Guía práctica: Desarrollo de instalaciones eléctricas de distribución


Fundamentos de Programación
GUÍA DIDÁCTICA DEL PROFESOR

1.
Presentación de la guía
La guía didáctica del profesor del módulo Fundamentos de Programación se ha elaborado con el objetivo de prestar al profesor que imparte la asignatura una propuesta didáctica de apoyo pedagógico para el desarrollo de su función docente.

En la guía se incluyen y se describen los materiales curriculares que presentó el Ministerio de Educación y Ciencia cuando se diseñaron los ciclos formativos y en los que se desarrollan la definición y el desarrollo de los procesos de enseñanza-aprendizaje de los Ciclos Formativos, tanto de grado superior como de grado medio, de la Formación Profesional actual.

Se recogen en esta guía el Real Decreto 1660/1994, publicado en el BOE el 30.10.1994, donde se desarrolla el título del módulo, y el Real Decreto 1675/1994, publicado en el BOE el 06.10.94, donde se desarrolla el currículo del módulo.

La guía sigue las directrices trazadas por el libro editado por el Ministerio de Educación y Ciencia sobre propuestas didácticas de apoyo al profesor, editado por la Dirección General de Formación Profesional Reglada y Promoción Educativa, en el que se orienta al profesor sobre la programación de los contenidos y las actividades de formación que pueden ser adaptadas y aplicadas por los docentes de forma directa.

La guía está dividida en 9 apartados, que son:

–
Introducción al módulo.

–
Capacidades terminales y criterios de evaluación.

–
Orientaciones metodológicas.

–
Índice secuencial de las unidades de trabajo: organización de los contenidos.

–
Estructura de las unidades de trabajo del libro del alumno.

–
Elementos curriculares o unidades de trabajo.

–
Actividades, cuestiones, problemas y prácticas propuestas.

–
Material didáctico (material y equipos didácticos).

–
Material pedagógico de apoyo para la impartición del módulo.
A continuación se desarrollan cada uno de estos 9 puntos.
2.
Introducción al módulo
El desarrollo didáctico y la programación del módulo Fundamentos de Programación se obtienen a partir del perfil del ciclo formativo Administración de Sistemas Informáticos

El ciclo formativo Administración de Sistemas Informáticos está dividido en 9 módulos profesionales, como unidades coherentes de formación, necesarios para obtener la titulación de técnico en Administración de Sistemas Informáticos. La duración establecida para este ciclo es de 2.000 horas, incluida la formación en centros de trabajo. Estas 2.000 horas se dividen en 2 periodos anuales lectivos, cinco trimestres en el centro educativo y el sexto trimestre en el centro de trabajo.

Uno de los módulos incluidos en este ciclo formativo es el de Fundamentos de Programación, que tiene una duración aproximada de 285 horas, a impartir en el 1º curso, con una frecuencia de 10 horas por semana.

La competencia general de este módulo está recogida en la Unidad de Competencia nº 4 del Real Decreto del título, y que dice:

Proponer y coordinar cambios para mejorar la explotación del sistema y las aplicaciones.

Es importante que las realizaciones que se planteen como básicas tengan como punto de referencia el sistema productivo, y en concreto la ocupación o el puesto de trabajo que pueden desempeñar los técnicos que realizan este módulo, y que son:

Competencia general

Los requerimientos generales de cualificación profesional del sistema productivo para este técnico son:

Implantar, explotar y mantener en requerimientos de bajo y medio nivel los sistemas informáticos en que se apoya la gestión y administración de la empresa, prestando soporte directo o de primera línea a los usuarios finales y aplicando y cumpliendo con los requisitos legales vigentes en el sector.

Este técnico actuará, en su caso, bajo la supervisión general de Ingenieros o Licenciados y/o Ingenieros Técnicos o Diplomados.

Capacidades profesionales

Organizar, administrar y controlar los servicios en sistemas informáticos monousuario, multiusuario y en red.

Instalar y configurar sistemas informáticos en entornos monousuario y multiusuario.

Coordinar la puesta en marcha de redes de área local y la conexión a sistemas informáticos en redes extensas.

Organizar y administrar los recursos informáticos, compartidos y no compartidos, atendiendo a las necesidades y/o requerimientos de la empresa.

Implantar e integrar “software” de aplicación, específico y/o de propósito general en el sistema informático.

Interpretar y aportar soluciones a las necesidades y requerimientos funcionales formulados por el/los usuario/os.

Definir y proponer cambios y mejoras en el sistema y aplicaciones encaminados a optimizar las prestaciones del sistema informático, manteniéndose informado de las innovaciones, tendencias, tecnología y normativa aplicable.

Establecer y aplicar procedimientos que aseguren la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la información.

Mantener relaciones fluidas con los miembros del grupo funcional en el que está integrada, responsabilizándose de la consecución de los objetivos asignados al grupo, respetando el trabajo de los demás, organizando y dirigiendo tareas colectivas y cooperando en la superación de dificultades que se presenten, con una actitud tolerante hacia las ideas de los compañeros y subordinados.

Resolver problemas y tomar decisiones individuales sobre sus actuaciones o las de otros, identificando y siguiendo las normas establecidas procedentes, dentro del ámbito de su competencia, consultando dichas decisiones cuando sus repercusiones organizativas, económicas o de seguridad son importantes.

Actuar ante situaciones de posible emergencia, informando y solicitando ayuda a quien proceda, dirigiendo las actuaciones de los miembros de su equipo, y aplicando con seguridad y eficacia los distintos sistemas, medios o equipos para prevenir/corregir las mismas.

