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Presentacion.

El modelo de innovacion curricular tiene como objetivo formar profesionistas universitarios con
conocimientos y valores; habiles en el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion,
innovadores, propositivos, proactivos, emprendedores, con conocimiento de lenguas, gestores de su
movilidad nacional e internacional y capacidad de comprender y resolver problemas en las pequefas y
grandes empresas.

Para aprovechar una manera adecuada la unidad de aprendizaje, es conveniente que el alumno se
familiarice con un lenguaje de programacién de alto nivel, como pascal o C en el que comprenda los
principales fundamentos como: variables, expresiones, métodos, estructuras de decisidon e iteracion que
permita organizarlas con miras a promover eficientemente las competencias profesionales y evaluarlas.

Una de las actividades primordiales del Docente es provocar en el alumno:

e Aprendizaje activo: La participacion activa del alumno dentro del proceso de la unidad de
aprendizaje.
Desarrollo de habilidades: Muchas de las competencias necesarias para resolver problemas usando
un lenguaje de programacion se generan a partir del uso reiterado de una técnica o metodologia.

El Informatico Administrativo sera capaz de comprender integramente los problemas administrativos y
productivos de cualquier organizacién. Analizar, disenar, implementar, administrar y evaluar sistemas de
informacién manuales y computarizados en la grande, mediana y pequefia empresa. En este sentido, este
manual de ejercicios desarrollado conforme al programa de estudios por competencias a través del docente,
busca provocar al alumno del desarrollo de habilidades que no solo logren los conocimientos curriculares,
gue puedan aplicarlos correctamente a problemas concretos, sino que también desarrollen habilidades y
comportamientos de trabajo en equipo colaborativa y de investigacidn, por medio del aprendizaje activo; de
esta manera. El manual estd conformado por 5 unidades de aprendizaje, en la unidad uno se establece una
metodologia en la programacion estructurada para dar solucién a problemas, la unidad dos se basa en que el
alumno aprenda la ldgica de la programacién para disefiar programas cotidianos, también en la unidad tres
se destaca que el alumno utilizara las estructuras de seleccidn, repeticion, funciones y procedimientos, por
otro lado la unidad cuatro hay que hacer notar que se aplican los arreglos y punteros para la creacién de
programas, por ultimo tenemos la unidad cinco que se basa en el manejo de archivos y memoria dinamica
gue permita resolver problemas empresariales.

La forma de evaluacién serd un portafolio de evidencias con los programas ejecutados, con la finalidad de
desarrollar el aprendizaje y establecer habilidades de programacion.




Estructura de la unidad de aprendizaje.

Identificar la metodologia de programacidn estructurada para desarrollar la solucién de un problema.

Describir los elementos bdasicos del lenguaje estructurado para la codificacién de programas
disefiados en algoritmos y/o diagramas de flujo.

Implementar las diversas formas de control basico de un programa mediante estructuras de
seleccion y repeticion, funciones, punteros y procedimientos para desarrollar programas.

Analizar los conceptos de arreglos y apuntadores para formular programas para satisfacer las
necesidades de las pequefias y medianas empresas.

Aplicar el uso de archivos y memoria dindmica para el manejo de la informacion basados en bases de
datos.

Propdsito de la unidad de aprendizaje.

El modelo de innovacion curricular tiene como objetivo formar profesionistas universitarios con
conocimientos y valores; habiles en el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion,
innovadores, propositivos, proactivos, emprendedores, con conocimiento de lenguas, gestores de su
movilidad nacional e internacional y capacidad de comprender y resolver problemas en las pequefas y
grandes empresas.

Es conveniente que el alumno se familiarice con un lenguaje de programacion de alto nivel, como pascal o C
en el que comprenda los principales fundamentos como: variables, expresiones, métodos, estructuras de
decisién e iteracidn que permita organizarlas con miras a promover eficientemente las competencias
profesionales y evaluarlas.




Unidad I.- Identificar la metodologia de programacion
estructurada para desarrollar la solucion de un problema.

En la unidad 1 se identificara la metodologia de programacion
estructurada para desarrollar la solucion de un problema
utilizando el método top-dow, asi como las fases del ciclo de vida.

ELEMENTOS DE COMPETENCIA
UNIDAD DE COMPETENCIA | Conocimientos Habilidades Actitudes! Valores
-Método ~Capacidad de abstraccidn | -Disposicidn para trabajo individual y en
Identificar la metodologia de descendente{top- ~capacidad de analisis y equipo
programaciin estructurada para down) sintesis “Honestidad
“Parseverancia

desamollar la solucidn de un -Programacian
problema uliizande métodos en | modular -Responsabilidad
un enfoque modemo usando RUP | -Fases del ciclo de

o XP, Objetos y Eclipse. vida de software.
ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURS0S5 REQUERIDOS TIEMPFO DESTINADO
Exposicién grupal Pizarron 12 horas
Demostracidn a través de practicas Computadora
(soluciin de protdemas) Rotafolio
Desamrolle de mapas concepluales
CRITERIOS DE DESEMPENO | EVIDEMCIAS
DESEMPENO PRODUCTOS
Solucdn de problemas utilizande el cicle | Programas una calculadora que sume,
Solucidn correcta de problemas ulilizando | de vida del software risste,  mulliplique vy divida _nidmeros,
pseudocodigo o diagrama de fujo en utlizando el paradigma de programacion
forma modular modular,




Método Descendente (Top-Down)

También conocido como de arriba a abajo consiste en establecer una serie de niveles de
mayor a menor complejidad que den solucidn al problema.

Luego se crea una relacién entre las etapas de la estructuraciéon de forma que una etapa
jeradrquica y su inmediato inferior se relacionen mediante una interfaz claramente definida
de entradas y salidas de informacién.

El Top-Down es muy popular por ser metodolégico para la ensefianza de la programacion,
por favorecer la rapida creacién de una estructura de disefio inicial flexible y facil de
comprender y por ser muy util en la solucién de problemas complejos.

El problema se descompone en varias estructuras jerarquicas, de forma que se pueda
considerar cada estructura desde dos puntos de vista: équé hace? y écémo lo hace?
Las estructuras desde los dos puntos de vista se representan de la siguiente forma:

Programacion Modular

Entrada Pardmetros

Subrutina

Proceso -
o funcion

- Valor de
Salida retorno

La programacion modular es un paradigma de programacion que consiste en dividir un
programa en moédulos o subprogramas con el fin de hacerlo mas legible y manejable.
(Pefia, Cela 2010).


http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/98/Subprograma.svg
http://es.wikipedia.org/wiki/Paradigma_de_programaci%C3%B3n

Ciclo de Vida de Software

El ciclo de vida clasico del software siendo uno de los mas utilizados tal como lo plantean

diferentes autores, estd conformado en su versién ampliada por siete etapas que se

pueden representar mediante un modelo en cascada:

Andisis

Disefo

A A |m|n|<=rm:nrm:na-ﬁl:“c|s r

Documentacidn
@ Mantenimiento

T —

Ingenieria: En esta etapa el analista luego de un minucioso y detallado estudio de

los sistemas de una organizacion, detecta un problema o una necesidad que para

su solucidn y/o satisfaccidn es necesario realizar un desarrollo de software.

Andlisis: En esta etapa se debe entender y comprender de forma detallada cual es
la problematica a resolver, verificando el entorno en el cual se encuentra dicho
problema, de tal manera que se obtenga la informacién necesaria y suficiente para
afrontar su respectiva solucion.

Disefio: Una vez que se tiene la suficiente informacién del problema a solucionar,

es importante determinar la estrategia que se va a utilizar para resolver el

problema. (Benet,2002).



Implementacion: partiendo del analisis y disefio de la solucidn, en esta etapa se
procede a desarrollar el correspondiente programa que solucione el problema
mediante el uso de una herramienta computacional determinada.

Pruebas: Los errores humanos dentro de la programacion de los computadores
son muchos y aumentan considerablemente con la complejidad del problema.
Cuando se termina de escribir un programa de computador, es necesario realizar
las debidas pruebas que garanticen el correcto funcionamiento de dicho programa
bajo el mayor numero de situaciones posibles a las que se pueda enfrentar.
Documentacion: Es la guia o comunicacién escrita en sus diferentes formas, ya sea
en enunciados, procedimientos, dibujos o diagramas que se hace sobre el
desarrollo de un programa. La importancia de la documentacién radica en que a
menudo un programa escrito por una persona, es modificado por otra. Por ello la
documentacién sirve para ayudar a comprender o usar un programa o para

facilitar futuras modificaciones (mantenimiento).

La documentacion se compone de tres partes:

a)

b)

Documentacion Interna: Son los comentarios o mensajes que se afiaden al cédigo
fuente para hacer mas claro el entendimiento de los procesos que lo conforman,
incluyendo las precondiciones y las pos condiciones de cada funcion.
Documentacién Externa: Se define en un documento escrito con los siguientes
puntos

Descripcion del Problema

Datos del Autor

Algoritmo (diagrama de flujo o Pseudocdédigo)

Diccionario de Datos

Cddigo Fuente (programa)

Manual de Usuario: Describe paso a paso la manera cémo funciona el programa,
con el fin de que el usuario lo pueda manejar para que obtenga el resultado

deseado. (Benet,2002).



