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Resumen

El progreso de la tecnologia hoy en dia esta presente en cualquier lugar, desde el hogar y
trabajo, hasta en la educacion, entre otras cosas. Esto significa que la sociedad se encuentra
en un cambio llamado "la cuarta revolucién industrial", donde grandes avances como la
inteligencia artificial, redes neuronales y el procesamiento de millones de datos son parte de

la vida diaria de muchas personas que se dedican a estos campos.

Debido a esto, aprender el arte de la programaciéon es una habilidad altamente valora-
da hoy en dia. Lamentablemente, algunas veces puede parecer intimidante, debido a que
antes de resolver un problema mediante la programacion, es necesario tener un minimo de

conocimientos sobre pasos, reglas y conceptos fundamentales antes de comenzar a programar.

El presente documento abarca el desarrollé de un prototipo de sistema web para apren-
der a programar. Se desarrollé6 un proyecto web que permite seleccionar al usuario temas
relacionados con el contenido utilizado en la asignatura de fundamentos de programacion,
este contenido se compone de seis secciones. La primer seccién, corresponde a la introduc-
cion donde se explica el concepto de cada tema. Luego, en el siguiente apartado se muestra
un problema de ejemplo con el propoésito de mostrar al usuario como se analiza, como se
desarrolla un algoritmo (diagrama de flujo) y un pseudocoddigo, con la finalidad de llegar a

la codificacién.

Con base en lo anterior, se desarroll6 una evaluacion utilizando la herramienta llamada

formularios de Google, la cual ofrece la opcion de crear auto evaluaciones, es decir que se

XV
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puede definir la respuesta correcta de cada pregunta y al final de cada evaluacion se realizara
una revision de manera automética. Ademas de asignar un valor a cada pregunta para obtener

un puntaje final y asi obtener un resultado.

El proyecto se desarroll6 utilizando Laravel, que es un framework de cdédigo abierto basado
en PHP, entre otras herramientas como Vue.js para darle reactividad. Ademas, se uso la

herramienta Laragon (traje de desarrollo PHP que funciona como un administrador Mysql).

Finalmente, el proyecto fue presentado a 32 estudiantes y se aplicdé como instrumento de

evaluacion una encuesta, con el propoésito de medir la funcionalidad del sistema.

Palabras clave: Fundamentos de programacion, resolucion de problemas, sistema web,

educacion, objetos de aprendizaje.
Abstract

Today, the progress of technology is present anywhere, from home and work, even in
education, among other areas. This means that the society is in a change called "the fourth
industrial revolution, where big advances such as artificial intelligence, neural networks and
the processing of millions of data are part of the daily life of people who are dedicated to

these fields.

For this reason, learn programming is a highly valued ability today. Unfortunately, so-
metimes it may seem intimidating, because solving a problem through programming, it is
necessary to have a minimum of knowledge about fundamental steps, rules and concepts

before starting to program.

This document include the development of a web system prototype to learn to program.
A web project was developed that allows the user to select topics related to the content used
in the subject of programming fundamentals, this content consists of six sections. The first
section corresponds to the introduction where the concept of each topic is explained. Then,

in the following section an example problem is shown in order to show the user how it is
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analyzed, how an algorithm (flow chart) and a pseudocode are developed, in order to arrive

at the coding.

Based on the above, an evaluation was developed using the tool called Google forms,
which offers the option of creating self-evaluations, in other words, the correct answer to
each question can be defined and at the end of each evaluation a review will be carried out
automatically. In addition to assigning a value to each question to obtain a final score and

thus obtain a result.

The project was developed using Laravel, which is an open source framework based on
PHP, among other tools such as Vue.js to give it reactivity. In addition, the Laragon tool

(PHP development suit that works as a Mysql manager) was used.

Finally, the project was presented to 32 students and a survey was applied as an evaluation

instrument, with the purpose of measuring the functionality of the system.

Keywords: Programming Fundamentals, problem Solving, web system, education, lear-

ning objects.



Introduccion

El presente proyecto abarca el proceso de desarrollo de un prototipo de sistema web para

aprender a programar, con base en la carta descriptiva de fundamentos de programacion

(formato modelo educativo UACJ VISION 2020).

En el primer capitulo se da comienzo a los antecedentes que fundamentan este proyecto,
donde se abordan problemas relacionados a con la educacion acerca de la programacion.
Ademés, se describen las aplicaciones mas relevantes, asi como sus objetivos y vision respecto

a la ensenanza de la programacion.

Posteriormente, en el segundo capitulo se plantean los temas y conceptos para el desarrollo
de este proyecto. Se menciona la técnica de resolucion de problemas utilizada, asi como los
temas maés relevantes acerca de los fundamentos de la programaciéon. Por tdltimo, se revisa el

apartado de usabilidad, con el fin de desarrollar un proyecto amigable para el usuario.

Después, en el capitulo se muestran todas las herramientas y métodos que fueron funda-
mentales para desarrollar el presente proyecto. Ademas, se explica el producto y se propone
una solucion, posteriormente se describe y desarrolla las etapas segtin la metodologia selec-

cionada (modelo RUP).

Enseguida, en el cuarto capitulo se exponen los resultados obtenidos mediante encuestas
acerca del funcionamiento y efectividad del proyecto. Finalmente, en capitulo cinco se mues-
tran las conclusiones adquiridas al finalizar con el desarrollo del proyecto, donde se analiza

si se alcanzo el objetivo y se exponen recomendaciones para futuras investigaciones.



Capitulo 1
Planteamiento del Problema

El presente capitulo da comienzo a los antecedentes primordiales del proyecto, donde
se abordan problemas relacionados con la educaciéon acerca de la programacion. También
se mencionan las aplicaciones més importantes, sus objetivos y visién con la ensenanza de
la programacién. De manera subsecuente, se abordara la definiciéon del problema donde se
establecen los inconvenientes que tiene un estudiante al momento de intentar resolver un
problema mediante la codificacion. Finalmente, se plantea el objetivo general del proyecto,
que es la elaboraciéon de un prototipo de aplicacién para ofrecer una herramienta mas de
apoyo en el aprendizaje de los conceptos bésicos de la solucion de problemas utilizando

programacion.

1.1. Antecedentes

A través de los anos, la humanidad ha tenido el menester de realizar diversas tareas con el
fin de conseguir un sustento. Con el pasar de los anos y el avance de la tecnologia, las tareas
implicaban un mayor grado de productividad, manteniéndose asi hasta llegar a el periodo
conocido como la revolucion industrial, el cual, trajo cambios importantes en la productividad

de las fabricas, donde rapidamente los trabajos manuales fueron reemplazados por maquinas.

Con la integracion de las computadoras en la industria el costo y el tiempo se fueron
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reduciendo, con esto la capacidad de generar y manipular informacién fue incrementando
hasta llegar a la actualidad donde se tienen cifras enormes de datos. por ello, la programacion
surge para poder procesar y manipular grandes cantidades de datos con mucha facilidad [I].
Debido a la alta importancia de la programacién hoy en dia, se tiene previsto que, dentro de
unos anos, la programacion sera fundamental en el dia a dia de las personas. Por esto mismo
se puede observar que escuelas de paises con un desarrollo de alto nivel, fomentan de mayor

manera iniciativas para ensenar a los ninos a programar desde pequenos.

Hadi Partovi quien es el cofundador de la famosa organizacion “Code.org”, afirma que
cualquier nino deberia aprender a dominar al menos todos los aspectos basicos de la progra-
macion, sin importar si llegan a ser programadores o no, dado a que la programaciéon seré

una habilidad elemental [2].

En la web existen multiples sitios que apoyan la ensenanza de la programacion, ofrecen
explicaciones en forma de “cursos en linea” donde, ya sea de forma gratuita o por medio de
una suscripcion de pago para tener acceso a su contenido de modo completo y el usuario

pueda aprender desde casa.
A nivel global se cuenta con las herramientas siguientes:

En [3], se desarroll6 un proyecto web sin animo de lucro de origen espanol, el cual, ofrece
una gran variedad de cursos en diferentes areas de la programacion, por ejemplo, realidad

aumentada, Arduino, roboética, entre otras cosas.

En [4], se puede ver un proyecto web gratuito desarrollado por la organizacion code,
compania que se dedica a ofrecer acceso a las ciencias de la computacion enfocado a escuelas,
esta organizacion tiene el apoyo de grandes companias de tecnologia como Microsoft, Google,

Amazon.

En el sitio web [5], enfocado a entusiastas de la programacion fundado en 2011 por Rajesh

Moorjani, permite a los usuarios aprender a programar en distintos lenguajes de manera
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gratuita. Ofrece un amplio catalogo de ejemplos y ejercicios que ayudan a reforzar las clases

vistas. Ademas, ofrece la oportunidad de codificar y compilar desde el navegador.

La plataforma web espanola [6], creada por Rubén Bernardez, ofrece retos de progra-
macién y un espacio para compartir su codigo y resolver dudas mediante el apoyo de la

comunidad.

En [7], se llevo a cabo un sistema web fundado en el 2013, con el objetivo de ayudar a
personas en el estudio de la programacion, haciendo uso de material de didactico como teoria
y ejercicios practicos con el fin de reforzar los conceptos aprendidos. Actualmente también

cuenta con soporte para moviles.

En [§], se encuentra una aplicacion web desarrollada para ayudar a los usuarios a prac-
ticar la programacion y mejorar sus habilidades de codificacion. Esta aplicacion ofrece a los
usuarios una coleccion de desafios con diferentes dificultades. El sitio web también ofrece la

oportunidad de completar dichos retos desde su compilador de cédigo en linea.
A nivel institucional se tienen los proyectos:

En [9], se desarrollo6 un proyecto el cual utiliza los objetos de aprendizaje (OA) para
apoyar a los estudiantes con el fin de introducir a los alumnos hacia un pensamiento logico

algoritmico para la resolucion de problemas mediante computadora.

En [10], se presenta un juego serio con el proposito de reforzar habilidades cognitivas

necesarias en la programacion, enfocado a estudiantes de ingenierfa.

En [IT], se desarrollé una aplicacion en el 2013 enfocada a la ensefianza y aprendizaje de
la codificacion estructurada utilizando animaciones generadas a partir de codigo fuente, con

el fin de apoyar a profesores y estudiantes.
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1.2. Definicién del problema

Hoy en dia el progreso tecnologico esta presente en todos lados: hogar, trabajo, educacion,
entre otras cosas. La sociedad se encuentra cruzando por la llamada “cuarta revoluciéon in-
dustrial”, en donde invenciones tales como grandes volimenes de datos, inteligencia artificial
o el Internet de las cosas son tecnologias en constante crecimiento y son parte del dia a dia
de muchas personas y para poder lograr todo esto se necesita de personas expertas en estos

entornos [12].

Aprender el arte de la programacion puede parecer intimidante, debido a que se deben
de conocer al menos cierta cantidad de conceptos y reglas basicas antes de poder resolver un
problema. En la actualidad, la programaciéon tiene mucha importancia en el campo laboral,
incluso hoy en dia puede llegar a considerarse una habilidad tan apreciada como la de aprender

un segundo idioma, por ejemplo, inglés.

Otro de los problemas mas comunes cometido por estudiantes que comienzan a avanzar
en la programacion esta en la técnica de resolucion de un problema, donde se ignoran pasos
muy importantes en este proceso, como lo es el anélisis y comprension del problema, el diseno
de un método para resolverlo, diagramas de flujos, pseudocodigo, entre otras cosas. Por estos
malos habitos los estudiantes suelen estancarse en un problema y a largo plazo pueden llegar

a abandonar el curso.

1.3. Objetivo de la investigaciéon

Desarrollar un prototipo de aplicacion web que ofrezca contenido didactico acerca de los
principios basicos de programaciéon para las personas interesadas en aprender los fundamentos

de la programacion.
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1.4. Preguntas de investigacion

.De que manera se va a realizar, mostrar y evaluar el contenido del proyecto?

., Como desarrollar una herramienta web que haga gestion del contenido desarrollado?

1.5. Justificaciéon

El desarrollo de este proyecto es importante puesto que en la actualidad se tiene previsto
a la programacion como una habilidad fundamental en la vida cotidiana de las personas. Por
lo tanto, es crucial que las personas cuenten con las herramientas necesarias para aprender a

programar.

A nivel educativo se espera que los estudiantes puedan contar con un prototipo de apli-
cacion web, que les ofrezca explicaciones sobre temas y problemas de programacion vistos en
clase, donde cada problema cuente con un anélisis, un algoritmo, una representacién en un

diagrama de flujo y la codificaciéon del problema en diferentes lenguajes de programacion.

A nivel local, especificamente en el Instituto de ingenieria y Tecnologia segun el ultimo
anuario estadistico de la UACJ (2017-2018) [I3], se espera beneficiar a 5,035 estudiantes,
(Figura 1.1), es decir que, se incluyen todos los estudiantes de ingenieria independientemente
del programa al que pertenezcan, debido a que aprender el arte de programar es una habilidad

de gran importancia en todas las ramas de la ingenieria.
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Total de estudiantes de la UACJ
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Figura 1.1: Grafica de estudiantes beneficiados.



Capitulo 2
Marco teoérico

El capitulo siguiente aborda los temas y conceptos esenciales para el desarrollo del pro-
yecto. En primer lugar, se menciona una de las técnicas mas reconocidas para la solucién de
problemas. Después, se presentan los temas mas relevantes de los fundamentos de programa-
cion, donde se conoceran aspectos importantes para el proyecto como lo son las herramientas
de diseno de soluciones, entre otros cosas. Por tltimo, se revisa la parte de usabilidad, la cual

permitira desarrollar un proyecto amigable para el usuario.

2.1. Metodologia para la solucién de un problema

George Polya fue un matemético nacido en Budapest, Hungria. quien fue el autor de uno
de los estudios mas notables acerca de los métodos de solucion de problemas entre muchas
otras publicaciones las cuales plasmo en su libro “cémo plantear y resolver problemas”, donde
planted una metodologia que ayudara a resolver problemas matematicos e incluso ser aplicada

para resolver problemas cotidianos [14] [15].

En [16], la técnica actualmente es conocida como método de Polya y puede ser aplicada
para resolver un problema mediante la programacion, consta de las siguientes cuatro fases,

(Figura 2.1).
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I. Entender el problema. Una persona no podra resolver un problema sin antes compren-
der que es lo necesita calcular. Para esto primero se debe leer y examinar el problema
de manera cuidadosa, una vez hecho este analisis minucioso es momento de preguntarse

icudl es la incognita?, ;qué condiciones debo considerar? ;qué datos hay?

I1. Trazar un plan. Una vez que se comprendié por completo el problema, es momento
de preguntarse ;qué tipo de calculos debo hacer?, se debe de trazar el plan adecuado y

especifico a el problema que se desea resolver.

[II. Ejecutar el plan. En este paso se debe poner en marcha el plan para solucionar el

problema, es importante estar atento a los resultados y ser paciente.

IV. Revisar. Esta fase consiste en examinar la solucién obtenida, el resultado debe ser
razonable y puede realizar preguntas tales como jse cumplié con las necesidades del
problema?; ;es posible dar la misma solucién al problema con otro plan? para estar

satisfecho con el resultado

Entender el
problema
. Trazar un
Revisar
plan
Ejecutar el
plan

Figura 2.1: Esquema de las cuatro fases de Polya.
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2.2. Resolucion de problemas por computadora

Para dar soluciéon a un problema utilizando la computadora es importante fijar cierto
ntmero de pasos para resolver un problema, esta serie de pasos es lo que se llama algoritmo,
el cual necesita llevar como propiedad final la probabilidad de ser transcrito a un lenguaje

de programacion |17, 18].
Basicamente se pueden identificar como:
= Etapa de solucién del problema.

= Etapa de implementaciéon con un lenguaje de programacion.

2.2.1. Analisis del problema

Este es la primera fase para dar soluciéon a un problema, donde se debe de hacer un
analisis, es decir, es necesario inspeccionar atentamente el problema para lograr obtener un

concepto preciso acerca de lo que se necesita [18].

2.2.2. Diseno del algoritmo

En [17], se define un algoritmo como una serie ordenada de pasos, sin llegar a ser ambi-
guo, para poder llegar a la soluciéon del problema previamente analizado, el cual puede ser

mencionado en un lenguaje natural, por ejemplo, el espafiol (ver Figura 2.2).

Un algoritmo, ademas de tener la propiedad de ser transcrito, también necesita ser:

= Preciso. Necesita llevar un orden en el se debe realizar cada paso para llegar a la

solucion.
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= Definido. El resultado siempre debe ser el mismo, es decir, el resultado no puede cambiar

si se encuentra bajo las mismas circunstancias del problema.

= Finito. El algoritmo debe tener un fin, no puede tener repeticiones sin sentido.

Analisis del
problema
Disafio del Caodificacion dal
algoritmo algoritmo
Vearificacion del Ejecucion dal
algoritmo programa

11

Verificacion del
programa

Programa de
trabajo

Figura 2.2: Soluciéon de problemas mediante computadora.

2.2.3. Implementacion

Cuando el algoritmo esté completado, debe ser representado graficamente con un dia-
grama de flujo o pseudocoddigo (véase en Herramientas de disefio de soluciones). Una vez

comprobada estd etapa se pasara a la codificacion, es decir, se transcribe el algoritmo a un
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lenguaje de programacion y se concluird con la ejecucion y verificacion de el programa en

una computadora [17].

2.3. Fundamentos de programacion

Se puede definir a los fundamentos de programacién como las bases primordiales para

aprender a programar.

2.3.1. Tipos de datos

En [19], los tipos de datos se definen como la propiedad de un valor que determina su
dominio, es decir, los valores que puede tomar y como es representado internamente por la

computadora.

En (Figura 2.3), se muestra un ejemplo de los tipos de datos en lenguaje de programacion

“C” y su rango de valor.

Tipo de datos en C Descripcion Rango

int Enteros -32,768 a +32,767

float Reales 34X 10%a34 X 10%

long Enteros de -2'147 483,648 a 2'147 483.647
largo alcance

double Reales de 1.7 X 10°% g 1.7 X 10°%

doble precision
char caracter Simbolos del abecedario, nimeros
o simbolos especiales, que van
encerrados entre comillas.

Figura 2.3: Tipos de datos segun el lenguaje de programacion C.
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2.3.2. Constantes y variables

En programacion, una constante se define como una variable cuyo valor siempre es el
mismo, es decir su valor no puede cambiar mientras se ejecuta el programa. Por esta razon

se puede diferenciar de una variable |20} 21].

Por otra parte, las variables en programacion son consideradas como una de las propie-
dades mas potentes. Una variable se puede definir como un contenedor que se utiliza para
almacenar datos en un programa. En realidad, una variable hace referencia a un espacio de

memoria en la RAM de la computadora |20, 21].

