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PROLOGO 

 
 
Esta asignatura está orientada al conocimiento de los fundamentos teóricos de la 
programación de las computadoras y al desarrollo del pensamiento lógico para 
descomponer problemas sencillos y de mediana complejidad en pasos ordenados a 
seguir para su resolución que es lo que se define como algoritmo. 
Además, se describen las estructuras básicas de los algoritmos y se representan 
mediante los modelos de diagramas de flujo (a través de símbolos gráficos) y 
seudocódigo (lenguaje coloquial) este último orientado a un lenguaje de 
programación. 
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MATERIA INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN  SIGLA SIS-110 

CARRERA 

Ing. Informática y Sistemas Administrativos  
Ing. Electrónica y Sistemas  
Ing. Redes y Telecomunicaciones  
Ing. Sistemas  

SEMESTRE Segundo  

HORAS  80 

HORAS TEÓRICAS  40 

PRERREQUISITO ADMISIÓN HORAS PRÁCTICAS  60 

 
 

OBJETIVO GENERAL 

• CAPACIDAD DE ANALIZAR Y SINTETIZAR UN PROBLEMA EN PARTES CON EL FIN DE 
DISEÑAR SU REPRESENTACIÓN ALGORÍTMICA 

 
 

PLAN TEMÁTICO 

 

Unidad Temas 
Tiempo. 
Teoría 

(Minutos) 

Tiempo 
Práctica 

(Minutos) 

I 
 

SISTEMAS DE NUMERACIÓN. 
Sistemas Numéricos Posicionales. 
Números BINARIOS , OCTALES  y 
HEXADECIMALES  
Conversiones entre sistemas numéricos posicionales. 
Operaciones Aritméticas con números no decimales  

  

II 

REPRESENTACIÓN DE LA INFORMACIÓN. 
GENERALIDADES.  
Sistemas de procesamiento de la información. 
Tipos de datos.  
Constantes y variables.  
Expresiones: (Aritméticas, Relacionales,  Lógicas, de 
Caracteres).  
Asignaciones.  
EJERCICIOS 

  

III 

DISEÑO DE ALGORITMOS.  
PASOS EN LA RESOLUCIÓN DE UN PROBLEMA. 
Definición y Análisis,  
Diseño del algoritmo,  
Codificación y Validación 
MODELOS de REPRESENTACIÓN de 
ALGORITMOS.  
Diagramas de Flujo y Seudocódigo. 
DIAGRAMAS DE FLUJO .  y SEUDOCÓDIGO 
Orientado al Lenguaje C#.Net  de: 
ESTRUCTURAS BÁSICAS DE ALGORITMOS.    
• Estructuras selectivas. BIFURCACIONES. (Salida 
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simple, Salida doble y Salida múltiple. 
• Estructuras repetitivas. BUCLES (Condición al 

final, Condición al inicio, Conociendo el número 
de iteraciones,  
Contadores y acumuladores 
EJERCICIOS 
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BIBLIOGRAFÍA COMPLEMENTARIA 
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PLANIFICACIÓN DE ACTIVIDADES DEL MÓDULO 
INTRODUCCIÓN a la PROGRAMACIÓN 

 
No. FECHA UNIDADES ACTIVIDAD ORIENTACIÓN 

 Clase 1 TEMA-1 

SISTEMAS DE NUMERACIÓN. 
Sistemas Numéricos Posicionales. SNP 
Números Binarios , Octales  y 
Hexadecimales.  
Conversiones entre sistemas numéricos 
posicionales. SNP  

 

 Clase 2  
Conversiones entre SNP  
Operaciones Aritméticas con números no 
decimales. Suma. Ejercicios 

Se orienta el TC no 1 . 
de Conversiones entre 
SNP 
 

 Clase 3 TEMA-2 

Operaciones Aritméticas con números no 
decimales. Resta. Ejercicios 
REPRESENTACIÓN DE LA INFORMACIÓN. 
GENERALIDADES. Sistemas de 
procesamiento de la información. 
Tipos de datos. Constantes y variables. 
Expresiones: Aritméticas. 
Ejercicios 

Se recibe el TC no 1  
 
Se orienta el TC no 2 . 
de Operaciones 
Aritméticas con SNP 
 

 Clase 4  

Expresiones: Relacionales y  Lógicas. Tablas 
de Verdad  
Expresiones de Caracteres  
Asignaciones. Ejercicios 

Se recibe el TC no 2 
 

 Clase 5  Representación algorítmica de expresiones 
algebraicas. EJERCICIOS.  

 

 Clase 6  EJERCICIOS  
Se orienta el TC no 3 . 
de Expresiones y 
Asignaciones 

 Clase 7  1 PARCIAL Temas 1 y 2   
Se recibe el TC no 3 
 
���� 15 puntos 

 Clase 8 TEMA-3 

TEMA-3 DISEÑO DE ALGORITMOS. 
PASOS EN LA RESOLUCIÓN DE UN 
PROBLEMA.  
Definición y Análisis, Diseño del algoritmo, 
Codificación y Validación.  
DIAGRAMAS DE FLUJO   y  SEUDOCÓDIGO 
(en C#) de: 
ESTRUCTURAS BÁSICAS DE 
ALGORITMOS.    
Est. selectivas. BIFURCACIONES.(Salida 
simple, doble y múltiple). 