= Mantenimiento: una vez instalado un programa y puesto en marcha para realizar

la solucion del problema previamente planteado o satisfacer una determinada

necesidad, es importante mantener una estructura de actualizacion, verificacion y

validacién que permitan a dicho programa ser Util y mantenerse actualizado segun

las necesidades o requerimientos planteados durante su vida util. Para realizar un

adecuado mantenimiento, es necesario contar con una buena documentacion del

mismo.

Para terminar de entender la problemadtica es importante tener conceptos claros vy

precisos de lo que es el Andlisis y el Disefio de Algoritmos, para resolver problemas vy

cubrir las necesidades del cliente. (Benet,2002).

Criterio de desempeiio de
la unidad I:

Solucién correcta de una
problematica utilizando el
pseudocddigo o diagrama
de flujo modular

Actividades de comprobacion:

Solucién de problemas
utilizando el ciclo de vida

Actividades de evaluacion :

Ejecucion del programa sin ningun
tipo de error (légico, sintesis,
regresion)

Elaborar un programa que realice
una suma, resta, multiplicacion.




Instalacion del software.

Dev C++ .

= FF

Es importante conocer cdmo se instala c++ dev con la cual se
trabajaran los ejercicios para la unidad de aprendizaje de
programacion estructurada.

Requisitos del sistema.

Requerimientos minimos Dev C++:

e Microsoft Windows 95, 98, NT 4, 2000, XP, Vista, 7, 10.
e 8 MB de RAM con un archivo de intercambio grande.
e 30 MB de espacio libre en el disco duro.

Requerimientos recomendados Dev C++:

Microsoft Windows 2000, XP, Vista, 7, 10.

32 MB de RAM con un archivo de intercambio grande.
200 MB de espacio libre en el disco duro.
Arquitectura de 32 o 64 Bits.

Materiales:

e Computadora.
e Dev C++.
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Pasos a seguir.

ler paso:
Al ejecutar el instalador de Dev C++ nos pedira seleccionar el lenguaje:

Installer Language n

ﬁ Please select a language.

Espariol

Cancel

Elegimos el mas conveniente para nosotros.

2do paso:

Una vez elegido el lenguaje apareceran los términos y condiciones del uso del
programa vy le daremos “Acepto”.

[ Dev-C++ 5.11 = =

Acuerdo de licencia
Por favor revise los términos de la licendia antes de instalar Dev-C++ 5.11. ﬁ

Presione Avanzar Pagina para ver el resto del acuerdo.

VOU nave. 70U MUST Make SUre mat ey, W, [ECelVe or Can get mie
source code. And you must show them these terms so they know their
rights.

We protect your rights with two steps: (1) copyright the software, and
(2) offer you this license which gives you legal permission to copy,

distribute andfor modify the software.
Also, for each author's protection and ours, we want to make certain

that everyone understands that there is no warranty for this free o

enfhuzra  TF tha enfhuara ic madifiad b eamanne slea and naccad am ws

Si acepta todos los términos del acuerdo, seleccione Acepto para continuar. Debe aceptar el
acuerdo para instalar Dev-C++ 5.11.

Cancelar
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Pasos a seguir.

3er paso:
Seleccionaremos los componentes que se instalaran en el programa Dev C++y
nos mostrara los tipos de instalacion, se recomienda instalar todos los
componentes.

[ow| Dev-C++ 5.11 = =

Seleccone qué caracteristicas de Dev-C++ 5.11 desea instalar,

Margue los componentes que desee instalar v desmarque los compenentes que no desee
instalar. Presione Siguiente para continuar.

Tipos de instalacion: Full

0O seleccione los companentes Icon files
Lo IR TOM-GCC 4.9.2 compller
instalar: -
Language files
+ Associate C and C++ files to Dev-C++
& Shortouts
“.[[] Remaove old configuration files

Descripcdn
Espacio requerido: 345.8MB

< Atrds Siguiente > Cancelar

4to paso:

Seleccionaremos la ruta en donde lo instalaremos.

bl Dev-C++ 5.11
Hegir lugar de instalacion

Elija el directorio para instalar Dev-C++ 5.11.

El programa de instalacién instalard Dev-C++ 5.11 en el siguiente directorio. Para instalar en
un directorio diferente, presione Examinar y seleccione otro directorio. Presione Instalar para
comenzar la instalacidn.

Directorio de Desting

Examinar...

Espadio requerido: 346.8MB
Espacio disponible: 376.0GB

< Atrds Instalar Cancelar
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Pasos a seguir.

5to paso:
Comienza el proceso de instalacion.

bl Dev-C++ 5.11
Instalando
Por favor espere mientras Dev-C++ 5.11 se instala. ﬁ

Extraer: Call Graph.htm

Directorio de salida: C:\Program Files (x86)\Dev-Cpp\Help\Interface \Dialog Windows -
Directorio de salida: C:\Program Files (x86)\Dev-Cpp\Help\Interface \Dialog Windows), ..
Extraer: Directories. htm

Extraer: General.htm

Extraer: Makefile.htm

Extraer: Programs.htm

Extraer: Settings.htm

Extraer: index.htm

Directorio de salida: C:\Program Files (x86)\Dev-Cpp\Help\interface \Dislog Windows), ..
Extraer: Call Graph.htm v

6to paso:

Una vez finalizado procedemos a ejecutarlo o terminar la instalacion.

b Dev-C++ 5.11 = =

Completando el Asistente de
f ; Instalacion de Dev-C++ 5.11
Dev-C++ 5.11 ha sido instalado en su sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente,

Terminar

Es importante la instalacion en sus computadoras para poder ejecutar los programas depurarlos,
compilarlos y poder obtener la ejecucion de cada uno de ellos, como se muestran las pantallas en
negro en las siguientes presentaciones como comprobacion de que si son ejecutables las
problematica planteada.

13



Unidad
parametro.

En la unidad se describen los elementos basicos para el lenguaje
estructurado para la codificacion de programas disefiados en
algoritmos como son el uso de funciones con parametro y sin paso
de parametros, los flujos de entrada y salida Flujos de entrada y

salida — printf y scanf o o cout y cin.

ll.- Uso de funciones y procedimientos con y sin

UNIDAD DE COMPETENCIA Il

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

diagramas de flujo

-Flujos de entrada y
salida

Declaracién y uso de
arreglos
unidimensionales y
bidimensionales
-Uso de apuntadores,
direcciones y
aritmética de
direcciones

Conocimientos Habilidades Actitudes/ Valores
Describir los elementos basicos | Uso de funciones y Asociacion Tolerancia
del lenguaje estructurado para la | procedimientos cony | Analisis Disponibilidad de trabajo individual y en
codificacion de programas | sin paso de Creatividad equipo
disefiados en algoritmos y/o | parametros Solucién de problemas Perseverancia

ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

Demaostracion con practica
Uso de mapas mentales
Sesion bibliografica

Pizarron
Computadora
Bibliografia

RECURSOS REQUERIDOS

TIEMPO DESTINADO

8 horas




Introduccion.

Describir los elementos basicos del lenguaje estructurado para la codificacion de
programas disefiados en algoritmos y/o diagramas de flujo.

Descripcidn de la practica.

En esta practica se hara el uso de funciones con parametro y sin parametro.
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Requisitos previos.

Saber el uso del lenguaje de programacion C o C++y el uso de comandos.

Materiales:

e Computadora.
e Dev C++.

Procedimientos:

Se crea un nuevo archivo para realizar el programa.

File | Edit Search View Project Execute Tools AStyle Window Help
0 i
Open... Ctrl+0 1] Project.. £

Import
@ Export

Print Setup...

0 Ch\Users\USUARIO\Desktop'ProjectZ.dev
1 Ch\Users\USUARIO\Desktop'Project1.dev

a Clear History
ot Alt+F4
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Tema: Uso de funciones con parametros.

Ejemplo 1: Suma de 2 niumeros con el uso de una funcion.

Nuestro primer programa sera una suma de 2 nimeros con el uso de parametros como observamos:

#include

#include 1
#include <iostream>
using namespace std;
int suma(int a,int b)

{
/ int r;

1. Se declara la funcién r=a+ b;

tipo entero.

}
int main()

{

int x,z;

cout<<"Suma de 2 numeros."<<endl;
cout<<"Introduzca el primer numero: ";
cin>>x;

cout<<"Introduzca el segundo numero: ";

cin>>z;

suma (X, z) ; g—
[— S S

’

2. Dentro de la funcion
se realiza la operacion.

con2parémewosde cout<<"El resultado de la suma es: "<<r<<endl;

system("pause") ;
return 0;

}

Salida:

NUMEFDSE .

Introduzca el primer numero: 18
Introduzca el segundo numero: 18
E1l resultado de la suma es: 28
resione una tecla para continuar

3.Semandaallamarala
funcién con sus 2
variables de sustitucién.




Tema: Uso de funciones con parametros.

Ejemplo 2: Conversidn de pesetas con el uso de una funcién.