2.3.3. Operadores y expresiones

En [22], Un programa esté basado en la ejecucion de varios calculos con el fin de producir
ciertos resultados, dichos resultados son almacenados en variables que a su vez son usados
para nuevos calculos, hasta obtener un resultado final. Los calculos son procesados mediante

expresiones, (Figura 2.4), compuestas de ciertos simbolos.

Los operadores se pueden categorizar en partes, aritméticos (Figura 2.5) y relacionales/-

comparativos (Figura 2.6).

2.3.4. Herramientas de diseno de soluciones

Hoy en dia la humanidad se enfrente a diversas situaciones de aprendizaje o retroalimen-
tacion, pero en repetidas ocasiones estos obstaculos pueden superarse ya sea por experiencia
o por que se utilizé una alternativa adecuada. En este tema se tratara acerca de disenos de

soluciones.
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Operador  Tipo de Operador ~ Asociatividad

0 ->. Binarios Izq. a Dch.
17 - Unarios Dch. a Izq.
* /) Binarios Izq. a Deh.
+ - Binarios Izq. a Dch.
<« Binarios Izq. a Dch.
<<= > >= Binarios Izq. a Dch.
== I= Binarios Izq. a Dch.
Binario Izq. a Dch.

- Binario Izq. a Dch.

| Binario Izq. a Dch.

& Binario Izq. a Dch.
[ Binario Izq. a Dch.

7 Ternario Dch. a lzq.

Figura 2.4: Tipos de expresiones.

- valor  Menos unario
valor * valor Producto (multiplicacion)
valor / valor Division (entera o real segfin el tipo de operandos)
valor  valor Médulo (resto de la division) (s6lo tipos enteros)
valor + valor Suma
valor - valor Resta

Figura 2.5: Significado expresiones aritméticas.

valor < valor Comparacién menor
valor <= valor Comparacién menor o igual
valor > valor Comparacién mayor
valor

W
n

valor Comparacién mayor o igual
valor == valor Comparacién de ignaldad
valor != valor Comparacién de desigualdad

Figura 2.6: Significado expresiones relacionales/comparativas.
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Diagrama de flujo

En [19], define al diagrama de flujo como una esquematizacion visual de un algoritmo,
es decir que en muestra de manera grafica los pasos que se deben seguir para lograr una
solucién a un problema. Para construir un diagrama de flujo es de suma importancia utilizar
la simbologia correcta, (Figura 2.7), dado que se va a partir de esta representacion para

realizar un programa mediante la codificacion.

Indica el inicio o fin de un proceso

I:l Indica cada actividad gque necesita ser ejecutada

Indica un ponto de toma de decisién

PR Indica la direccién de flujo

:‘ Indica los documentos utilizados en el proceso
D Indica una espera

O Indica que el flujograma continua a partir de ese punto en otro

circulo, con la misma letra o numero, que aparece en su interior

Figura 2.7: Simbologia perteneciente a los diagramas de flujo.

Pseudocédigo

Otra de las herramientas usuales para representar un algoritmo es el pseudocodigo, puesto
que es un instrumento de programacion en donde los procesos son escritos utilizando palabras
parecidas a un lenguaje (espanol o inglés) para facilitar la escritura y lectura de un programa

informatico [23].

En un pseudocodigo no hay reglas definidas para una escrituras, se pueden utilizar pa-

labras simples reservadas para palabras reservadas de algin lenguaje, por ejemplo C, Java,
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entre otros.

Por ejemplo, un programa solicita un niimero cualquiera a un usuario, y debe mostrar el

resultado por pantalla (Figura 2.8).

Pseudocodigo: Diagrama de flujos:
INICIO
Levante la bocina
Espere tono l Levante la bocina |
Margue el nimero I
Espere gue contesten | Espere tono |
Hable con la ofra persona I
Cuelgue la bocina | Marque ell nimero |
FIN

[ Espere que contesten |
I
| Hable con la otra persona |

|
| Cuelgue labocina |

Figura 2.8: Representacion en pseudocodigo del problema de ejemplo.

2.3.5. Estructuras algoritmicas repetitivas

Las estructuras algoritmicas repetitivas son de alta importancia al momento de resolver
problemas, dado que estas ayudan a ejecutar determinado nimero de veces alguna opera-
cion para la solucién de un problema. En programaciéon existen tres tipos de estructuras

algoritmicas repetitivas, las cuales se presentan a continuacion.

Estructura repetitivas “for”

Es una estructura que permite asignar un niimero conocido de iteraciones, por lo tanto, no
es necesario tener una condiciéon de salida para detener el ciclo. Cuando el contador cumple

con el nimero de iteraciones establecidas, el ciclo termina (Figura 2.9).
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Inicializac
)

false

Acciones
:

Figura 2.9: Representacion de la estructura for.

Estructura repetitivas “while”

En [19], estructura “while” es una estructura repetitiva que es ejecutada mientras la con-
dicion predefinida sea completada. Cada que un nuevo ciclo inicia la condicién es evaluada,
si la condicién se cumple se detiene, en caso contrario la condicion sera evaluada de nuevo

(Figura 2.10).

Figura 2.10: Representacion de la estructura while.
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Estructura repetitivas “do while”

En [22], define a la estructura como una sentencia que cuenta con una construccion es-
pecifica para ciertas situaciones, donde se permite una solucién mas clara. Las diferencias
con las estructuras anteriores son que las condiciones son evaluadas desde el inicio del ciclo,

mientras que en ésta las evalia al final (Figura 2.11).

Acciones

Figura 2.11: Representacion de la estructura do while.

2.4. Objetos de aprendizaje

En [24], un objeto de aprendizaje (OA), se define como cualquier elemento que pueda
ayudar el procedimiento de ensenianza a través de una tecnologia. Los OA son la respuesta a
una técnica educativa con base en la programacion orientada a objetos, donde instrucciones
independientes puedes ser utilizadas varias veces, pero en diferentes contextos, satisfaciendo

asi los fundamentos del encapsulado, herencia y abstraccion (ver Figura 2.12).

En la actualidad los OA son considerados como un recurso barato por su propiedad de ser
reutilizados, es decir son adaptables a las necesidades del usuario. Los objetos de aprendizaje

pueden componerse de diferentes elementos como imégenes, audio, videos, texto.
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Objetivo de
aprendizaje

Actividades
de
aprendizaje

Contenido
informativo

Metadato

Figura 2.12: Estructura de un objeto de aprendizaje.

Metadatos

En [25], define a los metadatos como un conjunto grupo de elementos inevitables para
describir un recurso. Son especificamente convenientes en recursos no textuales, los metadatos

clasifican como:

= Metadatos descriptivos: descubren, identifican y seleccionan, es decir los metadatos

descriptivos ayudan a formar colecciones de recursos similares.

= Metadatos administrativos: son la informacién que es facilitada a la administracion de
recursos. Contienen informaciéon sobre el recurso acerca de su creacion y su forma de

ser creado y ademas incluye datos técnicos de software o hardware para ser ejecutado.

= Metadatos estructurales: su funciéon es identificar las partes que componen un recurso,

como es su estructura y que le da forma. Son usados especificamente para el procesa-

miento de la méquina.
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2.5. Usabilidad

La usabilidad puede definirse como una disciplina encargada de estudiar la manera de
disenar un sitio web facil de usar, intuitivo y amigable hacia el usuario. En [26], plantea que
el término usabilidad se refiere al nivel de facilidad para usar una herramienta, aplicacién o

producto.

Importancia de la usabilidad

En [27, 28], se describe la importancia de la usabilidad para la supervivencia, es decir si no
es aplicada en un sistema web, este podria tornarse en un sitio muy complicado de manipular,
por lo tanto, las personas evitaran usarlo. Si una pégina web no es clara con su propésito, las
personas no mostraran interés en ella. Otra de las razones por la no se tiene éxito es por que
la informacién puede ser muy dificil de leer o comprender. Incluso si una persona se pierde

al navegar por un sitio web, probablemente lo abandone y no vuelva,(Figura 2.11).

2.5.1. Meétodos para evaluaciéon de usabilidad
Método de sondeo

Esta técnica segun [29], se basa en la observacion de el usuario, es decir ser atento a la
forma de trabajar y de las respuestas a ciertas preguntas. Este método se puede realizar con
entrevistas independientes a los usuarios, con el objetivo de conocer el nivel de satisfaccion
que sienten con el sitio web a desarrollar. Este método puede también llevarse acabo en forma
de grupos de discusion de no mas de ocho personas y luego tomar las opiniones de los usuarios

acerca del sitio web.
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LO QUE DISENAMOS
PARA...

Lectura.
Lectura.
Lectura,
Lectura,

[Patssa para la
 reflexion]

Finamente e
fece clic en el
vinculo
Udadosamente
legido,

Figura 2.13: Ejemplo planteado en el libro "No me hagas pensar"de Steve Krug.

LA REALIDAD...

Mira alregedor
febrilmente en busca
de algo que:

3 que es interesante

0 se parece
vagamente a lo
que esta

- buscando, y

bjen lo que pueda
hacer clic.

Tan pronto como
encuentra algo que
se ajusta bastante
bien, hace dlic.

Si no resulta, hace
clic en el boton Atras
y lo intenta otra vez.
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Método de inspeccién

En [30], esta fundamentado en el anélisis de profesionales directamente sobre el prototipo,
donde una de las técnicas mas comunes para dicha evaluacion es la llamada “heuristica”
dado que es un método rapido y barato pues es basado en los principios establecidos de la
usabilidad. Otra forma consiste en realizar una verificacion de interfaz para ser comparada

con los estandares establecidos por la "W3C"

2.5.2. Accesibilidad web

En [31], se define la accesibilidad web como el talento de asegurar que un sitio web sea
concurrido y usado de una forma eficaz por la mayor cantidad de personas posibles, sin

importar el tipo de limitaciones que tenga el usuario o su entorno.

La mayoria de las veces se identifica web como la accesibilidad enfocada a personas con
una discapacidad, cuando en realidad se refiere a ofrecer un “acceso universal a la web,
independientemente del tipo de hardware, software, red, idioma, cultura y capacidades del

usuario” [32].

= Limitaciones personales: no siempre se refieren a una discapacidad del cuerpo. Se pueden

derivad a partir de la edad. El nivel de experiencia con la tecnologia, el idioma

= Limitaciones tecnolégicas: Pueden ser conexién a internet deficiente, ambiente con rui-

do, sin compatibilidad a imégenes, falta del raton de la computadora, entre otras cosas.

Para hacer un sitio web accesible es necesario hacerlo sencillo o complicado, es decir,
varia segun los factores, por ejemplo, la clase de contenido, el tamano del sitio, el entorno
de desarrollo, entre otras cosas. La mayoria de las propiedades que hacen accesible a un sitio
web son agregadas de manera sencilla, siempre y cuando sean planeadas desde un principio

del proyecto o en su rediseno [32].
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En [33], se establecen las reglas para implementar accesibilidad en un contenido web, las
cuales han sido implementadas por la Web Accessibility Initiative (WAI), quien es un orga-
nizaciéon independientes de W3C y que definen como implementar contenido web accesible.
Ademés, son un estandar de clase internacional en muchos paises, incluso desde 2012 son

parte de un estandar ISO.



Capitulo 3
Desarrollo del Proyecto

En el presente capitulo se abordan las herramientas y métodos necesarios para concluir
con el desarrollo de este proyecto. En la primera seccion se explica el producto que se pro-
pone como solucion, la siguiente seccion muestra la metodologia seleccionada para desplegar
el proyecto. Posteriormente, se describen las fases de la metodologia aplicada durante el pro-
yecto, donde se observa la evolucién y avance en cada etapa de la metodologia, la cual se

compone de cuatro fases: inicio, elaboracion, construcciéon y transicion.

3.1. Producto propuesto

Se propuso desarrollar un prototipo de aplicacién web que ofrezca contenido didactico so-
bre los principios basicos de la programacion, que permita a los estudiantes reforzar, aprender

y aplicar métodos o técnicas para la resolucion de problemas mediante la codificacion.

El prototipo fue disennado para abarcar los conocimientos sobre la asignatura de fundamen-
tos de programacion, a través de pasos ya establecidos para resolver un problema mediante la
programacion, los cuales son analisis del problema, desarrollo del algoritmo, implementacion

del pseudocodigo y codificacion.

Como parte del contenido se ofrece la opcién de realizar una evaluacion general de la

24
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materia, por unidad y por tema, con el fin de medir el nivel de progreso del estudiante.
Ademas, el proyecto fue desarrollado con la intencién de poder enriquecer su contenido, es
decir, es posible agregar nuevas asignaturas mediante el rol de administrador, con el fin de

ofrecer al usuario una experiencia completa.

3.2. Descripciéon de la metodologia

La metodologia seleccionada para desarrollar el proyecto es conocida como “Rational
Unified Process” (RUP). Este método (Ver figura 3.1), es un proceso de ingenieria de software
formulado por Philippe Kruchten en 1996. El objetivo de este método es el de producir
software de alta calidad, es decir, que satisfaga los requerimientos de los usuarios dentro de

una planificacion y presupuesto establecidos, la cual cumple con el ciclo de vida de desarrollo

@ e o

Figura 3.1: Diagrama del modelo RUP.

de software.

El motivo por el cual se seleccioné esta metodologia es debido a que se adapta bien al

proceso del desarrollo de prototipo de aplicaciéon web.
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3.2.1. Fase de inicio: alcance del proyecto

Para la elaboracion del proyecto se definieron los siguientes pardmetros de alcance, el
primero de ellos fue determinar el tipo de usuario interesado en utilizar el programa, los
cuales fueron ofrecer una herramienta alternativa para aprender sobre los fundamentos de
programacion enfocado a estudiantes, profesores de nivel de educacion basico, media superior,

universitario cualquier y persona interesada.

3.2.2. Fase de elaboraciéon: analisis y diseno

En esta seccion se muestran las diversas herramientas de software utilizadas para desa-
rrollar el proyecto, (ver la Tabla 3.1). Ademaés, se especificaran las caracteristicas del equipo

de hardware utilizado para realizar y soportar el prototipo de un sistema de apoyo para

aprender a programar, (ver la Tabla 3.2).

Herramientas utilizadas

Tabla 3.1: Tabla de herramientas de software para el desarrollo del proyecto.

’ Aplicacion \ Descripcion
Visual Studio Code Editor de texto y de cédigo fuente
Google Chrome version 76.0.3809.132 (64 bits) | Navegador web
HTML5 Quinta revisén del lenguaje basico html
CSS3 Lenguaje para definir estilos de html
PHP v7.3.9 Lenguaje prosesador de hipertexto
Laravel Framework de desarrollo para PHP
Composer Administrador de paquetes de PHP
Laragon Entorno de desarrollo para PHP
MySql Gestor de base de datos relacional
Justinmind Herramienta para disefio de prototipos
Vue Marco de JavaScript
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Tabla 3.2: Tabla de caracteristicas de hardware del equipo de computo.

’ Hardware ‘ Equipo 1 ‘
RAM 2x4GB DDR3
Prosesador I5 3570k
Arquitectura 64-bit
Disco duro WD 1tb
Unidad de estado solido | Raid 0 2x120gbPNY

Analisis del contenido a abordar

Se realizo el anélisis de los capitulos a abordar, basados en la carta descriptiva (mode-
lo educativo vision 2020), de la materia de fundamentos de programacion. por lo tanto la

estructura principal quedo de la siguiente manera, (ver, Tabla 3.3) :

Tabla 3.3: Tabla de contenido a abordar.

’ Materia ‘ Tema ‘ Unidad

Fundamentos de programacion | El proceso de programacion | tipos de datos
Constates y variables
Algoritmo

Diagrama de flujo
Pseudocodigo

Control de flujo de datos Estructura secuencial
IF

IF-ELSE

CASE

Ciclos iterativos Contadores

Estructura FOR
Estructura WHILE
Estructura DO UNTIL
Estructura de datos Arreglos unidimencionales
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Diseno de interfaz de usuario

Se efectuo el diseno de la interfaz de usuario del proyecto utilizando la herramienta Jus-
tinmind, la cual es una herramienta para disenar y generar prototipos de proyectos web y
aplicaciones. Basicamente se desea tener un area de trabajo en el centro que permita mostrar

las cuatro fases para resolver un problema, (ver Figura 3.2).

Q » f 0
I & Asistente de programacion g

Capituos Capituos
Cp Estructuas de control Cp Estructuas de control
_— Algoritmo _— Andlisis

i _rzl Asistente de programacion ([ i ;Il Asistente de programacién = <

Capituos Capitulos:

Estructuas de control Estructuas de control

= A o -
— Cédigo - Pseudocodigo
- C+ JAVA PHP -

(©) (d)

Figura 3.2: Diferentes pantallas de la aplicacion
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Diseno de la base de datos

Se concluyo6 el analisis y disenio de la base de datos segiin las necesidades del prototipo,
a continuacién se muestra el desarrollo de los puntos fundamentales para disenar la base
de datos, es decir, la implementacion de un universo del discurso, personajes implicados,

requerimientos, entre otras cosas.

Se llevo a cabo un anélisis sobre las entidades implicadas que existentes en el proyecto. A
continuacion, se muestran los personajes que conforman el universo del discurso, los cuales

se dividen en estudiante y administrador.

= Administrador. Es el encargado del desarrollo y mantenimiento de el prototipo. Sus

actividades incluyen agregar nueva informacion, problemas y/o contenido.

» Estudiante. Es el usuario principal del prototipo, sus actividades implican interactuar
con el contenido del sistema, de manera que puede consultar y/o resolver problemas

establecidos.

El prototipo requiere el manejo de una base de datos para almacenar los temas, unidades,
temas y el nombre de los documentos pdf, los cuales muestran el contenido de cada tema.
Cada documento se compone de una introduccion al tema, analisis, algoritmo, pseudocodigo
y cddigo en diferentes lenguajes establecidos. Se debe tomar en cuenta que existe el caso de

restringir el acceso a los datos como medida de seguridad (modificar el contenido).

Existe una materia.

Cada materia tiene varias unidades.

Cada unidad tiene varios temas.

Hay dos tipos de rol de usuario, estudiante y administrador.
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3.2.3. Fase de desarrollo: implementacion

Antes de iniciar con el desarrollo de la interfaz de usuario, es importante comentar que
hay varias maneras de crear un servidor que almacene y muestre el proyecto, en este caso, se
explicardn dos métodos distintos con las herramientas WAMP Y Laragon. Ambos métodos

cumplen con su funcion de servidor (Apache), cuentan con un gestor de base de datos (Mysql)

y el lenguaje de programacion de script (Php).

Metodo 1 (Instalacion del servidor con WAMP)

Primero se descargd la herramienta WAMP desde la pégina oficial WampServer.com,

después se comenzo6 la instalacion, como se muestra en la Figura 3.3.