 

 Clase 9  EJEMPLOS  y Ejercicios de Estructuras 
Selectivas 

 

 Clase 10  EJEMPLOS  y Ejercicios de Estructuras 
Selectivas 

 

 Clase 11  

DIAGRAMAS DE FLUJO   y  SEUDOCÓDIGO 
(en C#) de: 
Estructuras Repetitivas BUCLES (Condición al 
final, Condición al inicio,  
Y Conociendo el número de iteraciones,  

 

 Clase 12  Contadores y acumuladores. EJEMPLOS y  
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EJERCICIOS 

 Clase 13  EJEMPLOS  y Ejercicios de Estructuras 
Repetitivas 

 

 Clase 14  EJEMPLOS  y Ejercicios de Estructuras 
Repetitivas 

Se orienta el TC no 4 . 
de Algoritmos 

 Clase 15  2 PARCIAL Tema 3  
Se recibe el TC no 4 
 
���� 20 ptos 

 Clase 16  
EJEMPLOS  y Ejercicios de Algoritmos de 
Estructuras Selectivas y Repetitivas de 
problemas complejos 

 

 Clase 17  
EJEMPLOS  y Ejercicios de Algoritmos de 
Estructuras Selectivas y Repetitivas de 
problemas complejos 

 

 Clase 18  
EJEMPLOS  y Ejercicios de Algoritmos de 
Estructuras Selectivas y Repetitivas de 
problemas complejos 

 

 Clase 19  EXAMEN FINAL  ���� 20 ptos  
 Clase 20  Discusión de CASOS de ESTUDIO  ���� 30 ptos  
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TEMA-1 SISTEMAS DE NUMERACIÓN. 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 
Al terminar el tema el alumno debe: 
• Conocer a cabalidad que es un sistema numérico posicional. 
• Identificar los sistemas Binarios, Octales y Hexadecimales. 
• Dominar la conversión entre los sistemas Binarios, Octales y Hexadecimales. 
• Dominar las operaciones aritméticas de suma y resta en los sistemas Binarios, Octales y 

Hexadecimales    
CONTENIDO: 
1.1 Sistemas Numéricos Posicionales 

• Definición 
• Representación del sistema decimal según suma de potencias 

1.2 El Sistema Binario 
• Representación del sistema binario como suma de potencias de base 2 
• Representación gráfica de un byte y su relación del sistema binario a nivel de bit 

1.3 Los Sistemas Octal y Hexadecimal 
• Tabla de números decimales, binario, octal y hexadecimal 

1.4 Conversiones entre Sistemas Numéricos Posicionales 
• Cualquier base a decimal 
• Base decimal a otra base 
• Bases Octal y Hexadecimal a Binaria y viceversa 
• Base Octal a Hexadecimal y viceversa 

1.5 Operaciones Aritméticas con Números no Decimales 
• Suma y resta de números binarios, octales y hexadecimales. 

 
RESUMEN 

En capítulo se analizan los sistemas numéricos posicionales SNP que son aquellos en los cuales la 
posición de los dígitos que componen al número tienen un “peso asociado” en el valor del mismo. Estos 
números se pueden representar como una suma de potencias donde cada sumando es un dígito 
multiplicado por la base o raíz del número elevado a una potencia acorde a la posición del mismo. 
Como bien los circuitos digitales tienen señales que normalmente están en una de dos condiciones: alto-
bajo, cargado-descargado, activado-desactivado, estos representan a bits que toman los valores 0 y 1 
Aunque las bases octales y hexadecimales no se emplean frecuentemente éstas son convenientes para 
números con múltiples bits en un sistema digital y por ello son motivo de estudio. 
El sistema octal necesita 8 dígitos por lo que emplea los dígitos de 0 a 7, esto implica que se necesitan 3 
bits para poder representar su máximo valor (7) 
El sistema hexadecimal necesita 16 dígitos por lo que complementa los dígitos decimales 0 a 9 con las 
letras A a la F, de igual forma se necesitan 4 bits para la representación de su máximo valor (F=15) 
Las conversiones entre sistemas de distintas bases son a veces necesarias para el trabajo de los sistemas 
informáticos, luego se establecen las reglas para las conversiones entre los distintos sistemas numéricos 
vistos en el tema. 
El capítulo termina haciendo referencia a la ejercitación de las operaciones aritméticas de SNP de bases 
no decimales. 
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EJERCICIOS RESUELTOS 
CONVERSIONES 
Convertir de binario a decimal los siguientes números: 

100112 = 1*24 + 0*23 + 0*22 + 1*21 + 1*20  
= 1*16 + 1*2 + 1*1 = 1910  

1000102 = 1*25 + 1*21  = 3410 
101. 0012 = 1*22 + 0*21 + 1*20  + 0*2-1 + 0*2-2 + 1*2-3 

=  1*4  + 0*2  +  1*1   + 0*0,5  + 0*0,25  +  1*0,125 = 5,12510  
 
Convertir: 
a)  17910  binario 

179 /  2  =  89  residuo  1   (lsb) 
/  2  =  44  residuo  1 

 /  2  =  22  residuo  0 
  /  2  =  11  residuo  0 
   /  2  =  5  residuo  1 
    /  2  =  2  residuo  1 
     /  2  = 1  residuo  0 
      /  2  =  0  residuo  1  (msb) 

luego: 
17910 = 101100112 

 
b)  46710 a octal  

467  /  8  =  58  residuo  3   (lsb) 
/  8  =  7  residuo  2 

 /  8  =  0  residuo  7 (msb) 
 
luego: 
46710 = 7238 

 
c)  341710 a hexadecimal  

3417  /  16  =  213  residuo  9   (lsb) 
/  16  =  13  residuo  5 

/  16  =  0  residuo  13 (msb) 
luego: 
341710 = D5916 

 
Convertir de binario a octal los siguientes números: 