Nuestro segundo programa sera realizar una conversion usando una funcién con parametros.

n=ing namespace =std:
float resultado(float cantidad, float conversion

1. Se declaran los T conversion=cantidad/166.39;
arreglos de tipo £ printf("La conversion total es: %.2f\n",conversion):

flotante ya que la ' main() 1\ 2. Serealizala

. . operacion dentro de
operacién nos pide

y re: la funcidn.
una conversion. float pesetas, re:
cout<<"Introduce la cantidad en pesetas: ":
cin>>pesetas;
resultado (pesetas, re) 3. Se manda a

system ("pause"): \ llamar la funcion.

return 0:

Salida:

Introduce la cantidad en pesetas: 188
La conversion total es: B.60
Presione una tecla para continuar
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Tema: Uso de funciones con parametros.

Ejemplo 3: Ciclo dentro de una funcién.

Nuestro tercer programa serad realizar un ciclo dentro de una funcién con datos asignados por el usuario.

1. Se declara la funcién para
include <iostreams> realizar el ciclo, en este caso
using namespace std; / el inicio y el final seran
int ciclo(int comienzo,int final) . . .
= introducidos por el usuario.

int =:

for (¥x=comienzo; X<=final; =++)

Wom @ e W ke

2. Dentro dela
funcién se creara el
ciclo.

= {
’ cout=<x<<", "

|

cout<<endl:;

:1nt main ()

int a,b:
cout<<"Introduce el numero inicial del ciclo: "
cin>>a:

cout<<"Introdmnce hasta donde gmieres gme acabe =1

3. Se manda a llamar la -
cin=>b;

funcién con sus ——pciclola.b):

respectivas sustituciones. systen("paunse’)
retorn 0:

Salida:

Introduce el numero inicial del ciclo: 2

Introduce hasta donde guieres gue acabe el ciclo: 28

- 3. 4. 5. 6, 7. 8, 2. 168, 11, 12, 13, 14. 15. 16. 17. 18. 19. 28.
resione una tecla para continuar . .
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Tema: Uso de funciones con parametros.

Practicas.

Practica 1: Realizar un programa que calcule la raiz de un numero introducido por el usuario haciendo uso de

funciones con parametros.

Salida ejemplo:

Introduzca un dato para calcular raiz: 17
Raiz calculada: 4.12311

Presione wuna tecla para continuwar . . .

Practica 2: Realizar un programa que tenga un menu de operaciones basicas dentro de una funcién
con parametros.

Salida ejemplo:

-Resta
-Multiplicacion
4.Division

e un segundo valor: 9
ultado de la multiplicacion es: 36
Presione una tecla para continuar . . .

Practica 3: Realizar un programa que tenga un menu de conversiones de délares a pesos y de pesos a
ddlares utilizando una funcién con parametros.

Salida ejemplo:

El dolar esta en: 19.61

. Dolares a pesos
. Pezoz a dolares
Elige wna opcion: 1

Introduzca los dolares a convertir: 108
La conversion: 18.AA@ a pesos ez: 196.10

20



Tema: Uso de funciones sin parametros.

Ejemplo 1: Programa que limpie la pantalla con una funcién sin parametros.
Procedimiento:

El primer ejemplo sera realizar un programa que limpie la pantalla por medio de una funcién sin parametros,
antes nosotros ocupamos diferentes tipos de datos para realizar una funcién, pero ahora como sera una
funcidn sin parametros hacemos uso del comando Void() como se muestra a continuacién:

1. Funcidn sin
parametro.
Usamos VOid() /' nsing namespace std;

void limpiar pantalla()

systenm ("cls") ;
cout<<"La pantalla =e ha limpiado!"<<endl:

int main() 2. Mandamos a
' llamar ala
funcién.

limpiar pantalla():

Salida:

La pantalla sze ha limpiado?

21



Tema: Uso de funciones sin parametros.

Ejemplo 2: Programa que mande un saludo por medio de una funcidn sin pardmetros.
Procedimiento:

El programa realizara un saludo con el uso de una funcién sin uso de parametros.

include <iostreamc
nsing namespace std;
=,void =aludo ()

1. Funcién sin

parametro. cout<<"Hola!

Bienvenido a mi programa"<<endl:
Usamos Void()

int main()

zaludo() ;

T~

2. Mandamos a
llamar ala
funcién.

olat' Bienvenido a mi programa

22



Tema: Uso de funciones sin parametros.

Practica 1: Realizar un programa que contenga un menu por medio de uso de funciones sin parametros que
contenga las conversiones de kilogramos a: hectogramos, decagramos, gramos, decigramos, centigramos y
miligramos y que muestre el resultado.

Salida ejemplo:

[ntroduzca pezo en kilogramos: 7HA

enu
— Hectogramos
— Decagramos
Gramos
Decigramos
Centigramos
Miligramos
lija la opcion:= 1
1 peso es: YA hectogramos
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Tema: Flujos de entrada y salida — printf y scanf.

En este tema veremos cuales son los flujos de entrada y salida existentes, aprenderemos el uso de printfy
scanf ya que nos permiten la entrada y salida de datos, también el uso de la libreria <stdio.h> que es la que
nos permitira el uso de estos comandos.

Ejemplo 1: Empezaremos con un programa en el que se le pida al usuario un nimero y se imprima por el uso
de comandos de printf y scanf.

La sintaxis es la siguiente: printf(“Texto de salida”);

finclude <stdio.h>

main ()

{
int numero;
printf ("Introduce un numero: ") ;
scanf ("%d", &numero) ;
printf ("Tu numero es: %d",numero) ;
return 0;

Salida:

Introduce wun numern: 5
u numero es: L
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Tema: Flujos de entrada y salida — printf y scanf.

Ejemplo 3: En este ejemplo haremos uso de la variable de tipo flotante por medio de los comandos printf y
scanf que pida un nimero en decimal y lo imprima.

1. Se utiliza el tipo de
variable float para los
ndmeros con punto
decimal.

Salida:

$finclude <stdio.h>

main ()

{
— 3 float numero;

printf ("Tntroduce un numero:

scanf ("%f", &numero) ;

2. Utilizamos el %f ya que es
una variable tipo caracter.

printf ("Tu numero es: %£f",numero) ;

return 0;

Introduce un numero: 1H@.3
u numero es: 160.3880800800

#include <stdio.h>

main ()

{
float numero;
printf ("Introduce un numexrg: ") ;
scanf ("$£f", &numero) ;
printf ("Tu numero es: ” ,umero) ;
return 0;

Introduce un numero:= 18.3
u numero es: 16.38

Para que no salgan demasiados
puntos decimales, podemos
asignarle cuantos queremos que
salgan de la siguiente manera:
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Tema: Flujos de entrada y salida — Cout y Cin.

En los programas que veremos en este manual se hard uso de diferentes flujos de entrada y salida, ya sea
printf y scanf o cout y cin, en este caso también mostraremos como es que se usa el cout y cin y la libreria
gue ocupa la cual es <iostream> estos flujos de entrada y salida son mucho mas sencillos, mostraremos los
siguientes ejemplos:

Ejemplo 1: Como en el ejemplo anterior realizaremos un programa que lea un nimero entero y lo imprima
con el uso de los comandos cout y cin, también es igual con todos los tipos de variables como float.

La sintaxis es la siguiente: cout<<”Texto de salida”;
cin>>variable;

1. Utilizamos la libreria
iostream, note que esta no

. . necesita el .h en algunos casos.
#include <1ostream}‘/////////

«

El comando cout nos . 2. Este comando es muy importante
servird para imprimir using namespace S5 td r &——— | Yaque eselque nos permite utilizar
lo que queramos en los comandos cout y cin abreviados.

pantalla. main () {
int numero;
El comando cin nos cout<<"Introduce un numero: ";

ermitira leer lo que el .
permir: wee L cin>>numero;
usuario introduzca.

Note que aqui no se cout<<"Tu numero es: "<<numero;
necesita especificar si
es un tipo de dato int,
float o char, se detecta
solo.

return 0O;

0J0O: 3. Enla salida de la variable en la cual se
guardo el dato también no se necesita
especificar qué tipo de dato es ya que lo
detecta en automatico.

En el cout que es salida los operadores
son menores: <<, en el cin los
operadores son mayores: >>

Introduce un numero: 26
u numero es: 26
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Tema: Flujos de entrada y salida — Cout y Cin.
Ejemplo 2: Ahora haremos un ejemplo con la variable de tipo caracter con los comandos cout y cin.

#include <iostream>

using namespace std;

main () {
char ap[10];
cout<<"Introduce tu apellido: ";
cin>>ap;

cout<<"Tu apellido es: "<<ap;

return 0O;

Salida:

Introduce tu apellido: Lope=z
nw apellido es: Lope=z=

Criterio de desempeiio de | Actividades de comprobacién: | Actividades de evaluacion :
la unidad II:
Disefio de programas utilizando | Ejecucién correcta del programa
Programa estructurado en variables, tipos de datos, sin ningun tipo de error (légico,
lenguaje c++ dev utilizando expresiones y sintaxis de c++ sintesis, regresion)
tipo de datos y dev. Elaborar un programa usando tipos
expresiones. de datos y expresiones.
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Unidad lll.- Implementar las diversas formas de control basico de
un programa mediante estructuras de seleccion y repeticion,
funciones, punteros y procedimientos para desarrollar programas.

