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RESUMEN TECNICO

Disefiar un curso para modalidad virtual representa todo un reto para los
docentes y tutores, son muchos los aspectos que se deben tener presente para que el
curso tenga éxito.

Este documento contiene una propuesta de disefio e implementacion de un
curso en modalidad virtual, el curso a desarrollar es de: “Programacion 1”7 que se
imparte actualmente en modalidad presencial como parte del programa de estudio
académico de la carrera de ingenieria de sistemas computaciones en la Universidad
Adventista de Centro América. El disefio de este documento esté a cargo de un
aspirante al postgrado de la maestria en entornos virtuales de aprendizaje en la
Universidad Técnica Nacional de Costa Rica.

A través de este documento, compartiré con el lector la propuesta de disefio e
implementacion de un curso en modalidad virtual, que incluye una propuesta
pedagdgica, objetivos, resultados esperados, aspectos operativos y de administracion,
aspectos tecnologicos, evaluaciéon y seguimiento del aprendizaje del estudiante, entre
otros, todo esto tomando como marco de referencia el aprendizaje obtenido en el ciclo
de especializacion y maestria en entornos virtuales de aprendizaje. Por ultimo,
presento la planificacion de una unidad que incluye tres clases con sus respectivas
asignaciones y actividades, ademas, el disefio e implementacion sobre el sistema

Moodle como principal recurso de plataforma para la publicacion del curso.
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1. EL PROBLEMA
1.1 El Problema

En la Universidad Adventista de Centro América (UNADECA) actualmente no se
ofrecen programas formales de estudio en modalidad virtual. Sin embargo, existe una
iniciativa de parte de cada director de facultad para pasar algunos de sus programas de
educacion formal presencial a una modalidad virtual a un mediano plazo. Uno de estos
programas es el Bachillerato en Ingenieria de Sistemas Computacionales que se ofrece
actualmente en la facultad de Ingenieria de Sistemas Computacionales. Este programa
esta aprobado por el Consejo Nacional de Ensefianza Superior Universitaria Privada
(CONESUP) pero solo en modalidad presencial.

Un problema actual es que no existe un curso disefiado para impartirse en
modalidad virtual que se pueda tomar como referencia en estructura para disefiar todos
los cursos que componen el programa de Bachillerato en Ingenieria de Sistema
Computacionales. Si se disefia un curso para modalidad virtual, se puede utilizar como
punto de partida para disefiar todos los otros cursos que componen el programa de
estudios. El curso propuesto en este documento es el de Programaciéon 1 que se
imparte en el segundo cuatrimestre del programa de estudio.

El disefio de un curso para modalidad virtual, aunque sea de una materia
especifica puede ser (til para el disefio de cursos virtuales en otros programas de
estudio en diferentes facultadas ya que la estructura seria similar y seria una

importante referencia.
1.2 Justificacion

La UNADECA tiene como proyectos a mediano plazo cambiar de modalidad
presencial a virtual algunos de sus programas de estudio en diferentes carreras, esto
debido a que la UNADECA es un atractivo para muchos estudiantes adventistas en la
region centroamericana y al ofrecer programas en modalidad virtual se estaria
atendiendo esta demanda.

Ya hemos dicho que la UNADECA solo ofrece programas de estudio en

modalidad presencial, sin embargo, hay mucho interés de parte de los estudiantes para



poder estudiar carreras en modalidad virtual. Muchos estudiantes desean venir y
estudiar en la UNADECA, pero debido a las dificultades en temas de asuntos
migratorios y costo de vida no lo pueden hacer, asi que es de mucho interés de parte
de la administracion de la UNADECA abrir programas de estudio en modalidad virtual y
atender esta demanda por parte de los estudiantes.

La UNADECA ya esta haciendo esfuerzos importantes en capacitar a su
personal docente en formacion para trabajar en entornos virtuales de aprendizaje.
Ademas, ya cuenta con una plataforma Open Source, en este caso es Moodle, que
puede ser la herramienta ideal para el estudio en linea de estos programas de estudio
en modalidad virtual.

Otra iniciativa de parte de los administradores de la universidad es ofrecer
programas de estudio en educacion continua, como cursos libres en diferentes areas
de interés y esto en modalidad virtual. De esta manera, la UNADECA estaria ampliando
su oferta académica en educacién formal y continua para una gran cantidad de futuros
estudiantes que generalmente, son personas muy ocupadas y con falta de tiempo
(trabajadores, personas que estan en el exterior, o personas dedicadas al hogar) que
no pueden asistir a un lugar de educacion presencial; de esta manera, a través de la
educacion virtual es como pueden lograr tener un aprendizaje para desarrollarse

profesionalmente.
1.3 Contexto del problema

El curso de Programacion 1 solo existe en modalidad presencial actualmente, la
idea es construir el curso para modalidad virtual desde una concepcién pedagoégica
adaptada al tipo de estudiante. El curso se puede adaptar facilmente en 12 unidades
para cubrir los principales temas del contenido del curso y cada unidad puede durar 1
semana con su respectiva clase y sus actividades. Se estima que para la primera
experiencia en impartir este curso tenga la participacion de por lo menos 25
participantes. Con respecto al personal que pueden sostener el desarrollo de este
curso, 2 personas con amplios conocimientos en la plataforma Moodle y un catedratico
de la materia. Una persona sera la encargada de desarrollar el contenido del curso

junto a las actividades de aprendizaje, y la otra sera el encargado de llevar el disefio



del curso a la plataforma Moodle.

La UNADECA, es una Universidad de larga trayectoria, mas de 90 afos de
historia, actualmente tiene una oferta de 6 carreras: Administracion de Empresas,
Educacion, Psicologia, Enfermeria, Teologia e Ingenieria de Sistemas. Todos los
docentes tienen el reto de formar profesionales para enfrentar los escenarios
desafiantes de la sociedad actual, desarrollar en ellos competencias personales y
profesionales que lo capacitan para: Ejercer liderazgo en proyectos de investigacion,
innovacion y de servicio.

Por otro lado, esta el contexto. Este es un mundo muy diferente al que hace
unas pocas décadas; hay una revolucion en el campo de las comunicaciones, el
internet y toda el area de la informatica hace que el mundo sea pequerio, sistemas
politicos que parecian muy poderosos han caido, hay nuevos sistemas econémicos
gue afectan toda la vida de la sociedad, la post modernizacion todas sus caracteristicas
y valores hacen que el hombre de hoy sea diferente. Sin duda este es un mundo de
cambios vertiginosos y radicales en muchos aspectos que enfrenta al ser humano de
hoy sea a situaciones muy dificiles. Por esta razén y otras, la UNADECA propone una
oferta de programas de estudio formal y continuos en modalidad virtual.

La modalidad en linea. En esta modalidad, los estudiantes pueden tener una
carga académica accesible que se ajuste a las posibilidades de tiempo. Ademas,
organizar horarios de estudio, los salones virtuales estan disponibles los 7 dias de la
semana, las 24 horas del dia. Con una conexion a internet, jno hay limites!

De acuerdo a esto la UNADECA se ha propuesto estar a la vanguardia en el uso
de recursos tecnolégicos que permitan una educacion mas accesible, equitativa y justa
en el contexto a nivel de instituciones de Educacidén Superior en nuestro pais, capaz
inclusive de trascender las fronteras que circunscriben actualmente los procesos
educativos Universitarios tanto publicos como privados.

Una de las estrategias seleccionadas para tales fines es el uso de plataformas
virtuales que apoyen el proceso ensefianza y aprendizaje y el cambio de modalidad

presencial a virtual de algunas carreras.

2. PROSPECTIVA



En 6 meses de tiempo el curso de Programacion 1 estara disefiado en un sitio
virtual a través del sistema Moodle y se caracterizaré de la siguiente manera: entorno
amigable, material didactico propio, mediado pedagdgicamente y de acuerdo con lo
gue posibilita la web 2.0, con tiempo asignado para el seguimiento personalizado,
evaluacion del seguimiento de tal manera que se alcancen los objetivos propuestos.

El curso estara disponible desde su inicio quince semanas, y se le dara acceso a
los estudiantes que van a tomar el curso. El contenido del curso sera actualizado a

medida que ocurran cambios significativos en el mismo cada vez que se vaya a ofrecer.

3. PROPUESTA PEDAGOGICA

La propuesta pedagdgica para este curso esta basada en el constructivismo que
proponen Vygotsky y Wenger, cuya caracteristica principal de su teoria es el fomento
de la reflexion en la experiencia, permitiendo que el contexto y el contenido sean
dependientes de la construccion del conocimiento.

El curso de Programacion 1 en modalidad virtual se disefiara bajo esta teoria ya
gue permite por un lado al docente ser un moderador, coordinador, facilitador y
mediador y al mismo tiempo participativo a través de actividades en el proceso de
aprendizaje. Estas actividades se pueden generar a través de multiples herramientas
Web 2.0. Por otro lado, el estudiante, siendo este el responsable de su propio proceso
de aprendizaje y el procesador activo de la informacion es el que construye el
conocimiento por si mismo y con la utilizacion y aplicacion de las TIC, potencia su
compromiso en la participacion, la interaccion, la retroalimentacién y conexién con el
contexto real y estas son propicias para que el estudiante pueda controlar y ser

conscientes de su propio proceso de aprendizaje.

4. OBJETIVOS
4.1 Generales

e Disefiar el curso de Programacion 1 en modalidad virtual para el

programa de Bachillerato en Ingenieria de Sistemas Computacionales y



gue sirva como referencia para la creacion de otros cursos en educacion

formal y continua.
Especificos

e Implementar el curso de Programacion 1 en modalidad virtual utilizando la
plataforma Moodle.

e Facilitar el acceso a los estudiantes al curso de Programacion 1 a través
de un entorno virtual por medio de la plataforma Moodle.

e Motivar a los directores de cada facultad para iniciar los procesos de crear
programas de estudio en modalidad virtual.

e Seleccionar los recursos multimediales que se van a utilizar en cada una

de las unidades de aprendizaje y ensefianza.

5. RESULTADOS ESPERADOS

De los resultados esperados en este proyecto podemos listar los siguientes:

e 1 curso de Programacion 1 disefiado para ser impartido en modalidad
virtual.

e 100% de estudiantes aprobados en este curso.

e 2 personas involucradas en el proceso del disefio y publicacion de un
curso en modalidad virtual

¢ EIl 90% de materiales multimediales necesarios creados y seleccionados
para ser utilizados en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el curso
de Programacion 1.

¢ 1 plataforma consolidada para la apertura de cursos en modalidad virtual.

6. ASPECTOS OPERATIVOS
6.1 Administracion

En el proceso operativo de la administracion del sistema estaran involucrados
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los diferentes directores de facultades que son los que deberan conocer el proceso de
disefio de un curso virtual. Por otro lado, es la directora académica en apoyo con la
directora financiera de la universidad la que facilita los recursos necesarios para
desarrollar el curso virtual.

Se debe contratar los servicios profesionales del tutor, del disefiador del curso y
el espacio para el uso de la plataforma Moodle en un servidor que garantice la alta

disponibilidad.
6.2 Aprendizaje y tecnologias

Al ser un curso en modalidad virtual debe desarrollarse a través de una
plataforma que brinde las herramientas y que aporte en la construccion de contenidos,
actividades de aprendizaje y recursos didacticos, en nuestro caso la propuesta es usar
la plataforma Moodle.

Por ahora sugerimos una lista de practicas de aprendizajes que acompafada de
los contenidos sera fundamental para la obtencion del conocimiento:

Lecturas: no solo provistas por el docente en un formato de lectura adecuado
sino a través de hipervinculos o enlaces hacia fuera de la plataforma.

Foros: espacios de intercambio de opiniones para debatir o enriquecer
contenidos planteados por el tutor.

Laboratorios y ejercicios en software: facilitar al estudiante los softwares
necesarios para que pueda realizar los diferentes laboratorios y practicas relacionados

con el contenido de cada unidad.
6.3 Tutoria

En cuanto a la tutoria considerando que no es lo mismo realizar una tutoria de
una materia presencial a una virtual y que en esta propuesta hemos declarado que la
primera experiencia al abrir este curso es para aproximadamente 15 personas. La
persona encargada de la tutoria sera la que ha tomado el curso de “La tutoria en
entornos virtuales” en este mismo postgrado y que tiene un grado de Licenciatura en
Ingenieria de Sistemas Computacionales, proponemos un tiempo de 10 a 15 horas

semanales dedicados a la tutoria.
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Es una gran responsabilidad para el tutor mantener la comunicacién de cada
participante desde principio a fin, pero si el tutor est4 capacitado para tal
responsabilidad se pueden alcanzar los objetivos propuestos.

Otra tarea importante del tutor es la de redactar las clases y consignas para
diferentes actividades, también habilitar las clases correspondientes a cada unidad, ser
el moderador en cada foro manteniendo el rumbo correcto del debate planteado.

6.4 Materiales didacticos

En el marco de nuestro curso virtual propuesto, la produccién del material
didactico no sera una tarea facil, pero se hard uso de muchos recursos, uno de ellos es
el acceso a bibliografia digital accesible desde la base de datos ProQuest Ebook
Central disponible en la siguiente direccion web:

https://ebookcentral.proguest.com/lib/bvainteramericasp/home.action. El acceso a esta

biblioteca digital es facilitado por el departamento de la biblioteca de la UNADECA que
cuenta con una suscripcion anual y es accesible para todos los estudiantes.

Otro recurso importante es la disponibilidad de software libre para acompafar el
proceso de aprendizaje, algunos de estos softwares a utilizar son los siguientes: DIA
Diagrama Editor disponible para instalar en Windows, Linux y Mac OS, otro programa

es Draw disponible en internet a través del sitio web https://draw.io compatible con

multiples navegadores web.

También material referenciado producido en video que servira para reforzar los
conceptos que se estudien en cada unidad. El material estara disponible para embeber
en las clases ya que esta almacenado en plataformas como YouTube, este tipo de
videos es producido por diferentes autores especialistas en el area de programacion.

A continuacion, presentamos una lista detalladas de materiales didacticos que se
desarrollaran y seleccionaran:

e Videos: para presentar informacion y reforzar contenidos de alguna tematica.

e Guia didactica: donde se presentaran los objetivos, contenidos, metodologia

de trabajo y modalidad de evaluacion.

e Modulos: de cada una de las unidades. Constituiran la bibliografia basica y

obligatoria de las mismas.
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e Instructivos: de procedimientos que ayudaran a orientar a los estudiantes a

realizar diferentes actividades dentro de la plataforma.

7. EVALUACION Y SEGUIMIENTO DEL PROYECTO
7.1 Seguimiento

El proceso de seguimiento se llevara a cabo por medio de la plataforma, antes
de iniciar el curso el tutor podra visualizar la lista de sus estudiantes y conocer un poco
acerca de ellos por medio de su perfil, durante el curso el seguimiento se hara
mediante herramientas tradicionales, como trabajos practicos, examenes, evaluacion
de participacion en actividades colectivas entre otras. Al finalizar el curso el
seguimiento se hara mediante encuestas de retroalimentacion respondidas por los
participantes.

Cada proyecto se evalua diferente, éste, al ser un proyecto relacionado con la
educacion virtual es dificil de evaluar, por ello categorizamos una serie de indicadores

gue marcaran las pautas a seguir para una evaluacion objetiva:
7.2 Indicadores de evaluacion
7.2.1 Modelo pedagdégico general

1. Es adecuada la metodologia usada por los facilitadores o tutores virtuales.

2. El disefio curricular cumple con los objetivos del proyecto.
7.2.2 Practicas de aprendizaje y tecnologias

1. Fomenta el trabajo en equipo entre los participantes.

2. Facilita herramienta de software modernas y de libre distribucion.
7.2.3 Material didactico

1. Dispone de informacion actualizada relacionada con los temas a
presentar.

2. Hay disponibilidad de materiales a nivel interno y externo.

13



3.
4.

7.2.4 Tutoria

4.

El formato accesible para el estudiante de los materiales didacticos.

La calidad de los contenidos es aceptable.

Dispone de una metodologia implementada en la comunicacion
estudiante-tutor.

Hay compromiso de parte del tutor en atencion a los estudiantes.
Las devoluciones son a tiempo de las actividades de los estudiantes.

Como califican los estudiantes al tutor a través de opiniones o0 encuestas.

7.2.5 Administracion

El personal académico es adecuado para la educacioén a distancia.
Organizacion de reuniones de planificacion con todos los involucrados en

el proyecto.
Seleccion de personal como tutores con un perfil adecuado para ejercer

esta funcion.
Cantidad de estudiantes proporcionan sostenibilidad al proyecto.