1000110011102 = 100  011  001  1102  = 43168  
111011011101010012 = 011  101  101  110  101  0012  = 3556518  
10.10110010112 =  010 . 101  100  101 100  = 2.54548 

 
Convertir de binario a hexadecimal los siguientes números: 

1000110011102 = 1000 1100 11102  = 8CE16 
111011011101010012 = 1  1101  1011  1010  10012  = 1DBA9 16  
10.10110010112 =  0010 . 1011  0010  1100  = 2.B2C16 

 
Convertir de octal a binario los siguientes números: 

13578  =  001  011  101  1112  
2046.178  = 010  000  100  110 . 001  1112 

 
Convertir de hexadecimal a binario los siguientes números: 

BEAD16  = 1011  1110  1010  11012  
9F.46C16  = 1001  1111 . 0100  0110  11002 

 
Comprobar los resultados de las conversiones siguientes:  
Convertir de Binario a Octal y Hexadecimal los siguientes valores: 

0100111011102    (23568     4EE16) 
1110111011102   (73568     EEE16) 
10110111011112   (133578     16EF16) 
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111101.1101101002   (75.6648     6D.DA16) 
Convertir de Octal y Hexadecimal a Binario los siguientes valores: 

2578 (010 101 1112) 
352116 (0011 0101 0010 00012) 
47516 (0100 0111 01012) 
27208 (010 111 010 0002) 
363016 (0011 0110 0011 00002) 

 
Realizar las conversiones de Octal a Hexadecimal y viceversa siguientes: 

12348 (001 010 011 1002 0010 1001 11002 29C16) 
C0DE16 (1100 0000 1101 11102 001 100 000 011 011 1102 1403368) 

 
OPERACIONES ARITMÉTICAS BÁSICAS 
SUMA 
      C acarreo           <011111110>  C acarreo       <000000000> 

X      127            011111112   X      170            101010102 

Y       63           001111112   Y       85             010101012 
 190              101111102          255    111111112 

 
 
      C acarreo                <01010>    
X      727                    13278  1 . 8

3+3 . 8
2+2 . 81+7 . 80  = 512+192+16+7 = 727   

Y      389                    6058  6 . 8
2+0 . 81+5 . 80  = 384+0+5 = 389   

 1116                  21348  2 . 8
3+1 . 8

2+3 . 81+4 . 80  = 1024+64+24+4 = 1116   
 
 
      C acarreo                <01100>    
X   51174                  C7E616     12 . 163+7 . 162+14 . 161+6 . 160  =49152+1792+224+6 = 51174  

Y     6585                 19B916        1 . 163+9 . 162+11 . 161+9 . 160  = 4096+2304+176+9 = 6585  
  57759                 E19F16        57759 / 16 = 3609  res  15   (lsb)      

/ 16 = 225  res  9 
/ 16 = 14  res  1 

/ 16 = 0  res  14  (msd) 
 

RESTA 
      B préstamo              <00000000>  B préstamo         <10101010> 

X      127             011111112  X      170    101010102 

Y       63            001111112  Y        85               010101012 
   64               010000002            85    010101012 

 
 
      B préstamo                <1000>    

X      727                   13278  1 . 8
3+3 . 8

2+2 . 81+7 . 80  = 512+192+16+7 = 727   

Y      389                    6058  6 . 8
2+0 . 81+5 . 80  = 384+0+5 = 389   

  338                    5228              5 . 8
2+2 . 81+2 . 80  = 320+16+2 = 338   

 
 
      B préstamo               <1010>    
X   51174                  C7E616     12 . 163+7 . 162+14 . 161+6 . 160  =49152+1792+224+6 = 51174  

Y     6585                 19B916        1 . 163+9 . 162+11 . 161+9 . 160  = 4096+2304+176+9 = 6585  
            44589                  AE2D16        10 .163+14 .162+2 . 161+13 . 160  =40960+3584+32+13 = 44589 

 

 

EJERCICIOS PROPUESTOS 
CONVERSIONES 
Convertir de binario a decimal los siguientes números: 
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a)1012  b)01112  c)101011112 d)10001110101012 
 
Convertir de decimal a binario los siguientes números: 
a)278  b)936  c)1897  d)5863 
 
 
Convertir de decimal a hexadecimal los siguientes números: 
a)15  b)59  c)268  d)873 
 
Convertir de hexadecimal a decimal los siguientes números: 
a)1A16  b)D816  c)5C216  d)4FB16 
 
Convertir de octal a decimal los siguientes números: 
a)648  b)1058  c)10258  d)45308 
 
Convertir de decimal a octal los siguientes números: 
a)43  b)80  c)236  d)4586 
 
Convertir de binario a octal los siguientes números: 
a)110101012 b)111100112 c)1000011110112 d)11000011111012 
 