Requerimientos de autonomía en las situaciones de trabajo

A este técnico, en el marco de las funciones y objetivos asignados por técnicos de nivel superior al suyo, se le requerirán en los campos ocupacionales concernidos, por lo general, las capacidades de autonomía en:

Organización y control de los servicios en sistemas informáticos de tipo medio (ordenadores PC’s y/o minis), operando en entornos monousuario, multiusuario y/o conectados en red local.

Supervisión de la entrega y aceptación de material informático (equipos, productos “software” y soportes de información).

Instalación, configuración e integración de productos “software” en el sistema.

Instalación y configuración de equipos (ordenadores y periféricos) en entornos monousuario y multiusuario.

Diseño y realización de pruebas de equipos y programas.

Establecimiento de procedimientos para la seguridad y protección del sistema y la información.

Identificación de problemas en la utilización del sistema, derivados de la instalación y/o configuración errónea de equipos y programas.

Control del mantenimiento operativo o preventivo realizado a los equipos e instalaciones.

Realización de guías, manuales y programas que faciliten al usuario/cliente la explotación del sistema y/o las aplicaciones.

Elaboración de informes técnicos sobre las prestaciones de nuevos equipos y programas para la toma de decisiones por el usuario/cliente.

	realizaciones profesionales
REFERENCIADAS a la ocupación
	CRITERIOS básicos 
de realización

	Formular técnicamente los cambios y mejoras necesarios en el sistema y/o aplicaciones para proporcionar criterios de decisión a la persona autorizada.
	–
Se detectan las carencias y dificultades de explotación del sistema y de las aplicaciones observadas y sugeridas por los usuarios.

–
Se definen de forma clara y concisa las funciones, prestaciones y recursos de los cambios y mejoras que hay que programar.

–
Se informa sobre las ventajas que aportaría al proceso de datos la incorporación del nuevo producto, indicando prestaciones, costes y servicios necesarios.

	Realizar, a su nivel, los cambios propuestos en el sistema y/o aplicaciones de acuerdo con las prestaciones requeridas.
	–
Se identifican los ficheros y/o utilidades del sistema implicados en la realización de los cambios propuestos.

–
Se utiliza la interfaz de programación disponible en el sistema, si procede.

–
El funcionamiento del sistema y/o aplicación no resulta afectado durante la realización de los cambios y mejoras.

	Realizar pruebas funcionales y de usuario previas a la implantación de los cambios desarrollados en el sistema y/o aplicaciones.
	–
La configuración y/u operatividad del sistema y/o aplicaciones no se ven afectadas durante la realización de las pruebas.

–
Los datos utilizados y las condiciones de realización de las pruebas permiten verificar la respuesta ante situaciones de error.

–
La prueba verifica que la entrada, acceso y producción de datos es la requerida.

	Elaborar y mantener la documentación y guías de usuario descriptivas de los cambios y me​joras introducidos en el sistema y/o aplicaciones según las normas y procedimientos establecidos.
	· Se cumple con las normas y procedimientos de documentación establecidos.

· Se elaboran las guías de usuario de forma sencilla y entendible para facilitar su uso y aplicación.

–
La información describe las estructuras de control, datos y características del sistema utilizados en el cambio introducido y es interpretada fácilmente por terceras personas.


3.
Capacidades terminales y criterios de evaluación
En este apartado se describen las capacidades terminales y sus correspondientes criterios de evaluación, correspondientes al Real Decreto del título, en base a las realizaciones planteadas en el apartado anterior.

El título profesional, y por tanto las competencias que adquieren los alumnos que realizan este ciclo formativo, está basado en la suma de las diferentes capacidades terminales que se adquieren con cada uno de los módulos que forman el ciclo formativo.

Las capacidades terminales del módulo Fundamentos de Programación, así como sus correspondientes criterios de evaluación, según el Real Decreto del currículo publicado en el BOE, son:

	capacidades terminales
	CRITERIOS de EVALUAción

	Elegir y definir una estructura de datos para resolver un problema con lenguajes estructurados.
	–
Describir las estructuras de datos típicas que maneja un lenguaje estructurado, su utilidad y ámbito de aplicación.

–
Citar operaciones que permiten realizar una estructura de datos desde un programa y explicar sus algoritmos.

–
Justificar la importancia de la adecuada selección de estructuras de datos para la resolución de problemas en programación.

–
Sobre un problema de programación en gestión propuesto:

•
Elegir las estructuras más adecuadas para representar y manejar los datos del problema.

•
Describir los algoritmos de tratamiento de las estructuras para la resolución del problema.

	Aplicar la metodología de desarrollo estructurado para el diseño de algoritmos.
	–
Clasificar los lenguajes de programación según su nivel de abstracción y los recursos y procedimientos de desarrollo utilizados.

–
Describir las características propias de la programación estructurada y justificar las ventajas que comporta.

–
Identificar las estructuras básicas de programación.

–
Definir las condiciones, el modo de aplicación de algún método de programación estructurada y la sintaxis de un lenguaje gráfico de representación de algoritmos.

–
Clasificar las instrucciones típicas de los lenguajes estructurados según su función.

–
Sobre un problema de programación en gestión propuesto:

•
Identificar y definir las estructuras de datos propias del problema.

•
Elaborar y representar un algoritmo aplicando métodos de programación estructurada.

•
Elaborar un conjunto de datos de prueba del programa diseñado.

	Codificar programas en lenguajes estructurados de tercera generación.
	–
Interpretar la sintaxis del lenguaje y sus instrucciones.

–
Definir las instrucciones, funciones y librerías del lenguaje más básicas y su utilidad.