8. CRONOGRAMA PARA EJECUCION DEL PROYECTO

El cronograma de actividades representa una buena planificacion del proyecto

estimando los tiempos adecuados para cada tarea, hay tareas que se pueden ejecutar

simultdneamente para avanzar a buen ritmo con la preparacion y desarrollo del

proyecto. A continuacion, presentamos un cuadro con las tareas y sus respectivas

fechas para la ejecucion.
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Curso Virtual Programacién 1 Proyecto Ago. - Nov.

Num Tarea Inicio Final agosto-19 septiembre-19 octubre-19 noviembre-19 diciembre-19
1 Aprobacidn del proyecto 1-8-19 3-8-19 [ ]
2 Preparacion de la plataforma 6-8-19 10-8-19 [ ]
3 Capaditacion a Tutores 20-8-19 | 25-8-19 -
4 Elaboracién de materiales 19-8-19 | 2-9-19 | ]
5 Desarrololo de plan de publicidad 27-8-19 | 31-8-19 [ ]
6 Proceso de inscripcidn 3-9-19 5-9-19 ]
7 Subida de todo el material a la plataforma moodle 6-9-19 11-9-19 [ ]
1 Desarrollo del curso 12-9-19 | 14-11-19 ]
9

—
o

Cuadro con de tareas

9. PRESUPUESTO

Todo proyecto de educacién debe tener un presupuesto que facilite su
desarrollo, y aunque un programa de formacién virtual es mas “reducido” que uno
presencial hay que analizar claramente todas las variables involucradas. Para este
proyecto se estima una inversion inicial mas los costos de mantenimiento para
sostenibilidad y funcionamiento, esto hay que contraponerlo con los ingresos que se
van a generar para poder determinar las ganancias para la Universidad.

A continuacion, presentamos una proyeccion de elementos que computan para
un presupuesto y que se deben de tomar en cuenta para el inicio del proyecto y

sostenibilidad del mismo.
9.1 Ingresos:

La proyeccion del numero de estudiante que se estima que inicien el curso en
modalidad virtual es de 15, y el costo para cada estudiante sera de $150.00 USD.
15 estudiantes x $150.00 USD = $2,250 USD

9.2 Gastos:

Entre los gastos presentamos una lista de costos fijos y variables que se deben

considerar:
9.2.1 Costos fijos:

e |nstalaciones de oficina
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e Equipo de computo
e Impresora
e Servicio de Internet
e Software para produccion de material didactico
e Hospedaje de la plataforma en un servidor arrendado
En costos fijos se presupuesta un monto de $300.00 USD por cohorte (1

bimestre)
9.2.2 Costos variables:

e Honorarios para la produccién del material didactico
e Honorarios para los tutores
e Costos administrativos
En costos fijos se presupuesta un monto de $350.00 USD (se toma en cuenta
gue tanto los productores de material didactico como los tutores son de planta y lo que
se presupuesta es un incentivo por su apoyo al proyecto)
Si a los ingresos ($2,250.00 USD) le restamos los costos fijos ($300.00 USD) y
variables ($350.00 USD) resulta una utilidad de $1,600.00 para la universidad.
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DESARROLLO DEL PROYECTO
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1. Nombre del curso virtual

Programacion |

2. Seleccion y justificacion de las herramientas tecnoldgicas

He seleccionado Moodle como plataforma de formacion en linea por muchas
razones. Primero, quiero mencionar que este software es de libre distribucién y eso es
una gran ventaja para iniciar a reducir costos en implementacion de proyectos de
formacion en linea. Esta plataforma pone en manos de los docentes y tutores muchas
de las herramientas necesarias para disefiar e implementar cursos virtuales

profesionales.

En la Universidad Adventista de Centro América (UNADECA) ya se promueve el
uso de esta plataforma como una herramienta de apoyo en la mayoria de los cursos
presenciales y es casi un hecho de que esta plataforma sera la oficial para ofrecer
cursos 100% en linea a mediano plazo. La UNADECA ya cuenta con una instalacion de

Moodle en la siguiente direccion: https://unadeca.ac.cr/moodle/ y se capacita a los

docentes en el uso de este sistema.

Al ser un curso en modalidad virtual debe desarrollarse a través de una
plataforma que brinde las herramientas y que aporte en la construccion de contenidos,
actividades de aprendizaje y recursos didacticos, en nuestro caso la propuesta es usar
la plataforma Moodle.

Moodle ofrece distintos formatos para crear cursos virtuales donde cada uno de
ellos delimitard la disposicion del curso, el modo de exponer la informacién y toda la
distribucion de los contenidos y se debe seleccionar un formato que se adapte mejor

para la interfaz que se desea proporcionar al curso.

Moodle le permite al docente utilizar el recurso pagina, donde puede agregar
facilmente texto, con diferente tipo de letra, color y tamafio, ademas, agregar elementos

multimedia como audio y video.
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En Moodle tenemos a disposicion multiples herramientas de comunicacion como
mensajeria interna, chat, foros, wikis entre otras. De manera nativa también hay
herramientas para creacion presentacion de contenidos en diversos formatos, desde
simples enlaces y paginas de texto hasta materiales con un mayor nivel de

interactividad como son los cuestionarios, lecciones, Tareas, entre otros.

Moodle también dispone de una coleccion de utilidades para la configuracion y
edicidon de cursos. Podemos insertar, modificar y eliminar contenido dentro de un curso,
adaptarlo a nuestras necesidades docentes o, simplemente modificar su aspecto visual.
Otro aspecto importante a nivel pedagdgico que nos ofrece esta plataforma es el
seguimiento que se le puede dar a los estudiantes en todas las actividades de un curso
individualmente o de manera colectiva, también incorpora la posibilidad de calificar las

diversas tareas que se les asigne.

Moodle promueve el modelo de aprendizaje constructivista ya que incorpora
como parte central de la experiencia formativa la realizacion de trabajos en grupo,

participacion en foros, discusiones, etc.

Para el disefio de este curso tengo a disposicion de una instalacion de Moodle
en la version 3.6 en un servidor propio alojado en la siguiente direccion:

https://dominamoodle.net/proyectoeva de la cual yo soy el administrador, esto con el fin

de garantizar el acceso total a la administracion de esta plataforma y tener la libertad

de agregar modulos externos segun la necesidad del disefio del curso.

La estructura del aula virtual para el curso de Programacion 1 se disefiara
utilizando componentes y herramientas que ofrece la plataforma Moodle, a

continuacion, describimos los componentes que se van a utilizar:

Secciones del curso: Las secciones dentro de un curso en Moodle es donde se
muestran los materiales de aprendizaje, a través de este elemento se acomodara el
contenido por topicos y cada topico tendra sus recursos y actividades.

En la primera seccién o llamada también seccidn general, se utilizara el recurso
libro para publicar la guia didactica del curso, también en esta seccion se colocara el
recurso de novedades que ya viene por defecto en cada curso dentro de Moodle. En
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esta seccion también se habilitaran dos foros, uno para presentacion personal de los

estudiantes y otro para preguntas y respuestas generales del curso.

Recursos: Los recursos son elementos que permiten facilitar el acceso a

materiales didacticos y seran utilizados en cada seccion o topico.

Entre los recursos que se utilizara estan:

Etiquetas: para colocar titulos o iconos.

Archivos: para facilitar archivos como presentaciones, documentos pdf,
imagenes entre otras.

P&gina: para escribir las clases de cada unidad y agregar contenido multimedia
como videos o archivos de sonido junto con texto explicativo.

URL.: para facilitar enlaces externos a sitios web, imagenes, documentos etc.

Actividades: Las actividades son las que los estudiantes haran y que interactian

con otros estudiantes y con el profesor o tutor. Entre las actividades mas utilizadas

seran:

Tareas: para el envio y correccion de trabajos practicos.

Wikis: para realizar trabajos colaborativos.

Foros: para tener discusiones asincronicas durante un prolongado tiempo.
Cuestionarios: para disefiar evaluaciones y examenes con diferentes tipos de

preguntas.

Bloques laterales: Otro elemento en la estructura del curso seré el uso de bloques

laterales, se habilitara el bloque de eventos proximos para mostrar un resumen a los

estudiantes de lo que tienen que hacer segun la fecha programada, el bloque de

calendario para facilitar al estudiante la ubicacion de las actividades en las fechas

asignadas. El bloque de personas también estara disponible para facilitar el acceso a

los participantes del curso.

3. Planificaciéon de las clases

CLASE 1
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Titulo de la clase 1: Instrucciones de seleccion
Objetivos de la clase:

1. Entender las técnicas basicas para la solucién de problemas
2. Escribir algoritmos mediante un proceso secuencial usando pseudocodigo
3. Implementar las instrucciones if e if...else para decidir entre distintas acciones

alternativas.
Contenidos:

e Introduccioén a las instrucciones de seleccién
e Algoritmos y Pseudocdédigo
e Ellenguaje del pseudocddigo

e Instrucciones if e if...else en Java
Bibliografia:

Echenique E. (2019). Unidad 3. Instrucciones de control en Java. Recuperado de:

https://dominamoodle.net/proyectoeva/mod/resource/view.php?id=178

Deitel P. y H. (2016) Como programar en java. Editorial Pearson. Recuperado de
http://jeisson.ecci.ucr.ac.cr/tmp/books/java/Java%20c%C3%B3mo%20programar,%201
0ed%20-%20Deitel%208&%20Deitel%20%5B2016%5D.pdf

Vieties L. (2008). The Java Tutorials. Recuperado de

http://www.codexion.com/tutorialesjava/javal/

Recursos multimedia

Foto del profesor, al inicio de cada clase. URL:
https://photos.app.goo.gl/NHREKGLd6manjr7mé6

Imagen de la firma del profesor. URL: https://photos.app.goo.gl/Hd7fK5Y42rCnizjXA

Imagen: Diagrama de actividad para la instruccion if. URL:
https://photos.app.goo.gl/ToiMzZVhPFsCWG7dJ8
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Imagen: Diagrama de actividad para la instruccion if...else URL:
https://photos.app.qoo.gl/APG7yk69uWdTiNHAG

Curso de java: Sentencias de control 1. Video que explica el uso de las instrucciones
de seleccion (if, else...if y switch) creado por: Cédigos de Programacion disponible en
la siguiente direccion https://www.youtube.com/playlist?list=PL-
MIm_HYjCo9voinWbPTs6nV51J8WV_0O5

Instrucciones de seleccion en Java: Edy Echenique. Disponible desde la siguiente

direccién: https://es.slideshare.net/EdyEcheniqgue/echenique-objeto-digital

Actividades:
Consigna asignacion 1:

Escriba un algoritmo con pseudocdodigo que determine si alguno de los clientes de una
tienda de departamentos se ha excedido del limite de crédito en una cuenta. Para cada

cliente se tienen los siguientes datos:

a. El nimero de cuenta.

b. El saldo al inicio del mes.

C. El total de todos los articulos cargados por el cliente en el mes.

d. El total de todos los créditos aplicados a la cuenta del cliente en el mes.
e. El limite de crédito permitido.

En el algoritmo se debe especificar como datos de entrada cada uno de los items
listados anteriormente en forma de nimeros enteros, su algoritmo debe calcular el

nuevo saldo de la siguiente manera:
nuevo saldo = (saldo inicial + cargos - creditos)

después de mostrar el nuevo saldo debe determinar si este excede el limite del crédito
del cliente. Para los clientes cuyo limite de crédito sea excedido se debe mostrar un
mensaje que diga: “se excedio el limite de crédito” en caso contrario debe mostrar un

mensaje que diga: “Su limite de crédito no se ha excedido”.
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Luego de escribir su algoritmo con pseudocédigo realice los siguiente:

e El programa en lenguaje Java con su IDE (entorno de desarrollo integrado) de
preferencia.

e El diagrama de actividad
Objetivo de la actividad:

e Desarrollar un programa en el lenguaje Java, aplicando las técnicas de

programacion para el manejo de estructuras de control dentro de un programa.
Evaluacion:

Para valorar a conciencia el esfuerzo y tiempo del estudiante empleado en la

realizacion de su trabajo, se utilizara los siguientes criterios.

e Utilizacion de simbolos adecuados para la elaboracion del diagrama de actividad
e Funcionalidad del programa

e Aplicacion del razonamiento légico

e Estructura del codigo

e Documentacion del codigo
Plazos de entrega:

Esta actividad deberéa ser entregada en dos formatos; el algoritmo con el pseudocodigo

y el diagrama de actividad debera entregarlo en un documento con formato .doc o .pdf

El programa en Java con todos los archivos de cédigo fuente debe ser entregado en

una carpeta comprimida con formato .zip

Se dispone de un maximo de 7 dias para realizar este trabajo a partir de la fecha de

publicacion del mismo.
Foro

Consigna:
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Este foro corresponde a la clase 1 de la unidad 3, sabemos que existen dos estructuras
de seleccion, if simple e if...else de seleccion doble, ambas se pueden utilizar para

dirigir el flujo de acciones a ejecutar dentro de un programa.

Compare y contraste la instruccion if de seleccion simple y la instruccion if...else de
seleccion doble. Responda a las siguientes preguntas ¢, Cual es la similitud en las dos
instrucciones? ¢,Cual es su diferencia? ¢ En cuales casos puedo o no utilizar una de las

dos? Justifique su respuesta.

Primero debe hacer su aporte de acuerdo a la consigna de este foro, segundo debatir
colaborativamente aportando sus acuerdos o desacuerdos y tercero contar su
experiencia si ya ha implementados alguna de estas dos instrucciones en sus

proyectos de programacion.
Objetivo del foro

Promover la participacion colaborativa entre estudiantes para la solucion de situaciones

del mundo real.
Plazo de participacion en el foro

Para poder tener tiempo suficiente en realizar sus aportes y participar
colaborativamente con sus compafieros este foro estara abierto durante 7 dias a partir

de la fecha que sea publicado.

CLASE 2

Titulo de la clase 2: Instrucciones de repeticidén
Objetivos de la clase:

1. Entender los fundamentos de los ciclos controlados por un contador
2. Implementar las instrucciones de repeticion for, while y do...while en un
programa

3. Resolver problemas del mundo real aplicando estructuras de repeticion.

Contenidos:
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e Introduccidn a las instrucciones de repeticion

e Fundamentos de los ciclos controlados por un contador
e Lainstruccion for

e Lainstruccion while

e La instruccion do...while
Bibliografia:

Echenique E. (2019). Unidad 3. Instrucciones de control en Java. Recuperado de:

https://dominamoodle.net/proyectoeva/mod/resource/view.php?id=178

Deitel P. y H. (2016) Cémo programar en java. Editorial Pearson. Recuperado de
http://jeisson.ecci.ucr.ac.cr/tmp/books/java/Java%20c%C3%B3mo%20programar,%201
0ed%20-%20Deitel%20&%20Deitel%20%5B2016%5D. pdf

Vieties L. (2008). The Java Tutorials. Recuperado de

http://www.codexion.com/tutorialesjaval/java/

Recursos multimedia

Foto del profesor, al inicio de cada clase. URL:
https://photos.app.goo.gl/NHREKGLd6manjr7m6

Imagen de la firma del profesor. URL: https://photos.app.goo.gl/Hd7fK5Y42rCniz|XA

Curso de java: Sentencias de control 2. Video que explica el uso de las instrucciones
de repeticiéon (while, do...wile, for) por: Cdédigos de Programacion disponible en la
siguiente direccion https://www.youtube.com/playlist?list=PL-
MIm_HY]jCo9vojnWbPTs6nV51J8WV_05

Instrucciones de control parte 2: Edy Echenique. Disponible desde la siguiente
direccion: https://www.slideshare.net/secret/4Y7vafOxB1zA5P

Actividades:
Consigna asignacion 2:

(Programa para imprimir graficos de barra) Una aplicacion interesante de las

computadoras es la visualizacion de gréaficos convencionales y de barra. Aplique el
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razonamiento légico para resolver la siguiente situacion: Escriba un programa en el

lenguaje Java que lea cinco numeros, cada uno entre 1y 30. Por cada numero leido,

su programa debe mostrar el mismo numero de asteriscos adyacentes. Por ejemplo, si

su programa lee el nimero 7, debe mostrar ******* Muestre las barras de asteriscos

después de leer los cinco numeros.
Objetivo de la actividad:

e Desarrollar un programa en el lenguaje Java, aplicando la estructura de

repeticion for para resolver una situacion especifica.
Evaluacion:

Para valorar a conciencia el esfuerzo y tiempo del estudiante empleado en la

realizacion de su trabajo, se utilizara los siguientes criterios.

e Funcionalidad del programa
e Aplicacion del razonamiento logico
e Estructura del codigo

e Documentacién del codigo
Plazos de entrega:

El programa en Java con todos los archivos de cédigo fuente debe ser entregado en

una carpeta comprimida con formato .zip

Se dispone de un maximo de 7 dias para realizar este trabajo a partir de la fecha de

publicacién del mismo.
Foro
Consigna:

Este foro corresponde a la clase 2 de la unidad 3, segun lo visto en la clase,
entendemos que el lenguaje Java cuenta con dos estructuras de repeticion muy

similares, una es while y la otra do...while.
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Responda a las siguientes preguntas ¢ Cudl es la similitud en las dos instrucciones?
¢,Cual es su diferencia? ¢ En cuales casos puedo o no utilizar una de las dos? Justifique

Su respuesta.