 START WITH WAMPSERVER
3"

INSTALLING FUNCTIONALITIES

@ Setup - Wampserver32 3.1.9 -
License Agreement

Please read the following important information before continuing

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this agreement before
continuing with the installation

== WampServer

tor : Romain Bourdon

Maintainer/Upgrads o 2.5 1 Herve Leclerc

Uparade 2.5t0 3.0.0  : Otomatic (wampserver @otomatic.net)
hittp:/fforum.wampserver. com/index. phy

GMNU LESSER GENERAL PUBLIC LICENSE
Version 3, 29 June 2007

Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.oral>
Everyone is permitted to copy and distribute verbatm copies
of this license document, but changing it is not allowed.
Thic vimneinn f shie 11 aocar Ganasa) Bublic dimnen increneates
@1 accept the agreement
O1do not accept the agreement.

>

Cancel

()

URCEFORGE

WAMPSERVER 3.1.9

Made in France by Otomatic
Localhost

phphhyrldmin 4.8.5
Adminer 4.7

! YWour VirtualHosts

| wwwwrwr directony

HApache 2.4.39
PHP F.2a8
P S 5.7.26
FarialB 10.3.14
3.1.9 - 32bit - Services
Start All Services

Stop All Services
Restart All Services

()

Figura 3.3: Proceso de instalacion de la herramienta WAMP.

r¥rr{¥T yYrw
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Una vez instalado y abierta la herramienta WAMP, se procedié a crear el proyecto dentro
de la carpeta del servidor, la cual por defecto se encuentra en la direccién ¢/wamp/www.
Dentro de esta carpeta se cre6 el arhivo index.php el cual contendra la interfaz de usuario,

después se gener6 otro documento para almacenar los estilos de la interfaz, (ver Figura 3.4).

Metodo 2 (Instalacion del servidor con Laragon)

En muchas ocasiones el método 1 (WAMP), suele presentar problemas posteriores a la
instalacion, es decir que requiere de ciertas configuraciones adicionales o archivos de biblioteca

de enlace dinamico, mejor conocidas por sus siglas en inglés "DLL".

Debido a esto, otra forma més segura y facil de crear el servidor fue utilizando la herra-
mienta Laragon, dado que este entorno de desarrollo PHP, fue creado especificamente para
trabajar con el framework Laravel. Ademas, Laragon permite utilizar otras herramientas de
desarrollo extras a las ofrecidas por WAMP y necesarias para el desarrollo de este proyecto,

las cuales son:

Tabla 3.4: Tabla de herramientas compatibles con Laragon.

’ Herramienta \ Descripcion

Cmder Consola de comandos

Node.js Entorno JavaScript para servidor

Npm gestor de paquetes para Node.js

PHP 7 Lenguaje procesador de hipertexto

Vue Marco de JavaScriptpara crear aplicaciones

Para comenzar con la instalacion, primero se descargd el ejecutable de Laragon desde su
pagina oficial (laragon.com/download). Durante el proceso de descarga e instalacion, se puede
apreciar que se tiene gran similitud con la herramienta WAMP. Con la diferencia de que una
vez concluida la instalacion, no se generan errores o requiere configuraciones adicionales para

su funcionamiento, (ver Figura 3.4 a).
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estlzces/ A0/ agon-fullexldownioad

Laragon

Pawerfultool formodern apps: Django, ik Laravel,Node, o, Java

Broughttoyou by:

Getlpdates  ShreThs  Problems Downloading?
leragon-fullexe | Scannedby: Bitdefender

Other Useful Business Software

Gestiona tuSEO, Anuncios, Contenido, y SMM, todo con SEMrush
iPrueba Gratisla Herramientade Marketing No.1 en el Mundo!

ANTELIGENCIA

4000000 Usuarios Han Angrrado Su Tiempoyy | SEMrush e reconocida como la mejor suite SEQ:
Search Awards 2018, MENA Search Awards 2018y SEMY Awards 2013, Tamb'én es la mejor herramienta digita! szl
Interactive Marketing Awards 2016,

PRUEBALA YA
GRATIS!

Eleok

Simplicity is the ultimate sophistication.

& Web

() StartAll

j Database

ﬁl Setup - Laragen —

Select Destination Location
Where should Laragon be installed?

Setup wil install Laragon into the following folder.

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dlick Browse.

4]

ragon

At least 722.9 MB of free disk space is required.

<o
(b)

& Terminal Root

(c)

Figura 3.4: Proceso de instalacion de la herramienta Laragon.

Browse...

Cancel
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Instalacion de PHP

Una vez instalada la herramienta de servidor, se procedi6 a instalar en la computadora el
preprocesador de hipertexto (PHP). Para esto fue necesario descargar la tltima version més

estable, en este caso la version 7.3.9.

Se realizaron los siguiente pasos:

Ingresar a la pagina oficial de PHP y descargar.

Descomprimir el archivo en la carpeta raiz del disco local C.

Renombrar la carpeta con "PHP".

Abrir el editor de variables de windows.

Pegar la ruta C:/php dentro de PATH

Una vez instalado, se puede comprobar que se tuvo éxito en la instalacion ejecutando el

siguiente comando en la consola de windows (cmd), ver Figura 3.5.

C:\ >php —version

&8 Command Prompt

( ZTS MSVC15 (Visual C++ 201

Zend Engin pyright (c) 1998-2818 Zend Technologies

C:\Users

Figura 3.5: Revision de la version instalada de php
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Instalacion de Composer

Con PHP instalado correctamente en la computadora, se procedié a instalar el gestor
de paquetes de PHP, para hacerlo es necesario descargar ejecutable desde su pagina oficial,
nuevamente el proceso de instalacion fue muy parecido a las anteriores hasta este punto, ver

Figura 3.6.

5! Composer Setup - x
Settings Check w5 )
‘We need to check your PHP and other settings.
Choose the command-ine PHP you want to use:
C:phpphp.exe w Browse...

This is the PHP in your path. Click Next to use it.

A Dependency Manager for PHP

Latest: 1.9.0

Getting Started Download
Documentation Browse Packages
Issues GitHub < Back Cancel
(a) (b)

Figura 3.6: Proceso de instalacion de la herramienta Composer.

También se pudo verificar su correcta instalaciéon con el comando:

C:\ >composer —version

Creacion de un proyecto con el framework Laravel

La descarga de Laravel fue posible mediante el gestor de paquetes Composer. Como se
planed utilizar otras herramientas de desarrollo semejantes a Vue, es indispensable crear un
proyecto de Laravel con una versiéon superior a 5.8, para hacerlo, es necesario ejecutar el

siguiente comando en la consola de Windows, ver Figura 3.7.
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BN Command Prompt

crosoft Windows [Version 18.€ |
8 Microsoft Corporation. All rights re

mposer --

version 1.9.8

Figura 3.7: Revision de la version instalada de Composer.

C:\ >composer create—project laravel/laravel proyecto "5.8.35"

Al ejecutar el comando anterior, basicamente se comenz6 a descargar y crear un proyecto
de Laravel en el disco local C, dentro de una carpeta de nombre "proyecto", con la version
especifica 5.8.35. En la Figura 3.8, se puede observar el proceso de descarga de el proyecto,
es posible que esta tarea dure de 3 a 5 minutos en completarse, por lo que se recomienda ser

paciente y no interrumpir el proceso.

E® Command Prompt - composer create-project laravel/laravel proyecto "5.8.35" - O >

Downloading

Figura 3.8: Proceso de descarga y creaciéon de un proyecto de Laravel.

En este punto ya se pudo empezar a trabajar en el proyecto generado con el framework

Laravel, para hacerlo, fue necesario utilizar un editor de codigo. En este caso se seleccion6
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Visual Studio Code debido a que es comodo y agradable de utilizar con proyectos de este

estilo, dado que cuenta con una consola de comandos propia .

Se debe asegurar de iniciar la herramienta Laragon, luego abrir proyecto con Visual Studio

Code y levantar el servidor con el comando:

C:\ proyecto>php artisan serve

Como la aplicacion no tiene problemas de compilacion, la terminal o consola de comandos
devolvio el siguiente mensaje:

Laravel development server started: <http://127.0.0.1:8000 >

Esto significa que se levanto el servidor con éxito y ahora es posible ver el proyecto, ingresando

en el navegador la url que muestra http://127.0.0.1:8000, (ver Figura 3.9).

€« C O 12700.1:8000 @ % 0 6 :

L aravel

DOCs LARACASTS NEWS BLOG NOVA FORGE GITHUB

Figura 3.9: Pagina de ejemplo "Welcome".
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Autenticacion de usuarios

Una vez verificado el funcionamiento del proyecto, fue necesario generar un sistema de
autenticacion de usuarios. Para esto, primero se credé una base de datos y luego se realizo

la conexion de la base con el proyecto de Laravel. En la Figura 3.10, se puede observar la

creacion de la base de datos en Laragon.

@ Session manager 7 >
Session name & Settings & Advanced Jgl Statistics
., Laragon
Metwork type: MariaDB or MySQL (TCP/IP) =
Hostname / [P |Ioca|host
I:IPromptfor credentials
Use Windows authentication
User: root
Password:
Port: 3306 =
[] Compressed client/server protocol
Databases: Separated by semicolon h
Comment:
Mew |v Save Delete Cancel More hd

(a) Configuarciones de el manejador de la base de datos.

| ® Lareg
File Edit Search Tools Goto Help |
F-FRkEom O0-2EB7 ONMOOUXP-n-AEeQ 4 LES 5 8 IEEE

7. Database filter [ Table fiter | B Host:localhost o Query |
1~ I Laragon

- m} s

Databases () %% Variables § Status = Processes [yl Command-Statistics

information_schema = L

Lo . Tables Views Func.. Proc.. Trigg..
base Create database ... >

mysgl |
performance_schema Name: |dﬂt°5| |

proto Collation: latin1_swedish_ci ~

sys Servers default: latin1_swedish_ci

|

CREATE code:
CREATE DATABASE "datos™ /*/48188 COLLATE '

X Filter: [Regular expression
2 SHOW VARIABLES;

-~
© SHOW DATABASE
16 /* Entering s " ay
11 SHOW COLLAT
12 SHOW VARIABLES LIKE 'collation_server';

(0) Connected: { 1, MariaDB or MySOL 5 Uptime: 01:04 h (© Server time: . () Idle.

(b) Creacion de la base de datos de nombre base.

Figura 3.10: Creacion de la base de datos.
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Posteriormente se realizé la conexion de la base de datos, esto se hizo modificando los
parametros del archivo de nombre .env, en la raiz de la carpeta del proyecto. En este caso solo
es necesario modificar el nombre de la base de datos (base) en DBDATABASE, el usuario
(root) en DBUSERNAME.

DB_CONNECTION=mysql
DB HOST=127.0.0.1
DB PORT=3306

DB DATABASE=base

DB USERNAME=root
DB_PASSWORD=

Con esta configuracion, el proyecto quedé enlazado a la base de datos en la herramienta
Laragon. Después, es posible crear la autenticacién de manera facil y rdpida con Laravel, solo

se debe ejecutar el siguiente comando en la terminal:

C:\ proyecto>php artisan make:auth

Posterior a este comando, se generaron archivos con etiquetas y estilos de Boostrap. Luego,
se hicieron las migraciones a la base de datos, las cuales crean las tablas necesarias para que

la autenticacion funcione de forma correcta. El comando utilizado es el siguiente:

C:\ proyecto>php artisan make: migration

Seguidamente, al compilar el proyecto aparecieron en la esquina superior derecha botones

para iniciar sesion o registrar una cuenta de correo, (ver Figura 3.11).

LOGIN REGISTER

Figura 3.11: Botones generados para la autenticacion.
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Adicionalmente se crearon dos formularios, el primero corresponde al registro de una nueva
cuenta de correo para obtener acceso, (ver figura 3.12a). El segundo formulario pertenece al

inicio de sesion, el cual permite entrar a otras secciones del proyecto, (ver Figura 3.12b).

Ambos formularios fueron modificados y adaptados al estilo de clases y colores definidos

en el diseno del prototipo.

Iniciar sésion  Registrame

Registrarse

Nombre
Correo electrénico
Contrasena

Confirmar contraseia

(a) Registro de cuenta de correo

Iniciar sésion  Registrame

Iniciar sesion

Carreo electranica

Contrasena

Recuerdame

[S)iclgl  Olvidaste tu contrasena?

(b) Formulario de inicio de sesion.

Figura 3.12: Formularios de autenticacion.



3.2. DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA 40

Pantalla de presentacion

En esta seccion se comenzo a desarrollar una pantalla principal, cuya funcién fuese mostrar
una breve pero atractiva descripcion del proyecto. Gracias a las propiedades y facilidades que

ofrece Laravel, es posible extender o reutilizar fragmentos de codigo ya escritos.
@extends (’layouts.app’)
En este caso, se exporto el codigo que se generd con la autenticacion, manteniendo todas

sus clases, estilos y la funcionalidad propia de autenticacion. El resultado es el que se muestra

en la Figura 3.13.

Iniciar sésion Registrame

Figura 3.13: Pagina de bienvenida.

Solo fue necesario agregar al codigo fuente un pie de pagina, con esto se termind la

estructura béasica que fue utilizada en todas aquellas pantallas nuevas.
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Mas tarde fue necesario desarrollar una estructura con tablas en Html y Boostrap pa-
ra terminar la pantalla de inicio. También, se desarroll6 e implementd un logotipo para el

proyecto, el cual puede apreciarse en la figura 3.14.

¢ C @ 127.001:8000 W x 0 6 :

o Iniciar sésion  Registrame

Refuerza tus

TR\
(™ d®) conocimientos

Este proyecto es un prototipo de aplicacion web que
" ofrece contenido didéctico acerca de los principios

basicos de programacion para todas aquellas

\ / personas interesadas en aprender los fundamentosde

L N la programacin.

Bl

CL"—-[_J—'—"JJ
‘e s e

Andlisa Disefia Codifica

No se puede resolver un problema sin antes  Disefia un algoritmol Es hora de representar tu algoritmo en un diagrama de

comprender que es lo necesita calcular Para esto  crear una serie ordenada de pasos, sin llegar a ser  fujo o pseudocddigo. Una vez comprobada estd etapa
primero e debe leer y examinar el problema de  ambiguo, s importante para poder llegar a la solucién s momento de codificar, es decir, de transcrir el
manera cuidadosa, una vez hecho este andlisis  del problema previamente analizado algoritmo a un lenguaje de programacion.

minucioso es momento de preguntarse:

cul es la incognita?, qué condiciones debo

considerar? ;qué datos hay?

Figura 3.14: Pagina de bienvenida terminada

Debido a que la pantalla de inicio sera accesible a todo piblico, es decir que no requiere

autenticacion para ser visualizada.

Pantalla de trabajo

Para desarrollar la pantalla de trabajo, se cre6 de la misma manera que en la seccién
anterior una nueva pantalla que importe el codigo fuente bésico. La tnica diferencia es que
esta pantalla requiere de autenticaciéon, por lo tanto, si se desea visualizarla primero, se debe

crear una cuenta y después iniciar sesion, (ver Figura 3.15).
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Registrarse

Nombre Prueba

Correo electrdnico prueba@gmail.com
Contrasena sessne
Confirmar contrasena .uu.|

(a) Registro de cuenta de correo de prueba.

Iniciar sesion

Correo electronico prueba@gmail.com

Contrasena T YT TTTT]

[ | Recuerdame

S @ Olvidaste tu contrasena?

(b) Formulario de inicio de sesion.

Figura 3.15: Autenticacién de prueba.

42
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Por lo tanto, obtuvo nuevamente una pantalla base, solo que ahora se cuenta con los
permisos para acceder a la pagina. Ahora se implementara la funcionalidad que se explicara
més adelante.

¢ G © 127.00.1:8000/home * 0 0 :

e
Figura 3.16: Pagina de trabajo.

Anteriormente, en la fase de diseno del prototipo se mostré que se utilizarian listas de se-
leccién dinamicas para seleccionar las materias, unidades y temas. Antes de implementarlas es
importante instalar la herramienta Vue, puesto que tiene la propiedad de crear componentes,

los cuales son necesarios para dar funcionalidad y reactividad a las listas.

Por lo tanto, fue requerido interrumpir el desarrollo del proyecto por unos breves momen-
tos. Primero se descargé e instalé Node.js, el cual es un entorno de ejecucion de JavaScript.
Nuevamente el proceso de instalacion fue similar al de las herramientas anteriores. Ademas

no deberia presentarse ningun problema (ver Figura 3.17).
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d 5 Nodejs Setup — X

Welcome to the Node.js Setup Wizard

INICIO ACERCA DESCARGAS DOCUMENTACION PARTICIPA SEGURIDAD NOTICIAS FUNDACION

The Setup Wizard allows you to change the way Node.js

) ) . . . n . e features are installed on your computer or to remove it from
Node.js? es un entorno de ejecucién para JavaScript construido con el motor de EO;: c?ﬂTpu?r' Click Mext to continue or Cancel to exit the
X etup Wizard.
JavaScript V8 de Chrome. @

Descargar para Windows (x64)

10.16.3 LTS 12.11.1 Actual
Recomendado para la mayoria Ultimas caracteristicas

Otras Descargas | Cambios | Documentaciéndel APl Otras Descargas | Cambios | Documentacion del AP

O revise la Agenda de LTS. o Concel
(a) (b)

Figura 3.17: Proceso de instalaciéon de la herramienta Node.js.

Después se debe instalar el siguiente comando dentro de la terminal o consola de comandos

y se puede proseguir con el desarrollo de la pantalla de trabajo.

C:\ proyecto>npm i install

C:\ proyecto>npm install vue

Una vez adquirido Vue, se procedié a crear un componente para cada lista, donde el
primer paso es agregar al archivo de rutas dentro del proyecto llamado web.php las rutas
correspondientes a cada componente. Las rutas son importantes dado a que es el medio por

donde se transportaran los datos desde la base a los componentes.

Route :: get (’/ materias >, 'DynamicDependent@index ’);
Route:: get (’/unidad /{id _materia}’, ’'DynamicDependent@unidad ’);
Route:: get (’/tema/{id unidad}’, ’DynamicDependent@tema’);

En seguida, se cre6 un controlador para realizar las consultas de MySql para extraer los
datos de la base, a continuacién se muestra un ejemplo de una consulta correspondiente a la

lista de materias.
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function index ()

{
$materia= DB:: table ('t materia’)
—>select (’id_materia’, "nombre mat’)

—>get ();

return ($materia);

}

De esta manera se logra que el componente obtenga la informacion de la tabla materias y la

muestre dentro de una lista, ver figura 3.18.

SELECCIONAR MATERIA

ar

Figura 3.18: Lista de materias.

Por lo tanto, se crearon componentes hijos adentro de este componente, para que fuera
posible enviar los datos relevantes como el id de la materia y con esto posteriormente el
componente hijo pudiera obtener los datos de la tabla unidad. Este proceso fue repetido

hasta obtener lo siguiente, ver Figura 3.19.