En la unidad lll en esta unidad se trabajara con el uso de
estructuras de control de seleccion, asi como el uso de
estructuras de repeticion (while, do while); asi como el uso de
funciones y procedimientos con y sin parametro.

ELEMENTOS DE COMPETENCIA.

UNIDAD DE COMPETENCIA Il
Conocimientos Habilidades Actitudes/Valores

*Uso de estructuras de control de Comprensién

Implementar las diversas formas de Disponibilidad de trabjo

- R seleccion. Comparacién R K
control basico de un programa mediante L ) . individual y/o en equipo
trol b d diant dividual y/
estructuras de seleccion v repeticion *Uso de estructuras de repeticion Capacidad de analisis
. y p 7 (while, do while). Solucién de problemas |Responsabilidad
funciones, punteros y procedimeintos para . L .
*Uso de funciones y procedimientos Perseverancia

desarrollar programas. X ]
cony sin paso de parametros.

*Flujos de entrada y salida.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURSOS REQUERIDOS: TIEMPO DESTINADO:
* Mapas conceptuales * Computadora 32 horas
*Implementacién en el lenguaje * Pizarrén
correspondiente * Rotafolio
" EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO Il —
DESEMPENO PRODUCTOS

Ejecucidn correcta de los programas estructurados
en C que utilicen estructuras de seleccion,
repeticién, funciones y procedimientos.

Programa estructurado que contengalas |Desarrollo de programas con el uso de
estructuras de control (if, case, while, do- |estructuras de control,

while), funciones y procedimientos. procedimientos y funciones.
Desarrollo de programas con el uso de
las diferentes metodologias.
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

Las estructuras de control permiten modificar el flujo de ejecucién de las instrucciones de un programa. En
estos primeros ejemplos empezaremos con la estructura de control IF.

Ejemplo 1: Programa que le pida al usuario su edad y que se determine si tiene permiso para votar o no
mediante una estructura de control IF.

#include<stdlib.h>
#include<iostream>
using namespace std;

int main/()
que compararemos con la { IF>=18 ya que esa es la
sentencia IF. ~~,int edad: edad permitida para votar.
cout<<"\nIntroduce tu e H
cin>>edad;

ad>=18 . i
4. Si la condicién no 3. Si la condicién se

n n -
cout<<"Puedes votar"<<endl, ¢—_ | cumple, se imprimiré el

Fumple c.on e valor else mensaje de que puede
introducido se cout<<"No puedes votar"<<endl:

imprimird el mensaje de system ("pause") ; votar.
gue no puede votar por return
medio del comando
ELSE.

1. Se declara una variable
de tipo entero en la cual
almacenaremos el nimero

2. Se realiza la condicidn

h-l r

Salida ejemplo:

IF =Sl...

Introduce tu edad: 28
uedes votar
resione wuna tecla para continuar .

ELSE = SINO

Introduce tu edad: 15
o puedes wvotar
resione wna tecla para continuwar . . .
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

Ejemplo 2: Realizar un programa que pida dos nimeros y muestre cual de los 2 es el mayor mediante uso de
una estructura de control.

#include<stdlib.h>
#tinclude<iostream>

using namespace std;

primera condicién int main()

comparando los dos {

ndmeros. int num, num?2;
cout<<"\nIntroduce un numeroc: ";
cin>>num:;

cout<<"\nIntroduce un segundo numero: ";
cin>>num? ;
if (num>num?2

cout<<"\nEl primer numero: "<<num<<" es mayor'"<<endl:;
else

cout<<"\nEl segundo numero: "<<num2<<" es mayor'<<endl;
system ("pause") ;
return O;

1. Hacemos la

2. Si el primer ndmero
es mayor (>) entonces
se muestra el nUmero
mas grande.

3. Si el primer nimero no cumple
. . la condicién entonces el segundo
Salida ejemplo:

sera mayor.

Introduce un numero: 1@
Introduce un segundo numero: 2

El primer numero: 10 ez mavor
resione una tecla para continuar

Introduce un numero:= 5
Introduce un segundo numero: 6

El seqgundo numero: 6 es mayor
reésione wuna tecla para continuar
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Ejemplo 3: Realizar un programa que contenga un menu de saludos con una estructura de control IF.

Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

#include<iostream>
using namespace std;
int

{

1. Declaramos una
variable tipo entero
que nos ayudara a
guardar la seleccién
del usuario.

7

main ()

] . 2. Antes de pedir qué
int opcion:’

cout<<"Menu de saldos.'"<<endl;
cout<<"l. Decir hola.”<<endl:‘4///’///
cout<<"2. Decir adios."<<endl;
cout<<"3. Decir suerte."<<endl;
cout<<"4. Salir."<<endl;

opcidn desea elegir,
escribiremos la lista
de opciones de
menu.

cout<<"\nQue opcion elige?: ";
cin>>opcion:

4. Ahora aqui con

una simple condicién |

realizaremos uno por
uno de todo el
mendu.

gl
. . o
if (opcion == 1)
cout<<"Hola! Bienvenido a mi programa"<<endl;
if (opcion == 2)
cout<<"Adios! Vuelve pronto"<<endl;
if (opcion == 3)

3. Preguntamos por
la opcidn deseada y
la guardaremos en la
variable declarada.

cout<<"Suerte en tu wvida!"<<endl;
if (opcion == 4)
cout<<"Has salido del programa'<<endl;

return 0;

enuw de saldos.

Decir hola.
Decir adios.
Decir suerte.

Que opcion elige?

ola' Bienvenido

programa
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

Ahora utilizaremos la estructura de control Switch la cual consiste en una serie de etiquetas case y con un
default que nos ayudara a identificar si una opcidn no es encontrada. Lo mostraremos en los siguientes
ejemplos.

Ejemplo 4: Realizar un programa que contenga un menu de vocales donde el usuario elija la opcidn deseada
por medio de una estructura de control Switch.

La sintaxis del comando switch es la siguiente:

finclude<iostream> switch(variable)
using namespace std;
int main() {

1. EsI algo pareadfo thJe ( . . case 1:
con la condicion if sélo int opcion; .
cout<<"Menu de vocales."<<endl; Contenido;
que ahora usaremos el cout<<"l. An<<endl: break:

’

. A
comando switch para cour<<n2. f"“endl-"
e}

g cout<<" "<<endl ; default:
la seleccion, dentro del cout<<"4. O"<<endl; }
cout<<"5. U"<<andl:

switch tiene queiir la S eeve. salimmceeoals
variable que almacend cout<<"\nQue opecion elige?: ";
la respuesta del cin*>opeion; 2. Ahora haremos uso del comando

switch (opcion) {

usuario. case 1: case: el cual nos servira para

W almacenar el contenido de la
reak ;
2 opcidn elegida del menu.

cout<<"Vocal: E"<<endl;

break;

Como se muestra en este case 3:

ejemplo los case tienen que ir cout<<"Vocal: I"<<endl: 3. Al finalizar un case debemos de

break;4‘_________—————————————‘_
ordenados. case 4: colocar el comando break que nos

cout<<"Voecal: O"<<endl; permitira finalizar con el case y
break;
case 5: seguir con los demas.
cout<<"Vocal: U"<<endl:;
break;

case 61

cout<<"Hasta luego!"<<=ndl;
break;

default:

cout<<"Opcion no encontradal "<<sndl:

}

rethrn 0©;

4. Por ultimo utilizaremos el comando default
para que cuando el usuario introduzca un
numero, por ejemplo 10 que no aparece en el
menu se salga del programa y le mande un
error.

Es importante que el default se coloque hasta el
final de la sentencia switch, también note que el
comando default no necesita utilizar el break.
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

Salida ejemplo:

Probando el comando default:

Que opcion elige?: 18
Dpcion no encontradat

El comando default nos ayuda para evitar ese tipo de errores cometidos por los usuarios.
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

Ejemplo 5: Ahora realizaremos un parecido al anterior, pero ahora en lugar de utilizar nimeros para la

seleccion utilizaremos letras. Realizar un programa con un menu de operaciones basicas con el uso de la

estructura de control switch.

#include<iostream>
using namespace std;
int main()

{

1. Ahora utilizaremos
letras en lugar de
numeros, en este caso
para que el case sea
en letra se tienen que
colocar entre comillas
simples ‘’ también se
puso un doble case
gue nos sirve para que
el usuario pueda
introduciryaseaAoa,
esto nos ayuda porque
si s6lo ponemos A el
usuario puede colocar
ay entonces el
programa nos daria un
error.