Primero debe hacer su aporte de acuerdo a la consigna de este foro, segundo debatir
colaborativamente aportando sus acuerdos o desacuerdos y tercero contar su
experiencia si ya ha implementados alguna de estas dos instrucciones en sus

proyectos de programacion.
Objetivo del foro

Promover la participacion colaborativa entre estudiantes para la solucion de situaciones

del mundo real.
Plazo de participacién en el foro

Para poder tener tiempo suficiente en realizar sus aportes y participar
colaborativamente con sus compafieros este foro estara abierto durante 7 dias a partir

de la fecha que sea publicado.

CLASE 3

Titulo de la clase 3: Instruccién de seleccién multiple switch e instrucciones de control

break
Objetivos de la clase:

1. Entender la seleccion multiple implementando la instruccién switch
2. Utilizar instrucciones de control de un programa para alterar su flujo mediante la

palabra break
Contenidos:

e Introduccion a la instruccion switch
e Aplicacion de la instruccion de seleccion mualtiple switch

e Instrucciones break y continue
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Bibliografia:

Echenique E. (2019). Unidad 3. Instrucciones de control en Java. Recuperado de:

https://dominamoodle.net/proyectoeva/mod/resource/view.php?id=178

Deitel P. y H. (2016) Cémo programar en java. Editorial Pearson. Recuperado de
http://jeisson.ecci.ucr.ac.cr/tmp/books/java/Java%20c%C3%B3mo%20programar,%201
0ed%?20-%20Deitel%20&%20Deitel%20%5B2016%5D.pdf

Vieties L. (2008). The Java Tutorials. Recuperado de

http://www.codexion.com/tutorialesjava/java/

Recursos multimedia

Foto del profesor, al inicio de cada clase. URL:
https://photos.app.goo.gl/NHREkGLd6manjr7m6

Imagen de la firma del profesor. URL.: https://photos.app.goo.gl/Hd7fK5Y42rCnizjXA

Curso de programacion en java: La sentencia Switch. Video que explica el uso de las
instrucciones de seleccion multiple (switch) creado por: Programacion ATS disponible

en la siguiente direccion https://www.youtube.com/watch?v=T4X0C5bLMOA

Tutorial java: Las instrucciones Break y Continue. Video que explica el uso de las
instrucciones de control de flujo de programa (break y continue) creado por: Codigo
Facilito disponible en la siguiente direccién

https://www.youtube.com/watch?v=C1W9nfdYInl

Actividades:
Consigna asignacion 3:
Planteamiento del problema

Un almacén de pedidos por correo vende cinco productos cuyos precios de venta son
los siguientes, producto 1: $2.98, producto 2: $4.50, producto 3: $9.98, producto 4:
$4.99, producto 5: $6.87. Escriba un programa en Java que lea una serie de pares de

ndmeros, cComo Se muestra a continuacion:

a. Numero de producto
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b. Cantidad vendida

Su programa debe utilizar una instruccion switch para determinar el precio de venta de
cada producto debe calcular y mostrar el valor total de venta de todos los productos
vendidos. Use un ciclo controlado por centinela para determinar cudndo debe dejar de

iterar para mostrar los resultados finales.
Objetivo de la actividad:

e Desarrollar un programa en el lenguaje Java, aplicando las técnicas de

programacién para el manejo de instruccién de seleccion maltiple switch.
Evaluacion:

Para valorar a conciencia el esfuerzo y tiempo del estudiante empleado en la

realizacion de su trabajo, se utilizara los siguientes criterios.

e Funcionalidad del programa
e Aplicacion del razonamiento légico
e Estructura del codigo

e Documentacién del codigo
Plazos de entrega:

El programa en Java con todos los archivos de cédigo fuente debe ser entregado en

una carpeta comprimida con formato .zip

Se dispone de un maximo de 7 dias para realizar este trabajo a partir de la fecha de

publicacién del mismo.
Foro
Consigna:

Este foro corresponde a la clase 3 de la unidad 3, Responda a las siguientes preguntas
¢, Qué sucede cuando la instruccion break se ejecuta dentro de una instruccion while,
for, do...while o switch? ;Cual es la funcion principal de la instruccién continue?

Justifique su respuesta.
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Primero debe hacer su aporte de acuerdo a la consigna de este foro, segundo debatir
colaborativamente aportando sus acuerdos o desacuerdos y tercero contar su
experiencia si ya ha implementados alguna de estas dos instrucciones en sus

proyectos de programacion.
Objetivo del foro

Promover la participacion colaborativa entre estudiantes para comprender el uso

correcto de las instrucciones break y continue.
Plazo de participacién en el foro

Para poder tener tiempo suficiente en realizar sus aportes y participar
colaborativamente con sus compafieros este foro estara abierto durante 7 dias a partir

de la fecha que sea publicado.
4. Redaccién de las clases

Clase 1 Instrucciones de seleccion

Edy Echenique

Bienvenidos(as) a la primera clase virtual de la unidad 3, es importante leer toda la
clase y, ademas, leer y consultar las lecturas obligatorias y opcionales para enriquecer
mas el contenido de nuestra clase.

En esta unidad habilitaré 3 clases, una por semana los dias miércoles, asi que, es muy
importante que ingresen una vez por semana a la plataforma para leer y revisar las
clases publicadas.

Es muy importante que lea bien las consignas de la asignacion y el foro para que
pueda realizar sus actividades cumpliendo con lo solicitado.

Los materiales de lectura estan disponibles en formato PDF desde la seccion de

recursos para la unidad 3 (pagina principal del curso).
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Comencemos con nuestra primera clase:

Instrucciones de seleccidn

Ya hemos recorrido parte de nuestro camino de este curso: Introduccion a la
programacion con JAVA, hemos ido aprendiendo como crear programas basicos para
computadoras utilizando el lenguaje de programacién Java, aun nos falta mucho que
aprender pues este lenguaje es extenso y requiere muchos meses de practica, llegamos
a la clase No. 1 de la unidad 3, vamos a dedicar esta clase a comprender las técnicas
generales para la solucion de problemas y aprender a cdmo podemos utilizar las
instrucciones de seleccién if e if..else para tomar decisiones entre diferentes

alternativas dentro de un programa.

“Antes de escribir un programa que dé solucién a un problema, es
imprescindible tener una comprension detallada de todo el
problema, ademas de una metodologia cuidadosamente planeada
para resolverlo. Al escribir un programa, es igualmente esencial
comprender los tipos de bloques de construccion disponibles, y
emplear las técnicas comprobadas para construir programas.”
(2012), Paul y Harvey Deitel, Java: Como programar

Algoritmos y Pseudocédigo

Antes de conocer y poner en practica el uso de las instrucciones if e if..else, vamos a
repasar algunos conceptos de algoritmos y pseudocodigo. Un problema de
computadora puede resolverse segun las instrucciones ejecutadas y el orden en que
éstas se ejecutan. Nosotros los humanos cada dia implementamos algoritmos para
resolver situaciones faciles y complejas del mundo que nos rodea, por ejemplo, considere

el “algoritmo para pintar una habitacién”:

(1) preparar los materiales para pintar; (2) lavar la superficie a pintar; (3) preparar la
pintura a utilizar; (4) pintar las paredes; (5) esperar a que seque la pintura; (6) limpiar
manchas no deseas de pintura en el piso. Esta rutina o secuencia de pasos hara que

una habitacion quede bien pintada.

Ahora, suponga que estos pasos se lleven a cabo en un orden ligeramente distinto:

31



(1) preparar los materiales para pintar; (2) pintar las paredes; (3) preparar la pintura a
utilizar; (4) lavar la superficie a pintar; (5) esperar a que seque la pintura; (6) limpiar
manchas no deseas de pintura en el piso, en este caso seguramente las paredes de la

habitacidon no quedarian pintadas.

Detallar un orden en que se ejecutan una serie de acciones en un programa se le conoce
como: control de ejecucion del programa. Las instrucciones if e if..else nos permiten

aplicar un control a nuestros programas, lo vamos a mostrar en un momento.
El lenguaje del pseudocddigo

El pseudocodigo se conoce como un lenguaje informal y permite construir algoritmos
sin tener que preocuparse por todos los detalles de la sintaxis del lenguaje de
programacién Java. El pseudocddigo es como el lenguaje humano, pero no es un

lenguaje de programacion de computadoras, ya veremos un ejemplo de pseudocadigo.
Instrucciones if e if..else en java

En el lenguaje Java vamos a encontrar tres tipos de instrucciones de seleccion de las
cuales vamos a estudiar 2 (if e if..else). Lainstruccién if ejecuta una o varias acciones
si el resultado de la condicién es verdadera, o salta la ejecucion si el resultado de la
condicion es falsa. La instruccion if..else a diferencia de la anterior ésta va a ejecutar
una o varias instrucciones si el resultado de la condicion es verdadera o va a ejecutar
otra serie de instrucciones si el resultado de la condicion es falsa. La instruccion se
seleccién if se le conoce como: instruccion de seleccion simple y a la instrucciéon

if..else se le conoce como instruccion de seleccion doble.

Instruccion if

Recuerda que los programas usan las instrucciones if para elegir entre ejecutar un

conjunto de acciones o0 no ejecutarlas. Veamos un ejemplo:

Supongamos que la edad de una persona para ser mayor de edad es de 18 afos, este

ejemplo lo podemos expresar en pseudocoédigo de la siguiente manera:

Si la edad de una persona es mayor o igual que 18 afos
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Imprimir “Es mayor de edad”

Estamos utilizando un lenguaje natural para expresar esta situacion, note que hay una
condicion que se debe determinar si es verdadera y en caso de que asi lo sea se va a
imprimir en pantalla “Es mayor de edad” el programa deberia continuar en orden a la
siguiente instruccion en el pseudocddigo. En caso de que la condicion sea falsa se
estaria omitiendo la instruccion Imprimir y continuaria en orden la siguiente instruccion

en el pseudocaodigo.

[edad persona >= 18]

Imprimir *Es mayor de edad”

[edad persona < 18]

Diagrama de actividad para la instruccion if

La instruccion Si que acabamos de ver a través de un pseudocddigo se escribiria en el lenguaje

Java de la siguiente manera:

if (edadPersona >= 18)
System.out.println(“Es mayor de edad”)

Observe que el codigo Java es equivalente en gran medida con el pseudocddigo, por

eso es que el pseudocddigo es una herramienta muy util para el desarrollo de programas,
ayuda que puedas especificar los pasos de un algoritmo en lenguaje natural y luego esa

misma estructura se adapta a un lenguaje de programacion.

El siguiente muestra la instruccion if simple del ejemplo que
estamos utilizando. Este diagrama contiene un simbolo que es muy importante en los
diagramas de actividad como lo es el rombo el cual representa que se tomara una
decision.

En el diagrama si la edad de la persona es mayor o igual a 18 afios, el programa

imprimira: “Es mayor de edad” y luego se dirige al estado final de la actividad. Si la edad
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de la persona es menor que 18 afos, el programa se dirige de inmediato al estado final

sin mostrar un mensaje.

“Los diagramas de actividad forman parte de UML”, (2012), Paul y Harvey Deitel, los
describen de la siguiente manera:

“Un diagrama de actividad modela el flujo de trabajo (también conocido como la
actividad) de una parte de un sistema de software.

Los diagramas de actividad se componen de simbolos de propdsito especial,
como los simbolos de estados de accion, rombos y pequefios circulos. Estos
simbolos se conectan mediante flechas de transicion, las cuales representan el
flujo de la actividad.

Los estados de accion representan las acciones a realizar. Cada estado de
accién contiene una expresion de accion, la cual especifica una accion
especifica a realizar.

Las flechas en un diagrama de actividad representan las transiciones, que
indican el orden en el que ocurren las acciones representadas por los estados
de accion.

El circulo relleno que se encuentra en la parte superior de un diagrama de
actividad representa el estado inicial de la actividad: el comienzo del flujo de
trabajo antes de que el programa realice las acciones modeladas.

El circulo solido rodeado por una circunferencia, que aparece en la parte inferior
del diagrama, representa el estado final: el término del flujo de trabajo después
de que el programa realiza sus acciones.

Los rectangulos con las esquinas superiores derechas dobladas se llaman notas
en UML: comentarios que describen el propdésito de los simbolos en el
diagrama.”

Instrucciéon if..else

Esta instruccion permite especificar una o varias acciones para ejecutar cuando la

condicion es verdadera, y otras cuando el resultado de la condicién es falsa. Veamos

una variante del ejemplo anterior.

Observe que la instruccion que se va a ejecutar si la condicién es verdadera sera: “Es

mayor de edad” y “Es menor de edad” si la edad de la persona es menor que 18 afios.
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La instruccion Si...de lo contrario que acabamos de ver a través de un pseudocddigo
se escribiria en el lenguaje Java de la siguiente manera:
if (edadPersona »>= 18)

System.out.println(“Es mayor de edad”)

else
System.out.println(“Es menor de edad”)

Un aspecto importante que debemos tener siempre en cuenta es el de usar sangria ya
gue ademas de permitir una mejor comprension y visibilidad del codigo enfatiza la

estructura inherente de todos los programas que son estructurados.

i Buena practica de programacion.

Recuerde utilizar siempre sangria en ambos cuerpos de instrucciones de una estructura
if...else

Ahora veamos el diagrama de actividad aplicando una instruccion if..else, los simbolos

en el diagrama de actividad representan estados de ejecucion y decision.

[edad persona < 18] [edad persona >= 18]
Imprimir “Es menor de edad” Imprimir  “Es mayor de edad”

O

Diagrama de actividad para la instruccioén if...else

A continuacion, comparto una presentacion que contiene un resumen de las estructuras

de seleccion y algunos ejemplos:
Esta presentacion sera incrustada en la plataforma

URL: https://es.slideshare.net/EdyEchenique/echenigue-objeto-digital.
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Para finalizar te invito a ver el siguiente video: Curso de java: Sentencias de control
1, que explica el uso de las instrucciones de seleccion (if, else..if)creado por:

Cddigos de Programacion disponible en la siguiente direccion:

(Este video seraincrustado en la plataforma)

https://www.youtube.com/playlist?list=PL-MIm HY|jCo9vojinWbPTs6nV51J8WV O5

Conclusioén

He demostrado el uso de la instruccion de seleccion simple if y la instruccion de seleccion
doble if...else acompafnado a esto, ahora sabemos que el procedimiento para resolver
un problema en acciones a ejecutar y el orden en que éstas se ejecutan se conoce como
algoritmo y para representar un algoritmo en un lenguaje natural se utiliza el
pseudocodigo sin tener que preocuparse por los detalles estrictos de la sintaxis del

lenguaje.

El uso de diagramas de actividad modela el flujo de trabajo de una parte de un
programa de computadora. Cada diagrama de actividad se compone de simbolos con
propésito especial y todos estos simbolos estan conectados mediante flechas de

transicion y que representan los flujos de actividades.

Actividades

- Descargar y leer Unidad 3: Instrucciones de control
(https://dominamoodle.net/proyectoeva/mod/resource/view.php?id=178)

- Ir y leer tutorial de Java en la seccion de instrucciones de control:

(http://www.codexion.com/tutorialesjava/java/ )

- Vamos a pasar de la teoria a la practica, y para esto, usted deberé resolver un problema
para computadora utilizando los elementos que acabamos de estudiar, a saber, algoritmo

con pseudocodigo, programa en Java y diagrama de actividad.

El planteamiento del problema es el siguiente:
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Escriba un algoritmo con pseudocddigo que determine si alguno de los clientes de una
tienda de departamentos se ha excedido del limite de crédito en una cuenta. Para cada

cliente se tienen los siguientes datos:

El nimero de cuenta.
El saldo al inicio del mes.
El total de todos los articulos cargados por el cliente en el mes.

El total de todos los créditos aplicados a la cuenta del cliente en el mes.

® oo o p

El limite de crédito permitido.