–
Describir el entorno de desarrollo del lenguaje: recursos que se utilizan y procedimiento práctico de desarrollo de programas.

–
En un supuesto en el que se dispone de un sistema y de la documentación de referencia del lenguaje y un programa ya diseñado que responde a un problema propuesto:

•
Interpretar correctamente la información que suministran los manuales.

•
Codificar un programa fuente en el lenguaje con comentarios significativos y concisos, que defina adecuadamente las estructuras de datos y utilice correctamente las instrucciones, funciones y librerías del lenguaje.

•
Depurar el programa fuente y obtener un programa ejecutable.


4.
Orientaciones metodológicas
Se van a exponer una serie de orientaciones metodológicas encaminadas a conseguir que el alumno conozca la importancia del tema Fundamentos de Programación dentro del proceso productivo de cualquier industria, servicio, residencia, etc., y se interese “profesionalmente” en esta materia técnica.

Los temas deben exponerse en un lenguaje sencillo, a la vez que técnico, para que el alumno, futuro profesional, vaya conociendo la terminología y el argot que se utiliza en el campo de la administración de sistemas informáticos: Fundamentos de Programación.

Los diferentes temas que componen el módulo son materias de aplicación práctica en las aulas montadas al efecto con sus correspondientes sistemas informáticos, si bien también es bueno valernos de material gráfico, como diapositivas, vídeos, catálogos comerciales, etc., que hagan más fácil la comprensión por parte de los alumnos.

Utilizar información técnico-comercial, de empresas o distribuidores de la zona, para que los alumnos conozcan los materiales, características, aplicaciones, formas de comercialización, etc.

Inculcar la idea de trabajo en equipo, diseñando los trabajos o actividades por equipos de alumnos (2 o 3 por actividad), que es lo que se van a encontrar después en el mundo del trabajo.

Plantear las prácticas en base al orden de ejecución de las tareas y la exactitud, las verificaciones y comprobaciones de las comunicaciones, gestión de redes locales y sobre todo guardar y hacer guardar las normas básicas de seguridad.

Del libro de ANELE publicado por el Ministerio de Educación extraemos, por su importancia, la guía de atención a las diferencias de los alumnos, que resume de una forma concreta y concisa las técnicas a aplicar para conseguir una mayor motivación y una optimización en el proceso de enseñanza-aprendizaje:

Atención a las diferencias de los alumnos

Todos los profesores, con o sin un mínimo de experiencia, son conscientes de las diferencias existentes entre sus alumnos; las características personales de cada uno de ellos, su forma de motivarse para optimizar su proceso de enseñanza-aprendizaje, sus capacidades intelectuales, e incluso su entorno familiar, son factores que pueden contribuir al éxito o fracaso en muchos casos.

Estos factores deben ser tenidos en cuenta garantizando, en la medida de nuestras posibilidades, que todos adquieran unos contenidos mínimos mediante la realización de distintas actividades, la utilización de otros materiales didácticos y el apoyo individual durante el desarrollo de las mismas, en aquellos casos que sea necesario.

Por otra parte, también deben ser atendidas las características que permiten que un alumno resalte por sus capacidades y habilidades superiores a la media, fomentando igualmente su interés y favoreciendo una ampliación de sus conceptos y habilidades en todos los que hayan superado el nivel de conocimientos mínimos o medios establecidos.

Se considera un objetivo fundamental que el alumno efectúe los procedimientos generales y adquiera las capacidades necesarias para ampliarlos y ser sustento de otros de mayor complejidad o singularidad. La consecución de este objetivo es fácilmente alcanzable mediante el esquema de trabajo expuesto en esta ejemplificación, realizándose la adquisición de los conceptos básicos mediante la exposición del profesor, fomentando durante la misma la participación de los alumnos planteando cuestiones y preguntas que vayan creando la necesidad de describir la cadena de conceptos integrantes de un bloque de contenidos. Su asimilación, síntesis y evaluación se hará de forma participativa mediante las actividades expuestas, sin olvidar atender las diferencias mencionadas en los párrafos anteriores.

Insistiremos en el uso de un guión escrito para la realización de las actividades, ya que unas mínimas modificaciones de lo que se ha denominado “condiciones iniciales...” permitirán, por una parte, plantear actividades de refuerzo para aquellos alumnos que las necesiten, pudiendo ser desarrolladas a nivel individual, y por otra parte ampliar el proceso de aprendizaje mediante modificaciones más complejas para los más aventajados. Igualmente, la entrega de un documento escrito con la resolución de las actividades permitirá evaluar a nivel individual el modo de expresión de cada alumno, así como su capacidad de síntesis y de relación de los conceptos aun en el caso de que las actividades se hayan solucionado a nivel de grupo, ya que cada alumno podrá reflejar e incluir todas aquellas referencias y particularidades que estime conveniente. Este documento debe producirse antes del debate, a fin de constatar quiénes han alcanzado un nivel superior en una fase inicial. Posteriormente, el profesor atenderá a las particularidades de los alumnos del modo que estime más conveniente.
5.
Índice secuencial de las unidades de trabajo: organización 
de los contenidos
El módulo de Fundamentos de Programación organiza sus contenidos en base a los siguientes criterios:

Tipo y enunciado del contenido organizador

Considerando los contenidos de la unidad de competencia y de las capacidades terminales se deduce que el contenido organizador debe ser de tipo procedimental.

Debido a que el objetivo final de este módulo, como ya se ha mencionado anteriormente, no constituye más que un paso intermedio en la consecución de las realizaciones de la correspondiente unidad de competencia, el enunciado del contenido organizador no coincide con el de la unidad de competencia de la que deriva. Así es que como enunciado del contenido organizador de este módulo formularemos el siguiente:

Elaborar, adaptar y probar programas para mejorar la explotación del sistema y las aplicaciones.