}

char cpcion;

int a,b,r;

cout<<"Menu de vocales."<<endl;
cout<<"A.
cout<<"B.
cout<<"C.
cout<<"D.
cout<<"E.
cout<<"\nQue opcion elige?: ";
cin>>opclion;

Suma"<<endl;
Resta"<<endl;
Multiplicacion"<<endl:
Division"<<endl:;
Salir'<<endl;

case "3':

cout<<"\n\n\tSuma"<<endl;
cout<<"Introduzca un primer numero: ";
cin>>a;

cout<<"Introduzca un segundoc numero: ";
cin>>b;

r = atbh;

cout<<"\n\nEl resultado de la suma es: "<<r;

Ojo que aunque
pongamos 2 cases no
necesitamos de 2

break; <
case '"B':
case 'b':
cout<<"\n\n\tResta"<<endl:
cout<<"Introduzca un primer numero: ";
cin>>a;
cout<<"Introduzca un segundoc numero: ";
cin>>b;
r = ab;
cout<<"El resultado de la resta es:
break;

n<<r;

case 'C':

case "¢':
cout<<"\n\n\tMultiplicacion"<<endl;
cout<<"Introduzca un primer numeroc: ";
cin>>a;
cout<<"Introduzca un segundo numero: ";
cin>>b;
r = a*b;

cout<<"El resultado de la multiplicacion es:

break;
case 'D':
case 'd':
cout<<"\n\n\tDivision"<<endl:;
cout<<"Introduzca un primer numero: ";
cin>>a;
cout<<"Introduzca un segundoc numero: ";
cin>>b;
r = a/b:
cout<<"El resultado de la divion es:
break;
case 'E':
case '=':
cout<<"Hasta luego!"<<endl;
break;

"<<r;

default:

cout<<"Opcion no encontradal"<<endl:

return 0;

break.

"<y
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion
Salida ejemplo: Aqui usamos colocamos la opcidn B.

enu de vocales.
Suma

Resta

Multiplicacion
Divizion

Que opcion elige?: B

Re=sta

Introduzca un primer numero: 28

Introduzca un segundo numero: 13
E]l rezultado de la

reszta ez: 7
En esta opcidn utilizamos también la letra b.

enu de vocales.
. Suma

. Resta

. Multiplicacion
Division

. Salir

Que opcion elige?: h

Resta

Introduzca un primer numero: 16
Introduzca un segundo numero: 5
E]l resultado de la resta es: &
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

Practicas.
Practica 1: Realizar un programa donde se introduzca un nimero entero y mediante la estructura de
seleccion if determinar si es positivo o negativo.

Salida ejemplo:

[ntrodu=ca un numero: -5
negativo

Practica 2: Realizar un programa donde se pidan 3 nimeros enteros y los imprima de menor a mayor
utilizando una estructura de seleccion if.

Salida ejemplo:

[ntrodu=ca el primer numero: 18
[ntrodu=zca el zegundo numero: 5
[ntrodu=ca el tercer numero: 6

1 orden gueda asi: 5. 6, 18

Practica 3: Realizar un programa que pida 3 numeros enteros e imprima si el tercer nimero es igual a la

suma de los dos primeros.

Salida ejemplo:

Introduzca el primer numero: 18
Introduzca el segundo numero: 18
Introduzca el tercer numero: 2@
El tercer numero es la suma del primero y segundo
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Tema: Uso de estructuras de control de seleccion.

Practicas.
Practica 4: Realizar un programa que pida el lado y la base del tridngulo y que en un menu estén las opciones

de tridngulo equilatero, isdsceles y escaleno, y calcule el perimetro dependiendo de la opcion elegida.

Salida ejemplo:

Lado del triangulo: 15
ase del triangulo: 48
Menu
Equilatero
Isasceles
Escaleno

37



Tema: Estructuras de repeticion (for, while y do-while).

Empezaremos por la estructura de repeticidon for y mostraremos los siguientes ejemplos:

Ejemplo 1: Realizaremos un programa que imprima una numeracién del 1 al 10 usando la estructura de

repeticion for.

#include <iostream>

1. Declaramos una
variable de tipo
entero para el uso
del ciclo.

using namespace std;

main () {

—»int x;

Salida:

for(x = 1; x <= 10;

{

cout<<x;

12345678918

La sintaxis del comando for es la siguiente:
for(variable = valor inicial; variable <= valor final;
variable incremento ++)

{

bloque de instrucciones

4. Por ultimo le daremos un
incremento, en este caso nos
especificamos asi que lo hara
delenl.

3. Asignamos hasta qué
ndmero queremos
terminar.
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Tema: Estructuras de repeticion (for, while y do-while).

Ahora haremos un ejemplo pero con la estructura de repeticién while.

Ejemplo 2: Realizaremos un programa que imprima una numeracio| |, sintaxis de while es la siguiente:

repeticion while. variable = inicio
: while (variable <= final)
#include <iostream> {

i bloque de instrucciones;
1. Empezaremos con el valor using namespace std; contador++;

inicial y va arriba de la
estructura while y se asigna
desde donde quiere empezar.

main () {

[—>int a;

—\ 2. Aqui asignamos hasta donde
a - 17 queremos que llegue nuestro
while (a<=20
{

numero.

cout®RLa<<«<" , "™

3. Imprimimos la
variable del ciclo.

4. El contador lo
colocamos después de lo
que imprimamos.

Salida:

12345678218
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Tema: Estructuras de repeticion (for, while y do-while).

Ahora haremos un ejemplo pero con la estructura de repeticién while.

Ejemplo 3: Realizaremos un programa que imprima una numeracién del 1 al 100 usando la estructura de

repetidén do-while. La sintaxis del do-while es la siguiente:
variable = inicio;

do

{

bloque de instrucciones;

contador++;

}

while(variable <= final);

#include <iostream>

using namespace std; 2. Se empieza por un do

antes del while.
main () {
int

1. Aligual que while se
comienza antes del
comando.

3. Adentro se colocan

&4«—— lasinstruccionesy el
contador.

cout<<zg<<" ",
Z++;

}
while(z <= 20); 4. Al final utilizamos while y

asignamos hasta donde se
return 0; quiere finalizar el ciclo.
Note que en este while se

}
hace uso del punto v coma.

Salida:

12345678718
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Tema: Estructuras de repeticion (for, while y do-while).

Practicas.
Practica 1: Realizar un programa en donde el usuario pida el nimero de inicio y el nimero final utilizando la
estructura de repeticion for.

Salida ejemplo:

Introduce 21 numero de inicio del ciclo: 5
Introduce el numero final del ciclo: 15

6 78 9 18 11 12 13 14 15

Practica 2: Realizar un programa le pida al usuario qué tabal de multiplicar quiere y mostrarla con el uso de
la estructura de repeticicion for.

Salida ejemplo:

Tabla de multiplicar

tabla de multiplicar deseas?: §

= w00 = OGP i o [ =

EHEE N NN

Practica 3: Realizar un programa que pida niumero de inicio, final y nimero de saltos utilizando la estructura
de repeticion while.

Salida ejemplo:

umero de inicio: 2
umero final:

2 4 6 8 18 12 14 16 18 24
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Tema: Estructuras de repeticion (for, while y do-while).

Practicas.
Practica 4: Realizar un programa que sume 10 numeros introducidos por el usuario utilizando la estructura
de repeticion while.

Salida ejemplo:

=1 £
Introduzca suma
= =
Introduzca suma
= -
Introduzca zuma
ntroduzca suma
Introd
= 5
Introduzca suma
=1 -
Introduzca suma
= =
Introduzca zuma
=1 £
Introduzca suma
= =
Introduzca suma
= - -
Introduzca suma 1@:
La suma total es: 188

w00 =] O LFT Wl Gl [ e
N NN NN NN NN NN NN R EN

Practica 5: Realiza un programa que realice una numeracion del 1 al 30 que identifique los niUmeros pares y
gue los sume utilizando la estructura de repeticiéon do-while.

Salida ejemplo:

2 4 6 8 18 12 14 16 18 28 22 24 26 28 38

Practica 6: Realizar el mismo programa anterior pero ahora con los nimeros impares y que los sume
utilizando la estructura de repeticion do-while.

Salida ejemplo:

357 %911 13 15 17 19 21 23 25 27 29
25

Criterio de desempeiio de | Actividades de comprobacion: | Actividades de evaluacion :

la unidad lil: Ejecucion correcta del programa que
Programa estructurado que | Desarrolle programas coneluso | utilice las estructura de seleccién y
contenga (if while, do while) de estructuras de control, repeticiones.

procedimientos y funciones
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Unidad IV.- Uso de arreglos y apuntadores

En la unidad se analiza la declaracion de arreglos
unidimensionales y bidimensionales asi como el uso de
apuntadores con la finalidad de formular programas para
satisfacer las necesidades de las pequefias y medianas empresas.

Universidad Auténoma del Estado de México

Secretaria de Docencia
Coordinacion General de Estudios Superiores
Programa Institucional de Innovacién Curricular

‘ | \ utilcen metodologias actuales

ELEMENTOS DE COMPETENCIA
UNIDAD DE COMPETENCIA IV Conocimientos Habilidades Actitudes/ Valores

-Declaracion y uso de | Analisis y Comprension Investigacion y prueba sistematica
Analizar los conceptos de arreglos | arreglos Comparacién
y apuntadores para formular unidimensionales y Capacidad de analisis
programas para satisfacer las bidimensionales Solucion de problemas
necesidades de las pequefias y -Uso de apuntadores,
medianas empresa. direcciones y

aritmética de

direcciones
ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURSOS REQUERIDOS TIEMPO DESTINADO
-Planteamiento de problemas Sesién bibliogréafica (Aitken y Jones, 22 horas
-Solucion de ejercicios Aprendindo C en 21 dias, Prentice May,
-Codificacién y ejecucion de programas México, 1994)

Pizarrén

Proyector de acetatos
Equipo de computo

CRITERIOS DE DESEMPENO IV EVIDENCIAS
DESEMPENQ PRODUCTOS
Desarrollo de programas utilizando Programa y ejecucién utilizando arreglos
Elaborar 5 programas para procesar arreglos unidimensinales para menejo de | unidimensionales
cadenas utilizando arreglos, elaborar enteros y cadenas
cinco programas que calculen medidas de Programa y ejecucion utilizando arreglos
tendencia central, minimos y maximos bidimensionales

utilizando arreglos enteros

43



Tema: Declaracion y uso de arreglos unidimensionales y bidimensionales.