En el algoritmo se debe especificar como datos de entrada cada uno de los items listados
anteriormente en forma de nimeros enteros, su algoritmo debe calcular el nuevo saldo

de la siguiente manera:

nuevo saldo = (saldo inicial + cargos - créditos)

después de mostrar el nuevo saldo debe determinar si este excede el limite del crédito
del cliente. Para los clientes cuyo limite de crédito sea excedido se debe mostrar un
mensaje que diga: “se excedid el limite de crédito” en caso contrario debe mostrar un

mensaje que diga: “Su limite de crédito no se ha excedido”.
Luego de escribir su algoritmo con pseudocddigo realice los siguiente:

v El programa en lenguaje Java con su IDE (entorno de desarrollo integrado) de
preferencia.

v' El diagrama de actividad

Formato de entrega:

Esta actividad debera ser entregada en dos formatos; el algoritmo con el pseudocodigo

y el diagrama de actividad debera entregarlo en un documento con formato .doc o .pdf

El programa en Java con todos los archivos de cédigo fuente debe ser entregado en
una carpeta comprimida con formato .zip y debe establecer el nombre de la carpeta

comprimida a Apellido_Nombre_Asignaciones.zip
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El plazo de entrega es el 15/06/19, y su entrega debe ser a través de la actividad
tareas que se encuentra en la seccion de Asignaciones (pagina principal del curso

en moodle)

FORO

Saludos cordiales a tod@s,

Este foro corresponde a la clase 1 de la unidad 3, sabemos que existen dos estructuras
de seleccion, if simple e if...else de seleccion doble, ambas se pueden utilizar para

dirigir el flujo de acciones a ejecutar dentro de un programa.

Antes de poder participar en este foro es necesario realizar la actividad de resolucion

de problemas asignada al final de la clase 1 de esta unidad.

Compare y contraste la instruccion if de seleccion simple y la instruccion if...else de
seleccién doble. ¢ Cual es la similitud en las dos instrucciones? ¢ Cual es su diferencia?

¢En cudles casos puedo o no utilizar una de las dos? Justifique su respuesta.

Primero debe hacer su aporte personal de acuerdo a la consigna de este foro, segundo
debatir colaborativamente aportando sus acuerdos o desacuerdos y tercero contar su
experiencia si ya ha implementados alguna de estas dos instrucciones en sus

proyectos de programacion.
Recomendaciones:

e Favor no esperar hasta ultimo dia para participar, asi puede intercambiar con

Sus comparieros.
¢ Responder de una manera clara, concisa y puntual a lo solicitado en la consigna.
e Revisar lo escrito antes de publicarlo, sobre todo la redaccion y la ortografia.
e Publicar la opinién directamente en el foro y no a través de archivos adjuntos.

Este foro estara disponible en la seccion Actividades de la unidad 3 (pagina principal
del curso en Moodle)
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Plazo de participaciéon en el foro

Para poder tener tiempo suficiente en realizar sus aportes y participar
colaborativamente con sus comparieros este foro estara abierto durante 7 dias a partir

de la fecha que sea publicado.

Clase 2: Instrucciones de repeticion

Edy Echenique

Bienvenidos(as) a la segunda clase virtual de la unidad 3, es importante leer toda la
clase y, ademas, leer y consultar las lecturas obligatorias y opcionales para enriquecer
mas el contenido de nuestra clase.

En esta clase continuaremos estudiando las estructuras de control, y toca el turno para
las estructuras repetitivas.

Les recuerdo que lean bien las consignas de la asignacién y el foro en esta clase para

gue pueda realizar sus actividades cumpliendo con lo solicitado.

Los materiales de lectura estan disponibles en formato PDF desde la seccién de

recursos para la unidad 3 (pagina principal del curso).

Comencemos con nuestra segunda clase:
Instrucciones de repeticion

En el lenguaje Java podemos utilizar tres instrucciones de repeticion, que permiten a los
programas ejecutar bloques de cddigo de manera repetida dependiendo de la condicion.

Estas instrucciones son las siguientes:
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While, do while y for

Instruccion de repeticion while

En una instruccion de repeticion while un programa puede repetir una accion mientras

la condicidn sea verdadera y se detendra hasta que la condicion sea falsa.

Veamos un ejemplo de esta instruccion de repeticion en Java. El siguiente ejemplo es de
un programa que encuentra la primera potencia de 3 que sea mayor a 60 asumiendo que

la variable producto de tipo int se inicia en 3.

while (producto <= 890)
producto = 3 * producto;

Vamos a explicar este ejemplo, en cada repeticidon de la instruccion while se
multiplicara a la variable producto por 3, por lo que la variable producto tomara los
valores de 9, 27 y 81 sucesivamente, note que cuando la variable producto toma el
valor de 81 la condicion que mantiene la ejecucion del ciclo (producto <= 80) dara
como resultado el valor de falso y entonces se detendra la repeticion, asi que el valor
final de la variable producto sera de 81. Es en este punto donde la ejecucién del

programa continuard con la siguiente instruccion después de la instruccién while.

Normalmente esta instruccion se utiliza en las situaciones en donde no se conoce la

cantidad de repeticiones que se deben ejecutar para producir un resultado.
Repeticion controlada por un contador

En ocasiones necesitaremos ejecutar un ciclo controlando las veces que queremos
ejecutarlo, para esto es necesario el uso de un contador de lo cual vamos a hablar en

este momento.

Existen varios elementos que son requeridos para llevar a cabo una repeticion controlada

por un contador:

1. Variable de control (contador de ciclo)
Valor inicial de la variable de control
3. Incremento con el que se modifica la variable de control cada vez que pasa por el

ciclo.
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4. Condicion de continuacioén del ciclo. (determina si el ciclo debe continuar)

Para comprender estos elementos vamos a ver un ejemplo en codigo:

1 public class ContadorWhile

2 {

3 public static void main(String[] args) {

4 int contador = 1; // declara e inicializa la variable de control
5 while (contador <= 10) // condicidn de continuacién de ciclo
6 {

7 System.out.printf(“%d ”, contador);

8 ++contador; // incrementa la variable de control

9 }

10 System.out.println();

11 }

12}

La salida de este programa seria:

123456789 10
En el cédigo del ejemplo anterior todos los elementos de la repeticién controlada por un
contador se definen en la linea 4, 5y 8, en la linea 4 declara la variable de control

contador como un int y se establece el valor inicial en 1.

En la linea 13 incrementa la variable de control en 1, por cada repeticién en el ciclo,
observe que la condicién de continuidad del ciclo en la instruccion while (linea 5) evalta
si el valor de la variable de control es menor o igual que 10 que seria el valor final para
gue la condicion sea verdadera. Note que el cuerpo del while se ejecuta aun cuando la
variable de control es igual a 10. Solo cuando el valor de la variable es mayor que 10 el

ciclo termina o cuando el contador se convierte en 11.
Instruccion de repeticion dowhile

Esta instruccion es similar a la instruccion while. Recordemos que la instruccion while
el programa evalla la condicion de continuacion de ciclo al principio, antes de ejecutar
el cuerpo del ciclo; si la condicion es falsa, el cuerpo nunca se va a ejecutar. En el caso
de la instruccién do while evalla la condicion de repeticion del ciclo después de
ejecutar el cuerpo del ciclo; por lo tanto, el cuerpo siempre se va a ejecutar por lo
menos 1 vez.
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Veamos un ejemplo donde un programa implementa una instruccion do while para

imprimir los nameros del 1 al 10:

1 public class PruebaDoWhile

2 {

3 public static void main(String[] args) {
4 int contador = 1;

5 do

6 {

7 System.out.printf(“%d ”’, contador);
8 ++contador;

9 } while (contador <= 10)

10 System.out.println();

11 }

12}

La salida de este programa seria:

12345678910

Cual es la diferencia entonces entre la instruccion while y dowhile:

Observe que en la linea 4 se declara e inicializa la variable de control contador. Cuando
se ejecuta el cuerpo de la instruccidon do while la linea 7 imprime el valor del contador
y la 8 incrementa el contador. Note que después el programa evalla la prueba de
continuacion del ciclo al final de este en la linea 9. Si la condicion es verdadera, el ciclo
continda repitiéndose, pero si la condicién es falsa el ciclo termina el programa y sigue

a la siguiente instruccion después del ciclo.
Instruccion de repeticion For

Hasta aqui hemos visto dos instrucciones donde no conociamos la cantidad de ciclos
gue se ejecutaban hasta cumplir con una condicion. Ahora vamos a ver como utilizar
una instruccion donde ya se sabe cuantos ciclos se deben cumplir para terminar la

ejecucion.

Imaginemos que queremos imprimir la tabla de multiplicar de un nimero hasta el factor
10. Sin utilizar ninguna instruccion de repeticién tendriamos que escribir 9 lineas de

codigo de la siguiente manera:

System.out.println("3 x 1 = 3");
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System.out.printIn("3 x 10 = 27");

Para realizar estas operaciones de una manera mas rapida podriamos utilizar unas de
las instrucciones que ya hemos visto antes, pero ahora toca el turno a la instruccion

For
Observe el siguiente codigo:

for ( int factor = 1; factor <= 9; factor ++ ) {
System.out.println("3 x " + factor + " = " + 3*factor);

la sentencia for permite repetir un ciclo n cantidad de veces, en donde se debe

determinar el valor inicial y cuantas veces se repetira.

La estructura de la instruccion for es muy simple:

for({valor inicial};{condicién de termino};{factor de incremento del valor inicial}){

//En el cuerpo va lo que se repetira n veces de acuerdo a la condicién de termino

}

La instruccion For ahora tiempo y cédigo para ejecutar muchas veces una accion.

A continuacion, comparto una presentacion: que contiene un resumen de las
estructuras de repeticién y algunos ejemplos:

Esta presentacion sera incrustada en la plataforma

URL: https://www.slideshare.net/secret/4Y7vafOxB1zA5P.

Para finalizar te invito a ver el siguiente video: Curso de java: Sentencias de control
2, que explica el uso de las instrucciones de seleccion (while, do.wile, for) creado

por: Cédigos de Programacién disponible en la siguiente direccion:
(Este video sera incrustado en la plataforma)

https://www.youtube.com/playlist?list=PL-MIm HY|jCo9vojnWbPTs6nV51J8WV O5

43


https://www.slideshare.net/secret/4Y7vaf0xB1zA5P
https://www.youtube.com/playlist?list=PL-Mlm_HYjCo9vojnWbPTs6nV51J8WV_O5

Conclusioén

Hemos visto el uso de las instrucciones de repeticion en Java, recordemos que la
instruccion while suele utilizarse para implementar cualquier ciclo controlado por un
contador, en el caso de la instruccion For especifica en su encabezado todos los detalles
sobre la repeticion controlada por un contador. Cuando esta instruccion comienza a
ejecutarse, se declara e inicializa la variable de control, si la condicién es verdadera
entonces el cuerpo del For se ejecuta, después de ejecutar el cuerpo del ciclo, se ejecuta
la expresion de incremento. Luego, se lleva a cabo otra vez la prueba de continuaciéon
de ciclo para determinar si el programa debe continuar con la siguiente ejecuciéon del

ciclo.

Actividades

- Descargar y leer Unidad 3: Instrucciones de control

(https://dominamoodle.net/proyectoeva/mod/resource/view.php?id=178)

- Ir y leer tutorial de Java en la seccién de instrucciones de repeticion:

(http://www.codexion.com/tutorialesjaval/java/ )

- (Crear un programa para imprimir graficos de barra) Una aplicacién interesante de las
computadoras es la visualizacion de graficos convencionales y de barra. Aplique el
razonamiento l6gico para resolver la siguiente situacion: Escriba un programa en el
lenguaje Java que lea cinco numeros, cada uno entre 1y 30. Por cada numero leido, su
programa debe mostrar el mismo nimero de asteriscos adyacentes. Por ejemplo, si su
programa lee el niumero 7, debe mostrar *******  Muestre las barras de asteriscos
después de leer los cinco numeros. Utilice la estructura de repeticibn mas adecuada para

resolver esta situacion.
Evaluacion:

Para valorar a conciencia el esfuerzo y tiempo del estudiante empleado en la realizacion

de su trabajo, se utilizara los siguientes criterios.
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e Funcionalidad del programa
e Aplicacion del razonamiento logico
e Estructura del codigo

e Documentacion del codigo.

Formato de entrega:

El programa en Java con todos los archivos de codigo fuente debe ser entregado en
una carpeta comprimida con formato .zip y debe establecer el nombre de la carpeta

comprimida a Apellido_Nombre_Asignaciones_3 2.zip

El plazo de entrega es el 21/06/19, y su entrega debe ser a través de la actividad
tareas que se encuentra en la seccion de Asignaciones (pagina principal del curso

en moodle)

FORO

Saludos cordiales a tod@s,

Este foro corresponde a la clase 2 de la unidad 3, segun lo visto en la clase,
entendemos que el lenguaje Java cuenta con dos estructuras de repeticion muy

similares, una es while y la otra do...while.

Responda a las siguientes preguntas ¢ Cual es la similitud en las dos instrucciones?
¢, Cual es su diferencia? ¢ En cuales casos puedo o no utilizar una de las dos? Justifique

su respuesta.

Primero debe hacer su aporte de acuerdo a la consigna de este foro, segundo debatir
colaborativamente aportando sus acuerdos o desacuerdos y tercero contar su
experiencia si ya ha implementados alguna de estas dos instrucciones en sus

proyectos de programacion.
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Plazo de participaciéon en el foro

Para poder tener tiempo suficiente en realizar sus aportes y participar
colaborativamente con sus comparfieros este foro estara abierto durante 7 dias a partir

de la fecha que sea publicado.

Clase 3 Instruccion de seleccion multiple switch

Edy Echenique

Bienvenidos(as) a la ultima clase virtual de la unidad 3, es importante leer toda la clase
y, ademas, leer y consultar las lecturas obligatorias y opcionales para enriquecer mas
el contenido de nuestra clase.

En esta clase continuaremos estudiando las estructuras de control, y toca el turno para
las estructuras de seleccion Switch.

Les recuerdo que lea bien las consignas de la asignacion y el foro en esta clase para

gue pueda realizar sus actividades cumpliendo con lo solicitado.

Los materiales de lectura estan disponibles en formato PDF desde la seccién de
recursos para la unidad 3 (pagina principal del curso).

Comencemos con nuestra tercera clase:
Instruccion Switch

En la clase 1 de esta unidad hablamos de la instruccion de seleccion simple if y la doble

if ... else. Hoy vamos a mostrar la instruccion de selecciéon multiple llamada switchy
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esta puede realizar distintas acciones con base a los posibles valores de una expresion.
Para entender el uso de esta estructura vamos a ver un ejemplo practico, primero lo
vamos a solucionar utilizando una estructura de seleccion doble if...else para poder

ver la diferencia y comparar la utilidad entre una y otra.

Este ejemplo esta basado en un programa que simula una calculadora elemental con las
4 operaciones béasicas: suma, resta, multiplicacion y divisién utilizando dos operandos.
En este caso vamos a utilizar una variable de tipo char para indicar el tipo de operacion
que se va a realizar, también después de realizar la operacidbn vamos a mostrar el

resultado en pantalla.
Utilizando una instruccion if...else quedaria como el siguiente cédigo:

public class MiniCalculadora {
public static void main(String args[]){

int a = 1;
int b = 1;
char op = '/";

System.out.print("El resultado es : ");
i'F ( Op == I+' ) {
System.out.println( a + b);

} else if (op == "-") {
System.out.println( a - b);
} else if ( op == "*') {

System.out.println( a * b);
} else if (op == '/") {

System.out.println( a / b);
}

En este ejemplo ya no vemos situaciones de seleccién simple, podemos ver que hay
una cadena de instrucciones if..else para realizar una seleccion mdltiple, es decir la
condicion general va mas alla de dos alternativas, por lo tanto, es en este tipo de
situaciones que podemos utilizar una instruccion de seleccion multiple como lo es la
instruccion switch, veamos este mismo ejemplo como se implementaria con esta
instruccion:

public class MiniCalculadora{

public static void main(String args[]){
int a = 1;
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int b = 1;

char op = '/"';

System.out.print("El resultado es : ");

switch (op ) {

case '+':
System.out.println( a + b );
break;

case '-':

System.out.println( a - b );

break;

case '*':
System.out.println( a * b );
break;

case '/':
System.out.println( a / b );
break;

default:
System.out.println("error" );
break;

Podemos ver que la instruccion switch maneja muy bien la seleccion mdaltiple a
diferencia de la instruccion if...else que se limita a dos alternativas, ademas podemos
ver un codigo mas legible y ordenado para este tipo de situaciones, puede darse el
caso en que la lista de seleccion multiple sea extensa asi que esta seria la mejor

manera de manejarlo.

Algunos otros aspectos que es necesario aclarar en el uso de esta instruccion son los
siguientes: cuando se evalla la expresion de switch Java busca una constante con
ese mismo valor. Si la encuentra, ejecutara todas las instrucciones asociadas a esa

constante hasta que llegue a la expresion break.