OPERACIONES ARITMÉTICAS BÁSICAS 
Realizar las siguientes sumas binarias: 
a)1012 + 102  b)1102 + 112 

c)10012 + 11102 d)101002 + 110112 
 
Realizar las siguientes restas binarias: 
a)10112 – 1002   b)1011101102 – 1000002 

c)10000010002 – 11100112 d)11010000102 – 1111112 
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TEMA-2 REPRESENTACIÓN DE LA INFORMACIÓN. 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
Al terminar el tema el alumno debe: 
• Identificar los conceptos generales que se tomarán en cuenta a lo largo de la materia para la resolución de 

problemas como son variables, constantes, tipos de datos, operadores y expresiones 
• Identificar las operaciones de asignación y las de entrada – salida como operaciones básicas de cualquier 

programa de computación 
CONTENIDO: 
2.1 Generalidades.  

• Sistema de Procesamiento de la Información 
2.2 Representación de la Información 

•••• Tipos de datos.  
•••• Constantes y variables.  
•••• Expresiones: (Aritméticas, Relacionales,  Lógicas, de Caracteres).  
•••• Asignaciones.  

RESUMEN: 
En el tema se plantea el mecanismo de procesamiento de la información (datos, programa, salida), como 
sistema de información, considerándose fundamentalmente los tipos de datos numéricos (enteros y 
reales), booleanos o lógicos y los de carácter – cadena.  
Los programas de computación contienen ciertos valores que no cambian durante la ejecución del 
programa y otros que pueden cambiar durante la ejecución del mismo, a los primeros se les denominan 
constantes mientras que a los últimos se les conoce como variables. 
Las expresiones en su forma mas simple están definidas según:  operando – operador – operando  siendo, 
generalmente, los operandos, variables y constantes y los operadores símbolos que indican la operación 
(aritmética o lógica) a realizar con los operandos. 
Cuando las expresiones son simples no existe duda en cuanto a la operación a realizar, pero cuando son 
compuestas, es decir, cuando intervienen mas de dos operadores, debe existir un orden o precedencia 
para realizar las operaciones señaladas. 
Cuando una constante, variable o resultado de una expresión se asigna a una variable el valor contenido 
en ésta es reemplazado por el valor asignado conociéndose esta operación como operación de 
asignación.  
Un algoritmo no es mas que una serie de instrucciones o sentencias que especifican la secuencia de pasos 
a seguir en la resolución de un problema, estando éste último regido por, al menos, de una serie de pasos 
como la definición y análisis del problema, el desarrollo del algoritmo, la codificación o representación 
mediante un lenguaje de programación y la validación o corrección de la representación del problema 
hasta alcanzar los resultados esperados. 
Finalmente en el tema se estudia la representación algorítmica de diversas expresiones algebraicas. 
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PREGUNTAS de AUTOCONTROL: 

•••• ¿A que se denomina dato en programación? 
•••• ¿Qué se entiende por algoritmo y como puede ser representado? 
•••• ¿Qué características poseen las operaciones de entrada – salida en un programa? 
•••• ¿Dónde pueden ser usadas las expresiones relacionales y lógicas en un programa? 
•••• Diga, a su criterio, ¿que importancia revisten las operaciones de entrada – salida? 
•••• Como Ud. conoce en una operación de asignación es posible asignar el contenido de una expresión a 

una variable, a lo que se denomina operación de asignación. ¿Podría esa misma variable encontrarse 
como un operando de la expresión? Explique. 

 
 
 
EJEMPLOS RESUELTOS: 
I   Indicar el valor de cada una de las siguientes variables: 

1. a pot(2,3) + 9 / 5 – 6 * 8  
a  8 + 1.8 – 48    
a  -38.2 

2. b  4 * pot(3,2) / 8 + 5  
b  4 * 9 / 8 + 5    
b  36 / 8 + 5 
b  9.5  

3. c  pot(12,2) / (8 + 5)  
c  144 / 13    
c  11.07 

4. d  (3 * 3) – 9 / (5 – 6 ) * 8  
d  9 – 9 / (-1 ) * 8    
d  9 + 9 * 8    
d  81 

5. e  125 / pot(5,2) – 5  
e  125 / 25 – 5    
e  5 – 5    
e  0 
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II   Hallar el valor de la variable z en cada una de las expresiones: 

Si: 
a  6   
b   a * 10 – 3  (b   6 * 10 – 3   b  57)            
c   7 + b / 3  (c   7 + 57 / 3   c   7 + 19   c   26)                         

6. z  a + b % c  
z  6 + 57 % 26    
z  6 + 5  
z  11 

7. z  (a + b) / c  
z  (6 + 57) / 26    
z  63 / 26 
z  2  

8. z  b / a + pot(c,2)  
z  57 / 6 + 676    
z  9 + 676    
z  685 

9. z  a * b / (c – 6 )   
z  6 * 57 / (26 – 6)    
z  6 * 57 / 20    
z  17 

10. z  (b + c) / a + (b + c) % a  
z  (57 + 26) / 6 + (57 + 26) % 6    
z  83 / 6 + 83 % 6 = 13 + 5   
z  18 

 
III   Evaluar las expresiones algorítmicas siguientes: 

11. cuadrado(3) > abs(9.05) 
9 > 9.05 
F 

12. no(16 * 2 > pot(5,2)) && (24 %  5 / 2 == 2) 
no(32 > 25) && (4 / 2 == 2)    
no(V) && V  
F && V 
F 