Los arreglos unidimensionales son estructuras que usan posiciones de memoria que estan contiguas y se
indexan de forma numérica.

Ejemplo 1: Arreglo unidimensional en el cual se introduciran nimeros para llenarlo.
Procedimiento:

1. Se declara
una variable de using namespace std:
tipo entero con

4 espacios en A dnt main(){

memoria.
int numero[4]:

for({int ciclo = 0; ciclo <=4; ciclot+){

cout<<"Introduce “{{cizfsg = =
cinr>mumera[ciclo] ; 2. Se realiza un ciclo en el cual
} el usuario introducird nimeros
system ("panse") ; y el arreglo se ira llenando.
retorn 0!

Introduce B numero: 28

Introduce 1 numero: 18

Introduce 2 numero: 2

Introduce 3 numero: 5§

Introduce numero: b

resione una tecla para continuar
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Tema: Declaracion y uso de arreglos unidimensionales y bidimensionales.

Ejemplo 2: Arreglo unidimensional con datos ya asignados y que se impriman.
Procedimiento:

Podemos crear arreglos con datos ya reservados los cuales podemos asignar y mostrarlos.

Dentro de los
corchetes se ponen

los valores que
n=ing namespace std:! .
queremos asignar al

1. Declaramos arreglo.

un arreglo con
10 espacios los ——pint numeros[10]={3,4,5,10,45,10,1
cuales ya se for(int ciclo = 0; ciclo «=9: ciclot+

int main () {

han asignado. cout<<ciclo[numeros]<<" "

2. Se crea un ciclo para poder
imprimir todos los datos que

cout<<endl ;
systen ("pause") : tiene el arreglo.
retuorn 0;

Prezione una tecla para continuar
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Tema: Declaracion y uso de arreglos unidimensionales y bidimensionales.

Ejemplo 3: Arreglo bidimensional que imprima del 1 al 100.
Procedimiento:

Los arreglos bidimensionales o matrices son arreglos de dos dimensiones que ocupan datos grandes del
mismo tipo, se pueden utilizar para representar datos que pueden verse como una tabla con filas y
columnas.

1. Se declara el
arreglo
bidimensional

que en este caso |
tendrd un for (x=0:x<10;x++)
espacio de 100 {
ndmeros.

for (y=0;:y<10;:y++)

numeros [X] [v]=(x*10)+1+y’

2. Se crea un ciclo

for (®=0:x<10;:x+4) anidado para leer

los numeros
for (y=07y<lD:v++) empezando
desde el 1 hasta
el 100.

printf("%d " numeros[x] [v]

ﬁ:i:tf(”\n”]:

svstenm ("PAUSE") ;
return O:

Salida:

19
29
37
49
59
69
e
89
74 79
una tecla para continuar .
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Tema: Declaracion y uso de arreglos unidimensionales y bidimensionales.

Ejemplo 4: Arreglo bidimensional que sumen los valores de los arreglos.
Procedimiento:

En este caso sumaremos las dos tablas que tendrdn un espacio de 2 numeros enteros los cuales se sumaran
para dar un resultado de 3, se puede cambiar el niUmero dentro del arreglo para que el resultado sea
diferente.

1. Creamos un
ciclo anidado
para llenar los
espacios del
arregloy
sumarlos.

2:344) ¢ 2. Ahora se
printf("%i ",sumaf[i][j]): imprimen Ias
ﬁ::i:t,f ("\n") : sumas ya
realizadas del

int main () { arreglo.
int tablal[2][2] {{
int tabla2[2][2]

int i,3;
sumar (tablal,tablal) ;

. 3. Ahi se asignan
getch() :
return 0; los valores que

queremos tener
en el arreglo.
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Tema: Declaracion y uso de arreglos unidimensionales y bidimensionales.

Practicas.

Practica 1: Realizar un programa con un arreglo unidimensional que sume los nimeros dentro de
este, los cuales seran los siguientes: 10, 21, 2,12, 31,5, 7,9, 11, 7

Salida ejemplo:

la suma del vector es: 115
resione una tecla para continuwar .

Practica 2: Realizar un programa con un arreglo unidimensional que contenga las vocales y que sélo
imprima la letra Ay U.

Salida ejemplo:

resione wuna tecla para continuar . . . _

Practica 3: Realizar un programa con un arreglo unidimensional que pida 10 calificaciones y las sume
e imprima el resultado.

Salida ejemplo:

Ingresa wuna calificacion:
una calificacion:
una calificacion:
una calificacion:
una calificacion:
una calificacion:
una calificacion:
una calificacion:
una calificacion:

una calificacion:
El promedio del alumno es:
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Tema: Declaracidn y uso de arreglos unidimensionales y bidimensionales.

Practicas.

Practica 4: Realizar un programa con un arreglo bidimensional en el cual se introduzca el numero de
filas y columnas, y que el usuario las vaya llenando, al final imprimira el resultado de los datos
introducidos.

Salida ejemplo:

el numero de filaz:- 3
el numero de columnas: 3

18
11
12
13
14
5

2

28
|

tabhla [11[11
tahla [11
tahla
tahla
tahla
tahla
tahla
tahla
tahla

Py - -
L B ke 0 DD ek L 8D
[ T A |

P -
L L L

Prezione wuna tecla para continuar . . . o
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Tema: Uso de apuntadores, direcciones y aritmética de direcciones.

Un puntero o un apuntador es una variable que contiene la direccion de memoria de un dato o de otra
variable que contiene al dato en un arreglo. En este ejemplo veremos cémo obtener la direccion de un
puntero o apuntador.

Ejemplo 1: Crear un puntero de tipo entero que muestre su direccién de la memoria en pantalla.

. 1. Se declara el
using namespace std;

2. En este caso se main () g
{ al principio de la

puntero usando un

declara una -
int *puntero :/ variable. 3. Ahora para asignar el puntero

int a=10: a una variable se hace lo
ue despuds se le ——— puntero = &a; siguiente.
q p sut<<punters<<endl; 4———-—-__'_—_-_

pasara al puntero.

constante conun

numero asignado,

system("pause") ;
return 0;

}

4. Por dltimo imprimimos

el puntero conla

Para saber la direccion de la constante ya asignada.
constante se ocupa un operador
I&i

Salida:
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Tema: Uso de apuntadores, direcciones y aritmética de direcciones.

Ejemplo 2: Crear un programa que muestre el valor de la variable, el valor del puntero y la direccién en
memoria que tiene el puntero.

#include<stdio.h>
#include<stdlib.h> 3. Se coloca un * para
1. Se declara el conocer el valor del

int main() puntero y la variable puntero. Y se manda a

{ / con el valor 2. Se le asigna una llamar con %p
int a = 100: variable de

int *puntero ;¢ direccién.
puntero = &a;

printf ("E1l valor de a es: %d. \nEl valor de *puntero es: %p \n",a,*puntero) ;
printf ("La direccion de memoria de *puntero es: 3%p\n",puntero) ;

system ("Pause") ;

return 0O;

}

A}

4. Se imprime el valor de la
variable, el valor del puntero y
la direccién en memoria del
puntero.

1 valor de a es: 188
1 ualur de *puntero es
=: HBA28FFA3
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Tema: Uso de apuntadores, direcciones y aritmética de direcciones.

Ejemplo 3: Crear un programa que haga una suma entre dos numeros enteros, que muestre el resultado, la

direccién del puntero y la direccion en merperiadalvacultadg,
1. Se realizan las

declaraciones
siguientes:

#include<stdio.h> ‘///

#include<stdlib.h>

int )
?n main () 2. El resultado que se

int numl,num?2,re: guardara en la variable re

int *puntero; se quedara en el puntero.
puntero = &re;

printf ("Introduce un numeroc: ") ;

scanf ("%d", &numl) ;

printf ("Introduce un segundo numero: ") ;

scanf ("%d", &num?2) ;

re = numl+num? ;

printf ("\nEl resultado de la suma es: %d\n",re);
printf ("El valor del puntero es: %p\n", *puntero)?’
printf ("La direccion en memoria de la suma es: %p\n",puntero) ;
system ("Pause") ;

return 0;

}

Introduce un numero: 1@
Introduce un zegundo numero: 26

E]l rezultado de la suma es: 38

E1l valor del puntero es: HHBABE1E

La direccion en memoria de la suma es: AAZBFFAA
resione una tecla para continuar . . .
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Tema: Uso de apuntadores, direcciones y aritmética de direcciones.

