al disefio e
implementacion de algoritmos expresados en diagramas de flujo (DF). Ademas incorpora
opciones para el depurado de los algoritmos, lo que facilita enormemente la localizacién
de los errores de ejecucién y légicos mas habituales.

Su utilizacidon es muy sencilla, al tratarse de una herramienta grafica, en esta practica nos
vamos a centrar en el uso basico de las herramientas de disefio y depuracion.

ﬁMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacion de esta prdactica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:
e PC
Software:
* El Software FreeDFD
Material:
* Ldpiz o Boligrafo (al menos dos colores diferentes)
* Regla
* Goma
%%DESARROLLO:
ACTIVIDAD 1:

Iniciar la aplicacidn FreeDFD, observe todas las opciones de menu que tiene.

En la siguiente pagina dibuje el menu, con cada una de las opciones que presenta, tanto
en el menu como en los botones.

NOTA: Si es necesario puede utilizar el reverso de estas paginas para realizar sus anotaciones
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ACTIVIDAD 2:
2.1. INICIO DE DFD
La ejecucion de DFD presenta una pantalla de inicio, donde tiene una barra de mendus
desplegables y otra barra de herramientas por botones, como se muestra.

[y Did - [C:\Archivos de programatdfd\Sin nombie.di I [=] 5

Edcidn Ohpta Yer Fjecucien  Deparacin  Opociones  Aguds

Sackavn

Botones de objetos Subprogramas Ejecucion Depuracion Zoom

Aunque puede accederse a todas las opciones que comentaremos a continuacion a través
del mend, y con atajos de teclado, en estas notas las describiremos a través de los botones
correspondientes.

* El bloque de botones de objetos nos permite seleccionar los distintos elementos
(objetos) que vamos a introducir en el DF: sentencias de asignacion, seleccién,
iteracion, operacién, resultado, etc...

* Elbloque de ejecucién permite poner en funcionamiento el algoritmo

* El bloque de depuracién se utiliza, en caso de funcionamiento incorrecto, para
detectar errores en la construccién del algoritmo y corregirlos.

* Los botones de subprogramas permiten introducir funciones definidas por el
programador

* Los restantes botones tienen una funcionalidad similar a la de las restantes
aplicaciones Windows: abrir fichero, guardar fichero, cortar, pegar, ... Puede verse su
tarea asociada acercando el cursor del ratdn (sin hacer clic) al botdn correspondiente.

2.2 Primer ejemplo de disefio con FreeDFD

Construiremos un primer ejemplo sencillo de algoritmo para ilustrar las capacidades mas
basicas de DFD. Dicho algoritmo consistira en pedir un numero al usuario y presentarlo
por pantalla.

La operacién basica serd la de inserciéon de objetos. En primer lugar, insertaremos una
sentencia de salida que le pida al usuario el nUmero que posteriormente se va a imprimir.
Para ello pulsamos el botdn correspondiente al objeto que se desea insertar

fif.'[; ! : ) Ijllj

e £]8)

S{ui] 8] ls(elx] slu]uf

OEEEEES R

y llevamos el ratdn al punto donde vamos a insertarlo. La insercion se realiza pulsando el
botdn izquierdo, con lo que tendremos una situacién como la siguiente:
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Los puntos azules indican qué objeto se acaba de insertar. Para introducir en la sentencia
de salida el mensaje que queremos imprimir sera necesario EDITAR dicho objeto,
haciendo doble clic sobre el mismo. De este modo se abre una ventana donde podemos
dicho mensaje (por ejemplo 'Buenos dias. Digame un numero, por favor').

Salida I x|
Mostrar:
Buenos dias. Digame un ndmero, por favor' &1
H

Aceptar Cancelar

Como el mensaje es una cadena de caracteres, no debemos olvidarnos de las comillas

simples al inicio y final de la misma.
Seguidamente vamos a insertar una sentencia de ENTRADA, para almacenar en una
variable el valor del nimero que nos proporcione el usuario. Para ello pulsaremos el

botdn correspondiente.

kv Edizion Obpta Ver Eepoucend [epa@ovn  Opciones  Sguda

||| wLau| Wizl 2lsl
[t 2= o=

y lo insertaremos a continuacidn de la sentencia de salida anterior. Si editamos el objeto,
haciendo doble clic sobre el mismo, aparecerd una pantalla cuyo cuadro de texto nos
permitira darle nombre a la variable donde vamos a guardar el valor (en este ejemplo la
variable se va a llamar numero:
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Lectuia x _J_(J
Leer
numero =
=
Aceptar I Cancelar

Para finalizar, mostraremos al usuario el nimero que ha introducido, para lo cual
insertaremos una nueva sentencia de SALIDA, que editaremos para que muestre el
siguiente mensaje:

(Saiida- L]

Mostrar:

Graciaz. Su ndmero es: |, numero ;I

=l
Aceptar I Cancelar. |

Con lo que el algoritmo tendrd el siguiente aspecto en pantalla:

e =
'./
|{ 1
| Inicio )
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2.3 Un primer ejemplo de ejecucién con FreeDFD
Tras haber disefiado el algoritmo podemos probar a ejecutarlo, al objeto de detectar
posibles errores en él. Para ello utilizaremos los botones de ejecucion, y en particular el

boton EJECUTAR
ek Dfd - . =13l x]

Ll &) 2lolelx| (alul ¢t 2ol
EREEEEENEE
Que pondra en marcha el algoritmo.