SELECCIONAR MATERIA

ar

SELECCIONAR UNIDAD

ar

SELECCIONAR TEMA

R Ld

Figura 3.19: Lista dinamica terminada.
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Mostrar el contenido didactico

Aprovechando la estructura logica de los componentes que almacenan la lista dinamica, se
opt6 por meter dentro del altimo componente hijo (lista que muestra el tema), una etiqueta

de Html que permitiera mostrar documentos pdf.

<embed id=mypdf :src=jsvar type="application/pdf" />

Por lo tanto, también fue necesario agregar en la base de datos una columna a la tabla
de temas, con el fin de guardar los nombres del documento pdf perteneciente a cada tema.
Dado a que ya se tenfa una funciéon que sacard en nombre del tema de la tabla temas, se

tomdé y modificd para crear una nueva que recogiera el nombre del pdf.

id_tema id_unidad nombre_tema nombre_pdf

| Tipos de datos |
2 1 Constantes y variables 2
3 1 Algoritmo 3
4 1 Diagrama de flujo 4
5 1 Pseudocadigo 5
6 2 Estructura secuendal o
7z Estructura de selecddn 7
8 2 Estructura IF g
9 2 Estructura IF ELSE 9

10 2 CASE 10

11 3 Contadores 11

12 3 Estructura FOR 12

13 3 Estructura WHILE 13

14 3 Estructura DO UNTIL 14

15 4 Estructura Arreglos unidimendonales 15

Figura 3.20: Tabla tema.

Una vez obtenido el nombre del pdf, fue cuestion de concatenarlo a la direccion (src)
donde estan almacenados todos los documentos piiblicos, de esta manera cada vez que se

seleccione un tema diferente, el pdf también cambiara.
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methods:

{

muestraPdf (par){
let ruta='pdf/’.concat(par)
axios.get (ruta).then ((response) = {

this.jsvar = response.data|0]|.nombre pdf.concat (".pdf");

1)

€ 5 C O 1270018000/home w00

Fundamentos de programacion
El proceso de programacion

Tipos de datos

PRUEBA
PRUEBA

Figura 3.21: Pagina de trabajo con lista dinamica y pdf.
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Contenido didactico

Se disen6 un plantilla especifica para vaciar la informacién de los temas que previamente
fueron seleccionados, el formato de la plantilla seleccionado fue PDF, por sus siglas en inglés
(Portable Document Format,«formato de documento portatily). Cada tema cuenta con una
introduccion, un problema de ejemplo, un andlisis, algoritmo, pseudocodigo y codigo, (ver

Figura 3.22 y 3.23).

El contenido de cada tema esta basado en problemas y ejemplos de libros de Fundamentos

de programacion de autores reconocidos como Osvaldo Cairé y Luis Joyanes Aguilar.

€ 5 ¢ O 127001800home % 0 8:
Fundamentos de programacion s
SELECCIONAR UNIDAD $
SELECCIONAR TEMA :

(Materia)Fundamentos de programacién

(UNIDAD) Control de flujo de datos

(TEMA) Estructura secuencial

Introduccion

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce et pulvinar risus. Ut sit
amet hendrerit magna. Suspendisse consectetur nulla vel mollis pellentesque. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec mi neque, mollis sed
accumsan ac, feugiat eleifend risus. Sed at molestie leo, non tempor augue. In sit
amet eros lacinia mi rhoncus feugiat. Praesent pulvinar tortor maximus massa

hendrerit, et scelerisque mi tempor. Vestibulum ac egestas nunc.

In sodales ante vitae elit faucibus egestas. Vestibulum dapibus consequat elit nec

Figura 3.22: Pagina de trabajo con lista dinamica y pdf.
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El encabezado del documento tiene la informacion relacionada con el tema, es decir,
muestra la materia a la que pertenece, la unidad y el tema seleccionado. Después, esta la
seccion de introduccion, donde se almacena el concepto y explicacion de cada tema, (ver
Figura 3.23a). Seguidamente aparece la seccion de ejemplo, donde se agregaron problemas de
ejemplo, los cuales son seran analizados y desarrollados en secciones posteriores, (ver Figura

3.23b).

Fundamentos de programacion

Control de flujo de datos

(Materia)Fundamentos de programacién Estructura secuencial

(UNIDAD) Control de flujo de datos
(TEMA) Estructura secuencial D Ejemplo

Introduccion

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce et pulvinar risus. Ut sit
amet hendrerit magna. Suspendisse consectetur nulla vel mollis pellentesque. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec mi neque, mollis sed
accumsan ac, feugiat cleifend risus. Sed at molestie leo, non tempor augue. In sit
amet eros lacinia mi rhoncus feugiat. Praesent pulvinar tortor maximus massa

hendrerit, et scelerisque mi tempor. Vestibulum ac egestas nunc.

In sodales ante vitae elit faucibus egestas. Vestibulum dapibus consequat elit nec
fermentum. Aencan vitae faucibus magna. Nulla laoreet consectetur luctus. Integer
sit amet ex eget lacus aliquam ultricies. Vivamus non velit neque. Etiam rutrum leo
sit amet velit gravida, in fringilla nibh egestas. Aliquam scelerisque finibus augue, sit

amet aliguam ipsum luctus el.

Donec fermentum, diam a aliquet tincidunt, purus orci vulputate felis, eu ultrices
augue velit ac tortor. Quisque ac porttitor tellus, et accumsan augue. Morbi accumsan
luctus libero nec laculis. Proin ullamcorper cursus vulputate. Morbi et tortor eu nisi
ornare ullricies. Curabilur interdum suscipil lurpis non efficitur. T egel rhoncus

ligula. Suspendisse a lacinia neque. Cras a ultrices mauris, quis pellentesque felis.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce et pulvinar risus. Ut sit
amet hendrerit magna. i nulla vel mollis Lorem

ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec mi neque, mollis sed.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce et pulvinar risus. Ut sit
amet hendrerit magna nulla vel mollis Lorem

ipsum dolor sil amet, consectelur adipiscing elil. Donec mi neque, mollis sec.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce et pulvinar risus. Ut sit
amel hendreril magna. Suspendisse consectelur nulla vel mollis pellentesque. Lorem

ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec mi neque, mollis sed.

(a) Encabezado e introduccion. (b) Ejemplo.

Figura 3.23: Contenido didactico.

Enseguida, se encuentran las secciones de analisis y algoritmo, donde se desglosa el pro-
blema de ejemplo y se identifican las variables y constantes que se requieres para el desarrollo
de un algoritmo, el cual se encuentra en la secciéon algoritmo y esté representado de manera

grafica, es decir, en diagrama de flujo, (ver Figura 3.24a).

Después que se analizo y desarrolld6 un algoritmo para el problema de ejemplo, sigue la
seccion pseudo-codigo, donde se desarrolla una representacion textual que describe el algo-
ritmo previamente realizado. Esta parte es altamente importante debido a que es el dltimo

paso antes de pasar a la codificacion, (ver Figura 3.24b).
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Luego se encuentra el apartado de c6digo, donde muestra el cédigo alcanzado gracias a
los pasos de las secciones anteriores. El codigo se muestra en tres diferentes lenguajes de
programacion, con el fin de ayudar al usuario a conocer y familiarizarse con estos lenguajes,
(ver Figura 3.24b). Finalmente de agregé un apartado para incluir las referencias utilizadas

en el desarrollo de cada tema, (para ver el contenido didactico desarrollado, ir al Apéndice

A).

Fundamentos de programacion

Control de flujo de datos

Estructura secuencial

/ Analisis

Fundamentos de programacién

Control de flujo de datos

Estructura secuencial

In sodales ante vitae elit faucibus egestas. Vestibulum dapibus consequat elit nec
fermentum. Aenean vitae faucibus magna. Nulla laoreat consectetur luctus. Intager
sit amet ex eget lacus aliquam ultricies. Vivamus non velit neque. Etiam rutrum leo
Sit amet velit gravida, in fringilla nibh egestas. Allquam scelerisque finibus augue, sit
amet aliquam ipsum luctus et.

Donec fermentum, diam a aliquet tincidunt, purus orci vulputate felis, eu ultrices
augue velit ac tortor. Quisque ac porttitor tellus, et accumsan augue. Morbi accumsan

' Pseudo-codigo

In sodales ante vitae elit faucibus egestas. Vestibulum dapibus consequat elit nec
fermentum. Aenean vitae faucibus magna. Nulla laoreet consectetur luctus. Integer

sit amet ex eget lacus aliquam ultrides. Vivamus non velit neque. Etiam rutrum leo
Sit amet velit gravida, in fringilla nibh egestas. Aliquam scelerisque finibus augue, sit
amet aliquam ipsum luctus et.

{/} Codigo

luctus libero nec iaculis. Proin ullamcorper cursus vulputate. Morbi et tortor eu nisl
ornare ultricies. Curabitur Interdum suscipit turpis non efficitur. In eget rhoncus Finclude <iostreams.

ligula. Suspendisse a lacinia neque. Cras a ultrices mauris, quis pellentesque felis.
using namespace std;

£Zl Algoritmo int main()

£y <

cout << *Hello, World!";

return 0;
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce et pulvinar risus. Ut sit 4

amer hendrerit magna. Suspendisse consecterur nulla vel mollis pellentesque. | orem >
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec mi neque, mollis sed.

Donec fermentum, diam a aliguet tincidunt, purus orci vulputate felis, eu ultrices
augue velit ac tortor. Quisque ac porttitor tellus, et accumsan augue. Morbi accumsan
luctus libero nec iaculis. Proin ullamcorper cursus vulputate. Morbi et tortor eu nisl
ornare ultricies. Curabitur interdum suscipit turpis non efficitur. In eget rhoncus
ligula. Suspendisse a lacinia neque. Cras a ultrices mauris, quis pellentesque felis.

3 a

(a) Analisis y algoritmo. (b) pseudo-codigo y codigo.

Figura 3.24: Contenido didactico.

Evaluacion

Para la evaluacion se utilizo una herramienta que ofrece Google Drive de nombre formula-
rios de Google. Esta herramienta permite realizar exdmenes y cuestionarios con la ventaja de
crear preguntas de diferentes formas, es decir, se pueden aplicar preguntar de tipo seleccion

miultiple, con casillas de verificacion, desplegable, de respuesta corta, entre otros tipos.

Los formularios de Google ofrecen la opcién de crear auto evaluaciones, es decir que se

puede definir la respuesta correcta de cada pregunta y al final de cada evaluacion se realizaré
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una revision de manera automatica. Ademas, se puede agregar un puntaje a cada pregunta.

Estas evaluaciones son acceso publico, opcién que fue de gran ventaja para este proyecto.

Para realizar cada evaluacion fue necesario crear y entrar a una cuenta de Gmail, una vez
hecho esto, se debe abrir el botéon "Nuevo", (ver, Figura 3.25a). Luego seleccionar la opcion

"Formularios de Google", (ver, Figura 3.25b ).

I- Nuevo

(a) boton nuevo (b) formulario de Google.

Formularios de Google
Dibujos de Google
Google My Maps
Sitios de Google

Google Jamboard

+ EHREBM@

Conectar mas aplicaciones

Figura 3.25: Crear formulario de Google.

Los pasos anteriores generaron una evaluacion vacia, donde se pueden apreciar una barra

de herramientas para la personalizacion de cada pregunta (ver Figura 3.26).

< Formulario sin titulo * @ 0 & i H

PREGUNTAS RESPUESTAS

Formulario sin titulo

Pregunta sin titulo @ opeion miltiple 9
Opcion 1 s
Agregar una opcion o AGREGAR "OTROS" E

[ ]
[u | Obligatoria =

Figura 3.26: Formulario de Google vacio.
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Antes de empezar a llenar la evaluacion, fue necesario activar la opcion de autoevaluacion,
la cual permite asignar un valor (puntos) a cada pregunta, (ver Figura 3.27). El puntaje

asignado a cada pregunta varia segtin su dificultad y va desde los 10 a 30 puntos.

Configuracién

GENERAL PRESENTACION CUESTIONARIOS

@ convertir en cuestionario

Asigna puntuaciones a las preguntas y permite la calificacién automatica.

Opciones de cuestionario
Mostrar calificacién:
(@ Inmediatamente después de cada entrega
(O Luego, después de una revision manual

Activa la recopilacion de correos electronicos
La persona que responde puede ver:
Preguntas con respuestas incorrectas (@

Respuestas correctas {g)

Puntuaciones (@)

CANCELAR  GUARDAR

Figura 3.27: Configuracion del formulario.

Después, se empezo a llenar con el contenido respectivo cada evaluacion, (ver Figura 3.28).

Para ver el contenido de evaluacion desarrollado para cada tema ver el Apéndice B.

PREGUNTAS TAS Total de puntos: 10

Evaluacién tipos de datos

Lea y conteste cuidacosamente las siguientes oreguntas

Elige las respuestas correctas: °

Selecciona les 2 formas en que se pueden clasificar los que T

[c=]

+ puntos
procesa una computadora. o n
Camplecs
]
Simples v =
Estructurades v

Reales

[ AGREGAR COMENTARIOS A LA RESPUESTA

/' EDITAR LA PREGUNTA

Figura 3.28: Ejemplo de una pregunta con autoevaluacion y puntaje.

Enseguida, se cred6 un botén en la aplicacion para acceder a la evaluacion, (ver Figura
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3.29).

Fundamentos de programacian $
El proceso de programacion =
Tipos de datos =

Figura 3.29: Boton de evaluacion.

Luego, para mostrar la evaluaciéon que corresponde a cada tema, se realiz6 una funciéon
que es llamada por el botén anterior que almacena una estructura selectiva switch, donde se
evalua e identifica el tema seleccionado para dar la instruccién de mostrar una evaluacién en
especifico, (ver Figura 3.30).

o) File Edit Selecion View Go Debug Terminal Help ‘ MenuTema.vue - protatipo - Visual Studio Code - X

© . LE
1

> OPEN EDITORS |1/ UNSAVED|

¥ Me leComponent.vue V MenuTemavue ®  ® welcomebl

V MenuUndadvue ® home.

de.php

vue > {} “MenuTema.vue’

>js > ccmponents > V' M

Jo - rrororro 55
= Tavicon.ico 56 this.jsvar = response.data[@].nombre_pdf.concaz(".pdf"); -
® indexphp 57
42 = logo.png 58
@ logolpng 59
© e 60 switch(this.jsvar) {
- G PDF DEFAULT.doc o case "L.pdf
- sk 62 var scrt_var = "https://docs.google.con/forms/d/e/1FATpQLSexSE 21 isqLIEa_68Flq yas/view ~true";
a0 robotsixt o break
D —, 64 case "2.pdf":
 resources 65 var scrt_var = "https://docs.google.com/forms/d/e/1FATpOLSdghOgHEI16Homx6wed 1HSpeP tATTAQ38TY_0iA37RsDcxg/ viewform embedded=true" ;
£ I 66 break;
~ components. 67 case "3.pdf"
] ¥ ExcmpleComponentuse 68 var scrt_var = "https://docs.google.con/forms/d/e/1FALpQLSFCF3yMGEWT 9x1q-uBK0I3NgLIRPY TEBXSSA/ viewform?enbedded=true”;
N . 69 break;
VL ! 70 case "4.pdf”
V Men e 71 var scrt_var = "https://docs.google.com/forms/d/e/1FATpQLSFASOBNPECABTLI 3Ed051ZmCo483/viewforn?embedded=true";
V MenuUnidad.vue 72 break;
appis 73 case "5.pdf"
s 74 var scrt_var = "https://docs.google. con/forns/d/e/1FATPQLSEBNINKCUDHHVUEXOH iprNcUGgeo7HCa6daNna /view ~true”;
75 break;
> lang
5 76 case "6.pdf"
s 77 var scrt_var = "https://docs.google.com/forms/d/e/1FATpQLSeXSIvZVkdP1IGANINDNKo kLbzZKVEF 1UQSUreyror992phu/viewforn? embedded=true”;
~ views 78 break;
> auth 79 case "7.pef":
 layouts 80 var scrt_var = "https://docs.google.com/forms/d/e/1FATpQLSABWLIGH_7A330AaKIqxFglPVOBMy £58dKZg50/ view <true”;
® appbladephp 81 break;
P ii = SIPdft “https://d 1 i /d/e/1FATpQLSd: ZASGT. 7eG5qT: 1Qun2)/vi "
var scrt_var = 5://docs. google . con/ orms /d/e/1FATp equve vn2Q/view =true”; r
# welcome blade.php - = s = —1 = Qn2y
84 break;
~ routes o )
 apiphp S document . getElementById("1ink"). setAttribute("href", scrt_var);
® channels php 87
e 88
9
® web.php
> cmee % )
> tests oureur TERMINAL 1 powershell v+ DwE o~ x
> vendor
editorconfig
example
© gitattrioutes
© gitignere
X 14pdf
> outuNE

> NPM SCRIPTS
> MAVEN PROJECTS

Ln 129, Col47 _Spacesi4 UTF8 GRLE Vue © 0

Figura 3.30: Estructura switch con las evaluaciones.
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Finalmente, al seleccionar un tema y hacer clic al botén evaluacion, se abrirda una nueva
pestana con la evaluacion correspondiente al tema, (ver Figuras 3.31 y 3.32).

< C  ® 127.00.1:5000/home - % O ® © :

Fundamentos de programacién

El proceso de programacién

Tipos de datos

Los tipos de datos se definen como la propiedad de un valor que determina su
dominio, es decir, los valores que puede tomar y como es representado
internamente por la computadora.

Los datos que procesa una computadora se clasifican en simples y
. La principal i de los tipos de datos simples es

que ocupan solo una casilla de memoria. Dentro de este grupo de datos se
encuentran principalmente los enteros, los reales y los caracteres.

Figura 3.31: Funcionalidad del botén evaluacion.

C @ docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSexBE_Zmw6gbZFSzukiSqLIEa_68FIqAnvxesHmHhXMruCyqA/viewform?embedded=true * O ® O :

Evaluacion: tipos de datos

Leay conteste culdadosamente las siguientes praguntas.

Los siguientes datos numéricos se clasifican como: * untos

165 | 1,345 -754 | 16,545 | -17,985

QO caracter

QO Enteros

O Reales

O Negativos

£QuE tipo de dato es "#'? *
(O cCadena de caracteres

O Real

O Entero

QO caracter

£QuEé tipo de dato es "Juan P'? *
QO caracter

O Cadena de caracteres

O Entero

O Real

Figura 3.32: Evaluacion.



Capitulo 4
Resultados y Discusiones

El presente capitulo muestra los resultados producto de la investigacion, acerca del fun-
cionamiento y efectividad del proyecto con el usuario. Posteriormente se comentaran las
conclusiones obtenidas, donde se abordan los puntos fuertes y débiles que presenta el proto-
tipo de sistema web segtn los resultados. Al final, se mostraré las respuestas obtenidas en

forma de graficas para su analisis.