Ejemplo 4: Crear un programa que haga una suma entre dos numeros enteros, que muestre el resultado, la
direccién del puntero y la direccién en memoria del resultado.

main () 1. Se realizan las
{ declaraciones
int numl,num?, re;
int *puntero;
puntero = &re;
printf ("Introduce in numero: ")

scant ("%d", &numl) ; 2. El resultado que se
printf ("Introduce un segundo numeroc: ") ;

siguientes:

guardara en la variable re

scanf ("%d", &num?) ; :

se quedara en el puntero.
re = numl+num? ;
printf ("\nEl re e la suma es: %d\n",re):

printf ("El valor del puntero es: %p\n", *puntero) ;

printf(”La direccion en memoria de la suma es: %p\n”,puntero}:
system("Pause") ;

return 0;

}

Introduce un numero: 1@
Introduce un segundo numero: 26

El rezultado de la zuma e=z: 38

E]l valor del puntero es: BEEEEELE

La direccion en memoria de la suma es: AAZBFFAA
Presione una tecla para continuar . . .
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Tema: Uso de apuntadores, direcciones y aritmética de direcciones.

Practicas.

Practica 1: Realizar un programa que contenga un menu con los tipos de datos: Entero, Flotante, Double y
Char, y que en cada uno de ellos tenga un ejemplo de ese tipo de dato y que con un puntero muestre el
valor y la direccién del puntero.

Salida ejemplo:

F

Flotante

Doubhle

Char

Salir

ge una opcion: 2

baze del triangulo: 1@
altura del triangulo: &
El valor del entero: 25
La direccion esz: Bx28febhd
reszione una tecla para continuar . . .

Criterio de desempeiio de | Actividades de comprobacién: | Actividades de evaluacion :

la unidad IV:
Desarrollo de programas Programa y ejecucion utilizando
Elaborar programas para utilizando arreglos arreglos unidimensionales.
realizar arreglos unidimensionales para manejo | Programa y ejecucion utilizando
unidimensionales y de enteros y cadenas arreglos bidimensionales.

bidimensionales.
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Unidad V.- Aplicar el uso de archivos y memoria dinamica para el
manejo de informacion

En la unidad lll en esta unidad se trabajara con el uso de un
archivo con los comandos de abrir, cerrar, actualizar en distintos
modos de lectura y escritura, asi como los archivos temporales
reservado y liberacion de memoria.

ELEMENTOS DE COMPETENCIA.
Conocimientos Habilidades Actitudes/Valores
Aplicar el uso de archivos y memoria . . *Analisis *Constancia
N . . . |*Control de archivo (abrir, cerrar, o, )

dindamica para el manejo de lainformacién. i L *Resolucion de problemas |*Interés

actualizar en los distintos modos de o, « -

. *Optimizacion de recursos |*Flexibilidad en la
lectura y/o escritura) .,
resolucién de problemas

UNIDAD DE COMPETENCIA V

*Uso de archivos temporales

*Reservado y liberacidn de espacio en
memoria
*Cambio de tamafio de los bloques en

ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURSOS REQUERIDOS: TIEMPO DESTINADO:
*Demostracion con la practica * Computadora 22 horas
*Mapas mentales * Pizarron
*Solucion de problemas
- EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO I11 =
DESEMPENO PRODUCTOS

Realizar un programa que administre archivos: altas,

Desarrollo de aplicaciones utilizando bajas, cambios y consultas de registros

Uso de archivos y memoria dindmica . s
archivos y memoria dindmica




Tema: Control de archivo (abrir, cerrar, actualizar en distintos modos de lectura y/o
escritura).

Para la creacion de archivos se necesita de la libreria fstream que nos ayudara a crear archivos, abrirlos,

cerrarlos y actualizarlos, como veremos en el siguiente ejemplo:

1. Se declara la
libreria <fstream> en
esta tampoco se hace
uso del .h por la
version del
compilador.

finclude <iostream>
#include <fstream>

using namespace std;
main () {

ofstream archivo;

2. Para declarar un
archivo necesitamos del
comando ofstream y le
asignamos una variable
la cual sera archivo.

/archivo .open ("Nuevo . txt") ;

archivo<<"Primera linea ejemplo'<<endl;

archivo.close () ;

return 0O;

3. Para crear un archivo
utilizamos la variable
declarada + el .open para
crearlo.

Asignamos qué tipo de
archivo queremos creary
su nombre como se
muestra.

5. Por ultimo cerramos
el archivo con la
extension .close();

variable archivo.

4. En este caso es un archivo de texto y se
creara un bloc de notas. Para introducirle
contenido tenemos que poner la variable que
declaramos en el ofstream como si fuera una
impresion en pantalla, sélo que en lugar de
utilizar cout utilizamos en este caso nuestra

rocess exited with return value @
ress any key to continue . . . _

En la salida no nos arrojara nada pero se creard el archivo en la misma ubicacién donde tengas guardado tu

programa.




Tema: Control de archivo (abrir, cerrar, actualizar en distintos modos de lectura y/o
escritura).

|E|l!l Ejemplo
® Ejernplol

Se nos creara el archivo
.txt con el nombre que

le asi .
e asignamos = Muevo

archivo<<"Primera linea ejemplo'<<endl;

Si abrimos el archivo lo Nueva: Bloc de not

ue conten asera’ IO Archive Edicion Formate Ver Ayuda
d . . g [ P primera linea ejemplo
que imprimimos.

archivo<<"Primera linea ejemplo"<<endl;
——p archivo<<"Segunda linea ejemplo"<<endl;

Si creamos otra linea nos
aparecera lo siguiente:

Nuevo: Bloc:

Archivo Edicién Formato  Ver Ayuda

Primera linea ejemplo
Segunda linea ejemplo
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Tema: Control de archivo (abrir, cerrar, actualizar en distintos modos de lectura y/o
escritura).

Ejemplo 2: Realizar un programa que guarde 3 nombres introducidos por el usuario en un archivo .txt

#include <iostream>
#include <fstream> 1. Declaramos 3
using namespace std; variables de tipo

. cardcter en este caso.
main() {

char noml[10], nom2[10], nom3[10];: e — |

ofstream nombres;

3. Declaramos el tipo de
nombres.open ("Nombre. txt") ; | archivo y su nombre.
cout<<"Introduce el primer nombre: ";
cin>>»noml ;

cout<<"Introduce el segundo nombre: ";
cin>>nom?Z ;

cout<<"Introduce el tercer nombre: "
cin>»>»nom3;

nombres<<noml<<endl ;
nombres<<nom2<<endl ;

nombres<<nom3<<endl ; 4. Una vez introducidos los
> .
< nombres por el usuario los

nombres.close () ; mostraremos en el archivo.

2. Creamos la
variable que
creard el archivo.

return 0;

Salida:

Introduce el primer nombre: Antonio
Introduce el zegundo nombre: Hallely
Introduce el tercer nombre: Pedro

MNombre: Bloc de notas

Archive Edicién  Formato  Wer  Ayuda

Antonio
Nallely
Pedro
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Tema: Control de archivo (abrir, cerrar, actualizar en distintos modos de lectura y/o
escritura).

Ejemplo 3: Realizar un programa que pida nombre, apellido y edad de una persona y que lo guarde en un
archivo de texto.

using namespace std;

int main() { »
ofstream base: 1. Creamos un menu con las
int = (); OpCiOHES siguientes.
int op;
int ed;
char nom(10]1, apli0]l;
while(!s) {
out<<"1l. Crear archivo"<<endl:;
ut<<"2. Insertar datos"<<endl;
<<"3. Ver datos"<<endl:
Salir"<<endl:

0O C

0
e

0000

“ o

2. En la primera opcién
crearemos el archivo que en

/ este caso es .txt
<"\n\n\n";

2.open ("Base de datos.txt") ;)
{
base.open("Base de datos.txt"):
cout<<"Ya se ha creado un archivo!"<<endl:

“ O 0

a0
5

.closel() ;

n("Base de datos.txt")
if (base NULL) {

cout<<"No se ha creado un fichero"<<en

<<"\tintroduce su nombre: " 3.Enla Segunda Opcién Si ya
ey se ha creado el archivo se
<*"\tintroduce su apellido: i -
>>ap podran introducir los datos.

<"\tintroduce la edad:

break

casa

base.open ("Base de datos.txt") 4. En la tercera opcion
cout<<*\n\n® mostraremos los datos
<\ ENombre: "<Cnor<Cand introducidos y los

<"\tApellido: "<<ap<<endl guardaremos en el archivo.
"‘\tEdad: "<<gd<<endl
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Tema: Control de archivo (abrir, cerrar, actualizar en distintos modos de lectura y/o
escritura).

cout<<"ADIOS"<<endl;

s = 1; ——— | 4. Enlacuartaopcién

break; acabaremos con el ciclo.
default:

cout<<"Esta opcion no existe"<<endl:;

}
base.close() ;

return 0;

Salida:

1. Crear archivo
2. Insertar datos
. Ver datos
. Salir

1. Crear archivo
2. Insertar datos
. Ver datos
. Salir

Introduce su nombre: Juan
Introduce su apellido: Guzman
Introduce la edad: 28
1. Crear archivo
2. Insertar datos
. Ver datos
. Salir

Nombre: Juan
Apellido: Guzman
Edad: 28
1. Crear archivo
2. Insertar datos
. Ver datos

Base de datos: Bloc de notas

Archive Edicién  Formato  Ver  Ayuda

Juan
Guzman
28
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Tema: Control de archivo (abrir, cerrar, actualizar en distintos modos de lectura y/o
escritura).