La primera sentencia en ejecutarse sera la de SALIDA, que mostrara en pantalla el mensaje
correspondiente:

Impresion por pantalla x|
Salida :
Buenos dias. Digame un nimero’ ;I

Continuar | Pauza |

Seguidamente la de ENTRADA, que nos muestra un cuadro de texto donde introduciremos
el valor que queramos darle a la variable (por ejemplo, 123.45):

nliada de valores por teclad x|
iy
Valor:
123.45 H
i |

Confinuar I Pausa I

y, finalmente, la Ultima sentencia de SALIDA:

x|
Salida :
Gracias. Su nimero es: 123,45 =

Continuar Pausa
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Cuando el algoritmo finaliza su ejecucion sin error se muestra el siguiente mensaje:

D £
= 3 . . -
\l) La ejecucidn ha terminado con nomalidad.

Dado que el algoritmo es correcto, procederemos a guardarlo (por ejemplo, con el
nombre entradasalida). La opcién de guardar es similar a la de cualquier aplicacién
Windows, por lo que no merece mayor comentario. Unicamente recordar que en general,
durante el proceso de elaboracién de un algoritmo (que puede ser largo) debemos
guardar frecuentemente en disco el diseno, al objeto de prevenir posibles fallos o errores
gue dejen inutilizado el ordenador y provoquen la pérdida del trabajo realizado.

2.4 Ejercicio 1: Con el objeto de ver ejemplos de errores, modificar el algoritmo anterior
en el siguiente sentido:
1. errores de sintaxis: Eliminar una de las comillas en alguna de las sentencias de
salida y ejecutar el algoritmo.
2. errores de ejecucion: Eliminar la sentencia de entrada (para ello seleccionar
dicha sentencia haciendo clic sobre el objeto y pulsar el botén ELIMINAR o la tecla
SUPRIMIR). Ejecutar el algoritmo.
Ejercicio 2: disefiar un nuevo algoritmo que pida al usuario dos nimeros ay b y le diga
cudl es su suma. Guardar su ejercicio.

® CONCLUSIONES:

El alumno debe expresar sus conclusiones personales al finalizar la practica. Para lo cual puede utilizar el siguiente espacio o el reverso de las hojas.

| __ | REFERENCIAS

Sugerida
* Técnicas de Disefio de Algoritmos, Rosa Guerequeta y Antonio Vallecillo, Ed.
Servicio de Publicaciones de la Universidad de Mélaga, Mayo 2000
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PRACTICA 2

IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO CON FreeDFD

=

~ OBJETIVO:

Que el alumno realice la implementacion de algoritmos sencillos, de modo que pueda
poner en practica lo visto en clase y al mismo tiempo utilizar los diagramas de flujo como
una herramienta de representacion grafica de algoritmos.

r; INTRODUCCION:

Para poner en practica los temas vistos en clase el alumno debe elaborar diferentes
algoritmos, tanto propuestos en clase como propuestos por el mismo. Se debe de poner
mucha atencion en que los algoritmos que realice cumplan con las caracteristicas de un
algoritmo (Preciso, Definido y Finito). En todos los casos debe de realizar primero la
propuesta de algoritmo y diagrama de flujo a mano y una vez que haya concluido debe de
hacer su reporte en limpio, realizando el algoritmo y diagrama de flujo en computadora.
Nota: Para la elaboracion de los diagramas de flujo, utilizar la herramienta FreeDFD.

zﬁMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacidn de esta practica son necesarios los siguientes componentes:
Equipo:

e PC
Software:

* Editor de Diagramas de Flujo FreeDFD

* Procesador de Texto o Presentaciones (Word o PowerPoint)
Material:

* Esta practica impresa

* Ldpiz o Boligrafo (al menos dos colores diferentes)

* Regla
* Goma
%%DESARROLLO:

l. Elaborar los siguientes algoritmos:
1. Calcular el valor de la suma 1+2+3+4+ ...+100.
2. Realizar la suma de todos los numeros pares entre 2 y 1000.
Il. Implemente un algoritmo en FreeDFD que resuelva una ecvuacidn de segundo
grado de la forma:
ax?+bx+c=0
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Il. Finalmente elabore los diagramas de flujo en FreeDFD de cada uno de los
problemas anteriores

NOTA: Si es necesario puede utilizar el reverso de estas paginas para realizar sus anotaciones

@ CONCLUSIONES:

El alumno debe expresar sus conclusiones personales al finalizar la practica. Para lo cual puede utilizar el
siguiente espacio o el reverso de las hojas.

Bl REFERENCIAS

Sugerida

* Técnicas de Disefio de Algoritmos, Rosa Guerequeta y Antonio Vallecillo, Ed.

Servicio de Publicaciones de la Universidad de Mélaga, Mayo 2000
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PRACTICA 3

UTILIZACION DE ASIGNACION, DECISION Y CICLOS EN FreeDFD

=
~ OBJETIVO:
Que el alumno conozca y utilice los distintos tipos de objetos que maneja FreeDFD.

r; INTRODUCCION:

DFD permite incluir los objetos bdsicos de programacién estructurada: asignacion,
seleccion, lazos y subprogramas. Cualquier objeto que se inserte en el algoritmo puede ser
editado haciendo doble clic, lo que permite definir los elementos que lo componen. Esto
quiere decir que la EDICION permitira, por ejemplo, en el caso de:

* Sentencias de salida: indicar la expresion que se va a presentar en pantalla.

* Sentencias de entrada: indicar los nombres de las variables donde se
guardara la informacion.

* Sentencias de asignacion: indicar las expresiones y los nombres de las
variables donde se guardara el resultado.

* Estructuras de selecciéon: indicar la condicién.

Otra accién interesante sobre los objetos es la SELECCION de los mismos (clic sobre el
objeto), que permite realizar acciones como eliminarlos y cortarlos o copiarlos para
posteriormente pegarlos en otro punto del algoritmo.

ﬁMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacion de esta prdctica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:

e PC
Software:

* El Software FreeDFD
Material:

* Lapiz o Boligrafo

’;{‘}% DESARROLLO:
Utilizando las herramientas de FreeDFD de “asignacién”, “decision”, “ciclo para” y “ciclo
mientras” realizar las siguientes actividades.

ACTIVIDAD 1: (Utilizando la herramienta “asignacién”)
* Disefar y ejecutar un algoritmo que pida dos numeros “a” y “b” al usuario y calcule

su suma, resta y producto, y muestre los resultados al usuario.
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ACTIVIDAD 2: (Utilizando la herramienta “decision”)
* Disefar y ejecutar un algoritmo que indique si un nimero “a” pedido por teclado
es positivo o negativo. Guardarlo con el nombre seleccionl.
* Modificar el algoritmo de la actividad 1 para que incluya la divisidn, y que no
produzca error de ejecucidén cuando “b” sea igual a cero.

ACTIVIDAD 3: (Utilizando la herramienta “ciclo para”)
* Disefar y ejecutar un algoritmo que calcule el factorial de un nidmero “n” pedido al
usuario por teclado. Probarlo con valores n=-1, 0, 1, 2 y 100.

ACTIVIDAD 4: (Utilizando la herramienta “ciclo mientras”)
* Implementar el problema anterior, pero utilizando e

III

ciclo mientras”.

Para cada una de las actividades realizar su implementacidon en el software FreeDFD,
verificar el funcionamiento y entregar su reporte con sus diagramas, explicaciones vy
conclusiones.

@ CONCLUS'ON ES: (El alumno debe expresar sus conclusiones personales al finalizar la practica. Para lo cual puede utilizar el siguiente
espacio o el reverso de las hojas.)

| _| | REFERENCIAS

Sugerida
* Técnicas de Diseno de Algoritmos, Rosa Guerequeta y Antonio Vallecillo, Ed.
Servicio de Publicaciones de la Universidad de Mélaga, Mayo 2000
* Lenguaje C. Ceballos, Francisco Javier. RA-MA Addison. EUA 2009
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PRACTICA 4
MANEJO DE VECTORES Y SUS PRINCIPALES OPERACIONES EN FreeDFD

=3
= OBJETIVO:

Que el alumno conozca y utilice la forma en que se manejan los vectores en FreeDFD, asi
como los algoritmos de busqueda de valores con diferentes grados de dificultad que se
pueden implementar, asi como la forma en que se puede convertir un vector en una
matriz y viceversa.

!7 INTRODUCCION:

En la practica anterior se aprendié a definir vectores en DFD, asi como también se
implementd un algoritmo de ordenamiento que permitio ordenar los datos del vector de
manera descendente y ascendente. En esta practica se realizardn tres importantes
operaciones que se pueden realizar con un vector.

* Buscar un valor determinado.
e (Convertir un vector en Matriz.
¢ (Convertir una matriz en Vector.

fMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacidn de esta practica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:

* PC
Software:

* El Software FreeDFD
Material:

* Libretay Boligrafo (para realizar anotaciones)

<*%'DESARROLLO:
Utilizando las herramientas de FreeDFD realizar las siguientes actividades.

ACTIVIDAD 1:
* Diseflar y ejecutar un algoritmo que permita introducir un vector de “n”
elementos, posteriormente debe de preguntar un valor a buscar y debe indicar si
el valor dado esta o no en el vector.

ACTIVIDAD 2:
* Modificar el algoritmo anterior para decir ademas si el valor dado se encuentra en
el vector, cuantas veces aparece.

) ) . Centro Universitario UAEM Valle de Chalco TRO UNIVERSITARIO
Universidad Auténema del Estade de Méxiee Av. Hermenegildo Galeana No 3, Col. Ma. Isabel, Valle de Chalco, C.P. 56615, o
Lieeneiatura en Infermatica Administrativa Edo. De México, Tel: (55) 59714940, 59787577 y 30921763
Manual de Practicas de Laboratorio de Algoritmos Computacionales Pagina: http://cux.uaemex.mx e-mail: rgcruzf@uaemex.mx

VALLE DE CHALCO'



Universidad Auténoma del Estado de México
Centro Universitario UAEM Valle de Chalco 15

ACTIVIDAD 3:
* Modificar el algoritmo anterior para que nos indique, aparte de cuantas veces
aparece, en que posiciones se encuentra dentro del vector.

ACTIVIDAD 4:
* Diseflar y ejecutar un algoritmo que permita introducir un vector de “n”
elementos, posteriormente debe de preguntar un valor “r” (multiplo de “n”), y
debe de convertir al vector de 1*n elementos en una matriz de r*(n/r) elementos.

ACTIVIDAD 5:
* Diseflar y ejecutar un algoritmo que permita introducir una matriz de “n*m”
elementos, posteriormente debe convertir la matriz en un vector de 1*(n*m)
elementos.

Para cada una de las actividades realizar su implementacidon en el software FreeDFD,
verificar el funcionamiento y entregar su reporte con sus diagramas, explicaciones vy
conclusiones.

@ CONCLUS'ON ES: (El alumno debe expresar sus conclusiones personales al finalizar la practica. Para lo cual puede utilizar el siguiente
espacio o el reverso de las hojas.)

| __ | REFERENCIAS

Sugerida
* Técnicas de Disefio de Algoritmos, Rosa Guerequeta y Antonio Vallecillo, Ed.
Servicio de Publicaciones de la Universidad de Mélaga, Mayo 2000

® Lenguaje C. Ceballos, Francisco Javier. RA-MA Addison. EUA 2009
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PRACTICA 5

MANEJO Y REALIZACION DE OPERACIONES CON MATRICES EN FreeDFD

~

~ OBJETIVO:

Que el estudiante aprenda la definicién, manejo y utilizacién de variables como matrices,
para su definicion, manejo e implementacién en FreeDFD. Las matrices son variables que
estan compuestas de un numero de “nxm” variables del mismo tipo acomodados en un
arreglo de “n” filas y “m” columnas.

r; INTRODUCCION:

Para definirlas y utilizarlas en FreeDFD es necesario hacer uso de ciclos de repeticion, ya
sea Ciclo “Para” o “While”. Generalmente utilizamos el tipo “Para”, pero también es
posible utilizar el ciclo “While”.