13. raiz2(625) == cuadrado(5) 
25 == 25 
V 
 

14. pot(4,2) + 9 > cuadrado(5) 
16 + 9 > 25 
25 > 25    
F 

15. ((6 + pot(3,2)) > abs(15.1)) || (25 == (9 + pot (4,2)) 
((6 + 9) > 15.1) || (25 == (9 + 16)) 
(15 > 15.1) || (25 == 25) 
F || V 
V 
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EJERCICIOS PROPUESTOS 
1. Indicar el valor de cada una de las siguientes variables: 

a) x    6*)32( ++++                 

b) x     6*742 ++++      

c) x     6*)74( 2 ++++   

d) x     )6*7(42 ++++   

e) y    7
5
9 ++++  

f) y    
33

54
 

g) y    

21
3

126
 

 
2. Indicar el valor de cada una de las siguientes variables: 

a) a  3  b  6  c  8  d  a + b – c 
b) a  2  b  10  c  7  d  (a + b) % c 
c) w  9  x  2  y  3  z  x +w / y 
d) q  2  e  34  r  8 h  ((e / q) % q -r) * 3 
e) q  2  e  34  r  8 h  ((e+r) % 7) * (q – r) 

 
3. Evaluar las siguientes expresiones: 

a) – 4  *  7 + pot(2,3) / 4 – 5 
b) (24 %  5) / 2 
c) pot(5,2) /  (15 + 5 * 2) 
d) 12 + 3 * 7 + 5 * 4  
e) (pot(4,2) + pot(2,2)) < (10+ 5 / 2) 
f) (1.0 * 3.0) == raiz2 (9) 
g) cuadrado (4) >= abs (16.5) 
h) (pot(5,2) > pot(2,5)) || (pot(3,2) > pot(2,3)) 
i) no ((24 % 5) / 2 == 2 ) 
j) no (raiz2(31 + 5) == 6) && (0  < 1) 

 
4. Encontrar el valor de la variable VALOR  después de la ejecución de las siguientes operaciones. 

a) VALOR  4.0 * 5 
b) X  3.0 

Y  2.0 
VALOR  X * Y – Y 

c) VALOR  5 
      X  3 
     VALOR  VALOR * X 
d) VALOR  (10 > 6) Y (10 == 6) 
e) VALOR  2 * 2 + 5 * 5 

VALOR  VALOR + 1 
 
5. Deducir el valor que tienen las variables  A y B al final de la siguiente secuencia de instrucciones. 

A  4        
B  5        
B  A + 1        
B  B + 1        
A  B 
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TEMA-3 DISEÑO DE ALGORITMOS. 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
Al terminar el tema el alumno debe: 
•••• Desarrollar el pensamiento lógico y la capacidad  de descomponer la solución de un problema en pasos 

ordenados con el fin de diseñar algoritmos sencillos  
•••• Identificar las estructuras básicas de los algoritmos y aplicarlas adecuadamente en la resolución de 

problemas 
•••• Representar gráficamente los algoritmos mediante diferentes métodos 
CONTENIDO: 
3.1 Pasos en la Resolución de un Problema.  

•••• Definición y Análisis,  
•••• Diseño del algoritmo,  
•••• Codificación y  
•••• Validación 

3.2 Diagramas de Flujo.   
•••• Símbolos gráficos y seudocódigo orientado al lenguaje C#.Net 

3.3 Estructuras Básicas de Algoritmos.    
•••• Estructuras selectivas. BIFURCACIONES .  

Salida simple,  
Salida doble y  
Salida múltiple. 

•••• Estructuras repetitivas. BUCLES  
Condición al final,  
Condición al inicio,  
Conociendo el número de iteraciones,  
Contadores y acumuladores 

 
RESUMEN: 

Se detallan los pasos a seguir en la resolución de un problema, vistos en el tema anterior, siendo el paso 
del análisis desglosado en los datos de entrada, los resultados, las fórmulas necesarias si éstas existieran 
y la lógica a emplear, es decir, que herramientas de programación se emplearán y como para resolver el 
problema. 
La definición del problema es un aspecto crucial pues el programador debe de estar muy claro en que es 
lo que se le está solicitando. 
El análisis debe aprovecharse para definir mediante identificadores cuales son las variables que 
intervendrán en el problema. 
Existen varios métodos para el desarrollo de un algoritmo como son los de seudo código, los diagramas 
de flujo y los lenguajes de programación. El seudocódigo es el planteamiento del problema mediante un 
lenguaje coloquial, los diagramas de flujo mediante símbolos gráficos y los lenguajes de programación 
mediante el código directo que interpretará la PC, éste último constituye la forma mas avanzada de 
plantear el algoritmo por lo que para ello el programador debe contar con suficiente experiencia. En el 
caso de los dos primeros métodos es necesaria la codificación, es decir, pasarlo a un lenguaje de 
programación determinado. 
Se estudian las estructuras selectivas o bifurcaciones que son las empleadas para la consideración de 
variantes de acuerdo al comportamiento de una determina condición, de esta forma se plantean las 
bifurcaciones de salida simple cuando el resultado de la condición es verdadero o de salida doble cuando 
el flujo de la ejecución toma caminos en dependencia si la condición es verdadera o si es falsa, asimismo 
se plantea el caso de la bifurcación con salidas múltiples donde al evaluar una expresión o variable, el 
flujo seguirá acorde al valor tomado. 
Un bucle o lazo es un segmento del programa que se repite un número de veces mientras se cumpla una 
condición determinada y donde en cada ciclo o iteración se comprueba la condición. Existen bucles en los 
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que la condición se encuentra al final y otros donde ésta está al inicio, así como pueden existir bucles 
donde la cantidad de iteraciones o repeticiones son conocidas de antemano. 
Los procesos repetitivos son la base del uso de las computadoras. En estos procesos se necesita, 
frecuentemente, contar las repeticiones que se efectúan, esto es lo que se denomina un contador. Luego un 
contador es una variable cuyo valor se incrementa o disminuye en una cantidad constante en cada 
iteración, asimismo un acumulador o totalizador es una variable cuya misión es almacenar cantidades 
variables resultantes de sumas sucesivas.  
Los contadores y los acumuladores necesitan ser inicializados con un valor antes de la ejecución del 
bucle, ya que las variables que lo identifican se encuentran en la expresión que se les asignará. 
Las acciones de un algoritmo definidas en sus pasos se traducen en la codificación del programa como 
instrucciones o sentencias, luego el código consta de una serie de instrucciones o sentencias cada una 
especificando las operaciones que debe hacer la computadora. 
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PREGUNTAS de AUTOCONTROL: 