A este contenido de tipo procedimental se encuentran ligados una serie de contenidos conceptuales y actitudinales que originan los contenidos soporte de las destrezas y habilidades que el alumno debe adquirir.

Relación secuenciada de las unidades de trabajo

La propuesta de programación está constituida por una relación secuenciada de unidades de trabajo, donde se integran y desarrollan, al mismo tiempo, alrededor de los procedimientos (contenidos organizadores), los conceptos (contenidos de soporte), las actividades de enseñanza-aprendizaje y los criterios de evaluación, huyendo de los clásicos temas o lecciones estancos que mediatizan el proceso de aprendizaje.

De la estructura de contenidos se pueden deducir cuatro grandes bloques, constituidos de la siguiente manera, donde se indica la distribución temporal de cada una de las unidades de trabajo.

	Bloques
	Capítulos
	Horas

	1

Conocimientos básicos
	1.
Algoritmos y programas.

2.
Conceptos básicos de metodología de la programación.

3.
C, un lenguaje estructurado. El compilador.
	12

36

9

	2

Técnicas de programación
	4.
Comenzando a programar.

5.
Estructuras estáticas.

6.
Estructuras externas.

7.
Estructuras dinámicas.
	36

45

45

36

	3

Programación avanzada
	8.
Programación avanzada.
	30

	4

Mantenimiento de programas
	9.
Adaptación y/o creación de aplicaciones y/o funciones sencillas para el sistema.
	36


Elementos curriculares de cada unidad

La U.T. 1 tiene como fin presentar al alumno los conceptos básicos de la programación de tal manera que comience a familiarizarse con los términos, entornos, materiales y finalidades del módulo completo. Es una unidad eminentemente conceptual que pretende presentar de forma global el contenido que se verá durante todo el módulo.

La U.T. 2 va a presentar al alumno los métodos y técnicas que permitirán desarrollar buenos programas. Esto es, la metodología de la programación. Asimismo, se expondrán las herramientas de diseño de algoritmos, así como las pautas a seguir en su diseño y las técnicas de programación utilizadas en la actualidad. Se pretende que el alumno adquiera el conocimiento y destreza suficientes para la interpretación de problemas y el diseño y construcción de los algoritmos que los resuelvan. Los contenidos son de tipo conceptual y procedimental y serán complementados con los contenidos de las siguientes unidades.

La U.T. 3 hace una presentación de un lenguaje de programación procedimental estructurado, el C. Se pretende dar una visión general del lenguaje, de sus características, utilidad, ventajas, inconvenientes e implantación actual, y de la estructura de un programa en C. Asimismo, se pretende que el alumno adquiera los suficientes conocimientos sobre el compilador y su entorno de trabajo (editor, depurador, librerías, etc.) como para poder empezar a codificar desde este momento.

La U.T. 4 pretende en su inicio que el alumno descubra los diferentes tipos de datos que se utilizan en C, para dedicarse después a la descripción de los tipos de datos sencillos que maneja el C y su forma de utilizarlos, así como de las estructuras de programación características del lenguaje, de manera que el alumno pueda empezar a resolver problemas sencillos, siguiendo siempre los mismos pasos: interpretación de los problemas, diseño del algoritmo utilizando alguna de las herramientas vistas en la U.T.2, codificación en C, pruebas, depuración y documentación. Asimismo, se irán introduciendo de forma práctica los conceptos de programación modular con la creación y utilización de funciones.

La U.T. 5 presentará las primeras estructuras complejas de datos: las estructuras internas estáticas. Se enseñará al alumno a aplicar alguna de las herramientas de diseño de algoritmos a este tipo de estructuras, para continuar con el conocimiento de las características de estas estructuras en C, a fin de pasar a la codificación. Es fundamental su comprensión por el alumno, dada la variedad de estas estructuras en C, su importancia y su continua utilización de aquí en adelante. También se planteará el tema de los punteros, que serán muy utilizados a partir de ahora. Al finalizar la unidad el alumno debe encontrarse en situación de poder resolver problemas de una cierta entidad. El contenido de esta unidad es eminentemente procedimental.

La U.T. 6 presentará al alumno las estructuras externas de datos. El esquema a seguir es el mismo que en la unidad anterior: aplicación de la herramienta de diseño de algoritmos elegida al tratamiento de ficheros, estudio de las características y peculiaridades de los ficheros en C para la codificación y finalmente la obtención del programa ejecutable. La comprensión de estas estructuras es de gran importancia, ya que son fundamentales en cuanto a que permitirán conseguir el almacenamiento de datos para su posterior utilización. Al finalizar la unidad el alumno debe haber adquirido los conocimientos y destrezas necesarios para el manejo de los ficheros, estructuras fundamentales en problemas de gestión. Es una unidad de contenido procedimental.

La U.T. 7 presentará al alumno las estructuras internas dinámicas de datos. Este tipo de estructuras son características del lenguaje C, y le proporcionarán una forma muy flexible de gestionar la memoria. Se seguirá el esquema ya expuesto: concreción del problema, diseño del algoritmo, codificación, ejecución, prueba, depuración y documentación. Al finalizar la unidad el alumno debe haber adquirido los conocimientos y destrezas necesarios para el manejo de estas estructuras en problemas de gestión. El contenido es procedimental.