Como sabemos los objetos que se inserten en el algoritmo pueden ser editados haciendo
doble “clic”, lo que permite definir los elementos que los componen. Esto quiere decir que
la EDICION permitira, por ejemplo, en el caso de:

* Sentencias de salida: indicar la expresidn que se va a presentar en pantalla.

* Sentencias de entrada: indicar los nombres de las variables donde se
guardara la informacion.

* Sentencias de asignacion: indicar las expresiones y los nombres de las
variables donde se guardara el resultado.

* Estructuras de seleccion: indicar la condicion.

Otra accién interesante sobre los objetos es la SELECCION de los mismos (clic sobre el
objeto), que permite realizar acciones como eliminarlos y cortarlos o copiarlos para
posteriormente pegarlos en otro punto del algoritmo.

ZﬁMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacidn de esta practica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:

e PC
Software:

e El Software FreeDFD
Material:

* Lapiz o Boligrafo
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%%DESARROLLO:
Utilizando las herramientas de FreeDFD de “salida”, “entrada”, “asignacién”, “decisiéon” y
“ciclo para” realizar las siguientes actividades.

ACTIVIDAD 1:
* Disefar y ejecutar un algoritmo que pida dos numeros “n” y “m” al usuario y
posteriormente almacene los datos de una matriz.

ACTIVIDAD 2:
* Modificar el algoritmo para que muestre los valores de la matriz introducidos.

ACTIVIDAD 3:
* Modificar nuevamente el algoritmo para que pueda almacenar los valores de dos
matrices de las mismas dimensiones “nxm”, una vez almacenados debe mostrar
los valores almacenados.

ACTIVIDAD 4:
* Hacer la modificacidn al algoritmo para que una vez almacenadas las dos matrices
el programa realice la suma de estas y muestre el resultado.

ACTIVIDAD 5:
* Finalmente introducir una condicidon al programa de modo que pregunte al usuario
si desea sumar o restar las matrices y una vez dada la opcion el algoritmo realice la
opcién seleccionada y muestre el resultado obtenido.

Para cada una de las actividades realizar su implementacidon en el software FreeDFD,
verificar el funcionamiento y entregar su reporte con sus diagramas, explicaciones vy
conclusiones.

® CONCLUS'ON ES: (El alumno debe expresar sus conclusiones personales al finalizar la practica. Para lo cual puede utilizar el siguiente
espacio o el reverso de las hojas.)

Bl REFERENCIAS

Sugerida
* Técnicas de Diseno de Algoritmos, Rosa Guerequeta y Antonio Vallecillo, Ed.
Servicio de Publicaciones de la Universidad de Mélaga, Mayo 2000

® Lenguaje C. Ceballos, Francisco Javier. RA-MA Addison. EUA 2009
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PRACTICA 6
CREACION Y UTILIZACION DE SUBPROGRAMAS EN FreeDFD

=3
= OBJETIVO:

Que el alumno conozca y pueda generar subprogramas en FreeDFD de forma eficiente la
forma en que se crean y utilizan programas en FreeDFD, realizara implementaciones
sencillas con esta herramienta y posteriormente los aplicard en sus practicas ya hechas.

!7 INTRODUCCION:

La utilizacion de subprogramas o subrutinas es de mucha ayuda e importancia cuando
estamos realizando un algoritmo o programando. Por que permite eficiente el proceso
simplificando la complejidad de un programa que de forma general se dividiria en varios
subprogramas.

Los botones que estan relacionados con el uso de subprogramas son los siguientes:

Ly
EI Se utiliza para crear un subprograma.

é’ Se utiliza para eliminar un subprograma.
&
ll Se utiliza para pasarnos a un subprograma hacia la derecha.

5
Q Se utiliza para pasarnos a un subprograma hacia la izquierda.

fMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacidn de esta practica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:

e PC
Software:

* El Software FreeDFD
Material:

* Libretay Boligrafo (para realizar anotaciones)

<*%’DESARROLLO:
Utilizando las herramientas de FreeDFD realizar las siguientes actividades.

ACTIVIDAD 1:
* Realizar un programa que nos permita leer dos valores “A” y “B”, después realizar
un subprograma que realice la suma, los parametros de este subprograma son los

valores a sumar “A”, “B” y el resultado “Res”. (como se muestra a continuacién)
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Programa Principal

Inicio

Subprograma para
hacer la suma.

progsuma(A, B, Res)

Res 4 A+B

Retornar

progsuma(A, B, Res)

ACTIVIDAD 2:
* Realizar un programa que nos permita introducir un valor “L” y después nos
permita introducir los “L” valores de un vector pero utilizando un subprograma,
cuyos parametros son el tamano “L” del vector y el vector “V” donde guardaremos.

ACTIVIDAD 3:
* En el mismo programa generar un subprograma que nos permita mostrar los
valores introducidos, en este caso al igual que en el caso anterior los pardmetros
que le debemos dar es el tamafo del vector “L” y el mismo vector a desplegar “V”.

ACTIVIDAD 4:
* Realizar un subprograma que permita ordenar los elementos de un vector, en este
caso los parametros del subprograma son el tamafo del vector “L” y el mismo
vector a ordenar “V”.