4.1. Presentacion de resultados

Con la intencién de analizar, medir y comparar los resultados acerca del funcionamiento
que tiene el proyecto, se preparé como instrumento de evaluaciéon, una encuesta. La ubicacion
seleccionada para realizar las encuestas fue el Instituto de Ingenieria y Tecnologia de la UACJ,

con el objetivo de aplicar la encuesta a estudiantes de distintas carreras.

La encuesta se aplico a 32 estudiantes de diversas carreras, cada encuesta fue compuesta
por dos secciones, la primera secciéon abarca todo el contenido relacionado con el diseno
del entorno web, como lo son los colores, el tamano de letra, entre otros. La segunda parte
engloba el apartado de la evaluacion del contenido que ofrece el prototipo, con el propoésito

de evaluar la calidad de cada apartado que ofrece cada tema, (ver Apéndice C).

25
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4.1.1. Resultados de los cuestionarios

Como datos preliminares a la encuesta, se solicité a cada estudiante especificar el programa
académico al que pertenecen, con fin de identificar y clasificar los datos obtenidos. En la
Figura 4.1, se puede observar que del total estudiantes que aceptaron realizar la encuesta, los

estudiantes de la carrera que mostré mas interés fue Ingenieria en sistemas computacionales.

Carrera

16
14
12
10

B

&

a

N . []

5 [ | [r—

ey . - ] - el L
e & <& 3 & & s
P i o x5 ] {':¥'
3 o B & o)
P T e = -
. < &
5 o o
5
&
=sF

Figura 4.1: Programas académicos.

De todos los estudiantes encuestados, se puede apreciar en la Figura 4.2, que de los treinta

y dos estudiantes, solo la tercera parte corresponde a estudiantes mujeres.

SEXO

W Hombre m Mujer

Figura 4.2: Grafica de género.
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En la Figura 4.3, se puede observar que todas las personas estan de acuerdo con el diseno

de la pagina de bienvenida, (estructura, usabilidad, entre otros).

éCrees que el disefio de la pagina de bienvenida
(estructura, usabilidad, entre otros), es
adecuado?

Figura 4.3: Pregunta uno, acerca del diseno de la pagina de bienvenida.

En la siguiente grafica, se puede ver que la mayoria de los estudiantes piensan que la forma
de presentar el contenido es adecuado, no obstante, una pequena parte de los estudiantes no

estan de acuerdo, esta opiniéon es compartida por hombres y mujeres, (ver Figura 4.4).

¢ Consideras que la forma de presentarla
informacion es adecuada?

Hombre Mujer

20

15

10

i

B i Considerz que laforma de presentar la informacion es adecuada? Si

B i Consider & que la forma de presentar la nformacion es adecuada? No

Figura 4.4: Pregunta dos, forma adecuada de presentar el contenido.
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En la pregunta tres, treinta y un estudiantes indicaron que el diseno de la pégina de
interfaz de usuario, les pareci6 adecuado. Por otra parte solo un estudiante indico estar en

desacuerdo, (ver Figura 4.5).

éCrees que el disefio de la pagina de interfaz de
usuario, (estructura, usabilidad, entre otros), es
adecuado?

Figura 4.5: Pregunta tres, disenio de la interfaz de usuario.

La pregunta cuatro es con respecto a la consideracion sobre exceso de elementos en pan-
talla, (ver Figura 4.6), se puede observar que todos los estudiantes concuerdan con que no

hay un exceso de estos.

é Consideras que la pagina presenta un exceso de
elementos en pantalla?

ND _

Si

Figura 4.6: Pregunta cuatro, exceso de informacion.
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Luego, en la pregunta cinco se puede apreciar que se obtuvieron respuestas diversas,
donde més de la mitad de los estudiantes consideran que se tiene una redaccién buena-
regular, mostrando asi, que se recomienda mejorar méas el contenido redactado, (ver Figura
4.7).

éLa redaccion utilizada para mostrar la
informaciones...?

Muy mala
Mala
Regular

Buenc |

Muy buena

14

(=]
ra
I
(=4
o
=
[=]
=
Fa

Figura 4.7: Pregunta cinco, sobre la redaccion.

La pregunta seis arrojo resultados que demuestran que, los estudiantes no tienen problema

con el tamafio y tipo de letra utilizado en el contenido, (ver Figura 4.8).

é Opinas que el tamafio y tipo de letra utilizado
para mostrar el contenido es...?

Muy malo
Malo
Regular

Bueno

.
Moy buenc |

35

=
n
=
(=]
=
n
=)
=
[}
un
[T}
=

Figura 4.8: Pregunta seis, tamano y tipo de letra.
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Después, en la pregunta niimero siete, se obtuvieron resultados positivos que indican la

aceptacion en la facilidad de uso del proyecto, (ver Figura 4.9).

é Piensas que la aplicacion web fue facil de usar?

10 15 20 25 30 35

=
L

Figura 4.9: Pregunta siete, aplicacion fécil de usar.

En la pregunta ocho, se obtuvieron respuestas muy interesantes, pues mas de la mitad
de estudiantes considerd que el inicio de sesiéon obligatorio para acceder al proyecto, puede

parecer complicado o innecesario, (ver Figura 4.10).

é Piensas que el acceso al sistema es complicado
(inicio de sesion requerido)?

=
Ln
=
=]
=
Ln

20

Figura 4.10: Pregunta ocho, aplicacion fécil de usar.
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En la pregunta ntimero nueve, es posible apreciar que todos los estudiantes encuestados

concuerdan que la programacion es importante, (ver Figura 4.11).

¢ Consideras que la programacion es importante?

] 5 10 15 20 25 30 35

Figura 4.11: Pregunta nueve, acerca de la programacion.

En la siguiente grafica se indica que a todos los estudiantes encuestados les parecié in-

teresante el objetivo de este proyecto, (ver Figura 4.12).

¢ Te parece interesante el objetivo del proyecto?

Na

] 5 10 15 20 25 30 35

Figura 4.12: Pregunta diez, objetivo del proyecto.
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En la pregunta ntimero once, se muestra que de los 32 estudiantes encuestados, 4 indi-
can que el contenido les pareci6 dificil de comprender, por lo tanto, se puede decir que se

recomienda revisar el nivel de complejidad del contenido, (ver Figura 4.13).

é El contenido fue dificil de comprender?

Figura 4.13: Pregunta once, complejidad del contenido.

En la siguiente grafica se indica que a la gran mayoria les parecié que el contenido del
proyecto es bueno o muy bueno, solo una persona indicoé que el contenido le parecié regular,

(ver Figura 4.14).

¢ Como consideras él contenido didactico
(temas)?

Muy malo
Malo
Regular [l
Bueno |
nuy buenc |

o 5 10 15 20 25 30

Figura 4.14: Pregunta doce, evaluacion del contenido.
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En la Figura 4.15, se muestra la frecuencia indicada por los estudiantes después de probar
el prototipo, donde la gran mayoria (26,/32 estudiantes) seleccion6 siempre, luego regular por
tres estudiantes, aveces por dos estudiantes y por ultimo una persona indicé que no lo usaria

nunca.

éCon que frecuencia utilizarias esta herramienta
como medio de aprendizaje?

Munca
Aveces

Regular

||
-
[
sempre [

o 5 10 15 20 25 30

Figura 4.15: Pregunta trece, frecuencia de uso

En la pregunta catorce, se muestra que 31 estudiantes senalaron que recomendarian esta

herramienta a sus amigos, solo un estudiante contesté6 de manera negativa, (ver Figura 4.16).

¢ Recomendarias esta herramienta a tus amigos?

Figura 4.16: Pregunta catorce, recomendar el proyecto.
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Por dltimo, en la pregunta quince, se aprecia que la mayoria de los encuestados (24
estudiantes) indicaron que les gustaria se implementara problemas al contenido, solo ocho

estudiantes indicaron que no es necesario, (ver Figura 4.17).

éTe gustaria que se implementara mas contenido
en el sistema (problemas)?

o 5 10 15 20 25 30

Figura 4.17: Pregunta quince, implementaciéon de mas contenido.



Capitulo 5
Conclusiones

Para finalizar, en este capitulo se abordaran las conclusiones adquiridas durante el desa-
rrollo del proyecto, con el fin de analizar si el objetivo se logr6 y asi mismo darle continuidad

al proyecto con recomendaciones para futuras investigaciones.

5.1. Con respecto a las preguntas de investigacion

1) ;De qué manera se va a realizar, mostrar y evaluar el contenido del proyecto?

Antes de comenzar a desarrollar el contenido, se definié6 una estructura estandar para
todos los temas, con el objetivo de mantener una secuencia logica a largo de cada uno de los
mismos. La estructura fue disenada con base a la metodologia de resoluciéon de problemas
de George Polya, con la diferencia de que esta metodologia se modific6 para enfocarla a la

resolucion de problemas por computadora mediante la programacion.

Por lo tanto, cada tema comienza con una explicacion clara y concisa del tema, luego
se desarrolld6 un problema de ejemplo, el cual fue divido en cuatro etapas las cuales fueron:
analisis del problema, desarrollo grafico de un algoritmo, pseudocodigo y codigo. La finalidad
por el cual se selecciono esta estructura fue la de facilitar el entendimiento al usuario sobre los

pasos fundamentales de resolver un problema por computadora mediante la programacion.
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El formato seleccionado para mostrar el documento en pantalla fue "formato de docu-
mento portatil", mas conocido como PDF. Por otra parte, el contenido de la evaluaciéon fue
generado en su totalidad a partir del tema correspondiente elaborado y se utilizé la herra-

mienta Google Forms para desarrollarla.

2) {Como desarrollar una herramienta web que haga gestion del contenido desa-

rrollado?

Una vez desarrollado todo el contenido con base a la carta la descriptiva (formato modelo
educativo UACJ Vision 2020), de la asignatura Fundamentos de programacion, se diseno y

desarroll6 un proyecto web que permitiera gestionar todo el contenido en su formato (PDF).

Por consiguiente, fue necesario utilizar diversas herramientas enfocadas al desarrollo web,
donde una de las més importantes fue el uso de componentes con la herramienta Vue.js, la

cual permitié gestionar y mostrar el contenido respectivo a los pardmetros unidad y tema.

5.2. Con respecto al objetivo de la investigacion

Al terminar este proyecto, es posible concluir que el objetivo de la investigacion realizada
fue cumplido con éxito, gracias a que los resultados indican que obtuvo la aprobacion de la

gran mayoria del piblico a la que se le presento.

En consecuencia, se puede decir que el desarrollo de este proyecto cuenta con una buena
probabilidad de ayudar a reforzar y aprender los conocimientos sobre los fundamentos de
programacion, asi como llegar influir en la mejora de las notas de los estudiantes y disminuir

el indice de reprobados de esta asignatura.
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5.3. Recomendaciones para futuras investigaciones

Durante el desarrollo de este proyecto existieron muchas buenas ideas sobre funcionali-
dades a implementar que por motivo del tiempo no pudieron ser completadas o incluidas en
el proyecto final, a continuaciéon se muestran algunas recomendaciones para todas aquellas

personas interesadas en realizar mejoras a proyecto.

Se recomienda desarrollar un banco de preguntas més grande para cada una de las eva-
luaciones. Con esto se pretende seleccionar de manera aleatoria problemas y preguntas cada

que se genere una evaluacion.

Desarrollar un sistema de gestion de contenido, es decir, permitir a un usuario con rol
de administrador subir, eliminar o modificar el contenido del prototipo de aplicacion. Esta
funcionalidad daria paso a crear un proyecto escalable, que permita agregar més materias y

asi mismo desarrollar su respectivo contenido con el fin de ayudar a otras personas.

Se recomienda crear un sistema de progreso por usuario, es decir, el usuario pueda ver
su nivel de avance en cada una de las unidades evaluadas, incluso desarrollar un sistema de

niveles o puntuacién con el fin de alentar al usuario a concluir el contenido de la materia.

Posteriormente, contar con otras formas de accesibilidad serfa muy tutil para aquellas
personas que tengan ciertas dificultades para acceder al contenido, alguna de las recomenda-
ciones seria desarrollar el contenido de manera auditiva, para facilitar el uso de este prototipo

de aplicacion.

Finalmente, siempre esta la posibilidad de desarrollar o adaptar este proyecto a una
aplicacion movil, con el objetivo de tener acceso al proyecto desde otros dispositivos. Esto
debido a que hoy en dia es mas probable que las personas cuenten con un teléfono moévil y

no con una computadora.
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El proceso de programacion

Tipos de datos

Los tipos de datos se definen como la propiedad de un valor que determina su
dominio, es decir, los valores que puede tomar y como es representado

internamente por la computadora.

Los datos que procesa una computadora se clasifican en simples y
estructurados. La principal caracteristica de los tipos de datos simples es
que ocupan solo una casilla de memoria. Dentro de este grupo de datos se

encuentran principalmente los enteros, los reales y los caracteres.

/“'\ ™
“o
int float char

Ilustracién 1, tipos de datos

Por otra parte, los datos estructurados se caracterizan por el hecho de que
con un nombre se hace referencia a un grupo de casillas de memoria. Es decir,
un dato estructurado tiene varios componentes. Los arreglos, cadena de

caracteres y registros representan los datos estructurados mas conocidos.
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Tabla 1, ejemplo de tipos de datos numéricos

Datos nhuméricos

Enteros

1,345

-754

16,545

-17,985

Reales

8.5

165.2

-46.821

164.8

-16.3

Tabla 2, ejemplo de tipos de datos alfanuméricos

. Datosalfanuméricos @ aIfanume ricos

Caracter simple

Cadena de caracteres "abc" "Juan "165" "Juan P." | "@#"
Tabla 3, tipos de datos en lenguaje C
Tipos de datos en C Descripcion Rango
int Entero -32,758 A +32,767
float Reales 3.4X10° A 3.4X10%®
long Enteros de largo alcance | -2,147,483,648 A 2,147,483,467
double Reales de doble precisién 1.7X1073% A 1.7x10°%
Simbolos del abecedario,

char Caracter : , .

nuimeros o simbolos espaciales
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Constantes y variables

En programacion, una constante es un dato cuyo valor siempre es el mismo, es

decir su valor no puede cambiar mientras se ejecuta el programa.

Por otra parte, las variables en programacion son consideradas como una de las
propiedades mas potentes. Una variable se puede definir como un contenedor que
se utiliza para almacenar datos en un programa y su valor puede cambiar durante el

desarrollo o ejecucion del programa.

012
3456
789

Ilustracién 1, constantes y variables.
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|
En la tabla 1, se muestra la declaracién de constantes en distintos lenguajes de

programacion:

Tabla 1, Ejemplos de como declarar una constante en los lenguaje C, Java y PHP.

Lenguaje Declaracion de constantes

const <tipo_de_dato> <nombre_constante> = <valor>;
C #tdefine <nombre_constante> = <valor>;

const int PI = 3.1416;

t#tdefine PI = 3.1416;

Java static final <tipo_de _dato> <nombre_constante> = <valor>;
static final float PI = 3.1416;
define(“nombre_constante”, “valor”)

PHP define(“PI”, “3.1416”)

De la misma manera, se muestra la sintaxis para declarar variables se muestra en la
tabla 2:

Tabla 2, Ejemplos de cémo declarar una variable en los lenguajes C, Java y PHP.

Lenguaje Declaracion de variables

C <tipo_de_dato> <nombre_variable>

int x;
int y = 0;

Java <tipo_de_dato> <nombre_variable>
int x;
inty = 0;

PHP $nombre_variable = valor;
$x = 25;
$var = ‘ejemplo’;
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Operadores y expreciones

Los operadores son simbolos que expresan operaciones que se aplican a los

operandos.

Las expresiones son operaciones que dan como resultado un valor a excepcion de

expresiones void.

Operadores

Los distintos tipos de operadores son: aritméticos, relacionales, l6gicos, aritméticos

simplificados, operadores de incremento y decremento, y el operador coma.
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Operadores aritméticos

Los operadores aritméticos nos permiten realizar operaciones entre operandos:
numeros, constantes o variables. El resultado de una operacién aritmética siempre

es un numero.

En la siguiente tabla se muestran los operadores aritméticos con varios ejemplos de
su uso Yy el resultado correspondiente a cada caso. Considere que “x” es una variable

de tipo entero (int) y la variable “v” como tipo real (float).

Operador aritmético Operacion Ejemplos Resultados
+ Suma
v = 4.543; v=7.5
X =4.5-3; Xx=1
- Resta
v=4,5-3; v =1.5
X =4.5%*3; X =13
* Multiplicacién
v=4.5%*3, v =13.5
x=4/3; x=1
/ Division
v=4/3; v=1.0
X =15 % 2; x=1
% Modulo(residuo)
v=(15%2)/2; | v=0.0

Un aspecto del lenguaje C es la forma como se puede simplificar el uso de los

operadores aritméticos.
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En la siguiente tabla se muestran los operadores aritméticos y sus formas

A\\T /4

simplificadas. Considere que “x” y “y” son variables de tipo entero (int).

Operador Forma simplificada de : .
) Ejemplos Equivalencia Resultados
aritmético
X +=y; X=X+Y; X =15
X = 10; X = 10; X =10
- -= y = 5; y = 5; y=>5
X -=3; X =X-3; X =7
X =05; X =05; Xx=5
* *= y=3; y=3; y=3
X*=4, —X*4, X_20
X = 25; X = 25; X = 25
/ /= Yy = 31 y = 31 Y = 3
X /= 3; X=x/Yy; X =8
X = 20; x = 20; X =20
% %= y =3; y =3; y =3
X %=12; | X =X% 12; X =8




Fundamentos de programacion

El proceso de programacion

Operadores de incremento y decremento

Los operadores de incremento (++) y decremento (--) suman o restan 1 cada vez
gue se aplican a una variable. Se pueden utilizar antes o después de la variable. Los
resultados son diferentes, como se puede observar en los ejemplos de la siguiente

A\ W /4 A\ T /4

tabla. Considere que “x” y “y” son variables de tipos entero (int).

Operador Operacion ‘Ejemplos Resultados

X=7
X=7;

y=7
y = X++;

X =8

++ Incremento

X=7
X=7;

y =8
y = ++X;

X =8

X =6
X = 6;

y=6
y = X==;

x=5

- Decremento

X =6
X = 6;

y=5
Yy = -X;

X =5
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Funciones internas

Las operaciones que se requieren en los programas exigen en numerosas ocasiones,
ademas de las operaciones aritméticas basicas, ya tratadas, un nimero determinado
de operadores especiales que se denominan funciones internas, incorporadas o

estandar.

Por ejemplo, la funcién “In(x)” se puede utilizar para determinar el logaritmo
neperiano de un numero y la funcién “sqrt(x)” calcula la raiz cuadrada de un nimero
positivo. Existen otras funciones que se utilizan para determinar las funciones
trigonomeétricas. En la Tabla 1, se observan las funciones mas usuales, donde x es el

argumento de la funcién.