La U.T. 8 presenta todo aquello que, considerado como importante para el desarrollo de programas de gestión, no se ha visto hasta el momento. Así, aparece como un cajón de sastre donde aplicar de forma conjunta lo que hasta ahora se ha visto en parcelas independientes, y todo aquello que por sus características o grado de dificultad el profesor ha preferido guardar para cuando el alumno haya adquirido un cierto conocimiento y manejo del lenguaje. Por esta razón, aunque en la unidad se sugieren algunos contenidos, debería de ser cada profesor el que la completara o rediseñara según sus propias necesidades. Se trata de una unidad procedimental.

La U.T. 9 trata de enfrentar al alumno a la creación y/o adaptación de aplicaciones dirigidas a mejorar los programas y/o el sistema que ya están hechas para satisfacer nuevos requerimientos. Para el desarrollo de esta unidad será definitivo el grado de conocimiento que haya adquirido el alumno hasta este momento, así como la ayuda que pueda prestar el profesor. Es una unidad eminentemente procedimental.

RECOMENDACIONES PARA LA CONFECCIÓN Y DESARROLLO DE ACTIVIDADES

El profesor diseñará actividades, cuestionarios y guiones en apoyo de las actividades y evaluación del aprendizaje. En cada unidad didáctica se programarán actividades específicas de recuperación para los alumnos que no alcancen las capacidades propuestas, y de consolidación para el resto.

6.
Estructura de las unidades de trabajo del libro del alumno

Cada una de las unidades didácticas o capítulos del libro está compuesta por los siguientes apartados:

–
Introducción.

–
Contenidos.

–
Objetivos.

–
Desarrollo de los contenidos.

7.
Elementos curriculares o unidades de trabajo

Los elementos curriculares que definen cada uno de los bloques y de las unidades de trabajo son:

Unidad 1. Algoritmos y programas

Capítulo 1

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	–
Los sistemas de procesamiento de la infor​mación.

–
Algoritmos.

–
Aplicación informática.

–
Ciclo de vida de una aplicación informática:

•
Diseño del programa.

•
Instalación y explotación del programa.

–
Errores:

•
Tipos de errores.

–
Programación:

•
Tipos de programación.

•
Calidad de los programas.

–
Documentación de los programas:

•
Formas de documentación.

–
Nociones sobre estructuras de datos. Objetos de un programa:

•
Tipos sencillos de datos:

–
Identificadores.

–
Tipos de datos.

–
Constantes.

–
Variables.

–
Expresiones:

•
Tipos.

•
Operadores.

•
Tipos complejos de datos:

–
Estructuras estáticas:

•
Definición.

•
Características básicas.

•
Almacenamiento.

–
Estructuras externas. Ficheros:

•
Definición. Tipos de ficheros.

•
Características básicas.

•
Almacenamiento.

–
Estructuras dinámicas:

•
Definición.

•
Características básicas.

•
Almacenamiento.

–
Bases de datos.
	–
Manejo e interpretación del material bibliográfico.

–
Procesamiento de la información.

–
Descripción del ciclo de vida de una aplicación informática.

–
Interpretación de problemas.

–
Interpretación de algoritmos.

–
Interpretación de programas.

–
Interpretación de errores.

–
Descripción de las características que debe tener un buen programa.

–
Documentación de algoritmos y programas.

–
Identificación y utilización de los objetos de un programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	–
Reconocimiento de los distintos componentes de los sistemas de información disponibles.

–
Creación y diseño de algoritmos sencillos. Planteamiento de situaciones cotidianas para su resolución mediante el correspondiente algoritmo.

–
Utilización de aplicaciones informáticas realizadas con anterioridad, de las que se disponga documentación suficiente para seguir su ciclo de vida.

–
Identificación de los distintos objetos de un programa sobre los listados fuente.

–
Interpretación y discusión de los algoritmos presentes en la aplicación.

–
Comprensión y discusión de la documentación sobre aplicaciones informáticas.

· Resolución de los ejercicios planteados.

–
Diferenciación entre la programación de procesos interactivos y por lotes.

–
Discusión y justificación de los algoritmos diseñados.

–
Identificación y discusión de las distintas fases del ciclo de vida de una aplicación informática.

–
Identificación de los elementos u objetos de un programa.

–
Conclusiones obtenidas del estudio de la documentación.
	–
Describir las estructuras de datos típicas que maneja un lenguaje estructurado, su utilidad y ámbito de aplicación.

–
Describir los aspectos fundamentales de la programación.

–
Identificar y describir las fases de una aplicación informática.

–
Describir tipologías de errores de los tratamientos.


Unidad 2: Conceptos básicos de la metodología de la programación
Capítulos 1 y 2

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	1.
Conceptos básicos sobre programación.
1.1.
Periféricos.

1.2.
Conceptos y definiciones.

1.3.
¿Qué es un sistema operativo?

1.3.1.
Tipos de sistemas operativos.

1.4.
Evolución y clasificación de lenguajes.

1.4.1.
Lenguajes de bajo nivel.

1.4.2.
Lenguajes de alto nivel.

1.5.
Fases de elaboración de un programa informático.

1.6.
Ensambladores, compiladores e intérpretes.

1.6.1.
Ensambladores.

1.6.2.
Intérpretes.

1.6.3. Compiladores.

–
Cuestionario.

2.
Estructuras básicas de datos.

2.1.
Sistemas y códigos de numeración.

2.1.1.
Sistemas de numeración.

2.1.2.
Conversión entre bases.

2.2.
Clasificación de datos.

2.3.
Datos básicos.

2.4.
Dato derivado (puntero).

2.5.
Datos estructurados.

2.6.
Constantes y variables.

2.7.
Operadores.

2.7.1.
Tipos de operadores.

2.7.2.
Tablas de verdad.

2.7.3.
Orden de prioridad de los operadores.

2.8.
Expresiones.

Ejercicios resueltos.