La instruccion break se utiliza para finalizar la ejecucion de una estructura o separar
las alternativas. Puede darse el caso de que la constante no coincida con la expresion
del switch, si es este el caso, pasara a ejecutar las instrucciones contenidas en el

caso default
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A continuacion, comparto una presentacion: que contiene un resumen de las

estructuras de repeticion y algunos ejemplos:
Esta presentacion sera incrustada en la plataforma

URL: https://www.slideshare.net/secret/4Y7vafOxB1zA5P

Para finalizar te invito a ver el siguiente video: Curso de programacion en java: La
sentencia Switch, que explica el uso de las instrucciones de seleccién multiple (switch)
creado por: Programacion ATS disponible en la siguiente direccion
https://www.youtube.com/watch?v=T4X0C5bLMOA

(Este video seré incrustado en la plataforma)

Tutorial java: Las instrucciones Break y Continue. Video que explica el uso de las
instrucciones de control de flujo de programa (break y continue) creado por: Cédigo
Facilito disponible en la siguiente direccion
https://www.youtube.com/watch?v=C1W9nfdYInl

Este recurso se habilitara como enlace externo

Conclusioén

La instruccion switch como vimos en esta clase realiza distintas acciones, con base en
los posibles valores de una expresion. La instruccion switch contiene una secuencia de
palabras case y un default. En esta instruccién el programa evalla la expresién de control
y compara su valor con cada palabra case. Si se da una coincidencia se van a ejecutar
las instrucciones para ese case. Cada palabra case puede tener n cantidad de

instrucciones y no es necesario que estén entre llaves.

- Descargar y leer Unidad 3: Instrucciones de control

(https://dominamoodle.net/proyectoeva/mod/resource/view.php?id=178)
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- Ir y leer tutorial de Java en la seccion de instrucciones de control:

(http://www.codexion.com/tutorialesjava/java/ )

- Planteamiento del problema

Un almacén de pedidos por correo vende cinco productos cuyos precios de venta son
los siguientes, producto 1: $2.98, producto 2: $4.50, producto 3: $9.98, producto 4:
$4.99, producto 5: $6.87. Escriba un programa en Java que lea una serie de pares de

ndmeros, como Se muestra a continuacion:
a. Numero de producto
b. Cantidad vendida

Su programa debe utilizar una instruccion switch para determinar el precio de venta de
cada producto debe calcular y mostrar el valor total de venta de todos los productos
vendidos. Use un ciclo controlado por centinela para determinar cuando debe dejar de

iterar para mostrar los resultados finales.
Evaluacion:

Para valorar a conciencia el esfuerzo y tiempo del estudiante empleado en la

realizacion de su trabajo, se utilizara los siguientes criterios.

e Funcionalidad del programa
e Aplicacion del razonamiento légico
e Estructura del codigo

e Documentacién del codigo

Formato de entrega:

El programa en Java con todos los archivos de coédigo fuente debe ser entregado en
una carpeta comprimida con formato .zip y debe establecer el nombre de la carpeta

comprimida a Apellido_Nombre_Asignaciones_3_3.zip
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El plazo de entrega es el 28/06/19, y su entrega debe ser a través de la actividad
tareas que se encuentra en la seccién de Asignaciones (pagina principal del curso

en moodle)

FORO

Saludos cordiales a tod@s,

Este foro corresponde a la clase 3 de la unidad 3, Responda a las siguientes preguntas
¢, Qué sucede cuando la instruccion break se ejecuta dentro de una instruccién while,
for, do...while o0 switch? ¢ Cual es la funcién principal de la instruccion continue?

Justifique su respuesta.

Primero debe hacer su aporte de acuerdo a la consigna de este foro, segundo debatir
colaborativamente aportando sus acuerdos o desacuerdos y tercero contar su
experiencia si ya ha implementados alguna de estas dos instrucciones en sus

proyectos de programacion.
Plazo de participacion en el foro

Para poder tener tiempo suficiente en realizar sus aportes y participar
colaborativamente con sus comparfieros este foro estara abierto durante 7 dias a partir
de la fecha que sea publicado.

SCddc chieriy e

5. Capturas de pantalla de las clases

Capturas de la Clase 1
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Clase 1

Edy Echenique

Instruccionesjdelseleccion

Bienvenidos(as) a la primera clase virtual de la unidad 3, es importante leer toda la clase y, ademaés, leer y consultar las
lecturas obligatorias y opcionales para enriquecer mas el contenido de nuestra clase.

En esta unidad habilitaré 3 clases, una por semana los dias miércoles, asi que, es muy importante que ingresen una vez por
semana a la plataforma para leer y revisar las clases publicadas.

Es muy importante que lea bien las consignas de la asignacién y el foro para que pueda realizar sus actividades cumpliendo
con lo solicitado.

Los materiales de lectura estén disponibles en formato PDF desde la seccién de recursos para la unidad 3 (pagina principal
del cursa).

Comencemos con nuestra primera clase:

Instrucciones de seleccion

Ya hemos recarrido parte de nuestro camino de este curso: Introduccién a la programacion con JAVA, hemos ido
aprendiendo como crear programas basicos para computadoras utilizando el lenguaje de programacion Java, aun nos falta
mucho que aprender pues este lenguaje es extenso y requiere muchos meses de préctica, llegamos a la clase No. 1 de la
unidad 3, vamos a dedicar esta clase a comprender las técnicas generales para la solucion de problemas y aprender a como
podemos utilizar las instrucciones de seleccion if e if..else para tomar decisiones entre diferentes alternativas dentro

de un programa.

52



"Antes de escribir un programa que dé solucion a un problema, es imprescindible tener una
comprension detallada de todo el problema, ademds de una metodologia cuidadosamente
planeada para resolverlo. Al escribir un programa, es igualmente esencial comprender los tipos de
blogues de construccién disponibles, y emplear las técnicas comprobadas para construir
programas.” (2012), Paul y Harvey Deitel, Java: Cémo programar

Algoritmos y Pseudocédigo

Antes de conocer y poner en practica el uso de las instrucciones if e if..else, vamos a repasar algunos conceptos de
algoritmos y pseudocédigo. Un problema de computadora puede resolverse segun las instrucciones ejecutadas y el orden
en que éstas se ejecutan. Nosotros los humanos cada dia implementamos algoritmos para resolver situaciones faciles y
complejas del mundo que nos rodea, por ejemplo, considere el "algoritmo para pintar una habitacién”:

(1) preparar los materiales para pintar; (2) lavar la superficie a pintar; (3) preparar la pintura a utilizar; (4) pintar las paredes;
(5) esperar a que seque la pintura; (6) limpiar manchas no deseas de pintura en el piso. Esta rutina o secuencia de pasos
haré que una habitacidn quede bien pintada.

Ahora, suponga que estos pasos se lleven a cabo en un orden ligeramente distinto:

(1) preparar los materiales para pintar; (2) pintar las paredes; (3) preparar la pintura a utilizar; (4) lavar la superficie a pintar;
(5) esperar a que seque la pintura; (6) limpiar manchas no deseas de pintura en el piso, en este caso seguramente las
paredes de la habitacion no quedarian pintadas.

Detallar un orden en que se ejecutan una serie de acciones en un programa se le conoce como: control de ejecucién del
programa. Las instrucciones if e if...else nos permiten aplicar un control a nuestros programas, lo vamos a mostrar en un
momento.

El lenguaje del pseudocodigo

El pseudocédigo se conoce como un lenguaje informal y permite construir algoritmos sin tener que preocuparse por todos
los detalles de la sintaxis del lenguaje de programacién Java. El pseudocédigo es como el lenguaje humano, pero no es un
lenguaje de programacién de computadoras, ya veremos un ejemplo de pseudocadigo.

Instrucciones if e if...else en java

En el lenguaje Java vamos a encontrar tres tipos de instrucciones de seleccion de las cuales vamos a estudiar 2 (if e if...
else). La instruccion if ejecuta una o varias acciones si el resultado de la condicién es verdadera, o salta la ejecucion si el
resultado de la condicién es falsa. La instruccion if...else a diferencia de la anterior ésta va a ejecutar una o varias
instrucciones si el resultado de la condicion es verdadera o va a ejecutar otra serie de instrucciones si el resultado de la
condicién es falsa. La instruccién se seleccion if se le conoce como: instruccion de seleccién simple y a la instruccién if...else
se le conoce como instruccion de seleccion doble.

Instruccion if

Recuerda que los programas usan las instrucciones if para elegir entre ejecutar un conjunto de acciones o no ejecutarlas.
Veamos un ejemplo:

Supongamos que la edad de una persona para ser mayor de edad es de 18 afios, este ejemplo lo podemos expresar en
pseudocddigo de la siguiente manera:

la

Estamos utilizando un lenguaje natural para expresar esta situacion, note que hay una condicién que se debe determinar si
es verdadera y en caso de que asi lo sea se va a imprimir en pantalla "Es mayor de edad” el programa deberia continuar en
orden a la siguiente instruccién en el pseudocédigo. En caso de que la condicién sea falsa se estaria omitiendo |a
instruccion Imprimir y continuaria en orden la siguiente instruccion en el pseudocédigo.
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[edad persona >= 18]

Imprimir “Es mayor de edad”

[edad persona < 18]

Cn
Diagrama de actividad para la instruccién If

La instruccién Si que acabamos de ver a través de un pseudocédigo se escribiria en el lenguaje Java de la siguiente manera:
if (edadPersona >= 18)
System.cut.println (*Es mayor de edad”)

Observe que el cédigo Java es equivalente en gran medida con el pseudocédigo, por eso es que el pseudocédigo es una

herramienta muy (til para el desarrollo de programas, ayuda que puedas especificar los pasos de un algoritmo en lenguaje

natural y luego esa misma estructura se adapta a un lenguaje de programacién.

El siguiente diagrama de actividad muestra la instruccion if simple del ejemplo que estamos utilizando. Este diagrama
contiene un simbolo que es muy importante en los diagramas de actividad como lo es el rombo el cual representa que se
tomara una decisidn.

En el diagrama si la edad de la persona es mayor o igual a 18 afios, el programa imprimiré: "Es mayor de edad” y luego se
dirige al estado final de la actividad. Si la edad de la persona es menaor que 18 afios, el programa se dirige de inmediato al

estado final sin mostrar un mensaje.

“Los diagramas de actividad forman parte de UML", (2012), Paul y Harvey Deitel, los describen de la siguiente manera:

» “Un diagrama de actividad modela el flujo de trabajo (también conocido como la actividad) de una parte de un sistema de
software.

Los diagramas de actividad se componen de simbolos de propésito especial, como los simbolos de estados de accidn,
rombos y pequerios circulos. Estos simbolos se conectan mediante flechas de transicion, las cuales representan el flujo de la

actividad.
Los estados de accién representan las acciones a realizar. Cada estado de accion contiene una expresion de accidn, la cual

especifica una accion especifica a realizar.
Las flechas en un diagrama de actividad representan las transiciones, que indican el orden en el que ocurren las acciones

representadas por los estados de accion.

El cireulo relleno que se encuentra en la parte superior de un diagrama de actividad representa el estado inicial de la
actividad: el comienzo del flujo de trabajo antes de que el programa realice las acciones modeladas.

El circulo sélide rodeado por una circunferencia, que aparece en la parte inferior del diagrama, representa el estado final: el

término del flujo de trabajo después de que el programa realiza sus acciones.
Los rectdngulos con las esquinas superiores derechas dobladas se llaman notas en UML: comentarios que describen el

propdsito de los simbolos en el diagrama.”

Instruccion if...else

Esta instruccion permite especificar una o varias acciones para ejecutar cuando la condicion es verdadera, y otras cuando el
resultado de la condicidn es falsa. Veamos una variante del ejemplo anterior.

Si la edad de una persona es mayor o igual que 18 afios
Imprimir "Es mayor de edad”
De lo contrario

Imprimir "Es menor de edad”
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Observe que la instruccidn que se va a ejecutar si la condicién es verdadera sera: "Es mayor de edad” y "Es menor de
edad” si la edad de la persona es menar que 18 arios.

La instruccién Si...de lo contrario que acabamos de ver a través de un pseudocddigo se escribiria en el lenguaje Java de la

siguiente manera:
if (edadPerscna >= 18)

System.out.println (“Es mayor de sdad”)
else

System.out.println(“Es mencr de edad”)

Un aspecto importante que debemos tener siempre en cuenta es el de usar sangria ya que ademés de permitir una mejor
camprensian y visibilidad del cadigo enfatiza la estructura inherente de todos los programas que son estructurados.

> Buena practica de programacion

Recuerde utilizar siempre sangria en ambos cuerpos de instrucciones de una estructura if...else

Ahora veamos el diagrama de actividad aplicando una instruccién if...else, los simbolos en el diagrama de actividad

representan estados de ejecucion y decision.

[edad perscna < 18] [edad persona >= 18]
Imprimir  *Es menor de edad* Imprimir “Es mayor de edad”

®

Diagrama de actividad para la instruccién if...else

A continuacién, comparto una presentacion que contiene un resumen de las estructuras de seleccién y algunos ejemplos:

Instrucciones de
seleccion en Java

System.out.printin(
while (true ) ( mientras

car = (char)System.in.read():

if (car != ‘\r’' &6 cax !='\n')
System, out.prantin("E
P >

Por: Edy David Echenique

Echenique objeto digital de Edy Echenique

Para finalizar te invito a ver el siguiente video: Curso de java: Sentencias de control 1, que explica el uso de las
instrucciones de seleccién (if, else...if) creado por: Cédigos de Programacion:
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rso de Java

Sentencias de Control 1
IF, IFFELSE y SWITCH

Conclusién

He demostrado el uso de la instruccién de seleccién simple if y la instruccién de seleccién doble if...else acompariado a
esto, ahora sabemos que el procedimiento para resolver un problema en acciones a ejecutar y el orden en que éstas se
ejecutan se conoce como algoritmo y para representar un algoritmo en un lenguaje natural se utiliza el pseudocédigo sin
tener que preocuparse por los detalles estrictos de la sintaxis del lenguaje.

El uso de diagramas de actividad modela el flujo de trabajo de una parte de un programa de computadora. Cada diagrama
de actividad se compone de simbolos con propésito especial y todos estos simbolos estan conectados mediante flechas de
transicion y que representan los flujos de actividades.

A'signaciones

1.- Descargar y leer Unidad 3: Instrucciones de control (PDF)
2.-1r y leer el manual de Java en la seccion de instrucciones de control (Enlace externo)
3.- Participar en el foro 1 para esta clase (Foro 1)

4.- Ejercicio Practico

Vamas a pasar de la teoria a la practica, y para esto, usted debera resolver un problema para computadora utilizando los
elementos que acabamos de estudiar, a saber, algoritmo con pseudocédigo, programa en Java y diagrama de actividad.

El planteamiento del problema es el siguiente:

Escriba un algoritmo con pseudocédigo que determine si alguno de los clientes de una tienda de departamentos se
ha excedido del limite de crédito en una cuenta. Para cada cliente se tienen los siguientes datos:

1. El nimera de cuenta.

2. El saldo al inicio del mes.

3. £l total de todos los articulos cargados por el cliente en el mes.

4. El total de todos los créditos aplicados a la cuenta del cliente en el mes.
5. El limite de crédito permitido.

En el algoritmo se debe especificar como datos de entrada cada uno de los items listados anteriormente en forma de
nimeros enteros, su algoritmo debe calcular el nuevo saldo de la siguiente manera:

nuevo saldo = (saldo inicial + cargos - créditos)

después de mostrar el nuevo saldo debe determinar si este excede el limite del crédito del cliente. Para los clientes
cuyo limite de crédito sea excedido se debe mostrar un mensaje que diga: “se excedié el limite de crédito” en caso
contrario debe mostrar un mensaje que diga: “Su limite de crédito no se ha excedido".

Luego de escribir su algoritmo con pseudocédigo realice los siguiente:
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» El programa en lenguaje Java con su IDE (entorno de desarrollo integrado) de preferencia.
» El diagrama de actividad

Formato de entrega

Esta actividad debera ser entregada en dos formatos; el algoritmo con el pseudocédigo y el diagrama de actividad debera
entregarlo en un documento con formato .doc o .pdf

El programa en Java con todos los archivos de cédigo fuente debe ser entregado en una carpeta comprimida con formato
.zip y debe establecer el nombre de la carpeta comprimida a Apellido Nombre_Asignaciones_Clase1.zip

El plazo de entrega es hasta el 29/05/19, y su entrega debe ser a través de la Asignacién 1 que se encuentra en la
seccién de Asignaciones (pagina principal del curso en moodle)

iy Sthenpee

Capturas de la Clase 2

Clase 2 -

Edy Echenique

(J O
Instruccionesfdejrepeticion
Bienvenidos(as) a la segunda clase virtual de la unidad 3, es importante leer toda la clase y, ademas, leer y consultar las
lecturas obligatorias y opcionales para enriquecer mas el contenido de nuestra clase.
En esta clase continuaremos estudiando las estructuras de control, y toca el turno para las estructuras repetitivas.