ACTIVIDAD 5:

* Realizar un subprograma que permita multiplicar una matriz de n*m, por una
matriz de m*k, los parametros de entrada son las matrices 1y 2 y la salida es la
matriz 3, que tiene el resultado.
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Para cada una de las actividades realizar su implementacidon en el software FreeDFD,
verificar el funcionamiento y entregar su reporte adjuntado evidencia de los diagramas,

explicaciones y conclusiones.

® CONCLUS'ON ES: (El alumno debe expresar sus conclusiones personales al finalizar la practica. Para lo cual puede utilizar el siguiente

espacio o el reverso de las hojas.)

||| REFERENCIAS

Sugerida

* Técnicas de Disefio de Algoritmos, Rosa Guerequeta y Antonio Vallecillo, Ed.

Servicio de Publicaciones de la Universidad de Mélaga, Mayo 2000
® Lenguaje C. Ceballos, Francisco Javier. RA-MA Addison. EUA 2009
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PRACTICA 7

ALGORITMOS PARA ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

-

~ OBJETIVO:

El alumno realizara programas en lenguaje C utilizando las instrucciones de entrada y
salida de datos de manera correcta, asi como en el desarrollo de sus respectivos
algoritmos y diagramas de flujo.

r; INTRODUCCION:

Los programas interactian con el exterior, a través de datos de entrada o datos de salida.
El lenguaje C proporciona facilidades para entrada y salida, para lo que todo programa
debera tener el archivo de cabecera stdio.h. En C la entrada y salida se lee y escribe de los
dispositivos estandar de entrada y salida, se denominan stdin y stdout respectivamente.
La salida, normalmente, es a pantalla del computador, mientras que la entrada se capta
del teclado.

En el archivo stdio.h estdn definidas macros, constantes, variables y funciones que
permiten intercambiar datos con el exterior.

Nota: El compilador de C que se utilizard es Turbo C++, aunque la practica se puede
desarrollar sin problema en algun otro compilador, solo tomando en cuenta las pequenas
variaciones que existen.

ZﬁMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacion de esta prdactica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:
e PC

Software:
* Compilador de lenguaje C (Turbo C++)

Material:
* Diccionario Inglés-Espafol
* Ldpiz o Boligrafo (al menos dos colores diferentes)
* Regla o escuadra
* Esta practica impresa
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%%DESARROLLO:
FUNDAMENTO:
Salida
La salida de datos de un programa se puede dirigir a diversos dispositivos, por ejemplo la
pantalla, una impresora o archivos. La funcién printf() visualiza en la pantalla datos del
programa, transforma los datos que estdn en representacién binaria, a ASCIl segln los
cédigos de formato predefinidos.
La forma general que tiene la funcién printf() es:
printf ("cadena_de_control", dato_1, dato_2, ....., dato_n);

Donde:

cadena_de_control: Contiene los cédigos del formato de los datos que se

desean mostrar en pantalla.

dato_1,dato_2,...,dato_n: Son las variables y/o constantes que se desean mostrar

A continuacién se muestran los cédigos de formato mas utilizados y su significado.

Codigos de formato Significado
%d El dato se convierte a entero decimal
%0 El dato entero se convierte a octal
Y%ox El dato entero se convierte a hexadecimal
%uU El dato entero se convierte a entero sin signo
%C El dato se considera de tipo caracter
Y%of El dato se considera de tipo flotante en notacién decimal con parte entero y con n
digitos de precision
%s El dato es una cadena de caracteres
%lf El dato es de tipo doble.
Asi por ejemplo si:
suma=0;

suma=suma+10;
printf("%s %d","Suma =", suma);
Se visualizara en pantalla como,
Suma =10
El nimero de argumentos de printf( ) es indefinido, por lo que se pueden mostrar cuantos
datos sean necesarios.
Asi, suponiendo que se tienen las siguientes asignaciones:
i=5;j=12;c="'A n=40.791512;
La instruccién:
printf("%d %d %c %f", i, j, ¢, n);
Visualizara en la pantalla
512A40.79152
La funcidn printf( ) convierte, da formato de salida a los datos y los escribe en pantalla. La
cadena de control contiene cédigos de formato que se asocian uno a uno con los datos.
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Cada cddigo comienza con el caracter de %.A continuacién puede especificarse el ancho
minimo del dato y termina con el cardcter de conversidn. Asi, suponiendo que se tiene las
siguientes asignaciones:

i=11;j=12;c="A% n=40.791512;
La instruccién:

printf( "%x %3d %c %.3f", i, ,j, ¢, n);
Visualizara en pantalla

B12A40.792
El primer dato es 11 en hexadecimal ( %x ), el segundo es el nimero entero 12 en un
ancho de 3, le sigue el caracter A vy, por ultimo el numero real n redondeado a 3 cifras
decimales ( %.3f ). Un signo menos ( - ) a continuacién de % indica que el dato se ajuste a
la izquierda en vez del ajuste a la derecha por default, por ejemplo:

Sentencia Salida en pantalla
printf("$15s", "Hola Pablo"); Hola Pablo
printf("$-15s","Hola Pablo"); Hola Pablo

Para el ejemplo anterior, la salida en pantalla tiene 15 espacios, y como se puede ver, la
linea que tiene un menos (-) estd justificada a la izquierda.