Tabla 1: Ejemplo de funciones internas

[Funcién||Significado |Tipo de operandos|Tipo de resultado|
labs (x) |[Valor absoluto de x |[Entero o real |[Entero o real |
|arctg (x) ||Arco tangente de x |Entero o real [Real |
lcos(x) ||Coseno de x ||[Entero o real [Real |
lent(x) |[Parte entera de x |[Entero o real |Real |
‘exp{x] ”EX ||Enlern o real ||F{eal |
Inx) |lLogaritmo natural de x |[Entero o real |Real |
llog(x) |lLogaritmo decimal de x |[Entero o real |Real |
lsqrt(x) ||Raiz cuadrada de x |[Entero o real |Real |
lsqr(x) ||Cuadrado de x |[Entero o real |[Entero o real |
[roundix) ||Redondea x al entero més cercano|[Entero o real [Entera |
lsin(x) ||Senodex |[Entero o real |Real |
tan(x) |[Tangente de x |[Entero o real |Real |
ltrunc(x) |[Parte entera de x |Real [Entera |
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Tabla 2, ejemplo de funcidnes internas con valor

FUNCION VALOR DE X RESULTADO

sqrt (x) 25 5

sqr (x) 6 36
trunc (x) 6.58 6

ent (x) 6.58 6

abs (x) -78 78
round (x) 7.65 8
round (x) 9.68 9

FUNCION

X=sqr(A) +sqrt (B) +C

Tabla 3, funcion resuelta

VALORES SOLUCION
A=5 X=sqr(5)+sqrt(4)+3
B= X=25+2+3
Cc=3 X=30
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Lenguajes de programacion

Un programa se escribe en un lenguaje de programacion y las operaciones
que conducen a expresar un algoritmo en forma de programa se llaman
programacion. Asi pues, los lenguajes utilizados para escribir programas de
computadoras son los lenguajes de programacion y programadores son los
escritores y disefadores de programas. El proceso de traducir un algoritmo en
pseudocddigo a un lenguaje de programacién se denomina codificacién, vy el

algoritmo escrito en un lenguaje de programacién se denomina cddigo fuente.

Hoy en dia, la mayoria de los programadores emplean lenguajes de
programacién como C++, C, C#, Java, Visual Basic, XML, HTML, Perl, PHP,
JavaScript..., aunque todavia se utilizan, sobre todo profesionalmente, los
clasicos COBOL, FORTRAN, Pascal o el mitico BASIC. Estos lenguajes se
denominan lenguajes de alto nivel y permiten a los profesionales resolver
problemas convirtiendo sus algoritmos en programas escritos en alguno de

estos lenguajes de programacion.

Los lenguajes de programacion se utilizan para escribir programas. Los
programas de las computadoras modernas constan de secuencias de
instrucciones que se codifican como secuencias de digitos numéricos que

podran entender dichas computadoras.
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El sistema de codificacién se conoce como lenguaje maquina que es el
lenguaje nativo de una computadora. Desgraciadamente la escritura de
programas en lenguaje maquina es una tarea tediosa y dificil ya que sus
instrucciones son secuencias de 0 y 1 (patrones de bit, tales como 11110000,

01110011...) que son muy dificiles de recordar y manipular por las personas.

En consecuencia, se necesitan lenguajes de programacion “amigables con el
programador” que permitan escribir los programas para poder “charlar” con

facilidad con las computadoras.

&3 PASCAL nodc - pq
nJ (‘ @

Microsoft® Le
@ —
Java E

Ilustracion 1, ejemplo de los diferentes lenguajes de programacion que existen.

free pc:scc:l W =
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Algoritmo

Los humanos efectuamos cotidianamente series de pasos, procedimientos o acciones
que nos permiten alcanzar algun resultado o resolver algun problema. Esta serie de
pasos, procedimientos o acciones, comenzamos a aplicarlas desde que empieza el

dia, cuando, por ejemplo, decidimos bafiarnos.

Posteriormente, cuando tenemos que ingerir alimentos también seguimos una serie
de pasos que nos permiten alcanzar un resultado especifico: tomar el desayuno. La
historia se repite innumerables veces durante el dia. En realidad, todo el tiempo

estamos aplicando algoritmos para resolver problemas.

Muchas veces aplicamos el algoritmo de manera invertida, inconscientemente o
automatica. Esto ocurre generalmente cuando el problema al que nos enfrentamos

lo hemos resuelto con anterioridad con gran nimero de veces.

Supongamos, por ejemplo, qué tenemos que abrir una puerta. Lo hemos hecho
tantas veces que dificilmente nos tomamos la molestia de enumerar los pasos para

alcanzar este objetivo. Lo hacemos de manera automatica.

Lo mismo ocurre cuando nos subimos a un automovil, lustramos nuestros zapatos,
hablamos por teléfono, nos vestimos, cambiamos la llanta de un automoévil o

simplemente cuando tomamos un vaso con agua.
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Ejemplo 1: Receta de helado de fresa

Ingredientes

500 gr. de fresas.

100 gr. de azucar.

25 ml. de azicar invertido.
200 ml. de leche entera.

225 ml. de nata para montar.
1 1limén.

Preparacion del
helado de fresa

. Cortar las fresas en trocitos. Y mezclarlas con

azucar. Dejar que repose durante hora y media.

. Ahadir la leche, unas gotitas de limén y el azicar

invertido, triturar todo con la batidora. Colar para
eliminar las semillas.

Poner la nata hasta que se formen puntas firmes.
Anadir el molido de fresas lentamente, moviendo
ampliamente, pero con cuidado sin que se baje.

. Colocar la mezcla en el refrigerador y sacarla cuando

transcurra una hora.
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Ejemplo 2: Receta de pechuga de pollo en salsa de elote y
chile poblano

Ingredientes

(6 personas)

3 PECHUCHAS SIN HUESO Y SIN PIEL, PARTIDAS A LA MITAD.
1 DIENTE DE AJO.

3 GRAMOS DE PIMIENTA NEGRA.

SAL AL GUSTO.

Preparacion

. Moler el ajo, pimienta y un poco de sal, luego untarlo

a las pechugas.

. Calentar el aceite y dore las pechugas.

Licuar los chiles con la leche y la crema, mezclar con
la crema de elote.

En una fuente colocar las pechugas y banarlas con 1la
mezcla anterior.

. Cubrir el platén con papel aluminio y hornear a 200C,

durante 15 min.
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Diagrama de flujo

Se define al diagrama de flujo como una esquematizacion visual de un algoritmo, es
decir que en muestra de manera grafica los pasos que se deben seguir para lograr

una solucién a un problema.

Para construir un diagrama de flujo es de suma importancia utilizarla simbologia
correcta, (ver Ilustracién 1), dado que se va a partir de esta representacion para

realizar un programa mediante la codificacion.

Indica el inicio o fin de un proceso

Indica cada actividad gue necesita ser ejecutada

Indica un ponto de toma de decisién

Indica la direccién de flujo

Indica los documentos utilizados en el proceso

Indica una espera

Indica que el flujograma continua a partir de ese punto en otro
circulo, con la misma letra o ndmero, que aparece en su interior

oo

Ilustracién 1: Simbologia de un diagrama de flujo.
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Reglas para la construccion de un diagrama de flujo
1. Cada diagrama de flujo debe contar con un INICIO y un FIN.

2. Se deben utilizar lineas para sefialar la direccidon del flujo del diagrama, las

cuales pueden ser rectas, horizontales o verticales.

3. Todas las lineas que indican la direccion de flujo del diagrama deben estar

conectadas con un simbolo.

4. El diagrama de flujo debera estar construido de arriba hacia abajo y de

izquierda a derecha.

5. La notacién utilizada en cada diagrama de flujo debe ser independiente del

lenguaje de programacion.

6. Se recomienda utilizar comentarios que ayuden a entender los procedimientos

realizados.

7. En caso de que el diagrama de flujo requiera mas de una hoja para la
construccién, debemos utilizar los conectores adecuados y enumerar las

paginas.

8. No se pueden utilizar mas de una linea para conectar un simbolo.
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Un ejemplo basico de las etapas de un diagrama de flujo se puede apreciar en la

Ilustracion 2, donde también se pueden observar que se cumplen las reglas basicas

para la construccion de un diagrama de flujo.

INICIO

LECTURA DE
DATOS

PROCESAMIENTO
DELOS
DATOS

—

IMPRESION
DE
RESULTADOS

FIN

Ilustracién 2: etapas en la construccion de un diagrama de flujo.
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r_"l Ejemplo

A continuacion, se muestra un ejemplo donde se pretende cocinar un huevo para otra

persona.

Ilustracion 3, pasos para cocinar un huevo

Preguntar si quiere el huevo frito.
Si dice que si, se frie, si dice que no, se hierve.

Una vez cocinado preguntar si quiere sal en el huevo.

-

Si la respuesta es no, servir el huevo en el plato, en el caso contrario, ponerle

sal y después servir en el plato.

Analizando los pasos, se puede apreciar que los pasos no pueden cambiar su posicion.
Seria imposible preguntar si se quiere un huevo frito después de haberlo hervido, por

ejemplo. Es muy importante que los pasos sean una secuencia légica y ordenada.

Ahora que se analizaron todos los pasos, mediante el algoritmo, se puede hacer un

esquema con estos pasos a seguir, (ver Ilustracion 4).
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l_}'_l Diagrama de flujo

COCINAR
HUEVO

Nﬂ—pk HERVIR J

m l

y
[ FREIR |7

v

AGREGAR SAL

L]

SERVIR EN UN
PLATO

FIN

Ilustracion 4: Ejemplo de diagrama de flujo para cocinar un huevo.
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Pseudocodigo

El pseudocddigo es un lenguaje de especificacidon (descripcion) de algoritmos. El uso
de tal lenguaje hace el paso de codificacion final (esto es, la traducciéon a un lenguaje
de programacion) relativamente facil. Los lenguajes APL Pascal y Ada se utilizan a

veces como lenguajes de especificaciéon de algoritmos.

El pseudocédigo naci6 como un lenguaje similar al inglés y era un medio de
representar basicamente las estructuras de control de programacion estructurada.
Se considera un primer borrador, dado que el pseudocddigo tiene que traducirse

posteriormente a un lenguaje de programacion.

El pseudocddigo no puede ser ejecutado por una computadora. La ventaja del
pseudocddigo es que, en su uso, en la planificacion de un programa, el programador
se puede concentrar en la ldgica y en las estructuras de control y no preocuparse de

las reglas de un lenguaje especifico.

Es también facil modificar el pseudocddigo si se descubren errores o anomalias en la
l6gica del programa, mientras que en muchas ocasiones suele ser dificil el cambio en
la ldgica, una vez que esta codificado en un lenguaje de programacion. Otra ventaja
del pseudocddigo es que puede ser traducido facilmente a lenguajes estructurados
como Pascal, C, FORTRAN 77/90, C++, Java, C#, etc.
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El pseudocddigo original utiliza para representar las acciones sucesivas palabras

reservadas en inglés —similares a sus homdnimas en los lenguajes de programacion,

tales como start, end, stop, if-then-else, while-end, repeat-until, etc.

La escritura de pseudocddigo exige normalmente la indentacion (sangria en el

margen izquierdo) de diferentes lineas.

Una representacién en pseudocddigo de un problema de cdlculo del salario neto de

un trabajador se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1, pseudocddigo de calculo de salario neto de un trabajador.

Ejemplo 1: calculo de impuesto y salarios

Pseudocodigo
en ingles

start
read nombre, horas, precio
salario <- horas * precio
tasas <- 0,25 * salario
salario _neto <- salario -tasas
write nombre, salario, tasas, salario

end
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r_"l Ejemplo

Construya un diagrama de flujo que, dadas la base y altura de un tridngulo, calcule

e imprima su area.

el e

Ilustracion 1, formula para calcular el area de un triangulo
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/’ Analisis

Para calcular el drea de un tridngulo, es necesario identificar los valores de la base y

la altura, estas variables son suficientes como se muestra en la ilustracion 2.

__ bh
A 2

Ilustracién 2, Formula para calcular el area de un triangulo.
Se crearan las variables base, altu y area donde:

e Base: es la variable de tipo real que indica la base del triangulo.
e Altu: es una variable de tipo real que representa la altura del tridangulo.
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l_}'_l Diagrama de flujo

base, altu

'

area <- (base * altu)/2

'

drea

FIN
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’ Pseudo-cédigo

Ejemplo 1: calculo de impuesto y salarios

Pseudocodigo

Inicio
Leer base y altura
area <- (base * altura) /2
Mostrar area

Fin




Fundamentos de programacion

El proceso de programacion

{/} Codigo

Lenguaje Codigo

float altura, area, base;
printf( "Introduzca base: " );
scanf( "%f", &base );
printf( "Introduzca altura: " );
scanf( "%f", &altura );
area = base * altura / 2;
printf( "El area del triangulo es: %f", area );
return 0;

Java

Scanner sc = new Scanner(System.in);

double b,h;
System.out.println("Ingresa base");
b=sc.nextDouble();
System.out.println("Ingresa altura");
h=sc.nextDouble();

double area;

area=b*h/2;
System.out.print(area);

C++

double b,h;

cout<<"Ingresa base"<<endl;
cin>>b;
cout<<"Ingresa altura"<<endl;
cin>>h;
double area;
area=b*h/2;

cout<<area;

return 0;
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Estructura secuencial

La estructura secuencial es aquella en donde cada instruccion sigue a otra en
secuencia. Tienen una entrada y una salida, es decir, las instrucciones son ejecutadas
de tal manera que la salida de una es la entrada de la siguiente, sucesivamente hasta

el fin del programa.

La asignacion consiste en pasar los valores o resultados a una zona de memoria, en
donde sera identificado con el nombre de la variable que recibe el valor. Dicha

asignacién se puede clasificar de la siguiente forma:
Simples: se pasa un valor constante a una variable, (b<15).

Contador: se usa como un verificador del nUmero de veces que se realiza un proceso
(a€a+1)

Acumulador: consiste en utilizarla como sumador en un proceso, (a<a+b).

De trabajo: se recibe un resultado de una operacién matematica que involucre

diversas variables, (a¢c+b*2/4).
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D Ejemplo

Crear un programa que calcule e imprima el nUmero de segundos que hay en un

determinado numero de dias.

Ilustracién 1, reloj de manecillas.

/’ Analisis

Para empezar, se deben identificar las variables necesarias para calcular los
segundos que tienen un cierto numero de dias. Por lo tanto, se puede observar

gue el enunciado del problema ya menciona dos variables: segundos y dias.

Donde:

e Dias: Es una variable de tipo entero y expresa el total de dias que se

desea calcular.

e Seg: Es una variable de tipo entero, que guardara la cantidad de

segundos que hay en un numero determinado de dias.
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Para calcular la cantidad de segundos que tiene un dia, se debe tener en cuenta lo

siguiente:
e Horas que tiene un dia (24 horas)
e Minutos que tiene una hora (60 minutos)
e Segundos que tiene una hora (60 segundos)

Por lo tanto, se puede definir la siguiente férmula para calcular los segundos de un
dia:

Segundos de un dia =24 horas * 60 minutos * 60 segundos

Y si se desea calcular los segundos en una cantidad de dias en especifico, solo se
debe multiplicar la formula anterior por el nimero de dias.

Segundos = nDias * 24 horas * 60 minutos * 60 segundos
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T Diagrama de flujo

Ing)

E
Dias

Seg <- Dias * 24 * 60 * 60

l

"En ", Dias, "hay",
Seqg, "segundos”

FIN

Ilustracion 2, Diagrama de flujo que calcula los segundos que tiene un numero de dias.
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’ Pseudo-codigo

Ejemplo: calcular los segundos que tiene un nimero de dias

Pseudocdodigo

Inicio
Leer los dias que se desean convertir a segundos
Calcular los segundos <-Dias *24 horas* 60 minutos* 60 seg.
Mostrar los segundos

Fin
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{/} Codigo

Lenguaje Codigo

int Dias,Seg;
printf("ingrese los dias que desea calcular");
C scanf(“%d”, &Dias);
Seg= Dias * (24*60*60);
printf("En %d hay %d segundos",Dias,Seg);
return 0;
Scanner sc = new Scanner(System.in);
int Dias,Seg;
Java printf("ingrese los dias que desea calcular");
scanf(Dias);
Seg= Dias * (24*60*60);
printf("En "+Dias+" hay "+Seg+"segundos");
int Dias,Seg;
cout<<"ingrese los dias que desea calcular"<<endl;
cin>>Dias;
C++ Seg= Dias * (24*60%60);
cout<<"En "<« Dias<" hay ","<< Seg<<" segundos";
return 0;
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Seleccion IF

La estructura selectiva IF permite que el flujo del diagrama sigue por un camino
especifico si se cumple una condicién determinada. Si al evaluar una condicion del
resultado es verdadero, entonces se sigue por un camino especifico — hacia bajo - y

se ejecuta una operacion o accién o un conjunto de ella.

Por otra parte, si el resultado de la evaluacion es falso, entonces se pasa (n) por alto
esa (s) operacidén (es). En ambos casos se continla con la secuencia normal del

diagrama de flujo, (Ver Ilustracién 1).

NO—

Y Donde:

CONDICION expresa la

VERDADERO condicion a evaluar.
l FALSO

OPERACION expresa la
operacién a realizar si la
condicion es verdadera.

OPERACION

Ilustracién 1, Diagrama de flujo de estructura IF.
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E‘l Ejemplo

Conociendo como dato el sueldo de un trabajador, aplique un aumento del 15% si

su sueldo es inferior a $1,300. Muestre en este caso el nuevo sueldo del trabajador.

Ilustracién 2, sueldo de un trabajador.

/’ Analisis

En este problema, se puede observar que se tienen dos constantes: $1,300 y 15%,
las cuales nos ayudaran a encontrar el valor que se pide (Nuevo sueldo). Por lo tanto,
se tienen tres variables: sueldo (sueldo base), aumento (Sueldo + 15%) vy

nsueldo, que corresponde al nuevo sueldo (sueldo + aumento).

Ademas, en esta ocasion se puede observar que existe una condicion, la cual es que

se aplique el 15% al sueldo base si el este es inferior a $1,300, (ver tabla 1).

Tabla 1, Datos del problema.