Les recuerdo que lean bien las consignas de la asignacién y el foro en esta clase para que pueda realizar sus actividades
cumpliendo con lo solicitado.

Los materiales de lectura estan disponibles en formato PDF desde la seccion de recursos para la unidad 3 (pagina principal
del curso).

Comencemos con nuestra primera clase:
Instrucciones de repeticion

En el lenguaje Java podemos utilizar tres instrucciones de repeticién, que permiten a los programas ejecutar bloques de
codigo de manera repetida dependiendo de la condicién. Estas instrucciones son las siguientes:

While, do while y for
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Instrucciones de repeticion while

En una instruccion de repeticion while un programa puede repetir una accion mientras la condicion sea verdadera y se
detendra hasta que la condicién sea falsa.

Veamos un ejemplo de esta instruccion de repeticion en Java. El siguiente ejemplo es de un programa que encuentra la
primera potencia de 3 que sea mayor a 60 asumiendo que la variable producto de tipo int se inicia en 3.

while (producto <= 80)
producto = 3 * producto;

Vamos a explicar este ejemplo, en cada repeticion de la instruccién while se multiplicara a la variable producto por 3, por lo
que la variable producto tomara los valores de 9, 27 y 81 sucesivamente, note que cuando la variable producto toma el
valor de 81 la condicién que mantiene la ejecucién del ciclo (producto <= 80) dar& como resultado el valor de falso y
entonces se detendré la repeticién, asi que el valor final de la variable producto seré de 81. Es en este punto donde la
ejecucién del programa continuaré con la siguiente instruccion después de la instruccién while.

Normalmente esta instruccidn se utiliza en las situaciones en donde no se conoce la cantidad de repeticiones que se deben
ejecutar para producir un resultado.

Repeticion controlada por un contador

En ocasiones necesitaremos ejecutar un ciclo controlando las veces que queremos ejecutarlo, para esto es necesario el uso
de un contador de lo cual vamos a hablar en este momento.

Existen varios elementos que son requeridos para llevar a cabo una repeticion controlada por un contador:

1. Variable de control (contador de ciclo)

2. Valor inicial de la variable de control

3. Incremento con el que se modifica la variable de control cada vez que pasa por el ciclo.
4, Condicidn de continuacién del ciclo. (determina si el ciclo debe continuar)

Para comprender estos elementos vamos a ver un ejemplo en cédigo:

1 public class ContadorWhile

2 {

3 public static void main(String[] args) {

4 int contador = 1; // declara e inicializa la variable de control
5 while (contador <= 10) // condicién de continuacién de ciclo
& {

7 System.out.printf(“&d “, contador);

8 ++contador; // incremsnta la variable de control

9 }

10 System.out.printlni();

11 }

12}

La salida de este programa seria:
12345678910

En el cadigo del ejemplo anterior todos los elementos de la repeticion controlada por un contador se definen en la linea 4,
5y 8, en lalinea 4 declara la variable de control contador como un int y se establece el valor inicial en 1.

En la linea 13 incrementa la variable de control en 1, por cada repeticién en el ciclo, observe que la condicion de
continuidad del ciclo en la instruccion while (linea 5) evalta si el valor de la variable de control es menor o igual que 10 que
serfa el valor final para que la condicién sea verdadera. Note que el cuerpo del while se ejecuta aun cuando la variable de
control es igual a 10. Solo cuando el valor de la variable es mayor que 10 el ciclo termina o cuando el contador se convierte
en 11.



Instrucciones de repeticion while

Esta instruccion es similar a la instruccién while. Recordemos que la instruccion while el programa evaltia la condicién de
continuacion de ciclo al principio, antes de ejecutar el cuerpo del ciclo; si la condicién es falsa, el cuerpo nuncase vaa
ejecutar. En el caso de la instruccidn do while evalta la condicién de repeticién del ciclo después de ejecutar el cuerpo del
ciclo; por lo tanto, el cuerpo siempre se va a ejecutar por lo menos 1 vez.

Veamos un ejemplo donde un programa implementa una instruccion do while para imprimir los nimeros del 1 al 10:

1 public class PrusbabDoWhile

2 {

3 public static void main(Stringl] args) {
4 int contador = 1;

5 do

] {

7 System.ocut.printf(“%d ", contador);
8 ++contador;

9 } while (contadeor <= 10)

10 System.ocut.println();

11 1

12}

La salida de este programa seria:

123456782910

Cuél es la diferencia entonces entre la instruccion while y do while:

Observe que en la linea 4 se declara e inicializa la variable de control contador. Cuando se ejecuta el cuerpo de la
instruccion do while la Iinea 7 imprime el valor del contador y la 8 incrementa el contador. Note que después el programa
evalta la prueba de continuacion del ciclo al final de este en la linea 9. Si la condicion es verdadera, el ciclo continta
repitiéndose, pero si la condicién es falsa el ciclo termina el programa y sigue a la siguiente instruccién después del ciclo.
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Instruccién de repeticién For

Hasta aqui hemos visto dos instrucciones donde no conociamos la cantidad de ciclos que se ejecutaban hasta cumplir con
una condicion. Ahora vamos a ver como utilizar una instruccion donde ya se sabe cuéntos ciclos se deben cumplir para
terminar la ejecucién.

Imaginemos que queremaos imprimir la tabla de multiplicar de un ndmero hasta el factor 10. Sin utilizar ninguna instruccidn
de repeticion tendriamos que escribir 9 lineas de cédigo de la siguiente manera:

System.out.println("3 x 1 = 3");

System.out.println("3 x 10 = 27");

Para realizar estas operaciones de una manera més répida podriamos utilizar unas de las instrucciones que ya hemos visto
antes, pero ahora toca el turno ala instruccion For

Observe el siguiente cédigo:
for ( int factor = 1; factor <= 9; factor ++ ) {

System.out.println("3 x " + factor + " = " + 3*factor);

la sentencia for permite repetir un ciclo n cantidad de veces, en donde se debe determinar el valor inicial y cuantas veces se
repetira.
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La estructura de la instruccién for es muy simple:
for ({valor inicial};{condicién de termino};{factor de incremento del valor inicial}) {

//En el cuerpo va lo que se repetird n veces de acuerdo a la condicién de termino

La instruccién For ahora tiempo y cédigo para ejecutar muchas veces una accion.

A continuacién, comparto una presentacién: que contiene un resumen de las estructuras de repeticién y algunos ejemplos:

Instrucciones de
Control (Parte2)

System.out.printin(”
while (true ) ( mL

car = (char)System.in.read();
it (car '= ‘\r' &6 car '=
System. out.printin("El oo

Por: Edy David Echenique

Echenique objeto digital 2 from Edy Echenique
Para finalizar te invito a ver el siguiente video: Curso de java: Sentencias de control 2, que explica el uso de las
instrucciones de seleccién (while, do...wile, for) creado por: Cédigos de Programacion:

@ Curso Java -4: Sentencias de control 2 (WHILE, ...

hrso de Java

Sentencias de Control 2
WHILE, DO WHILE y FOR

Conclusion

Hemos visto el uso de las instrucciones de repeticién en Java, recordemos que la instruccién while suele utilizarse para
implementar cualquier ciclo controlado por un contador, en el caso de la instruccién For especifica en su encabezado todos
los detalles sobre la repeticién controlada por un contador. Cuando esta instruccién comienza a ejecutarse, se declara e
inicializa la variable de control, si la condicion es verdadera entonces el cuerpo del For se ejecuta, después de ejecutar el
cuerpo del ciclo, se ejecuta la expresién de incremento. Luego, se lleva a cabo otra vez la prueba de continuacién de ciclo
para determinar si el programa debe continuar con la siguiente ejecucién del ciclo.

IAsignaciones

1.- Descargar y leer Unidad 3: Instrucciones de control (PDF)

2.- Iry leer manual de Java en la seccion de instrucciones de control (Enlace externo)
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3.- Participar en el foro 1 para esta clase (Foro 2)

4,- Ejercicio Practico

(Crear un programa para imprimir graficos de barra) Una aplicacion interesante de las computadoras es la visualizacién
de gréficos convencionales y de barra. Aplique el razonamiento légico para resolver la siguiente situacion: Escriba un
programa en el lenguaje Java que lea cinco nimeros, cada uno entre 1y 30.

Por cada nimero leido, su programa debe mostrar el mismo niimero de asteriscos adyacentes. Por ejemplo, si su programa
lee el nimero 7, debe mostrar ******* Muestre las barras de asteriscos después de leer los cinco nimeros. Utilice la
estructura de repeticién més adecuada para resolver esta situacion.

Criterios de evaluacion:

Para valorar a conciencia el esfuerzo y tiempo del estudiante empleado en la realizacion de su trabajo, se utilizara los
siguientes criterios:

1. Funcionalidad del programa

2. Aplicacién del razonamiento I56gico
3. Estructura del cédigo

4. Documentacion del codigo

Formato de entrega

El programa en Java con todos los archivos de cédigo fuente debe ser guardados con la extension java y entregado en una
carpeta comprimida con formato .zip y debe establecer el nombre de la carpeta comprimida a
Apellido_Nombre_Asignaciones_3_2.zip.

El plazo de entrega es hasta el 05/06/19, y su entrega debe ser a través de la Asignacién 2 que se encuentra en la
seccion de Asignaciones (pagina principal del curso en moodle)

% (g’c!/z,e-n-c'gue

Capturas de la Clase 3

Clase 3

Edy Echenique

Instrucciones, multiplelswitch

Bienvenidos(as) a la ultima clase virtual de la unidad 3, es importante leer toda la clase y, ademas, leer y consultar las

lecturas obligatorias y opcionales para enriquecer mas el contenido de nuestra clase.
En esta clase continuaremos estudiando las estructuras de control, y toca el turno para las estructuras de seleccion Switch.

Les recuerdo que lea bien las consignas de la asignacidn y el foro en esta clase para que pueda realizar sus actividades
cumpliendo con lo solicitado.

Los materiales de lectura estan disponibles en formato PDF desde la seccidn de recursos para la unidad 3 (pagina principal
del curso).

Comencemos con nuestra primera clase:
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Instrucciéon switch

En el lenguaje Java podemos utilizar tres instrucciones de repeticion, que permiten a los programas ejecutar bloques de
cédigo de manera repetida dependiendo de la condicién. Estas instrucciones son las siguientes:

While, do while y for

Instrucciones de repeticiéon while

En la clase 1 de esta unidad hablamos de la instruccion de seleccion simple if y la doble if ... else. Hoy vamos a mostrar la
instruccion de seleccién multiple llamada switch y esta puede realizar distintas acciones con base a los posibles valores de
una expresién. Para entender el uso de esta estructura vamos a ver un ejemplo practico, primero lo vamos a solucionar
utilizando una estructura de seleccidén doble if...else para poder ver la diferencia y comparar la utilidad entre una y otra.

Este ejemplo esta basado en un programa que simula una calculadora elemental con las 4 operaciones bésicas: suma, resta,
multiplicacién y divisién utilizando dos operandos. En este caso vamos a utilizar una variable de tipo char para indicar el tipo
de operacidn que se va a realizar, también después de realizar la operacidn vamos a mostrar el resultado en pantalla.

Utilizando una instruccion if...else quedaria como el siguiente cadigo:

public class MiniCalculadora |

public static void main(String args[]){

int a = 1;

int b = 1;

char cp = '/';

System.out.print ("El resultado s : ");
if (op == "+' ) {

System.out.println( a + b);
} else if (op == "'} {

System.out.println( a - b);
} else if (op == '"*') {

System.out.println( a * b);
} else if ( op = '/') |

System.out.println( a / b);

En este ejemplo ya no vemos situaciones de seleccion simple, podemos ver que hay una cadena de instrucciones if...else
para realizar una seleccién miltiple, es decir la condicion general va méas alla de dos alternativas, por lo tanto, es en este
tipo de situaciones que podemos utilizar una instruccién de seleccion multiple como lo es la instruccion switch, veamos este
mismo ejemplo como se implementaria con esta instruccién:
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public class MiniCalculadoral
public static void main(String args([]){

int a = 1;

int b = 1;

char op = "/';
System.out.print ("E1 resultado es : ");
switch ( op ) {
case '+':
System.out.println( a + b };
break;
case '-':
System.out.println( a — b };
break;
case '*':
System.out.println( a * b };
break;
case "/':
system.out.println{ a / b );
break;
default:

System.out.println("error"™ );

break;

Podemos ver que la instruccion switch maneja muy bien la seleccion mdltiple a diferencia de la instruccién if...else que se
limita a dos alternativas, ademds podemos ver un cddigo mas legible y ordenado para este tipo de situaciones, puede darse
el caso en que la lista de seleccion miltiple sea extensa asi que esta seria la mejor manera de manejarlo.

Algunos otros aspectos que es necesario aclarar en el uso de esta instruccion son los siguientes: cuando se evalia la
expresion de switch Java busca una constante con ese mismo valor. Si la encuentra, ejecutaré todas las instrucciones

asociadas a esa constante hasta que llegue a la expresién break.
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Instrucciones de
seleccion en Java

System.out.printia(”
while (true ) ( //mien

car = (char)System.in.read();

it (car '= ‘\r' && car ‘= \n')
System.out.prantin("El codig
Satd {inc) ces}:

Echenique objeto digital de Edy Echenique

Para finalizar te invito a ver el siguiente video: Curso de java: Sentencias de control 1, que explica el uso de las
instrucciones de seleccion (if, else...if) creado por: Coédigos de Programacién:

- 3: Sentencias de control 1 (IF - ELSE ..

SJava | =

Blrso de Java

Sentencias de Control 1
IF, IFFELSE y SWITCH

Conclusién

La instruccion switch como vimos en esta clase realiza distintas acciones, con base en los posibles valores de una expresién.
La instruccién switch contiene una secuencia de palabras case y un default. En esta instruccion el programa evalua la
expresién de control y compara su valor con cada palabra case. Si se da una coincidencia se van a ejecutar las instrucciones
para ese case. Cada palabra case puede tener n cantidad de instrucciones y no es necesario que estén entre llaves.

A IEEIENES

1.- Descargar y leer Unidad 3: Instrucciones de control (PDF)
2.-1r y leer manual de Java en la seccion de instrucciones de control (Enlace externo)
3.- Participar en el foro 1 para esta clase (Foro 3)

4.- Fjercicio Practico

(Escribir un programa en Java) Planteamiento del problema: Un almacén de pedidos por correo vende cinco productos
cuyos precios de venta son los siguientes, producto 1: $2.98, producto 2: $4.50, producto 3: $9.98, producto 4: $4.99,
producto 5: $6.87. Escriba un programa en Java que lea una serie de pares de nimeros, como se muestra a continuacion:

» Numero de producto

» Cantidad vendida
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Su programa debe utilizar una instruccion switch para determinar el precio de venta de cada producto debe calcular y
mostrar el valor total de venta de todos los productos vendidos. Use un ciclo controlado por centinela para determinar
cuéndo debe dejar de iterar para mostrar los resultados finales.

Criterios de evaluacién:

Para valorar a conciencia el esfuerzo y tiempo del estudiante empleado en la realizacion de su trabajo, se utilizara los
siguientes criterios:

1. Funcionalidad del programa

2. Aplicacion del razonamiento l6gico
3. Estructura del codigo

4. Documentacion del codigo

Formato de entrega

El programa en Java con todos los archivos de codigo fuente debe ser guardados con la extension java entregado en una carpeta comprimida con
formato .zip y debe establecer el nombre de la carpeta comprimida a Apellido_Nombre_Asignaciones_3_3.zip.

El plazo de entrega es hasta el 12/06/19, y su entrega debe ser a través de la actividad tareas que se encuentra en la seccion de
Asignaciones (pagina principal del curso en moodle)

LE A cterigud

66



DOCUMENTOS ELABORADOS

67



UNIVERSIDAD TECNICA NACIONAL

VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO CENTRO DE FORMACION
PEDAGOGICA Y TECNOLOGIA EDUCATIVA

MAESTRIA EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

GUIA DIDACTICA

PREPARADO POR:
EDY DAVID ECHENIQUE RAMIREZ

TUTOR DEL PROYECTO:
MARIELA DELAURO



NS Fundamentacionideplafmatericy

El curso de Programacion 1 forma parte del programa de estudio del bachillerato

universitario en ingenieria de sistemas de la UNADECA.

Este curso permite explorar de forma sistemética el estudio de la programacion

para el discente. Inducirle un pensamiento critico y mostrarle como encontrar

formas metddicas, pero distintas, de resolver diversas situaciones de la vida real.

Por ello, este curso de programacion presenta las herramientas necesarias para

desarrollar la habilidad en el discente para encontrar soluciones a problemas

diversos utilizando lenguajes de programacion de alto nivel.