El lenguaje C utiliza secuencias de escape para visualizar caracteres que no estan
representados por simbolos tradicionales. Las secuencias de escape proporcionan
flexibilidad en las aplicaciones mediante efectos especiales. A continuacion se muestra
una tabla conteniendo las secuencias de escape mas comunes:

Secuencia de Escape Significado
\a Alarma
\b Retroceso de espacio
\f Avance de Pagina
\n Retorno de carro y avance de linea
\r Retormo de carro
\t Tabulacién
\v Tabulacién Vertical
\\ Barra Inclinada
\? Signo de Interrogacion
\" Dobles Comillas

Entrada

La entrada de datos a un programa puede tener diversas fuentes como son el teclado, un
archivo en disco. La entrada que consideramos ahora es a través del teclado, asociado al
archivo estandar de entrada stdin. La funcién mads utilizada, por su versatilidad, para

entrada formateada de datos es scanf( ). El archivo de cabecera stdio.h del lenguaje C
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proporciona la definicién (el prototipo) de scanf( ), asi como de las otras funciones de
entrada o de salida. La forma general que tiene la funcion scanf( ) es:

scanf("cadena de control", var1, var2, ...);
Donde:

cadena de control contiene los tipos de datos y, si se desea, su formato

varl, var2, ... son variables que se van a capturar
Los cédigos de control de formato mas comunes son los mismos utilizados para la salida
de datos printf( ).
Por ejemplo:

int n; double x;

scanf( "%d %If", &n, &x);
La entrada de los datos tiene que ser de la forma:

134 -1.4E-4
En este caso la funcion scanf( ) devuelve n=134, x=-1.4E-4 (en doble precisidn). Los
argumentos varl, var2, . . . de la funcidn scanf( ) se pasan por direccion o referencia pues
van a ser modificados por la funciéon para devolver los datos. Por ello necesitan el
operador de direccidn, el prefijo &. Un error frecuente se produce al escribir:

scanf( "%If", x);

envez de: scanf( "%lIf", &x);

A continuacién se presentan algunos ejemplo tipicos del uso de la funcion scanf( ):

printf("Introduzca vl y v2:");

scanf( "%d %f", &v1, &v2 );

printf("Precio de venta al publico ");

scanf( "%f", &Precio_venta );

printf("Base y altura: ");

scanf( "%f %f", &b, &h ),
La funcion scanf( ) termina cuando ha captado tantos datos como cdédigos de control se
han especificado, o cuando un dato no coincide con el cdédigo de control especificado.
A continuacidn se presenta un ejemplo de un pequefio programa que imprime en la
pantalla “Bienvenido a la Programacion en C”, asi mismo también como compilarlo y
ejecutarlo. Para que puedas observar como funciona, realiza cada uno de los pasos que a
continuacion se describen:

1.- Iniciar Turbo C++, e introduce el siguiente programa en C en el editor de programas.

#include <stdio.h>

int main()
printf("Bienvenido a la Programacién en C\n");
return O;
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2.- Guarda tu programa con el nombre PRACTIO2.CPP

3.- Compila tu programa utilizando el menu compilar, esta instruccion compilard el
programa y si no se detecta ningln error se generard un archivo objeto llamado
PRACTI02.0BJ y un archivo ejecutable PRACTIO2.EXE.

4.- Si el programa tiene algun error hay que corregirlo y volver a compilar, si esta libre de
errores entonces ya puedes ejecutar el programa en la opcién “RUN” del menu
“COMPILE” o alternativamente, tecleando la tecla de funcién “F5”.

ACTIVIDADES:

i) Hacer un programa en C que imprima en la pantalla las iniciales de su nombre, por
ejemplo José Luis Sanchez Ramirez, el programa debera imprimir JLSR utilizando
asteriscos ( * ).

ii) Hacer un programa en C que lea una cantidad cualesquiera de pesos, y que calcule
e imprima su equivalente en ddlares, libras, euros y francos suizos utilizando
formato para 2 decimales, justificacion a la derecha de las cantidades y mostrando
la informacion en diferentes renglones, si se sabe que los tipos de cambio son los
siguientes: 11.10 pesos por dolar, 16.80 pesos por libra, 15.45 pesos por euro y
21.07 pesos por franco suizo.

iii) Hacer un programa en C para convertir una medida dada en pies a su equivalente
en a) yardas; b) pulgadas; c) metros; d) centimetros y e) milimetros, sabiendo que
1 pie = 12 pulgadas, 1 yarda = 3 pies, 1 pulgada = 2.54 cm. Utilizar formato para los
valores decimales.

iv) Hacer un programa que calcule el sueldo neto semanal a percibir por un empleado,
los datos a capturar son sueldo diario, dias trabajados, porcentaje de ispt e imss. El
sueldo neto semanal serd calculado de la siguiente manera : El sueldo semanal
sera el sueldo diario por los dias trabajados mas el séptimo dia proporcional (El
cual serd calculado en base a la cantidad de dias trabajados, esto quiere decir que
si el trabajador asistié los 6 dias trabajados entonces tiene derecho a un séptimo
dia de sueldo equivalente a un sueldo diario, de no contar con los 6 dias trabajados
solo tendra derecho a la parte proporcional segun los dias que trabajo), una vez
calculado el sueldo semanal entonces se calcularan el ispt y el impuesto del imss,
los cuales se descontaran del sueldo semanal para obtener finalmente el sueldo
neto semanal del empleado. Utilizar formato de 2 decimales.

v) Hacer un programa en C para obtener la hipotenusa de un tridangulo rectangulo,
teniendo como datos de entrada los valores de los catetos.

vi) Hacer un programa en C que desglose una cantidad N de minutos, en su
equivalente periodo de tiempo dado en meses, semanas, dias, horas, y segundos.

vii) Hacer un programa en C que lea el radio de un circulo y a continuacion visualice el
area del circulo, el didmetro del circulo y la longitud de la circunferencia del

circulo.
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viii)Hacer un programa en C que lea la masa de 2 cuerpos y la distancia entre ellos y
gue calcule e imprima la fuerza gravitacional entre ellos, sabiendo que la fuerza de
atraccién entre dos cuerpos m1y m2, separadas por una distancia d esta dada por
la formula F=(G*m1*m2) /d* donde G es la constante de gravitacidn universal igual
a 6.673E-8, el resultado serd en dinas.

ix) Hacer un programa en C para calcular e imprimir la distancia que recorrera un haz
de luz en 1 hora, si este viaja a una velocidad de 300,000 km/seg.