Variables | Constantes Condicion

sueldo 15%
aumento $1,300 Sueldo < 1,300
nsueldo
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r?-; Diagrama de flujo

INICIO

sueldo

Estructura
selectiva simple

010

N

sueldo <1300 NO———

-

aumento <- sueldo * 0.15
nsueldo<- sueldo+aumento

Y

"En nuevo sueldo
es: ", nsueldo

FIN

Ilustracion 3, Diagrama de flujo del ejemplo.
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’ Pseudo-cddigo

Ejemplo: calcular los segundos que tiene un nimero de dias

Pseudocodigo

Inicio
Leer el sueldo base del trabajador
Evaluar si el sueldo es menor < 1,300

Si es mayor entonces, calcular el aumento y sumarlo al
sueldo

Mostrar el nuevo sueldo

Fin
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{/} Codigo

Lenguaje

Codigo

float sueldo, aumento, nsueldo;
printf("ingrese el sueldo: ");
scanf(“%f”, &sueldo);
if(sueldo < 1300){
aumento sueldo * 0.15;
nsueldo sueldo + aumento;

printf("EL nuevo sueldo es: %f", nsueldo );
return 0;

Java

Scanner sc=new Scanner(System.in);
float sueldo, aumento, nsueldo;
System.out.println("ingrese el sueldo: ");
sueldo=sc.nextInt();
if(sueldo < 1300){

aumento sueldo * 0.15;

nsueldo sueldo + aumento;

System.out.println("\nEL nuevo sueldo es: " + nsueldo);

C++

float sueldo, aumento, nsueldo;
cout<<"ingrese el sueldo: "<<endl;
cin>>sueldo;
if(sueldo < 1300){
aumento sueldo * 0.15;
nsueldo sueldo + aumento;

cout<<"EL nuevo sueldo es: "<<nsueldo<< endl;
return 0;
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IF-ELSE

La estructura doble if — else permiten que el flujo el diagrama se bifurque por
dos ramas diferentes en el punto de la toma de decisidon. Si al evaluar la
condicién El resultado es verdadero, entonces se sigue por un camino
especifico - el de la izquierda - y se ejecutan la accion determinada o un

conjunto de ellas.

Por otra parte, si el resultado de la evaluacién es falso, entonces se sigue por
otro camino - el de la derecha - y se realiza (n) otra (s) accion (es). En ambos
casos, luego de ejecutar las acciones correspondientes, se contintda con la

secuencia normal del diagrama de flujo, (ver Ilustracion 1).

OPERACION ; OPERACION ;

A

«—Y

Ilustracién 1, estructura if-else
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D Ejemplo

Desarrollar un programa el cual, dependiendo de |la edad de una persona, se desea
mostrar un mensaje de que es o0 ho mayor de edad, suponiendo que una persona

mayor de edad tiene por lo menos 18 anos.
— ﬁ
ey ..
A

Ilustracién 2, Persona mayor de edad

/’ Analisis

Como primer paso, analizando el problema se anterior, se puede observar que es
necesario solicitar la entrada de la edad (variable de tipo entero). Ademas, el
problema menciona una condicion, la cual es mostrar un mensaje de si es 0 no

mayor de 18 afos, es decir, mayor de edad, (ver Tabla 1).

Tabla 1, Datos del problema.

Variables ‘ Constantes Condicion
edad 18 afnos edad > 18
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s :
o~ Algoritmo

INICIO '

Y

"¢ Qué edad
tienes?"

si I//,///ﬁ\\\\\\\ NO
edad > 18
ENTONCES \\\\\\V//////' ENTONCES
Y

edad ," afos
es mayor de
edad"

edad, " afios
es menor de
edad”

Ilustracion 3, estructura if-else para saber si una persona es o no mayor de edad.
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’ Pseudo-codigo

Ejemplo: Programa que muestra si una persona es o no mayor
de edad

Pseudocodigo

Inicio
Mostrar “:Qué edad tienes?”
Leer edad
Si Edad >20 Entonces
Mostrar “Eres mayor de edad”
Si No

Mostrar “Eres menor de edad”
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{/} Codigo

Lenguaje

Codigo

int edad;
printf("iQué edad tienes? ");
scanf(“%d”, &edad);
if(edad > 18){
printf("%d afios, es mayor de edad", edad);
}else{
printf"%d afios, es menor de edad", edad);

}

return 0;

Java

Scanner sc=new Scanner(System.in);
int edad;
System.out.println(":Qué edad tienes? ");
edad=sc.nextInt();
if(edad > 18){
System.out.println(edad+

anos, es mayor de

} else{
System.out.println(edad+

}

anos, es menor de

edad);

edad);

C++

int edad;
cout<<"iQué edad tienes?"<<endl;
cin>>edad;
if(edad > 18){
cout<<edad<<" anos, es mayor de edad"<< endl;
} else {
cout<<edad<<" anos, es menor de edad"<< endl;
return 0;
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SWITCH

La estructura selectiva switch permite que el diagrama de flujo se bifurque por varias
ramas en el punto de la toma de decisién. La elecciéon del camino a seguir depende
del contenido de la variable conocida como selector, la cual puede tomar valores de

un conjunto previamente establecidos.

El camino elegido, entonces dependera del valor que tome el selector. Asi, si el
selector toma el valor 1, se ejecutara la accién 1; si toma el valor 2, se ejecutara la
accion 2, y si toma el valor n coma se realizara la accién en punto a continuacién se

presenta la figura que ilustra la estructura selectiva, (ver Ilustracion 1).

{ SELECTOR >

VALOR 1 VALOR N
VALOR 2

ACCION ACCION ACCION

Y

ACCION y+;

!

Ilustracion 1, diagrama de flujo de la estructura case
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E‘l Ejemplo

Desarrollar un programa que, dado como datos la categoria y el sueldo de un
trabajador, se calcule y muestre en pantalla el aumento correspondiente, tome en

cuenta la Tabla 1.

Tablal, relacion de aumento en los sueldos

CATEGORIA ‘ AUMENTO

1 18%
2 12%
3 10%
4 8%

/’ Analisis

Obsérvese que en el enunciado y tabla anterior se puede identificar 2 variables, el
sueldo (suel, variable tipo real), nuevo sueldo (nsueldo, variable tipo real) y

categoria (categ, variable d etipo entero), ver la tabla 1.

Tabla 2, Datos del problema.

Variables Constantes Calcular nuevo sueldo

categ 18% Nsueldo=suel * 1.18
sueldo 12% Nsueldo=suel * 1.12
nsueldo 10% Nsueldo=suel * 1,10

8% Nsueldo=suel * 1. 08
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- .
- Algoritmo

INICIO

categ, sueldo

)

categ=4

A
{ categ
categ=2 categ=3

Y y ¥ Y

(

categ=1

nsueldo<- sueldo * 1.18 nsueldo<- sueldo * 1.12 nsueldo<- sueldo * 1.10 nsueldo<- sueldo * 1.08

categ, nsueldo

FIN

Ilustracién 2, diagrama de flujo del problema
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’ Pseudo-cddigo

Ejemplo: Incremento de sueldos

Pseudocodigo

Inicio
Mostrar “Ingrese la categoria y sueldo del trabajador: ”
Leer categoria, sueldo
Si categoria es igual a
1: hacer nuevo sueldo< sueldo * 1.18
2: hacer nuevo sueldo< sueldo * 1.12
3: hacer nuevo sueldo< sueldo * 1.10
4: hacer nuevo sueldo< sueldo * 1.08
Fin de la estructura switch

Mostrar categoria y nuevo sueldo
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{/} Codigo

float sueldo, nsueldo;

int categ;
printf("Ingrese la categoria del trabajador 1[18%] 2[12%] 3[10%] 4[8%]
\n");

scanf(“%d”, &categ);
printf("Ingrese el sueldo trabajador: ");

scanf(“%f”, &sueldo);
switch (categ)

case 1: nsueldo=sueldo * 1.18
break;
case 2: nsueldo=sueldo * 1.12
break;
case 3: nsueldo=sueldo * 1.10
break;
case 4: nsueldo=sueldo * 1.08
break;
default printf("Ingrese una categoria correcta: ");
printf("Categoria: %d \n Nuevo sueldo: %f",categ,nsueldo);
return 0;
Scanner sc=new Scanner(System.in);
float sueldo, nsueldo;

int categ;

System.out.println("Ingrese la categoria del trabajador 1[18%] 2[12%]
3[10%] A[8%]
\n ");

categ=sc.nextInt();
System.out.println("Ingrese el sueldo trabajador: ");

Java sueldo=sc.nextInt();
switch (categ)

case 1: nsueldo=sueldo * 1.18 break;
case 2: nsueldo=sueldo * 1.12 break;
case 3: nsueldo=sueldo * 1.10 break;
case 4: nsueldo=sueldo * 1.08 break;

default System.out.println("Ingrese una categoria correcta: ");

System.out.println("Categoria: "+categ);
System.out.println("Nuevo sueldo: "+nsueldo);
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float sueldo, nsueldo;

int categ;
cout<<Ingrese la categoria del trabajador 1[18%] 2[12%] 3[10%] 4[8%]
\n"<<endl;

cin>>categ;

cout<<Ingrese el sueldo trabajador: "<<endl;

cin>>sueldo;

switch (categ)
case 1: nsueldo=sueldo * 1.18
C++ break;
case 2: nsueldo=sueldo * 1.12
break;
case 3: nsueldo=sueldo * 1.10
break;
case 4: nsueldo=sueldo * 1.08
break;
default printf("Ingrese una categoria correcta: ");
cout<<"Categoria: "<<categ<<endl;
cout<<"Nuevo sueldo: "<<nsueldo<<endl;
return 0;

g Referencias

[1] O. Caird, Metologia de la programacién, Algoritmos, diagramas de flujo y
programas, México : Alfaomega Grupo Editor, S.A de C.V., 2014.

[2] O. C. Battistutti, Fundamentos de programacion. Piensa en C, Naucalpan de
juarez: Pearson Educacién de México, S.A de C.V., 2006.
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Ciclos iterativos

FOR

Eso es la estructura algoritmica utilizada para repetir un conjunto de
instrucciones un numero definido de veces. Este tipo de estructura se
encuentra practicamente en todos los lenguajes de programacion. Es similar

a la estructura do de Fortran y for de Pascal, (ver Ilustracién 2).

Es muy importante destacar que hay dos tipos de variables que se utilizan
frecuentemente en los ciclos. Estas se conocen como contadores vy
acumuladores. Los contadores, como su nombre lo indica, sirven para
contar, y los acumulado-res, para acumular. Ambas variables se inicializan
generalmente en cero antes de iniciar el ciclo, aunque este valor puede ser

diferente dependiendo del problema que se vaya a resolver.

Ilustracion 1, representacion de un ciclo.
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No

<N, =, >, =) ".-'FNH‘"
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‘ PROGCESO

l
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Ilustracion 2, representacion grafica del ciclo for.

Donde:

e V representa la variable de control del ciclo
e VI expresa el valor inicial
e VF representa al valor final

e ID representa el incremento o decremento de la variable de control
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Ciclos iterativos

EI Ejemplo

Construye un programa que, al recibir como datos los salarios de 15

profesores de una universidad, obtenga el total de la nomina.

Ilustracion 3, calculadora.

/’ Analisis

Obsérvese que, es necesario solicitar 15 salarios de profesores (Sali, Sal,, ... Salis),
los cuales se pueden representar como Sali (1 < i< 15), Donde i es el salario de

cada trabajador.

Tabla 1, Datos del problema.

Variables Descripcion

I Variable de tipo entero que representa la variable de control del ciclo.
NOM Es una variable de tipo real que acumula los salarios.
SAL Variable de tipo real que representa el salario.
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s :
o~ Algoritmo
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Estructura repetitiva
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NOM =—NOM + SAL

.

‘ I=I+1 ‘

e

=
=
=

'\

~
)

T

Ilustracion 4, Diagrama de flujo del algoritmo
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’ Pseudo-codigo

Ejemplo: Calcula la né6mina

Pseudocodigo

Inicio

Inicializar en @ el acumulador ndmina

Inicializar en 1 el contador i

Repetir desde i< 15
Mostrar “Ingrese el sueldo del trabajador: ”
Leer sueldo
Calcular nomina NOM €< NOM + SAL
Incrementar contador I€I+1

Fin del ciclo for

Mostrar NOM
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{/} Codigo

Lenguaje Codigo

float SAL, NOM; // Variable salario y némina
int i;// Contador
NOM=0; // Se inicializa en © la noémina
for (i=1; i<15; i++) // Ciclo for
c {
printf(“\Ingrese el salario del profesor %d:”, i);
scanf (“%f”, &SAL);
NOM = NOM + SAL;
}
printf(“\nEl total de la ndémina es: %.2f”, NOM); // Muestra la nomina total.
return 0;
Scanner sc=new Scanner(System.in);
float SAL, NOM=0;
int i;
for (i=1; i<15; i++) // Ciclo for
Java {
System.out.println("\nIngrese el salario del profesor "+i);
SAL=sc.nextInt();
NOM = NOM + SAL;
}
System.out.println("\nEl total de la ndémina es: "+NOM);
float SAL, NOM;
int i;
NOM=0;
for (i=1; i<15; i++)

C++ { . .
cout<<“\nIngrese el salario del profesor “<<i<<endl;
cin>>SAL;

NOM = NOM + SAL;
}
Cout<<“\nEl total de la ndémina es:”<<NOM<<endl;
return 0;
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Ciclos iterativos

g Referencias

[1] O. C. Battistutti, Fundamentos de programacién. Piensa en C, Naucalpan de
juarez: Pearson Educacién de México, S.A de C.V., 2006.

[2] A. B. Sandoval, Introduccién a la programacion, Santiago de Cali: Ignacio
Murgueitio, 2009.
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WHILE

La estructura algoritmica repetitiva while permite repetir un conjunto de
instrucciones. Sin embargo, el nimero de veces que se debe repetir depende
de las proposiciones que contenga el ciclo. Cada vez que corresponde iniciar
el ciclo se evalla una condicion, si ésta es verdadera (diferente es 0) asi se

continla con la ejecucién, de otra forma se detiene.

:
|

‘ PI < PROPOSICION INICIAL

]

No Falso

Verdadero

‘ PROCESO ‘

PI <~ MODIFICACION DE PI

|

Ilustracion 1, representacion del ciclo while
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I“:I Ejemplo

Construya un programa que, cuando reciba como datos los pagos efectuados

en el Ultimo mes, permita obtener la suma de estos.

Ilustracién 2, pagos.

/’ Analisis

Revisando el problema se puede observar que es necesario solicitar todos los pagos
realizados en el Ultimo mes, los cuales se guardaran en PAG. Ademas, calcular la

suma total de todos los pagos, que se guardaran en SPA, (ver Tabla 1).

Para salir del ciclo, se tendra la condicion PAG # 0, es decir, cuando se ingrese un pago de

valor 0, el programa terminara y mostrara en pantalla el total de los pagos.

Tabla 1, Datos del problema.

Variables Descripcion

PAG Variable de tipo real que representa los pagos realizados el Gltimo mes.
SPA Es una variable de tipo real que acumula los pagos.

2 |
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&, Algoritmo
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¥
SPA<— SPA + PAG

Ilustracién 3,representacion grafica del algoritmo.
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’ Pseudo-cédigo

Ejemplo: Calcula la suma de los pagos

Pseudocodigo

Inicio

Inicializar en @ el acumulador de pagos SPA

Mostrar “Ingrese los pagos: ”

Leer PAG

Repetir Mientras PAG #0
Calcular el total de los pagos SPA < SPA + PAG
Mostrar “Ingrese los pagos: ”
Leer PAG

Fin del ciclo While

Mostrar PAG
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{/} Codigo

Lenguaje Codigo

float PAG, SPA; // Variable pagos y suma de pagos
SPA=0; // Se inicializa en © la nodmina
printf(“\Ingrese los ultimos pagos del mes*);
scanf(“%f”, &PAG);
while (PAG #0) // Ciclo while
{
SPA = SPA + PAG;
printf(“\Ingrese los ultimos pagos del mes*);
scanf (“%f”, &PAG);
}
printf(“\nEl total de los pagos de este mes es: %.2f”, NOM); // Muestra la
némina total.
return 0;
Scanner sc=new Scanner(System.in);
float SAL, NOM=0;
while (PAG #0)

{

Java SPA = SPA + PAG;

System.out.println("\n Ingrese los uUltimos pagos del mes ");
PAG=sc.nextInt();

System.out.println("\nEl total de la némina es: "+NOM);
float PAG, SPA=0;
cout<<“\Ingrese los ultimos pagos del mes“<<endl;
cin>>PAG;
while (PAG #0)
{

C++ SPA = SPA + PAG;

cout<<“\Ingrese los ultimos pagos del mes‘;
cin>>PAG;
}
cout<<“\nEl total de los pagos de este mes es: ”<<SPA<<endl;
return 0;
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g Referencias

[1] M. R. Vicente Benjumea, «Fundamentos de Programacion con el Lenguaje de
Programacion C++,» 11 Marzo 2016. [En linea]. Available:
https://openlibra.com/es/book/download/fundamentos-de-programacion-con-
el-lenguaje-de-programacion-c. [Ultimo acceso: 14 Junio 2019].

[2] O. C. Battistutti, Fundamentos de programacién. Piensa en C, Naucalpan de
juarez: Pearson Educacién de México, S.A de C.V., 2006.



Fundamentos de programacion

Ciclos iterativos

DO UNTIL

Es una estructura que se encuentra practicamente en cualquier lenguaje de
programacién de alto nivel, similar al repeat de los lenguajes Pascal y Fortran. A
Diferencia de las estructuras for y while, en las cuales las condiciones evaltan
al principio del ciclo, en ésta se valtan al final. Esto implica que el ciclo se debe

Ejecutar por lo menos una vez.

La estructura es adecuada cuando no sabemos el niUmero de veces que se debe
repetir un ciclo, pero conocemos que se debe ejecutar por lo menos una vez. Es decir,
se ejecuta el conjunto de instrucciones una vez, y luego cada vez que corresponde
iniciar nuevamente el ciclo se evaltan las condiciones, siempre al final del conjunto
de instrucciones. Si el resultado es verdadero (diferente de 0) se continta con la

ejecucion, de otra forma se detiene.

¥

PROCESO

¥

¥

l MODIFICACION DE P

b4

s O Donde:
L EVALUACION™>
“S._DEP_~ P representa la

condicidn inicial.

No
v

Ilustracion 1, Diagrama de flujo de la estructura DO UNTIL
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I“:I Ejemplo

En este ejemplo se resolvera el problema del tema anterior (estructura FOR), el
cual es construir un programa que, cuando reciba como datos los pagos

efectuados en el Gltimo mes, permita obtener la suma de estos.

Ilustracion 2, pagos.

/’ Analisis

Revisando el problema se puede observar que es necesario solicitar todos los pagos
realizados en el ultimo mes, los cuales se guardaran en PAG. Ademas, calcular la

suma total de todos los pagos, que se guardaran en SPA, (ver Tabla 1).

Para salir del ciclo, se tendra la condicion PAG # 0, es decir, cuando se ingrese un pago de

valor 0, el programa terminara y mostrara en pantalla el total de los pagos.

Tabla 1, Datos del problema.

Variables Descripcion

PAG Variable de tipo real que representa los pagos realizados el Gltimo mes.
SPA Es una variable de tipo real que acumula los pagos.