•••• ¿Por qué son necesarios, en algunos casos, el uso de contadores en las estructuras repetitivas de los 
programas de computación? 

•••• ¿Cuál es la diferencia entre dos bucles en uno de los cuales la condición se encuentra al inicio de éste 
y en otro en la que se encuentra al final del mismo? 

 

EJERCICIOS PROPUESTOS: 
1. Plantear los pasos lógico que usted sigue para ir desde su casa hasta su universidad. 
2. Una persona solo sabe sumar dos números y dividir 2 números.  Escribir los pasos que se deben 

seguir para que esta persona calcule el promedio entre los números 9, 4, 12. 
3. Modificar el anterior- ejercicio  para calcular el promedio de 3 números cualesquiera. 
4. Calcular la velocidad promedio que emplea un corredor de maratón  en su Carrera.  Los datos del 

tiempo empleado, expresado en minutos, se introducen  desde el teclado y el resultado se visualiza en 
pantalla en kilómetros por horas. 

5. Convertir una temperatura expresada en grados Celsius a grados Fahrenheit. La formula de 
conversión es F = 9/5+32 

6. Determinar el área y el volumen de un cilindro cuyas dimensiones se leen por teclado 
7. Determinar si un número es múltiplo de 6 y 9 a la vez 
8. Intercambiar dos variables a y b en caso de que a sea mayor a b 
9. Determinar el mayor de tres números 
10. Imprimir el día de la semana en caso de que su inicial coincida con una tecla oprimida por el usuario.  

En caso de que no coincida imprimir un  mensaje de error. 
11. Calcular el salario de un empleado si se sabe que para los de turno diurno la tarifa en el caso de horas 

normales de trabajo es de 1.3 $/hora y en el caso de horas extras es de 2. l si el empleado es de  turno 
diurno, la tarifa será horas normales es de 1.8 y para horas extras es de 2.5. 

12. Determinar si un carácter tecleado por el usuario  es un dígito, una mayúscula, una minúscula o un 
carácter especial  

13. Determinar el mayor entre 4 números. 
14. Generar los 10 primeros números naturales  
15. Generar los primeros N número  naturales. 
16. Sumar los N primeros números naturales  
17. Sacar el promedio de los primeros N números naturales. 
18. Generar los N números enteros antes del 100. 
19. Generar los N últimos números enteros antes de un número A. 
20. De un conjunto de N números enteros, sacar el promedio de los pares. 
21. De un conjunto de N números, sumar sólo aquellos que llegan en forma ascendente. 
22. Escoger el menor entre N números 
23. Escoger el mayor y menor de un conjunto de N números. 
24. Generar las siguientes series: 

a.) Serie de Fibonacci-. 1, 1, 2,3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89 
b.) 1, 3, 4, 7, 11, 18, 29, 
c.) 1, 20, 3, 18, 5, 16, 7, 14, 9, 12, 11, 10, 13, 8, 15, 6, 17, 4, 19, 21, 0  
d.) 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, -128  
e.) 1, 2, 3, 4, 5, 5, 4, 3, 2, 1, 1, 2, 3, 4, 4, 3, 2, 1, 1, 2, 3, 3, 2, 1, 1, 2, 2, 1, 1, 1 
f.) -1, 1, -2, 3, -5, 8, -13, 21, -34, 55 
g.) 1, 2, 6, 24, 120, 720 ……………….n! 
h.) - 1, 1, -2, 2, -3, 4, -4, 8, -5, 1 6, -6, 32 

25. Teniendo un número natural cualquiera, calcular la cantidad de dígitos que contiene. 
26. Determinar el factorial de un número N  
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SISTEMA DE EVALUACIÓN  

 
EVALUACIONES 

  

Evaluaciones escritas 

 

Evaluación  Descripción y temas a evaluar  Puntos  Fecha 

Primer Parcial 

• Se evaluaran los conceptos teóricos y prácticos 
adquiridos en clase de los Sistemas Numéricos 
Posicionales SNP, tanto en las operaciones de conversión 
como en la aritméticas de Suma y Resta 

15 Clase 07 

Trabajos  Prácticos 

• Se plantean cuatro trabajos prácticos de: 
Conversiones de SNP 
Operaciones Aritméticas de SNP 
Evaluación y Representación de expresiones y cálculo de 
operaciones de Asignación. 
Planteamiento de los modelos de Algoritmos: Diagramas 
de Flujo y seudocódigos orientado al lenguaje C#, de 
problemas sencillos y de mediana complejidad. 