X) Hacer un programa en C que lea una temperatura en grados Celsius (Centigrados)
y que obtenga su equivalente en grados Fahrenheit, Kelvin y Ranking, éstos se
calculan de la siguiente manera, para convertir de Celsius a Fahrenheit se
multiplica la temperatura en Celsius por 32 y se multiplica por 9/5, para convertir a
Kelvin se le suman 273 grados a la temperatura en Celsius y para convertir a
Rankine se le suman 460 a la temperatura en Fahrenheit.

xi) Hacer un programa en C para calcular el area de un tridangulo mediante la férmula:
area = \/p(p —a)(p — b)(p — c¢), donde p es el semiperimetro, dado por:
p=(a+b+c)/2, siendoa, by clos tres lados del triangulo.

Todos los alumnos deberan hacer los incisos i y xi, de los incisos ii al x, el profesor
seleccionara cual o cuales deberan realizar cada alumno.

® CONCLUSIONES:

Los resultados seran solo a nivel visualizacidn, no seran impresos, éstos podran variar
dependiendo de los ejercicios que el alumno realice. Pero debe expresar sus conclusiones
personales al finalizar la prdctica. Para lo cual puede utilizar el siguiente espacio o el
reverso de las hojas.
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PRACTICA 8

ALGORITMOS CON EL BUCLE O CICLO DE REPETICION “FOR”

=

~ OBJETIVO:

El alumno utilizard el bucle o ciclo de control repetitivo en sus programas de manera
adecuada

r; INTRODUCCION:

Los ciclos sirven para repetir la ejecucidn de una sentencia o bloque de sentencias, éstas
sentencias se ejecutan un nuimero determinado de veces de acuerdo a un valor
predefinido o el cumplimiento de una determinada accién o condicién. Los ciclos también
conocidos como estructuras de control repetitivas, corresponden a unas de las estructuras
de control mdas poderosas en lo que respecta al drea de programacion, en lenguaje de
programacion C se cuenta con 3 tipos de ciclos: el ciclo while, el ciclo do_while y el ciclo
for, en esta practica nos centraremos en el primero de estos.

LﬁMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacidn de esta practica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:

e PC
Software:

* Compilador de lenguaje C (Turbo C++)
Material:

* Diccionario Inglés-Espafol

* Ldpiz o Boligrafo (al menos dos colores diferentes)
* Regla o escuadra

* Esta practica impresa

%%DESARROLLO:
FUNDAMENTO:
El ciclo for tiene la siguiente sintaxis
for (Valor Inicial ; Valor Final ; Incremento o decremento de la Variable)

{

(Bloque de Instrucciones);

}
El ciclo for se ejecutara un cierto nimero de veces especificando desde un valor inicial
hasta el valor final. Si el valor final es mayor que el valor inicial significa que el ciclo va en
incremento asi que llegaremos al valor final sumandole uno o mas al valor de la variable
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(incremento). Si el valor inicial es mayor al valor final significa que es un ciclo en
decremento asi que llegaremos al valor final restdndole uno o mas a la variable
(decremento). Si en lugar de un bloque de instrucciones se tiene una sola instruccién
podran omitirse los corchetes { }. Se recomienda su uso cuando se necesita ejecutar un
nimero predeterminado de veces un bloque de instrucciones.

Actividad 1:

En esta actividad se van a escribir distintos bucles for para sumar los enteros del 1 al 5. En
la forma 1 se dejan en blanco las partes de inicializacion y actualizacién del bucle for; el
resultado es correcto porque dichas tareas se han incluido de otra forma. La forma 2 es
completamente estandar. En la forma 3 todo se ha introducido en el paréntesis del bucle;
en la inicializacion se da valor inicial tanto a i como a suma; en la actualizacién se
modifica también tanto i como suma. El resultado es que el bucle sélo necesita una
sentencia vacia, representada por el punto y coma (;). La forma 4 es una variante de la
forma 3.

Se debe crear un programa cuyo nombre serd PRACTO3A.cpp. A continuacidon se debe
copiar el siguiente programa en el editor de cédigo, compilarlo y realizar su ejecucién.

#include <stdio.h> // Para funcidn printf()

void main(void)

{

inti=1, suma=0;

for(; i<=5;) // forma 1
{
suma +=i;
++i;
}

printf(“Suma 1 = %d”, suma);

suma=0;

for(i=1; i<=5; ++i) // forma 2
suma +=i;

printf(“Suma 2 = %d”, suma);

for(i=1, suma=0; i<=5; ++i, suma+=i) // forma 3
printf(“Suma 3 = %d”, suma);
for(i=1, suma=0; i<=5; suma+=i, ++i) // forma 4

printf(“Suma 4 = %d”, suma);
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Después de crear, compilar y de ejecutar este programa, observara que la forma 3 da un
resultado diferente de las demads. ¢Sabrias explicar por qué? éTrata de corregirla?

Actividad 2:

En esta actividad se va a realizar un menu, desde el cual se pueden escoger distintas
opciones. Para ello se va a usar un bucle for sin ninglin pardmetro que actla como un
bucle infinito, esto quiere decir que nunca terminard, por eso se termina el programa por
medio de la funcidn exit(0) aunque también se puede probar a utilizar la sentencia break;
para salir del bucle for.