2¥0Objetivos

5 ObjetivolGeneral!

Construir soluciones a problemas diversos, utilizando estructuras metddicas de

programacion mediante pseudocodigo, diagramas de flujo y algoritmos propuestos

en un lenguaje de programacion.

250 bjetivosREspecificos)

*

Ordenar en pasos légicos, la solucion a un problema, utilizando un algoritmo
e implementandolo en un lenguaje de programacion.

Desarrollar soluciones de programaciéon utilizando conceptos béasicos de
clases, reutilizacion de cadigo y validacion de datos.

Proponer soluciones a problemas complejos utilizando herramientas de
decision y seleccion, asi como el planteamiento del pseudocédigo.

Separar un problema en partes pequefias para su implementacion mediante
la utilizacion de funciones.

Integrar soluciones practicas utilizando arreglos a casos de estudio real.
Proponer codigo de programacion que utilice apuntadores para la solucién de
aplicaciones.

Analizar la solucién de un problema por medio de la implementacién de

clases.



3¥Contenidos

+ Introduccién a la Programacién. Lenguajes de Programacién. Tecnologias

de Software. Escribiendo programas: usos de memoria, enteros, aritmética,
toma de decisiones.

4+ Introduccion a las Clases, Objetos y Cadenas. Definicion de clases.

Definicion de miembros y parametros. Inicializar objetos con constructores.
Utilizando clases en archivos separados. Separar la interfaz de la
implementacién. Validacion de datos.

+ Sentencias de Control. Algoritmos. Pseudocédigo. Estructuras de control.

Usos de: if, if...else, while, do...while, switch. Formulacion de algoritmos:
controlados por contador, por centinela y semillas.

+ Funciones y una introducciéon a la Recursién. Componentes de un

programa. Librerias de funciones. Definicibn de funciones. Sobrecarga de
funciones. Recursion.

+ Arreglos vy Vectores. Arreglos. Declaracion de arreglos. Ejemplos de

aplicaciéon. Paso de arreglos a funciones. BuUsqueda y ordenacién de
arreglos. Arreglos multidimensionales.

+ Apuntadores. Declaracién e inicializacion de la variable apuntador.

Operadores. Aritmética. Relacion entre apuntadores y arreglos. Arreglos de
punteros. Funciones de punteros.

+ Clases. Separando la interfaz de la aplicacion por medio de clases.
Funciones de acceso y utilidad. Destructores. Objetos miembros de una
clase.

+ Sobrecarga _de Operadores. Usos de la sobrecarga de operadores.

Fundamentos. Sobrecarga de: operadores binarios, cadenas de insercién y
extraccién binarias, operadores unarios. Casos de estudio.

+ Programacion Orientada a Objetos. Clases base y derivada. Relacion entre

clases base y derivada. Constructor y destructor. Ingenieria del software.

'1SMetodologia

Cada contenido de las unidades se desarrollara llevando a un dialogo la teoria,

poniendo en practica los conceptos a partir de los intercambios realizados en el



entorno virtual. Como parte de la metodologia de trabajo aclaramos los
siguientes aspectos:

@M

Cada unidad contiene un maximo de tres clases, estas clases se habilitaran
cada miércoles, en las unidades que tengan una duracién de una semana se
habilitar4 dos clases, la primera se publicara el dia miércoles y la segunda el dia

domingo.

E Comunicacion:

Para este curso la comunicacion sera asincrona utilizando las diferentes
herramientas que ofrece la plataforma moodle; mensajeria instantanea, se
habilitard un foro de presentacién, el espacio para novedades y noticas que ya
viene por defecto en cada aula virtual estara habilitado, se habilitara un foro de
preguntas y respuestas para tratar aspectos generales del curso., adicional a
esto la plataforma moodle tendra un modulo externo para envio de correo interno

que permite envio de texto con formato html y adjunto de archivos.

Q Envio de trabajos:

Muchas veces los trabajos requeridos implican la realizacién de algun tipo de
archivo (un documento, una imagen, una presentacion, etc.). En esos casos,
salvo expresa indicacion del docente, deben ser enviados por media de la
plataforma, adjuntados en los espacios de actividad tipo tarea.

Si los archivos a enviar exceden los 5Mb, recomendamos comprimirlos.

Fechas de entrega:

Todos los trabajos pautados con fecha de entrega seran considerados correctos

si, ademas de cumplir la consigna académica, se entregan dentro de los plazos.
Las entregas fuera de término seran un factor que tomar en cuenta en la
calificacion.

Es importante destacar que la participacion en foros es una de las tareas que
mas importancia tiene en relacidén a ajustarse a los tiempos para el debate o la

argumentacion.



é Gramatica y Ortografia:

Se tendra en cuenta en la evaluacién la expresién escrita como un contenido

transversal importante, el respeto por las normas gramaticales y ortograficas.

V Reqgistro de actividades cumplidas:

Es responsabilidad de cada participante llevar un registro de las asignaciones
solicitadas y chequear su cumplimiento. Esas asignaciones se consignan
claramente en la seccién Clases y en las actividades propiamente dentro de la

plataforma, incluyendo la fecha de vencimiento de cada una.

SQEValuacionfdeplosfaprendizajes

La evaluacién de los aprendizajes se realizard a través de las siguientes

actividades:

% Foros. En los foros los aspectos a tomar en cuenta para la evaluacion

seran: la escritura de su respuesta a la consigna y comentar o retroalimentar los
aportes de otros. Todas las participaciones en los foros deberan estar
sustentadas en los materiales de apoyo, también deberan seguir un hilo en
cuanto a las participaciones de los pares.

Las participaciones enviadas por mail al docente luego del cierre de los foros no

seran tenidas en cuenta como participacion.

Q Trabajos individuales. Cada trabajo individual debe cumplir con las

pautas establecidas en la consigna de trabajo, se evaluara la estructura del
trabajo, fecha de envio. En los trabajos que se identifique plagio o informacion

de otros compafieros no seran tomados en cuenta para aplicar una calificacion.

V Exdmenes. Habra un tipo de examenes, los examenes parciales que se

realizara en la fecha establecida en el calendario académico de la Universidad.
El material para evaluar consistira de las clases previamente estudiadas como
parte del curso, hasta la semana anterior al mismo. Todos seran de caracter

tedrico y practico a través de la actividad cuestionarios en Moodle.



La ponderaciéon de la evaluacion se incluye en la siguiente tabla:

7 forosCantidad 20%
9 actividades individuales 50%
3 exdmenes parciales 30%
TOTAL 100%

El limite minimo que se necesita para aprobar el curso es de 70%

6¥Cronogramafdeltraba)o

A continuacion, se muestra la duracion en tiempo de las diferentes actividades

de este curso:

Actividad

Tiempo de duracién

unidad 1

- Foro académico 1

- Actividad individual 1
unidad 2

- Foro académico 2

- Actividad individual 2
unidad 3

- Foro académico 3

- Actividad individual 3
Examen parcial 1
unidad 4

- Actividad individual 4
unidad 5

- Foro académico 4

- Actividad individual 5
unidad 6

- Actividad individual 6
Examen parcial 2
unidad 7

- Foro académico 5

1 semana

2 semanas

3 semanas

3 dias

1 semana

2 semanas

2 semanas

3 dias

1 semana



- Actividad individual 7

Unidad 8 2 semanas
- Foro académico 6
- Actividad individual 8

unidad 9 2 semanas
- Foro académico 7
- Actividad individual 9

Examen parcial 3 3 dias

(7 3Presentacion tutor,
Lic. Edy David Echenigue Ramirez
@eder1210

Licenciado en Ingenieria de Sistemas Computacionales de la Universidad
Adventista de Centro América (UNADECA). Obtuvo la especializacion en
Entornos Virtuales de Aprendizaje con el Instituto Latinoamericano de Desarrollo
Profesional Docente. Actualmente cursa el ciclo de maestria en Entornos
Virtuales de Aprendizaje ofrecida por el Instituto Latinoamericano de Desarrollo
Profesional Docente.

Integrante del cuerpo docente de planta de la UNADECA para la facultad de
Ingenieria de Sistemas Computacionales, impartiendo los cursos de:
programacion 1y 2, base de datos, analisis y disefio de sistemas 1y 2, sistemas
operativos 1 y 2, introduccién a las tecnologias de informacién, teoria de
autdmatas, compiladores e intérpretes.

Responsable de la administracion de aulas virtuales basadas en el sistema
Moodle para la UNADECA.

Asesor de proyectos de intervencion para el grado de licenciatura en Ingenieria
de Sistemas Computacionales de la UNADECA.

Formador: Publicacién de cursos como: Moodle para profesores y Moodle para

administradores en la plataforma Udemy.com



UNIVERSIDAD TECNICA NACIONAL

VICERRECTORIA DE INV[ESTIGACION Y POSTGRADO CENTRO DE FORMACION
PEDAGOGICA Y TECNOLOGIA EDUCATIVA

MAESTRIA EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAIJE

UNIDAD 3: ESTRUCTURAS DE CONTROL

PREPARADO POR:
EDY DAVID ECHENIQUE RAMIREZ

TUTOR DEL PROYECTO:
MARIELA DELAURO



Unidad 3: Estructuras de Control

Indice
Sentencias de control en 1@ Programacion ........cciicciiiiiriiee e e sbee e e areeas 3
Sentencias de control en 1a Programacion ........ciiicciiiiieiiee e e sbee e e areeas 3
Estructuras de secuencia €N [€NGUAJE JAVA .....ccoccuiiiiciiiie et e e et e e et e e e e sabae e e ennaaeeeean 3
Instrucciones de seleccion €N IENGUAJE JAVA......ccuiiiiciiiii ettt e e e et e e e sar e e e e sabaeeeennnaeeeeas 4
Instrucciones 1T de SelecCion SIMPIE ......iiciiiiiiccee et e et e e are e erae e saaee s 4
Instrucciones if...else de SelecCion dODIE........ccuiiiiei i 6
To I (U olel o] o[- =] =R a1 T - o b= 1RSSR 7
2110 U TSIy [l oo 1o [ 1= SRR 8
Instrucciones de seleccion MUILIPIE SWITCN ....ciiiiiiice e e sere e 9
Instrucciones de repeticion €N [ENGUAJE JAVA ........uiiiiiiie it e et e et e e e areeas 11
Instrucciones de repetiCion WHIlE ...........oiiiiiii i e e et e e e et e e s ebr e e e s enraeeeeanes 11
Instrucciones de repPetiCion CON TOP ......ui ittt et e et e e saae e et e e esteesbeeeenes 12
Instruccion de repeticion dO..WHLLE. ... ettt e e e e e e e e e bre e e e eanes 15
21 o Lo { = i - [P 18




Unidad 3: Estructuras de Control

Sentencias de control en la programacion

Cuando escribimos programas para computadoras es normal que las instrucciones o lineas de
codigo se ejecuten una tras otra, en ese mismo orden en que fueron escritas. A este proceso se
le conoce como ejecucién de instrucciones secuenciales. Existen instrucciones que vamos a ver
mas adelante y que permiten a los programadores alterar la ejecucion secuencial de un
programa. A esto se le conoce con el nombre de transferencia de control. La transferencia de
control hace que en un punto de la ejecucidén de un programa el control sea enviado a otro
bloque de cédigo y una vez que este termine de ejecutarse el control es devuelto a la uUltima
instruccién que cedio el control. Lo veremos mas adelante con ejemplo concretos.

En el lenguaje de programacion Java el término “Instrucciones de control” hace referencia a
tres tipos de estructuras de control: las estructuras secuenciales, las estructuras de repeticién y
las estructuras de seleccidn.

Estructuras de secuencia en lenguaje Java

En las computadoras las instrucciones del lenguaje de Java se ejecutan una después de otra, en
el orden en que fueron escritas, es decir, en secuencia. A menos que se indique lo contrario.

En el siguiente diagrama de actividad de la figura 2.1 muestra una estructura de secuencia
simple y donde se realizan dos cdlculos en orden.

o Instruccién en Java correspondiente:
Sumar Calificacion al Total Gl = el o el R

Instruccién en Java correspondiente:
contador = contador +1

Sumar 1 al contador

8

Fig. 2.1 | Diagrama de actividad de una estructura secuencial

En este punto vale la pena mencionar la definicidon de los diagramas de actividad ya que
estaremos usando para representar diferentes procesos dentro de nuestros programas.

P. Deitel (2016: 104) lo define de esta manera: “Un diagrama de actividad de UML modela el
flujo de trabajo (también conocido como la actividad) de una parte de un sistema de software.
Dichos flujos de trabajo pueden incluir una porcion de un algoritmo. Los diagramas de actividad
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estdn compuestos por simbolos, como los simbolos de estado de accidn (rectangulos cuyos
lados izquierdo y derecho se reemplazan con arcos hacia fuera), rombos y circulos pequeios.
Estos simbolos se conectan mediante flechas de transicidon, que representan el flujo de la
actividad; es decir, el orden en el que deben ocurrir las acciones”.

En la unidad 1 hablamos de seudocddigo, los diagramas de actividad son herramientas parecida
a los seudocddigos que nos ayudan a representar algoritmos. En este caso utilizaremos
diagramas de actividad para mostrar con mas claridad como operan las estructuras de control.

En el diagrama de la figura 2.1 vemos dos estados de accidn, donde cada uno contiene una
expresion de accion; “sumar calificacién a total” o “sumar 1 al contador”. Las flechas que hay en
el diagrama de actividad nos ayudan a representar la transicidon que indican el orden en el que
ocurren las acciones representadas por estos estados de accion. En este caso como se ve en el
diagrama de la figura 2.1 primero se suma calificacién al total, y después se suma 1 al contador.
Uno de los objetivos de los diagramas de actividad es mostrar con claridad como operan las
estructuras de control. Estaremos usando UML para mostrar los flujos de control en las
instrucciones de control.

Instrucciones de seleccién en lenguaje Java

En el lenguaje Java identificamos tres tipos de instrucciones de seleccion, analizaremos cada
una de ellas a continuacion.

Instrucciones 1 f de seleccion simple

En términos muy simples podemos decir que una instruccién if de seleccién simple realiza
(selecciona) una accién si el resultado de la condicién es verdadera, o evita la accidn si el
resultado de la condicidn es falsa.

Los programas usan las instrucciones if para elegir entre ejecutar un conjunto de acciones o
no ejecutarlas. Veamos un ejemplo:

Supongamos que la edad de una persona para ser mayor de edad es de 18 afios, este ejemplo
lo podemos expresar en pseudocddigo de la siguiente manera:

Si la edad de una persona es mayor o igual que 18 afios
Imprimir “Es mayor de edad”
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Estamos utilizando un lenguaje natural para expresar esta situacidn, note que hay una
condicién que se debe determinar si es verdadera y en caso de que asi lo sea se va a imprimir
en pantalla “Es mayor de edad” el programa deberia continuar en orden a la siguiente
instruccién en el pseudocddigo. En caso de que la condicion sea falsa se estaria omitiendo la
instruccién Imprimir y continuaria en orden la siguiente instruccion en el pseudocddigo.

La instruccion Si que acabamos de ver a través de un pseudocdédigo se escribiria en el lenguaje
Java de la siguiente manera:

if (edadPersona >= 18)
System.out.println(“Es mayor de edad”)

Observe que el cddigo Java es equivalente en gran medida con el pseudocddigo, por eso es que
el pseudocddigo es una herramienta muy util para el desarrollo de programas, ayuda que
puedas especificar los pasos de un algoritmo en lenguaje natural y luego esa misma estructura
se adapta a un lenguaje de programacion.

El siguiente diagrama de actividad de la figura 2.2 muestra la instruccion if simple del ejemplo
qgue estamos utilizando. Este diagrama contiene un simbolo que es muy importante en los
diagramas de actividad como lo es el rombo el cual representa que se tomara una decisién.

Edad persona < 18

Edad persona >= 18
g Imprimir “es mayor de edad”

Fig. 2.2 | Diagrama de actividad para la instruccion if simple

En el diagrama si la edad de la persona es mayor o igual a 18 afios, el programa imprimira: “Es
mayor de edad” y luego se dirige al estado final de la actividad. Si la edad de la persona es
menor que 18 afios, el programa se dirige de inmediato al estado final sin mostrar un mensaje.
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Instrucciones if...else de seleccion doble

Esta instruccién permite especificar una o varias acciones para ejecutar cuando la condicidn es
verdadera, y otras cuando el resultado de la condicidn es falsa. Veamos una variante del
ejemplo anterior.

Si la edad de una persona es mayor o igual que 18 afios
Imprimir “Es mayor de edad”

De lo contrario
Imprimir “Es menor de edad”

Observe que la instruccion que se va a ejecutar si la condicién es verdadera sera: “Es mayor de
edad” y “Es menor de edad” si la edad de la persona es menor que 18 afios.