 

15  

Segundo Parcial 

• Se evaluaran los conceptos teóricos y prácticos 
adquiridos en clase de la construcción de de Diagramas 
de Flujo, asi como seudocódigos orientado al lenguaje C#, 
de problemas sencillos y de mediana complejidad 

20 Clase 15 

Evaluación Final 
• Examen Final 

• Prueba integradora de conocimientos (en el examen final 
se tomara todo el contenido avanzado en la materia). 

• Se evaluaran los conceptos y habilidades adquiridas en la 
construcción de algoritmos y seudocódigo (C#) de 
problemas sencillos y de mediana complejidad. 

20 Clase 19 

• Caso de Estudio. 

• Discusión de los CASOS de ESTUDIO CEs 
• Se discute por los grupos de estudiante uno de los Casos 

de Estudio propuestos (selección al azar). 
• Los Ces se suben al portal de UTEPSA en la segunda 

semana del módulo.  

30 Clase 20 

 

Transversalización del idioma Inglés 

 

 
Se sugiere al docente orientar un trabajo de clases de buscar el significado de palabras y estructuras de lenguajes 
C#.NET, como pudieran ser por ejemplo: referente a los tipos de datos, terminología de programación, sintaxis 
empleada en C#.NET, etc. El valor de los trabajos prácticos debe ser en total de 15 puntos 
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MATERIAL COMPLEMENTARIO 

 
Trabajo de Clases 1: Introducción a la Programación   Docente: José Castro Medina 

Ejercicios de Conversiones entre SNP 
 
I- Convertir de Binario a Octal y Hexadecimal los siguientes valores: 
1. 0100111011102     
2. 1110111011102    
3. 10110111011112    
4. 111101.1101101002  
5. 1100110010012 
6. 100111011112  
7. 10101111002  
 
II- Convertir a Binario los siguientes valores: 
8. 2578     
9. 352116    
10. 47516     
11. 27208    
12. 363016 
13. 17178 
14. AE16    
 
III- Realizar las conversiones de Octal a Hexadecimal y viceversa siguientes: 
15. 12348       
16. C0DE16     
17. 5678 
18. BCE16 
19. 14AC16 
 
IV- Realizar las conversiones siguientes 
20. 111110  a Octal y Hex                
21. 100110 a Octal y Hex                
22. ABC16 a Bin y Octal                
23. BAA 16 a Bin y Octal                
24. 54268   a Hex                            
25. 37028 a Hex                             
26. F1A.316  a Decimal                   
27. 1001110112 a Decimal   
28. 19B916 a Octal    
29. 370216 a Decimal       
30. 300510 a Binario    
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Trabajo de Clases 2: Introducción a la Programación   Docente: José Castro Medina 

Ejercicios de Operaciones Aritméticas de SNP 
 
Realice las operaciones aritméticas que se indican a continuación: 
 
1- CBA16 – ABC16  
2- 20778 + 12348 
3- 111100002 + 100111112 
4- 5058 + 2478 – 1418 
5- 20A416 – BA16 + CC16 
6- 100318 – 3248 
7- 11DA16 + CA16 
8- 1011110102 – 100111112 
9- 180CB16 – B3BD16 
10- B1616 + 54216 
11- 12A416 + AA16 
12- 71028 + 100318 
13- CD0E16 – CA16 – A116 
14- 75058 + 2478 – 3248  
15- AB16 + BC16 + CD16 + DE16 
16- 111100002 + 100111112 – 11110102   
17- AA 16 + BB16 – CC16  
18- 75628 – 2478 
19- 128 +238 +348 + 458 
20- FF16 – A116 + EE16 
21- 24516 + 61B16 
22- 4A2116 –  BA16 + F16 
23- 100318  – 20178 + 118 
24- E0DC16 + BD16 + 2B16 
25- 50578 + 4638 – 4358  
26- BAC16 + BA16 + AC16  
27- 110100102 + 100111112  
28- 7716 + 8816  
29- 26578 – 7428 
30- (218 +328) – (348 + 458) 
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Trabajo de Clases 3: Introducción a la Programación Docente: José Castro Medina 

Ejercicios de Representación de la Información 
 
1.- Escribir las expresiones algebraicas siguientes como expresiones algorítmicas: 

a) ac4b2 −−−−  b) 2r
3
4 ππππ  

c) 
5
x3

x
yx −−−−

++++
 d) )yy()xx( 1212 −−−−++++−−−−  

e) 2)ba(3G ++++====  
f) 

3)
z
y

x(

ba
H

++++

++++====  

g) R1 = a - (cb3 + 1)            h) y
ed
cab

x2R −−−−
++++
++++++++====  

i) 
yx
yx

ab3R
++++
−−−−====  j) z

yx

yx
4R ++++

++++

−−−−
====  

k) 
c

ab
5

5R ====  

 