Ejercicios propuestos.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Interpretación del problema.

–
Elección de las estructuras de programación necesarias para la resolución del problema.

–
Construcción del algoritmo utilizando las estructuras elegidas.

–
Edición del algoritmo.

–
Realización de pruebas.

–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación del programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	–
Evaluación inicial de conocimientos previos.

–
Resolución de problemas utilizando alguna herramienta de diseño de algoritmos y las técnicas de programación estructurada y modular.

–
Comparación de las distintas herramientas de diseño. Ventajas e inconvenientes de cada una.

–
Utilización de las técnicas de programación estructurada y modular. Justificación de la utilización de las técnicas de programación estructurada y modular.

–
Utilización de algoritmos ya probados para su discusión y modificación o mejora.

–
Elección y utilización de las estructuras de programación que faciliten la resolución de problemas. Justificación de las estructuras de programación utilizadas.

–
Utilización, descripción e identificación de las distintas partes e instrucciones de un programa.

–
Comprobación y corrección de los errores planteados.
	–
Identificar las estructuras básicas de programación.

–
Describir las características propias de la programación estructurada y justificar las ventajas que comporta.

–
Definir las condiciones, el modo de aplicación de algún método de programación estructurada y la sintaxis de un lenguaje gráfico de representación de algoritmos.

–
Clasificar las instrucciones típicas de los lenguajes estructurados según su función.

–
Describir los aspectos fundamentales de la programación.

–
Utilizar herramientas de diseño de programas.

–
Editar los algoritmos diseñados.

–
Aplicar una metodología de desarrollo estructurado para el diseño de algoritmos.

–
Aplicar estrategias de programación modular.

–
Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

–
Evaluar los rendimientos de la aplicación y evaluar la eficiencia de las prestaciones de la aplicación y el consumo de recursos.


Unidad 3: C, un lenguaje estructurado. El compilador

Capítulos 9 y 10

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	9.
Conceptos de lenguaje C y tipos de datos.

9.1.
Características del lenguaje C.

9.2.
Tipos de datos.

9.3.
Identificadores.

9.4.
Definición de las variables.

9.5.
Modificadores de acceso.

9.6.
Tipos de datos básicos.



9.6.1. Tipo de dato entero.



9.6.2. Tipo de dato real.



9.6.3. Tipo de dato carácter.



9.6.4. Tipo de dato vacío.

9.7.
Operadores.


9.7.1. Operadores indicadores de expresión.



9.7.2. Operadores aritméticos.



9.7.3. Operadores relacionales y lógicos.



9.7.4. Operadores para tratamiento de bits.



9.7.5. Operadores de asignación.



9.7.6. Operador coma.



9.7.7. Operador de tamaño.



9.7.8. Operador de molde.



9.7.9. Operador condicional.

9.8.
Orden de prioridad de los operadores.

9.9.
Expresiones.

Ejercicios resueltos.

Ejercicios propuestos.

10.
Estructura de un programa en C.

10.1.
Tipos de instrucciones.



10.1.1. Instrucciones de definición.



10.1.2. Instrucciones de asignación.



10.1.3. Instrucciones de entrada/sa​lida.

10.2.
Estructuras de control.



10.2.1. Estructuras alternativas.



10.2.2. Estructuras repetitivas.


10.2.3. Estructuras compuestas (funciones).

10.3.
Sentencia break.

10.4.
Sentencia continue.

10.5.
Sentencia goto.

Ejercicios resueltos.

Ejercicios propuestos.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Utilización de los recursos del sistema.

–
Creación de una guía-resumen de instalación y utilización del compilador empleado, a partir de los manuales del producto.

–
Creación de una guía-resumen de utilización del editor de textos empleado, a partir de los manuales del producto.

· Descripción e identificación de los distintos elementos del listado de un programa fuente escrito en C.

–
Identificación de las distintas estructuras de programación que aparecen en el listado fuente.

–
Edición de un programa a partir de su listado fuente.
–
Utilización del compilador de C empleado.

–
Realización de pruebas.
–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación del programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	–
Utilización de los manuales específicos del compilador, del editor y del equipo a emplear.
–
Se entregarán a los alumnos varios listados en papel de programas fuente codificados en C, para su discusión y utilización.

–
Utilización práctica de un editor para introducir, corregir, salvar e imprimir texto.

–
Instalación del compilador a emplear.

–
Utilización del depurador de código que acompañe al compilador.

–
Utilización práctica del compilador, del enlazador, de las librerías y del depurador, a partir de los listados de programas fuentes. Obtención y prueba de código ejecutable de programas ya elaborados.

–
Descripción y justificación del proceso de obtención de programas ejecutables.

–
Reconocimiento y manejo de las utilidades de un editor.

–
Resolución y presentación de los ejercicios propuestos en el modo y tiempo previstos.

–
Identificación y comprensión de la documentación presente en los listados.

–
Construcción de los algoritmos de los problemas que resuelven los listados.

–
Elaboración de un esquema general de:

•
El proceso de obtención de programas ejecutables.

•
Las funciones básicas de un editor.
	–
Clasificar los lenguajes de programación según su nivel de abstracción y los recursos y procedimientos de desarrollo utilizados.

–
Describir las características propias de la programación estructurada y justificar las ventajas que comporta.

–
Definir las condiciones, el modo de aplicación de algún método de programación estructurada y la sintaxis de un lenguaje gráfico de representación de algoritmos.