Practica 1: Realizar un programa que realice una numeracién del 1 al 100 utilizando estructuras de
repeticion y que lo guarde en un archivo txt.

Salida:

Mumeros: Bloc de notas
Archive Edicién Formate  Ver Ayuda

h23456?89181112131415161?1819282122232425262?2829383132333435363?3839434142434445

Practica 2: Realizar un programa que registre los datos de 10 empleados por medio de un ciclo y los guarde
en un archivo txt.

61



Tema: Uso de archivos temporales.

Ejemplo 1: Realizar un programa que abra un archivo temporal para modificarlo.

#include o.h>

<5
int main() 1. Declaramos los

{ .
FILE *ptrArchivo: / archivos.

FILE *ptrArchivoTemp;
int c;
char nombrefrchivo[ 30 1;
printf ("Introduzca archiveo para modificar: " ); «— ] 2. Pedimos queintroduzca
scanf( "%29s", nombreArchivo ) ; B .
if ( ( ptrArchivo = fopen( nombreArchivo, "r+" ) )} != NULL ) { el nombre del archivo a
if ( ( ptrRArchivoTemp = tmpfile() ) '= NULL ) { modificar.
printf( "\nEl archive original es: \n" )
while ( ( ¢ = getc( ptrRArchivo ) ) != EOF ) {
putchar( c )
putc( ¢ == '"t' ? ' ': ¢, ptrArchivoTemp )

}
rewind( ptrArchivoTemp )
rewind( ptrArchivo );
printf( "\n\nEl archivo modificado: \n" )
while ( ( ¢ = getc( ptrBArchivoTemp ) ) != EOF ) {
putchar({ c );
putc( c, ptrArchivo );
}
}
else {
printf( "Neo se puede abrir el archivo temporal!i\n" )
}
}

else {
printf( "No se puede abrir el archive %= \n", nombreZrchivo ):

}
return 0;

}

Introduzca archivo para modificar: Archivo
1 archivo original es:
Archivo modificado

1 archivo modificado:
Archivo modificado
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En este tema veremos diferentes funciones las cuales nos permitiran realizar la reservacion, liberaciény

Tema: Reservacion, liberacidn y reasignacion de espacio en memoria.

reasignacion de espacio en memoria, con las funciones malloc, realloc y free.

Ejemplo 1: Asignar un total de bytes en la memoria por medio del comando malloc.

#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
int main ()

: «—
int *p ;

1. Se declara un puntero
para asignar el espacio en
memoria.

2. Asignamos un espacio

total de bytes asignados.

int nbytes = 100;

p = (int*)malloc(nbytes*sizeof (int)) ; ¢— | 3. Declaramos al puntero la
cantidad de espacio en

if (p == NULL) ) N
memoria gue utilizaremos.

printf("Insuficiente memoria \n \n");
else
printf ("Se han asignado %i bytes de memoria \n \n",nbytes):

\ 4. Si los bytes asignados exceden de memoria
system("pause") ; . . . ..
4 ("p ) saldra el mensaje que hay insuficiente
return 0O; . . ;
} memoria, sino se asignaran los bytes a la
memoria

La sintaxis del comando realloc es:

(tipo de variable*)malloc(variable*sizeof(tipo de variable));

Salida:

e han asignado 188 hytes de memoria
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Tema: Reservacion, liberacién y reasignacion de espacio en memoria.

Ejemplo 2: Realizar una reasignacion de espacio en la memoria por medio del comando realloc.

#include
#include
int main() {

3. Haremos uso de
arreglos para
asignarle los valores
que queramos
dentro de ellos.

<stdlib.h>
<stdio.h>

.

int *arreglo,*arreglo nuevo;

1. Declaramos dos punteros, uno para
la asignacion en memoria y el otro
para la reasignacion.

int x;
arreglo =

(int*)malloc (3*sizeof (int)) ;
arreglo[0] =

5. Ahora
declararemos los
otros 2 arreglos y les
asignaremos un
espacio.

Salida:

1;
2;

arreglo[1]

arreglo[2] = 3;

printf ("Espacio asignado:

for (x=0; =<3; =x++){
printf("%i ",arreglol[x]):

\n") ;

}
arreglo nuevo =
arreglo[3] = 4;

rraeglo[4] = 5;
printf ("\n\n") ;
printf ("Nuevo espacio reasignado:
for (x=0; x<5 <«

\n") ;

L W
LAY B

(int*)realloc(arreglo, S*sizeof (int)) ;

2. Realizamos la asignhacién en
memoria como ya vimos en el
ejemplo anterior, sélo que en este
caos le daremos 3 espacios asignados.

4. Ahora haremos uso del
realloc y la sintaxis es
parecida a la de malloc.
Asignamos los nuevos

printf("%i ", ,arreglo nuevol[x]);
}
printf ("\n") ;

system ("pause") ;
return 0;

espacios que en este caso
seran 2 espacios nuevos por
eso colocamos el nimero 5.




Tema: Reservacion, liberacién y reasignacion de espacio en memoria.

Ejemplo 3: Realizar la liberacién de memoria en un programa utilizando la funcion free().

4. Utilizamos
el comando
free para
liberar el
espacio en
memoria que
se le asigno
al puntero.

Salida:

#include<stdio.h>

#include<stdlib.h> 1. Asignamos el espacio en

int main () memoria.

{
int *ptr ;

ptr=(int*)malloc(sizeof (int)) ;

. el mensaje.
if (ptr == NULL) {

2. Si no hay espacio arrojara

printf ("Insuficiente memoria \n \n") ;
else{
printf ("Hay espacio en memoria!\n\n")
*ptr = 10000;

printf ("Se han asignado %i bytes de memoria \n \n", *ptr) ;

}

free(ptr) ;
printf ("Se ha liberado espacio: %p\n\n",ptr) ;
system ("pause") ;

3. Si hay espacio se
asignaran 1000 bytes que
declaramos.

return 0;

1

liberd.

5. Por ultimo mostraremos el
espacio en memoria que se

ay espacio en memoriat
e han asignado 18888 hytes de memoria

e ha liberado espacio: @B678D38




Tema: Reservacion, liberacién y reasignacion de espacio en memoria.

Ejemplo 4: Realizar un programa que asigne espacio en memoria, después lo reasigne y lo libere.

#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
#include<string.h>
int main ()
{
int*p=NULL, *g=NULL;
int nbytes = 100;
if
({p=(int *)malloc(nbytes)) ==NULL)
{
printf("Insuficiente espacic de memoria \n"):;
return -1;
}
printf("Se han asignado %d bytes de memoria \n", nbytes);
if (nbytes == 0){
free(p);
printf("\n El blogque ha sidoc liberade \n"):
return -1;

g = (int*)realloc(p, nbytes * 2);

if{g == NULL){

printf("La reasignacion no ha sido posible \n");
printf("Se conserva 1 bloque originar \n");

else|

p=q;

printf ("Bloque reasignado\n")

printf ("Nueva cantidad %d bytes \n", nbytes*2);

}

free(p);

printf("\n\n El bloque ha sido liberado: %p \n\n",p):;
system ("pause") ;

return 0;

Salida:

5e han asignado 188 bytez de memoria
logue reasignado
ueva cantidad 20868 hytes

El blogue ha sido liberado: BB658D58
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Tema: Reservacion, liberacion y reasignacion de espacio en memoria.

Practicas.

Ejercicio 1: Realizar un programa en el cual se le asigne en memoria un nombre, después se le incluya mas
espacio para su apellido y por ultimo que se libere la memoria.

Salida:

ombre: Paco

ombre completo: Paco Hernande=z

El espacio se ha liberado?

Ejercicio 2: Realizar un programa que pida al usuario un nimero de elementos para reservar la memoria y

llenarlos.

Salida:

el numero de elementos: 4

valores:

un numero: 5
un numero: 18
un numero: 3
un numero: 4

La memoria se ha liberado?: BAICADSA

Criterio de desempeiio de | Actividades de comprobacion: | Actividades de evaluacion :

la unidad V: Elaborar programas que administren
Manejo de archivos Desarrolle de aplicaciones archivos y el manejo memoria.
temporales y reservacion, utilizando archivos y memoria
liberacion y reasignacion de dinamica.
memoria.
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Conclusiones

En conclusion este manual de ejercicios sirve de apoyo a la
asignatura de programacion estructurada con el uso del
lenguaje de programacion c++ dev, debido a que permite
tener una compilacion mas rapida y que presenta

herramientas de desarrollo con las funciones de
bibliotecas, clases y objetos que es muy sencillo de instalar
y practico para llevar acabo los ejercicios propuestos de
una manera facil y sencilla de aprender, utilizando las
sentencias adecuadas para cada problematica usandolas
de forma correcta.
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