2 |
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s :
o~ Algoritmo
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/ PAG / do-while
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¥

SPA <SPA + PAG
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Ilustracién 3, diagrama de flujo del problema.
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’ Pseudo-codigo

Ejemplo: Calcula el total de los pagos

Pseudocoédigo

Inicio
Inicializar en 0 el acumulador de pagos SPA
Mostrar “Ingrese los pagos: ”
Leer PAG
hacer
Calcular el total de los pagos SPA €& SPA + PAG
Mostrar “Ingrese los pagos: ”
Leer PAG
Mientras PAG #0
Mostrar PAG

Fin
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{/} Codigo

Lenguaje Codigo

float PAG, SPA; // Variable pagos y suma de pagos
SPA=0; // Se inicializa en © la nodmina
printf(“\Ingrese los ultimos pagos del mes*);
scanf(“%f”, &PAG);
do// Ciclo while
c {
SPA = SPA + PAG;
printf(“\Ingrese los ultimos pagos del mes*);
scanf (“%f”, &PAG);
} while (PAG #0);
printf(“\nEl total de los pagos de este mes es: %.2f”, NOM); // Muestra la
némina total.
return 0;
Scanner sc=new Scanner(System.in);
float SAL, NOM=0;
do
Java {
SPA = SPA + PAG;
System.out.println("\n Ingrese los uUltimos pagos del mes ");
PAG=sc.nextInt();
} while (PAG #0);
System.out.println("\nEl total de la némina es: "+NOM);
float PAG, SPA=0;
cout<<“\Ingrese los ultimos pagos del mes“<<endl;
cin>>PAG;
do
C++ {
SPA = SPA + PAG;
cout<<“\Ingrese los ultimos pagos del mes*;
cin>>PAG;
} while (PAG #0);
cout<<“\nEl total de los pagos de este mes es: ”<<SPA<<endl;
return 0;
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Evaluacion: tipos de datos

Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. Los siguientes datos numéricos se clasifican como: *

165 1,345 -754 16,545 | -17,985

Marca solo un évalo.

Negativos
Caracter
Enteros

Reales

2. ¢Qué tipo de datos es "#$%"? *
Marca solo un évalo.

Real
Cadena de caracteres
Caracter

Entero

3. Si se desea declarar una variable que almacene el valor 3.1416 en el lenguaje C, que almacene
¢ Qué tipo de dato le corresponde? *

Marca solo un o6valo.
int
float
Real
Char

4. ;Qué tipo de dato es "Juan P."? *
Marca solo un évalo.

Caracter
Cadena de caracteres

Entero
Real

https://docs.google.com/forms/d/1vWuSqKteCKIi79Q7Nk4kb_gehKDRg0gSLVikuH0oQ8k/edit 1/3
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5. ¢Cual de las siguientes respuestas se denomina como un tipo de dato estructurado? *
Marca solo un 6valo.

Reales
Cadena de caracteres
Positivos

Datos simples

6. Los siguientes datos numéricos se clasifican como: *

8.5 165.2 -46.821 164.8 -16.3

Marca solo un évalo.

Reales
Enteros
Negativos

Caracter

7. Los datos se caracterizan por el
hecho de que con un nombre se hace
referencia a un grupo de casillas de memoria. *

8. Los tipos de datos simples ocupan solo una casilla de memoria. *
Marca solo un 6valo.

Falso

Cierto

9. ¢ Qué tipo de dato es "#"? *
Marca solo un évalo.

Real
Cadena de caracteres
Entero

Caracter

10. Selecciona las 2 formas en que se pueden clasificar los que procesa una computadora. *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Simples
Estructurados
Positivos

Reales

Con la tecnologia de

https://docs.google.com/forms/d/1vWuSqKteCKIi79Q7Nk4kb_gehKDRg0gSLVikuH0oQ8k/edit 2/3
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Evaluacién: Constantes y variables

Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. Es un dato cuyo valor siempre es el mismo durante la ejecuciéon de un programa. *
Marca solo un 6valo.

Datos numéricos
Constante
Variable

Tipo de datos

2. Es un dato cuyo valor puede cambiar durante la ejecucion de un programa. *
Marca solo un ovalo.

Variable
Datos numéricos
Tipos de datos

Constante

3. Son consideras como una de las propiedades mas potentes en programacion. *
Marca solo un évalo.

Constantes
Variables
Tipos de datos

Datos numericos

4. ; A que lenguaje de programacion pertenece la siguiente sintaxis para declarar una
constante? #define<nombre_constante>=<valor>; *

Marca solo un évalo.
C
C++
PHP

Java

https://docs.google.com/forms/d/16CBHYN7GsE3Sc_EBpubMCPymU4TmVJpGbX513fZ8Sz8/edit 1/3
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5. ¢A que lenguaje de programacion pertenece la siguiente sintaxis para declarar una
constante? staticfinal<tipo_de_dato><nombre_constante>=<valor>; *

Marca solo un évalo.

C

Java
PHP
C++

6. ¢ A que lenguaje de programacion pertenece la siguiente sintaxis para declarar una variable?
<tipo_de_dato> <nombre_variable> *

Marca solo un évalo.

C++
Java
C

PHP

7. Seleccione la opcion que corresponda a una variable en el lenguaje C *
Marca solo un évalo.

int x;
Numeros reales
entero Xx;

#define Pi=3.1416;

8. Seleccione la opcién que corresponda a una constante en el lenguaje C *
Marca solo un 6valo.

Numeros reales
entero x;
int x;

#define Pi=3.1416;

9. ¢ Cual de estas variables esta bien definidas en lenguaje C? *
Marca solo un o6valo.

int numero_de_hijos;
int# de_hijos;
int numero de hijos;

Ninguna es correcta

https://docs.google.com/forms/d/16CBHYN7GsE3Sc_EBpubMCPymU4TmVJpGbX513fZ8Sz8/edit

2/3
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10. Si se desea declarar una variable para almacenar un nimero entero y que, inicialmente,
contenga el valor 35, se debe escribir: *

Marca solo un évalo.

numero=35;
Ninguna es correcta.
int numero 35;

int numero=35;

Con la tecnologia de

é Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/16CBHYN7GsE3Sc_EBpubMCPymU4TmVJpGbX513fZ8Sz8/edit 3/3
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Evaluacién: Operadores y expreciones

Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. Se definen como operaciones que dan como resultado un valor a excepcion de expresiones
void. *

Marca solo un évalo.
Variables
Constantes
Expreciones

Operadores

2. Se definen como simbolos que expresan operaciones que aplican a operandos. *
Marca solo un évalo.

Operadores
Variables
Constantes

Expreciones

3. Son conocidos como operadores de incremento. *
Marca solo un évalo.

4. Selecciona las respuestas que son clasificadas como operadores aritméticos. *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

/

https://docs.google.com/forms/d/10QOKiaxiUuohR7_0O4F_NObt9DzYx2uW9duaX79WAVpc/edit 12
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5. Seleccione el valor de "y" segun la siguiente expresion. *

X = 0;

y =--X;

Marca solo un évalo.
x=5
X=6
y=5
y=6

6. Son conocidos como operadores de decremento. *
Marca solo un 6valo.

++

/

7. Seleccione el valor de "y" segun la siguiente expresion. *
X =17
Yy = ++X;
Marca solo un évalo.
y=7
y=8
x=7

x=8

Con la tecnologia de

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/10QOKiaxiUuohR7_0O4F_NObt9DzYx2uW9duaX79WAVpc/edit 2/2
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Funciones internas

Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. ¢ Qué calcula la funcién round(x)? *
Marca solo un 6valo.

Coseno de x
Seno de x
Valor absoluto de x

Redondeo de x

2. ¢Cual es el resultado de la operacion round (89.65)? *
Marca solo un 6valo.

80
89
90
91

3. ¢Qué calcula la funcion abs(x)? *
Marca solo un évalo.

Coseno de x
Seno de x
Valor absoluto de x

Redondeo de x

4. Las funciones internas pueden ahorran tiempo y facilitar algunos calculos al programador. *
Marca solo un évalo.

Verdadero

Falso

5. Los lengujes de programacién cuentan con funciones de operaciones aritméticas
incorporadas. *

Marca solo un évalo.

Verdadero

Falso

https://docs.google.com/forms/d/11Xrl18KjBqwFQivLjt7Fg8PCSn55Hh85a0ZtDR-Mssl/edit 12
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6. ¢ Cual es el resultado de la operacion sqrt (25)? *
Marca solo un 6valo.

X
5
25
0

7. ¢ Qué calcula la funcién cos(x)? *
Marca solo un ovalo.

Coseno de x
Seno de x
Valor absoluto de x

Redondeo de x

8. Tomando como datos A=5, B=25 y C=10, seleccione el resultado correcto. *

X=sqr(A) +sqrt (B) +C

Marca solo un évalo.

40
25
45
30

9. ¢ Cual es el resultado de la operacién abs (-250)? *
Marca solo un o6valo.

-250
250
25

0

Con la tecnologia de

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/11Xrl18KjBqwFQivLjt7Fg8PCSn55Hh85a0ZtDR-Mssl/edit 2/2
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Lenguajes de programacion
Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. Se utilizan para escribir programas de computadora. *
Marca solo un 6valo.

Funciones codigo fuente
Algoritmos
Ninguna de las anteriores

Lenguajes de programacion

2. Un programa se escribe en un lenguaje de programacion y las operaciones que conducen a
expresar un algoritmo en forma de programa se llama: *

Marca solo un évalo.

Funciones internas
Tipos de datos
Programacion

Ninguna de las anteriores

3. El algoritmo escrito en un lenguaje de programacion se denomina: *
Marca solo un évalo.

Funciones codigo fuente
Algoritmos
Lenguajes de programacion

Cadigo fuente

4. Es el proceso de traducir un algoritmo en pseudocédigo a un lenguaje de programacion se le
denomina: *

Marca solo un évalo.

Algoritmos
Cadigo fuente
Codificacion

Lenguajes de programacion

5. Los lenguajes de programacion NO son necesarios para escribir programas. *
Marca solo un ovalo.

Falso

Verdadero

https://docs.google.com/forms/d/12vindrOY JW5t4YsU2EaB-I0xVHJao04eUdG942cCJYc/edit
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6. Son lenguajes de programaciéon denominados de alto nivel. *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Ensamblador
C++
C

Java

7. Se le denomina el lenguaje nativo de una computadora. *
Marca solo un 6valo.

Ensamblador
Lenguajes de programacién
Binario

Lenguaje maquina

Con la tecnologia de

é Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/12vindrOY JW5t4YsU2EaB-I0xVHJao04eUdG942cCJYc/edit 2/2
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Algoritmo

Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. A partir de los siguientes datos, desarrolla un algoritmo para llenar un vaso de agua: un vaso,
un grifo. *

a) Abrir el grifo

b) Esperar que el vaso se llene
c) Cerrar el grifo

d) Retirar el vaso

e) Tomar el vaso

f) Colocar el vaso bajo el grifo
Marca solo un évalo.
cdfab,e
b,f,c,a,d,e
a,b,c.def

e,afb,d,c

2. Un algoritmo es: *
Marca solo un évalo.

Un esquema para resolver cierto tipo de problema
Un lenguaje humano que se traduce en un programa que se ejecuta en un computador
Todas las anteriores

Ninguna de las anteriores

3. No es necesario que un algoritmo sea preciso, es decir que tenga un orden estricto y
expresiones precisas. *

Marca solo un évalo.

Verdadero

Falso

https://docs.google.com/forms/d/10drvX9j95yhcdLxrstCDDHXio2XaxpGM40IDpnqUDaM/edit 12
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Algoritmo

4. Teniendo como datos los siguientes ingredientes, ordene la receta para preparar helado de

fresa. *

Ingredientes

588 gr. de fresas.

188 gr. de azdcar.

25 ml. de azilcar invertido.
288 ml. de leche entera.

225 ml. de nata para montar.
1 limén.

Preparacion del
helado de fresa

Colocar la mezcla en el refrigerador y sacarla cuando
transcurra una hora.

Afiadir la leche, unas gotitas de limdn y el azdcar
invertido, triturar todo con la batidora. Colar para
eliminar las semillas.

Cortar las fresas en trocitos. ¥ mezclarlas con
azicar. Dejar que repose durante hora y media.

Poner la nata hasta que se formen puntas firmes.

Afiadir el molido de fresas leptamente, moviendo
ampliamente, pero con cuidado sin que se baje.

Marca solo un évalo.
eb,cd,a
cb,de,a
a,b,cde

b,c,a,d,e

5. Un algoritmo se define como una serie de pasos, procedimientos o acciones que nos
permiten alcanzar algun resultado o resolver algun problema. Esta definicién es: *

Marca solo un évalo.

Falso

Verdadero

Con la tecnologia de

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/10drvX9j95yhcdLxrstCDDHXio2XaxpGM40IDpnqUDaM/edit
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Diagrama de flujo

Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. Un diagrama de flujo se define una esquematizacién visual de un algoritmo. *
Marca solo un 6valo.

Falso

Verdadero

2. Un diagrama de flujo se define como una series de pasos, procedimientos o acciones que nos
permiten alcanzar algun resultado o resolver algun problema. *

Marca solo un évalo.

Falso

Verdadero

3. Qué indica el siguiente simbolo? *

Marca solo un évalo.

Toma de decision
Direccién de flujo
inicio o fin de un proceso

Actividad que debe ser ejecutada

4. Qué indica el siguiente simbolo? *

[ ]

Marca solo un 6valo.
Actividad que debe ser ejecutada
Toma de decision
inicio o fin de un proceso

Direccidn de flujo

https://docs.google.com/forms/d/1bsgbAkAkdLzm7329E4ca762Af-mQw2alLargDahd8SsE/edit 1/3
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5. Senala el error en el siguiente diagrama de flujo. *

INICIO

PROCESAMIENTO
DE DATOS

IMPRESION DE
RESULTADOS

FIN

Selecciona todas las opciones que correspondan.

El flujo de los datos es incorrecto
Se intenta realizar el procesamiento de datos en el simbolo de imprimir
Se intenta imprimir con el simbolo de procesamiento de datos

El simbolo de inicio y fin es incorrecto

https://docs.google.com/forms/d/1bsgbAkAkdLzm7329E4ca762Af-mQw2alLargDahd8SsE/edit 2/3
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TP

6. Qué indica el siguiente simbolo? *

Marca solo un évalo.

inicio o fin de un proceso
Direccién de flujo
Actividad que debe ser ejecutada

Toma de decisidon

7. Qué indica el siguiente simbolo? *

D

Marca solo un évalo.

Direccién de flujo
Toma de decisién
Actividad que debe ser ejecutada

inicio o fin de un proceso

Con la tecnologia de

E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1bsgbAkAkdLzm7329E4ca762Af-mQw2alLargDahd8SsE/edit 3/3
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Pseudocdédigo

Lea y conteste cuidadosamente las siguientes preguntas.

*Obligatorio

1. El pseudocédigo puede facilitar de gran manera la conversion de un algoritmo a codificacion.
*

Marca solo un évalo.

Falso

Verdadero

2. El pseudocédigo puede ser ejecutado por una computadora. *
Marca solo un évalo.

Verdadero

Falso

3. Cuales de las siguientes ventajas pertenecen al pseudocédigo? *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Ayuda a concentrar la logica y estructuras de control
Es complicado de traducir a lenguajes de programacion
Se puede ejecutar en una computadora

No es necesario preocuparse por reglas de un lenguaje de programacion

4. Nacié como un lenguaje similar al inglés y era un medio de representar basicamente las
estructuras de control de programacion estructurada. *

Marca solo un évalo.
Pseudocddigo
Cadigo
C++

Lenguaje de programacion

https://docs.google.com/forms/d/18VE_2tY5Fk_eWgYOZ8JRw7QaU87SVooWQ9QHzbUefRs/edit 1/3
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5. En el siguiente pseudocédigo se calcula el salario neto de un trabajador. Encuentre el error. *
start

read nombre

salarioc <- horas * precio

tasas <- 8,25 * salario

salarioc neto «<- salario -tasas

write nombre, salario, tasas, salario

end

Marca solo un évalo.

La tasa es calculada mal
El salario es calculado mal
No se piden algunos datos

Se imprimen demasiados datos

6. La escritura de pseudocoddigo exige normalmente la indentacion (sangria en el margen
izquierdo). *
Marca solo un évalo.

Veradero

Falso

7. Cual de las siguientes palabras reservadas en ingles no pertenecen a la representacion de
una accién en un pseudocédigo? *

» start

« end

« stop

s if-then-else
« Int

« while-end

» Float

» repeat-until

Marca solo un évalo.

int y float
starty end
float y repeat-until

int y repeat-until

Con la tecnologia de

https://docs.google.com/forms/d/18VE_2tY5Fk_eWgYOZ8JRw7QaU87SVooWQ9QHzbUefRs/edit 2/3
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https://docs.google.com/forms/d/18VE_2tY5Fk_eWgYOZ8JRw7QaU87SVooWQ9QHzbUefRs/edit 3/3
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Encuesta sobre el proyecto Prototipo de un sistema de apoyo para aprender a
programar

Preguntas generales

Carrera:

Edad: :Sexo

Disefio del entorno web

1.- ¢ Crees que el disefio de la pagina de bienvenida (estructura, usabilidad, entre otros), es adecuado?

L1Si.
[INo.

2.- ¢ Consideras que la forma de presentar la informacion es adecuada?

OSi.
[INo.

3.- ¢ Crees que el disefio de la pagina de interfaz de usuario, (estructura, usabilidad, entre otros), es
adecuado?

CSi.
[INo.

4.- ¢ Consideras que la pagina presenta un exceso de elementos en pantalla?

CISi.
[INo.

5.- ¢ La redaccion utilizada para mostrar la informacion es...?

[ Muy buena. (] Buena. [ Regular. L] Mala. (] Muy mala.

6.- ¢ Opinas que el tamafo y tipo de letra utilizado para mostrar el contenido es...?
[J Muy buena. [] Buena. [ Regular. ] Mala. [J Muy mala.
7.- ¢ Piensas que la aplicacion web fue facil de usar?

CISi.
[INo.

8.- ¢ Piensas que el acceso al sistema es complicado (inicio de sesion requerido)?

OSi.
[INo.



Evaluacion del contenido

9.- ¢ Consideras qué la programacion es importante?

OSi.
[INo.

10.- ¢ Te parece interesante el objetivo del proyecto?
LS.

[INo.

11.- ¢ El contenido fue dificil de comprender?

C1Si.
[INo.

12.- ¢, Como consideras él contenido didactico (temas)?
[J Muy buena. [ Buena. L] Regular. L] Mala. [J Muy mala.
13.- ¢ Con que frecuencia utilizarias esta herramienta como medio de aprendizaje?

[I1Siempre.
[IRegular.
[JA veces
[INunca.

14.- ; Recomendarias esta herramienta a tus amigos?

OSi.
[INo.

15.- ¢ Te gustaria que se implementara méas contenido en el sistema (problemas)?

OSi.
[INo.
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