–
Clasificar las instrucciones típicas de los lenguajes estructurados según su función.

–
Describir la utilidad de las librerías y de los enlazadores de los sistemas operativos y depuradores, así como su forma de empleo

–
Comprobar que la utilización de recursos del sistema (procesador, memoria, periféricos) permite que la integración y el enlace de programas sea ejecutable.

–
Describir el entorno de desarrollo del lenguaje: recursos que se utilizan y procedimiento práctico de desarrollo de programas.




Unidad 4: Comenzando a programar

Capítulos 3 y 4

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	3.
Documentación de programas.

3.1.
Guía técnica.



3.1.1. Cuaderno de carga.



3.1.2. Programa fuente.



3.1.3. Juego de pruebas.



3.1.4. Modelo de hojas para guía técnica.
3.2.
Guía de uso o utilización.

3.3.
Guía de instalación.

4.
Programación estructurada.

4.1.
Partes de un programa.

4.2.
Algoritmos.



4.2.1. Concepto.



4.2.2. Diagramas de flujo.




4.2.2.1. Organigramas.




4.2.2.2. Ordinogramas.



4.2.3. Pseudocódigo.



4.2.4. Tablas de decisión.

4.3.
Tipos de instrucciones.

4.3.1.
Concepto.

4.3.2.
Instrucciones de definición de datos.

4.3.3.
Instrucciones primitivas.

4.3.4.
Instrucciones compuestas.

4.3.5.
Instrucciones de control.

4.3.5.1.
Instrucciones de salto.
4.3.5.2.
Instrucciones alternativas.

4.3.5.3.
Instrucciones repetitivas.

4.4.
Contadores, acumuladores e interrup​tores.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Identificación de las distintas estructuras de programación que aparecen en un listado fuente.

–
Interpretación del problema.

–
Elección de los objetos de programación necesarios para la resolución del problema.

–
Construcción del algoritmo utilizando tipos simples de datos.

–
Codificación del algoritmo.

–
Compilación del programa fuente.

–
Montaje (enlazado) del programa objeto y las librerías necesarias.

–
Realización de pruebas.

–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación del programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	· Evaluación inicial de los conocimientos previos.

· Utilización y consulta de libros, manuales y revistas.

· Identificación de los distintos elementos que constituyen la estructura de un programa en C.

· Utilización de las variables de un programa en C.

–
Creación de funciones de usuario.

–
Utilización de las funciones de librería.

–
Discusión de ejercicios resueltos.

–
Planteamiento de ejercicios.

–
Resolución de ejercicios en grupo.

–
Resolución y presentación de los ejercicios propuestos, valorando:

•
La correcta elección de las estructuras.

•
La calidad del resultado.
•
La eficiencia del resultado.

•
La documentación

•
Las pruebas realizadas.

–
Corrección de distintas versiones del mismo ejercicio, discutiendo las ventajas e inconvenientes de cada uno, así como los elementos de programación utilizados.

–
Documentación de los ejercicios resueltos de la forma en que se estime más conveniente.
	–
Describir las estructuras de datos sencillos típicas que maneja un lenguaje estructurado, su utilidad y ámbito de aplicación.

–
Interpretar la sintaxis del lenguaje y sus instrucciones.

–
Definir las instrucciones, funciones y librerías del lenguaje más básicas y su utilidad.

–
Describir el entorno de desarrollo del lenguaje: recursos que se utilizan y procedimiento práctico de desarrollo de programas.

–
Elegir y definir estructuras de datos sencillos necesarios para la resolución de problemas en lenguaje estructurado.

–
Aplicar una metodología de desarrollo estructurado para el diseño de algoritmos.

–
Identificar los elementos y tipos del lenguaje C.

–
Utilizar los elementos del lenguaje C.

–
Editar programas a partir de los algoritmos diseñados.

–
Codificar programas en un lenguaje estructurado a partir de los algoritmos diseñados.

–
Documentar el código con comentarios significativos, concisos y legibles.

–
Depurar los programas siguiendo criterios de eficiencia y eficacia.

–
Realizar pruebas para cada módulo de una aplicación y pruebas de integración (prueba de la caja blanca).

–
Comprobar que los formatos de entrada y salida de la aplicación son los esperados (prueba de la caja negra).

–
Verificar que la funcionalidad de los datos es la esperada.

–
Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

–
Sobre un problema de programación propuesto:

•
Identificar y definir las estructuras de datos propias del problema.

•
Describir los algoritmos de tratamiento de las estructuras para la resolución del problema.

•
Elaborar un conjunto de datos de prueba de programa diseñado.


Unidad 5: Estructuras estáticas

Capítulo 5

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	5.
Estructuras estáticas de datos (tablas).

5.1.
Conceptos básicos.

5.2.
Clasificación de las tablas.



5.2.1. Tablas unidimensionales.



5.2.2. Tablas bidimensionales.



5.2.3. Tablas multidimensionales.

5.3.
Operaciones con tablas.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Identificación de las distintas estructuras de datos.

–
Interpretación del problema.

–
Elección de las estructuras estáticas necesarias para la resolución del problema.

–
Construcción del algoritmo utilizando las estructuras estáticas elegidas.

–
Codificación del algoritmo.

–
Compilación del programa fuente.

–
Realización de pruebas.

–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación del programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	· Evaluación inicial de conocimientos previos.

· Aplicación de las herramientas de diseño de algoritmos a la utilización de las estructuras estáticas y punteros.

· Justificación de la importancia de las estructuras estáticas.

· Justificación de la importancia de los pun​teros.

· Utilización y consulta de libros, manuales y revistas.