Se debe crear un programa cuyo nombre serd PRACTO3B.cpp. A continuacion se debe
escribir el siguiente programa en el editor de cddigo, compilarlo y realizar su ejecucion.

#include <stdio.h> //para printf(); y scanf();
#include <conio.h> //para clrscr() y getch();
void main(void)
{
int opcion;
clrscr(); //borra la pantalla al inicio
for(;;)
{
printf(“\n\tMi Menu”);
printf(“\n\t------- ”);
printf(“\n\t 1. Opcién 1”);
printf(“\n\t 2. Opcién 2”);
printf(“\n\t 3. Opcidén 3”);
printf(“\n\t 4. Opcién 4”);
printf(“\n\t 5. Salir”);
printf(“\n\tSelecciona una opcidn: ”); //pedimos al usuario que escoja.
scanf(“%d”, &opcion);
//evaluamos la opcion escogida
if (opcion==1)
{
printf(“\n\tHas elegido la opciéon 1”);
}
else if (opcion==2)
{
printf(“\n\tHas elegido la opcién 2”);
}
else if (opcion==3)

{
printf(“\n\tHas elegido la opcién 3”);

}
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else if (opcion==4)

{
printf(“\n\tHas elegido la opcién 4”);
}
else if (opcion==5)
{

printf(“\n\tHasta pronto! Oprime cualquier tecla para salir”);
getch(); break; //Salir del ciclo

}

else
{
printf(“\n\tOpcion no valida, selecciona otra opcion...”);
}

}

}
® CONCLUSIONES:

Los resultados seran solo a nivel visualizacidn, no seran impresos, éstos podran variar
dependiendo de los ejercicios que el alumno realice. Pero debe expresar sus conclusiones
personales al finalizar la prdctica. Para lo cual puede utilizar el siguiente espacio o el
reverso de las hojas.
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PRACTICA 9

ALGORITMOS CON ESTRUCTURAS DE DECISION MULTIPLE “SWITCH & CASE”

=3
=3 OBJETIVO:

El alumno utilizard las estructuras de decision multiple en sus programas de manera
adecuada

r; INTRODUCCION:

El lenguaje C tiene incorporada una sentencia de bifurcacion multiple llamada switch, la
computadora comprueba una variable sucesivamente frente a una lista de constantes
enteras o caracteres. Después de encontrar una coincidencia, la computadora ejecuta la
sentencia o bloque de sentencias que se asocian con la constante.

fMATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR:
Para la realizacion de esta prdctica son necesarios los siguientes componentes:

Equipo:

s PC
Software:

* Compilador de lenguaje C (Turbo C++)
Material:

* Diccionario Inglés-Espaiol

* Ldpiz o Boligrafo (al menos dos colores diferentes)
* Regla o escuadra

* Esta practica impresa

<*%'DESARROLLO:
FUNDAMENTO:
La forma general de la sentencia switch es:
switch(variable)
{
case constantel:
secuencia de sentencias
break;
case constante2:
secuencia de sentencias

break;
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default:
secuencia de sentencias
}

Donde la computadora ejecuta la sentencia default si el valor de la variable no coincide
con ninguna constante de la lista. El default es opcional. Cuando el valor de la variable
coincide con alguna constante de la lista, la computadora ejecuta las sentencias asociadas
con el case hasta encontrar un break.
Otro elemento importante es la instruccion break al final de las instrucciones de cada
caso. Es imprescindible, pues de otra manera se seguirian ejecutando el resto de
instrucciones que van después hasta encontrar un break, lo cual provocaria una ejecucion
incorrecta.

También es posible poner el mismo cddigo para diversos casos:
switch(expresion) {
case vl :
case v2 :
case v3:instrl_1;

instrl1_N1;

break;
}
Ejemplo de sentencia switch:
inti;
switch(i){
case 1: printf("i es uno \n");
break;
/* si no ponemos el break aqui, continuara */
/* ejecutando el cédigo del siguiente case */
case 2: printf("i es dos \n");
break;
default: printf("i no es ni uno ni dos \n");
break; /* para default, el break es opcional */
}
ACTIVIDAD:

Realiza nuevamente el programa de Menu utilizando la sentencia switch(); (el que se hizo
con ciclo for infinito)
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Il Estructuras de repeticion

El lenguaje C también aporta estructuras para la repeticidon de una o varias instrucciones
(bucles). El bucle fundamental es el while, con la siguiente sintaxis:

while (expresion) instruccion;
O para multiples instrucciones:

while (expresion) {
instruccionl;
instruccion2;

instruccionN;

}

Con esta estructura se ejecutara la instruccidn o el bloque mientras la expresion se evalle
a cierto. Existe una estructura similar, el do while, que hace la comprobacién de
continuidad al final en vez de al principio, y que mantiene la siguiente sintaxis:

do instruccion;
while (expresion);

O para multiples instrucciones:
do {
instruccionl1;

instruccion2;

instruccionN;
} while (expresion);

La diferencia es que con esta Ultima estructura siempre se ejecuta al menos una vez la
instruccién o bloque asociados. De nuevo, la ejecucidn se repetira mientras la expresion se
evalle a verdadero.

Ejemplos de utilizacion:

while (i<30) { /* test al principio del bucle */

printf();
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do {
printf();

} while (i<30); /* test al final del bucle */

ACTIVIDAD: Realiza nuevamente el programa de suma de nimeros (1-100), pero
utilizando la sentencia do while();

® CONCLUSIONES:

Los resultados seran solo a nivel visualizacidn, no seran impresos, éstos podran variar
dependiendo de los ejercicios que el alumno realice. Pero debe expresar sus conclusiones
personales al finalizar la prdctica. Para lo cual puede utilizar el siguiente espacio o el
reverso de las hojas.
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