La instruccién Si...de lo contrario que acabamos de ver a través de un pseudocdédigo se
escribiria en el lenguaje Java de la siguiente manera:

if (edadPersona >= 18)
System.out.println(“Es mayor de edad”)

else

System.out.println(“Es menor de edad”)

Un aspecto importante que debemos tener siempre en cuenta es el de usar sangria ya que
ademas de permitir una mejor comprensién y visibilidad del cédigo enfatiza la estructura
inherente de todos los programas que son estructurados.

Ahora veamos el diagrama de actividad en la figura 2.3 aplicando una instruccién if...else, los
simbolos en el diagrama de actividad representan estados de ejecucién y decision.

Edad persona < 18 l Edad persona >= 18

Imprimir “es menor de edad” | E— Imprimir “es mayor de edad”

Fig. 2.3 | Diagrama de actividad para la instruccién if..else

a
=©‘
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Instrucciones if...else anidadas

Un programa puede evaluar varios casos utilizando instrucciones if..else anidadas, es decir,
una instruccién if..else dentro de otra instruccién if..else. Veamos un ejemplo, en el
siguiente seudocddigo vemos una representacion de una instruccion if..else anidada que
imprime “Excelente” para las calificaciones de exdmenes con nota igual o mayor a 90, “Muy
bueno” para las notas en el rango de 80 a 89, “Bueno” para las notas en el rango 70 a 79,
“Fracaso” para cualquier otra nota.

Si la nota del estudiante es igual o mayor que 90
Imprimir “Excelente”
de lo contrario
Si la nota del estudiante es igual o mayor que 80
Imprimir “Muy bueno”
de lo contrario
Si la nota del estudiante es igual o mayor que 70
Imprimir “Bueno”
de lo contrario
Imprimir “Fracaso”

En lenguaje Java hay dos formas en cémo podrimos escribir este seudocédigo:

if (notaEstudiante >= 90)
System.out.println(“Excelente”);
else
if (notaEstudiante >= 80)
System.out.println(“Muy Bueno™);
else
if (notaEstudiante >= 70)
System.out.println(“Bueno™);
else
System.out.println(“Fracaso™);

Si hubiera mas casos que evaluar tuviéramos que seguir agregando instrucciones if...else, y seria
un poco dificil comprender el blogue de cédigo, por eso es que la mayoria de los
programadores prefieren la forma mas corta que mostramos a continuacion:

if (notaEstudiante>= 90)
System.out.println(“Excelente”);




Unidad 3: Estructuras de Control

else if (notaEstudiante>= 80)
System.out.println(“Muy bueno™);
else if (notaEstudiante >= 70)
System.out.println(“Bueno™);
else
System.out.println(“Fracaso”);

Las dos formas de escribir el cddigo esta correcta, son idénticas, recordemos que en el lenguaje
Java el compilador ignora las sangrias, pero la segunda forma es la mds popular ya que permite
no tener que estar dejando muchas sangrias a la derecha.

Blogues de cddigo

En la instruccién if, por lo general, solo se espera una instruccion en su cuerpo. Si queremos
afiadir mas de una instruccién en el cuerpo de un if o en el cuerpo de una instruccién else
debe encerrar las instrucciones entre llaves ({ }). Todas las instrucciones encerradas en un par
de llaves forman un bloque. A continuacién, vemos un ejemplo que incluye un bloque en la
instruccion else de un if..else.

if (calificacion >= 60)
System.out.println(“Aprobado”);

else{
System.out.println(“Reprobado”);
System.out.println(“Debe tomar este curso otra vez.”);

}

Al ejecutar este cédigo anterior si la calificacion es menor que 60 el programa imprimira ambas
instrucciones en el cuerpo del else:

Reprobado.
Debe tomar este curso otra vez.

El uso de las llaves es importante ya que sin ellas solo se ejecutaria la instruccion que imprime
“Reprobado” y la instruccidn que imprime “Debe tomar este curso otra vez” siempre se
imprimiria sin importar que la calificaciéon fuera menor que 60
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Instrucciones de seleccidon multiple switch

Esta instruccién constituye otra forma de usar muchas instrucciones if anidadas. Podriamos
realizar todo lo que necesitemos con la ayuda de las instrucciones if..else, pero la instruccién
switch puede ser una alternativa mas eficiente en circunstancias apropiadas.

Por ejemplo, supongamos que necesitamos una pieza de cédigo para mostrar el dia de la
semana como una cadena de texto. Imagine que el programa representa el dia de la semana
como una variable int llamada nimeroDia con uno de los valores del 1 al 7 para representar
los dias de lunes a domingo. Queremos convertir la version numérica del dia en una version de
cadena de texto llamada nombreDia.

Ahora veamos el diagrama de actividad en la figura 2.4 que representa una instruccién switch
para el ejemplo anterior.

Fig. 2.4 | Diagrama de actividad para la instruccién switch

El siguiente bloque de cédigo muestra toda una estructura switch para el ejemplo anterior:
switch (dia) {
case 1:
System.out.println(“El dia es Lunes”);
break;

case 2:
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System.out.println(“El dia es Martes”);
break;

case 3:
System.out.println(“El dia es Miércoles”);
break;

case 4:
System.out.println(“El dia es Jueves”);
break;

case 5:
System.out.println(“El dia es Viernes”);
break;

case 6:
System.out.println(“El dia es Sabado”);
break;

case 7:

System.out.println(“El dia es Domingo™);

break;
default:
System.out.println("ELl nimero dado no corresponde a ningun
dia");
break;
}

En el cédigo Java mostrado anteriormente cuando el flujo de control llega a la instruccion
switch el programa evaluara la variable “dia” que estd entre paréntesis después de la palabra
switch, esto en Java es conocido como “expresién de control” en una instruccién switch. Lo

gue va a realizar el programa es comparar el valor de la “expresién de control” con cada una de

las opciones “case”, por ejemplo, cuando un usuario ingresa un nimero entero entre 1 al 7

10
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esta se almacena en la variable “dia” que es la “expresidn de control” si el nimero es 4 la
instruccién switch compara con cada opcién “case”. Si hay una coincidencia (case: 4)el
programa ejecuta las instrucciones para esa opcién case.

Cada vez que hay una coincidencia en las opciones case, se ejecutan las instrucciones para ese
case y las siguientes hasta encontrar una instruccion break o el final del switch. La
instruccién break permite terminar la ejecucién de una instruccién switch.

Al final de una instruccién switch vemos que esta el caso default, este se ejecuta si no
ocurre una coincidencia entre el valor de la expresién de control y una de las opciones case. En
este ejemplo se ejecutaria el caso default si el nimero ingresado por el usuario no esta
comprendido entre 1y 7, cualquier valor fuera de estos llevaria directamente a la ejecucién del
caso default.

No es necesario utilizar una etiqueta break para el tltimo case del switch ni para el caso
default, ya que la ejecucion va a continuar con la siguiente instruccién que va después del
switch.

Instrucciones de repeticion en lenguaje Java

En el lenguaje de programacidn Java encontramos tres diferentes instrucciones de repeticién
(también conocidas como ciclos) que permiten a los programas ejecutar un conjunto de
instrucciones de manera repetida, siempre que la condicidn llamada “condicién de ejecucién
del ciclo” siga en un estado verdadera.

Las instrucciones de repeticidon que vamos a ver a continuacién son: while, for y do..while.

Instrucciones de repeticion while

En una instruccién de repeticién o de ciclo puede especificar que se repitan varias acciones
mientras una condicién sea verdadera. Esta instruccién en seudocddigo seria de la siguiente
manera

Mientras existan mds articulos en mi lista de compras
Comprar el siguiente articulo y sacarlo de la lista

En este seudocddigo se esta describiendo lo que ocurre cuando va de compras al
supermercado. Notemos que la condicidén “é Existen mds articulos en mi lista de compras?”
podria ser Si o No (verdadera o falsa) en caso de ser verdadera se realiza la accién
“Comprar el siguiente articulo y sacarlo de la lista” esta accidn se va a realizar de manera
repetida mientras la condicion sea verdadera. Debemos mencionar también que lo que

11
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constituye el cuerpo de la instruccion while puede tener de una a muchas instrucciones en
caso de ser necesarias. El ciclo terminara cuando la condicion sea falsa o cuando el ultimo
articulo de la lista de compras sea adquirido y eliminado.

La sintaxis de la instrucciéon while es la siguiente:

While (condiciodn) {
Instruccion 1;
Instruccion 2;

Instruccion n;

Consideremos el siguiente ejemplo: Escribir un programa que imprima los nimeros del 1 al 5.
Para resolver esta situacion es necesario utilizar una instruccién while ya que lo podriamos
hacerlo con instrucciones de impresion regular (System.out.println(1);), pero seria
escribir una linea de cddigo por cada numero impreso, imaginémonos entonces si quisiéramos
imprimir los nUmeros del 1 al 500, nuestro programa necesitaria 500 lineas de cddigo de
impresion regular. El cédigo en Java para solucionar esta situacién seria de la siguiente manera:

int i = 1;

while (i <=5) {
System.out.println(i);
i ++;

De esta manera la instruccion while se ejecutaria 5 veces imprimiendo el valor de la variable 1,
notemos que la variable i sufre un incremento en 1 después de imprimirse el nimero
correspondiente almacenado en la variable i, esto es importante ya que si la variable i no se
incrementa su valor nunca cambiaria y nuestro ciclo se ejecutaria de manera infinita
ocasionando un error légico.

Instrucciones de repeticion con for
El lenguaje Java también cuenta con la instruccion de repeticion for, a diferencia de la

instruccién while, la instruccion for declara los detalles de la repeticién en una sola linea.

A continuacién de muestra una figura 2.5 con una vista mas detallada del encabezado de la
instruccion for:

12
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Punto
Yy COma3
requerido

for (int contador = 1: contador <= 10: contador++)

/1 e T i
Condicion de
continuacion de ciclo

Incremento de
la variable de control

Walor inicial de
|2 variable de control

Fig. 2.5 | Encabezado de una instruccién for

El encabezado de for practicamente “se encarga de todo”, es aqui donde se detallan cada uno
de los elementos necesarios para la repeticion incluyendo un contador y una variable de
control. Debemos tomar en cuenta de que si hay mas de una instruccion en el cuerpo del for
es necesario encerrar entre llaves todas estas instrucciones.

El formato bdsico para la instruccién for es el siguiente:

for (inicializacion; condicionDeContinuacionDeCiclo; incremento)
instrucciones...

Donde la expresidn de inicializacidn declara la variable de control del ciclo y establece
opcionalmente su valor inicial, la condicién de continuacidn del ciclo establece si el ciclo debe
seguir ejecutandose, y el incremento de la variable de control la modifica para que pueda ir
cambiando en cada repeticion.

Veamos el siguiente cddigo en Java que incluye una instruccion for para imprimir los numero
del 1 al 10.

1 //Programa de ejemplo de For
2 //Repeticidén controlada con contador, con la instruccién de repeticioén for.
3

4 public class ContadorFor

51
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6 public static void main(String[] args)

7 A

8 // el encabezado de la instruccidén for incluye la inicializacién,
9 // la condicidén de continuaciodn de ciclo y el incremento

10 for (int contador = 1; contador <= 10; contador++)

11 System.out.printf(“%d ”’, contador);

12

13 System.out.println();

14 }

15 } // fin de la clase ContadorFor

La salida del programa seria de la siguiente manera:
123456789 10

Notemos en el programa que cuando la instruccion for (linea 10y 11) se ejecuta por primera
vez, la variable contadora se inicializa en 1, luego el programa verifica la condicidn de
continuidad del ciclo (contador <= 10), observemos que al inicio la condicién es verdadera,
por lo tanto, la instruccién de la linea 11 imprimird el valor de la variable contadora que es 1,
luego esta variable es incrementada en 1, asi que para el segundo ciclo el valor de la variable es
2 y luego es incrementada en 1 una vez mas, asi sucesivamente hasta que el valor del contador
sea 11.

El diagrama de actividad para la instrucciéon for de muestra en la siguiente figura 2.6.
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Inicializa la variable Int contador = 1
de control

contador <= 10 Muestre en
pantalla el valor del

contador

Incrementa la
variable de control

contador > 10 :

Determine si el ciclo

System.out.printf (“%d *’, contador);

Fig. 2.6 | Diagrama de actividad para la instruccién for

Instruccion de repeticion do..while

La instruccion de repeticion do while al igual que while define un procedimiento iterativo. La
diferencia consiste en que la instruccién do while primero ejecuta lo que tiene dentro del
cuerpo y después consulta la condicion de continuidad. La instruccion while primero consulta
y después ejecuta.

La sentencia bdsica de la instruccion do while es la siguiente:
do {
Instruccion 1;

Instruccioén 2;

} while (condicidn);

15
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A continuacién, mostramos un ejemplo de un programa en lenguaje Java que imprime los
numeros del 1 al 10 con esta instruccion.

1 //Programa de ejemplo de while

2 //Instruccidon de repeticidén do..while

4 public class PruebaDoWhile

5 {

6 public static void main(String[] args)

7 A

8 int contador = 1;

9 do {

10 System.out.printf(“%d”, contador);
11 ++Contador;

12 } while (contador <= 10); //Fin de do..while
13 System.out.println();

14 }

15 } // fin de la clase PruebaDoWhile

La salida del programa seria de la siguiente manera:

12345678910

En el programa anterior en la linea 8 vemos que estamos inicializando la variable de control
contador. Al ingresar al do..while, en la linea 10 se estd imprimiendo el valor del contador y en
la linea 11 se estd incrementando el contador, luego, el programa evalla la condicién de
continuidad del ciclo. En caso de que la condicidon sea verdadera, el ciclo continla a partir de la
linea 10, si la condicion es falsa, el ciclo termina y el programa continuda su ejecucién en la
siguiente instruccion después del ciclo.

El diagrama de actividad para la instrucciéon do while de muestra en la siguiente figura 2.7.

16
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+%

Muestra el valor del

System.out.printf(“%d ”, contador); -

Incrementa la
++ contador .
variable de control

Determina si
debe continuar

el ciclo

contador > 10

Fig. 2.7 | Diagrama de actividad para la instruccion do while

Este diagrama de actividad muestra la instruccion do..while. Podemos ver que la condicién de
continuidad del ciclo no se evalula sino hasta después que el ciclo ejecuta el estado de accién,
por lo menos una vez.

Hasta este punto hemos podido conocer un poco mas acerca de las estructuras de control
condicionales y repetitivas en Java, todas estas instrucciones son muy Utiles en la programacion
ya que facilitan la ejecucién de procesos de una manera mas eficiente. Debemos analizar con
cuidado cual instruccién se adapta mejor a cada situacién que vamos a implementar.

Estas estructuras son basicas y se utilizan cominmente en los programas que escribimos sin
importar el lenguaje de programacidn, las instrucciones condicionales nos permiten elegir
ciertos caminos de ejecucién dependiendo si se cumple o no cierta condicidn, y las
instrucciones repetitivas ayudar a ejecutar acciones n cantidad de veces hasta que la condicidn
a evaluar sea falsa.
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CONCLUSION

Planificar, disefiar y publicar un curso en modalidad virtual ha sido una
experiencia enriquecedora. A continuacion, resalto algunas conclusiones del proyecto.

El curso de Programacion 1 en modalidad virtual fue disefiado bajo la teoria
basada en el constructivismo que proponen Vygotsky y Wenger, cuya caracteristica
principal de su teoria es el fomento de la reflexion en la experiencia ya que permite por
un lado al docente ser un moderador, coordinador, facilitador y mediador y al mismo
tiempo participativo a través de actividades en el proceso de aprendizaje. Por otro lado,
el estudiante, siendo éste el responsable de su propio proceso de aprendizaje y el
procesador activo de la informacion es el que construye el conocimiento por si mismo y
con la utilizacion y aplicacion de las TIC.

Parte de los resultados obtenidos en este proyecto se desarroll6 la guia didactica
para el curso a virtualizar y un médulo como principal recurso bibliografico para una
unidad en especifico.

También se hizo la planificacién de toda una unidad que incluye el disefio de 3
clases con sus respectivas actividades de aprendizaje, estas actividades incluyen
consignas de trabajo y criterios de evaluacion.

Por ultimo, quiero resaltar el uso de la plataforma Moodle. Para la propuesta de
implementacion de este curso, seleccioné este sistema por ser uno de los mas
populares en ambientes virtuales de aprendizaje en la actualidad, las clases fueron
disefiadas en el recurso pagina que ofrece todas las posibilidades para formatear texto
e incluir una gran variedad de recursos multimedia, se utilizaron las actividades de tipo

foro y tarea para la comunicacion y entrega de asignaciones respectivamente.