 
2.- Encontrar el valor de las siguientes expresiones: 
a)  7 / 2                                                                       b)  7 % 2                                                                
c)  13 / 3.0                                                                     d)  7 * 10 – 5 % 3 * 4 + 9                                     
e) (7 * (10 – 5) % 3) * 4 + 9                                f)  - 4 * 7 + pot(2, 3) / 4 – 5                                         
g)  (pot(4, 2) +pot(2, 2) < (10 + 5.0 / 2)                              h)  (pot(5, 2) > pot(2, 5) o (pot(3, 2 > pot(2, 3)                         
i)  7 % (5 % 3) j)  ((12 + 3) / 2 ) / (8 * (5 + 1)) 
k)  cuadrado(raiz2(4)) l)  trunc(81.5) + redondeo(81.5) 
m) !(raiz2(25) == 5 + 2) y (pot(0, 5) != pot(5, 0) n) (pot(8, 2) – pot(2, 6)) < (5 -  26 / 5) 
o)  (1.0 * 3.0) >= raiz2(9) p) cuadrado(4) >= abs(16.49) 
q)  (24 % 5) / 2.0 == 2  
 
3.- Encontrar el valor de las variables z en las expresiones siguientes:  

a) q5    e30 r9 z  (e - r % 7) * q – r 

b) w9 x2+w % 10     yw / 3         z  x + w/y 

c) w6 xw * 10 – 6         y7+x / 6      z  (w + x) / y 

d) w2 x(2+ w) % 5    yw / 3.0         z  x * w/y 

e) q3 e7 * q + 1           r8 z  ((e + r) % q-r)* 2 

f) q5 e30 r9 z((e – r) % 7)*(q – r) 

g) w9 x2+ w / 10           yw / 3.0         z  (x + w)/y 

h) w3 x(2+ w) % 2    yw / 3         z  x * w/y 

i) q2     e7 * q + 1           r8  z  ((e + r) % q-r)* 3 
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Trabajo de Clases 4: Introducción a la Programación   Docente: José Castro Medina 

Ejercicios de Desarrollo de Algoritmos 
(Los algoritmos deben ser planteados como Diagramas de Flujo y Seudocódigo en C#) 
 
1. Cree un algoritmo para la conversión de temperaturas de forma que el usuario ingrese un valor de 

temperatura en grados centígrados (gC) y el algoritmo muestre el correspondiente en grados Fahrenheit 

(gF). Fórmula: )( 32gF
9
5

gC −=  

2. Dado un conjunto de n números enteros dados por el usuario por el teclado, determinar el promedio de 
los números pares. 

3. Dados n números enteros desde teclado, determinar la cantidad de positivos, negativos y múltiplos de 6. 
4. De una colección de n exámenes con notas de 0 a 20 puntos, se desea calcular cuantos alumnos poseen 

notas de sobresaliente (15 a 20), cuantos con nota satisfactoria (10 a 14) y cuantos reprobados (0 a 9). 
Mostrar en pantalla los resultados obtenidos. 

5. Para un concurso de belleza de la Universidad se necesita conocer la cantidad de alumnas que son 
mayores de 17 años y menores de 31 años, por lo que para la entrada de datos de los n alumnos de la 
Universidad, es necesario determinar, además de la edad, el sexo del alumno a través del dato tipo 
carácter s (s=”F” para las alumnas y s=”M” para los alumnos) y seleccionar aquellas alumnas que 
cumplen con el requisito de la edad. El resultado debe mostrarse en pantalla. 

6. Cree una aplicación denominada Sumatoria que calcule la suma de los números de un determinado 
rango de valores  (datos n1 y n2) entrados por el usuario desde teclado y que se obtenga el resultado de 
dicha suma.  
Ejemplo si n1=10 y n2=20 � res=10+11+12+…+20=165 

7. Un comerciante ha realizado n ventas en un día y necesita conocer cuantas de éstas tienen un valor 
mayor a Bs 500, cuantas están entre 200 y 500  y cuantas por debajo de Bs 200. Diseñe un algoritmo 
donde se resuelva el problema planteado. 

8. Calcular el salario de los n empleados de una fábrica, considerando que para los obreros del turno diurno 
la tarifa para el caso de horas normales (Hdianormal) es de $1.3 la hora, mientras que para las horas 
extras (Hdiaextra) es de $2.1 la hora, mientras que para las horas nocturnas (Hnochenormal) la tarifa 
es de $1.8 para horas normales y de $2.5 para horas extras (Hnocheextra). Diseñe un algoritmo 
(mediante un DF, plantee los pasos a seguir donde se resuelva el problema. Los datos entrados por el 
usuario desde teclado reflejan para cada trabajador la cantidad de horas trabajadas en cada horario 

9.  En una empresa se fabrican dos tipos de piezas metálicas; cónicas y cilíndricas. Para la confección de 
dichas piezas es necesario conocer el volumen de las mismas, luego para la producción de las n piezas de 
un día determine la suma de volúmenes de cada tipo de pieza sabiendo que las fórmulas de volumen 
para las mismas son: 

Piezas Cilíndricas:   HrV 2π==== ;Piezas Cónicas HrV 2

3

π====  

La entrada del usuario especifica los datos de cada tipo de pieza (tipo, radio y altura 
 

 