· Creación de funciones de usuario.

· Utilización de las funciones de librería.

· Discusión de ejercicios resueltos.

· Planteamiento de ejercicios.

· Resolución de ejercicios en grupo.

· Resolución y presentación de los ejercicios propuestos, valorando:

•
La correcta elección de las estructuras.

•
La calidad del resultado.

•
La eficiencia del resultado.

•
La documentación

•
Las pruebas realizadas.

· Documentación de los ejercicios resueltos de la forma en que se estime más conveniente.
	–
Describir las estructuras de datos estáticas que maneja un lenguaje estructurado, su utilidad y ámbito de aplicación.

–
Citar operaciones que permite realizar una estructura de datos desde un programa y explicar sus algoritmos.

–
Justificar la importancia de la adecuada selección de estructuras de datos para la resolución de problemas en programación.

–
Describir las características propias de la programación estructurada y modular, y justificar las ventajas que comporta.

–
Definir las condiciones, el modo de aplicación de algún método de programación estructurada y la sintaxis de un lenguaje gráfico de representación de algoritmos.

–
Clasificar las instrucciones típicas de los lenguajes estructurados según su función.

–
Interpretar la sintaxis del lenguaje y sus instrucciones.

–
Definir las instrucciones, funciones y librerías del lenguaje más básicas y su utilidad.

–
Evaluar la importancia de la claridad y legibilidad de los programas para facilitar el mantenimiento y el trabajo en equipo.

–
Elaborar módulos, funciones o procedimientos utilizando las técnicas de la programación estructurada y modular.

–
Documentar el código de un módulo de programación con comentarios significativos, concisos y legibles.

–
Integrar y enlazar módulos de programación, rutinas y utilidades, siguiendo las especificaciones del diseño y el diagrama de estructuras.

–
Realizar pruebas para cada módulo de una aplicación y pruebas de integración (prueba de la caja blanca).

–
Comprobar que los formatos de entrada y salida de la aplicación son los esperados (prueba de la caja negra).

–
Verificar que la funcionalidad de los datos es la esperada.

–
Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

–
En un supuesto práctico sobre un problema propuesto en el que se dispone de un sistema y de la documentación de referencia del lenguaje:

•
Interpretar correctamente la información que suministran los manuales.

•
Elegir las estructuras estáticas más adecuadas para representar y manejar los datos del problema.

•
Describir los algoritmos de tratamiento de las estructuras estáticas para la resolución del problema.

•
Elaborar y representar un algoritmo aplicando métodos de programación estructurada.

•
Codificar un programa fuente con comentarios significativos y concisos, que defina adecuadamente las estructuras de datos estáticas y utilice correctamente las instrucciones, funciones y librerías del lenguaje.

•
Depurar el programa fuente y obtener un programa ejecutable.

•
Elaborar un conjunto de datos de prueba de programa diseñado.


Unidad 6: Estructuras externas
Capítulo 8

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	8.
Estructuras externas de datos (ficheros).

8.1.
Conceptos y definiciones.

8.2.
Clasificación de registros.

8.2.1. Registros de longitud fija.

8.2.2. Registros de longitud variable.

8.3.
Operaciones con registros.

8.4.
Clasificación de ficheros.

8.4.1. Permanentes.

8.4.2. Temporales.

8.5.
Operaciones con ficheros.

8.6.
Organización y acceso.

8.6.1.
Ficheros de organización secuencial.

8.6.2.
Ficheros de organización relativa.
8.6.3.
Variantes de la organización secuencial.

8.7.
Tratamiento de ficheros secuenciales.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Interpretación del problema.

–
Elección de las estructuras externas necesarias para la resolución del problema.

–
Construcción del algoritmo utilizando las estructuras externas elegidas.

–
Codificación del algoritmo.

–
Compilación del programa fuente.

–
Realización de pruebas.

–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación del programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	–
Evaluación inicial de los conocimientos previos.

–
Utilización y consulta de libros, manuales y revistas.

–
Aplicación de las herramientas de diseño de algoritmos a la utilización de las estructuras externas.

–
Creación de funciones de usuario.

–
Utilización de las funciones de librería.

–
Discusión de ejercicios resueltos.

–
Planteamiento de ejercicios.

–
Resolución de ejercicios en grupo.

–
Corrección de distintas versiones del mismo ejercicio, discutiendo las ventajas e inconvenientes de cada uno, así como los elementos de programación utilizados.

–
Resolución y presentación de ejercicios en la forma y tiempo previstos.

–
Reconocimiento y utilización de la organización lógica de los datos en los ficheros.

–
Reconocimiento y utilización de las distintas formas de acceso a ficheros.

–
Relación entre las operaciones a realizar sobre ficheros y su organización y acceso.

–
Realización de las distintas operaciones sobre ficheros.

–
Aplicación de los distintos métodos de tratamiento de archivos.

–
Documentación de los ejercicios resueltos de la forma en que se estime más conveniente.
	–
Describir las estructuras de ficheros de datos típicas que maneja un lenguaje estructurado, su utilidad y ámbito de aplicación.

–
Justificar la importancia de la adecuada selección de tipos de ficheros para la resolución de problemas en programación.

–
Aplicar una metodología de desarrollo estructurado y modular para el diseño de algoritmos.

–
Utilizar herramientas de diseño de programas.

–
Describir el entorno de desarrollo del lenguaje: recursos que se utilizan y procedimiento práctico de desarrollo de pro​gramas.

–
Definir las instrucciones, funciones y librerías de lenguaje más básicas y su utilidad.

–
Evaluar la importancia de la claridad y legibilidad de los programas para facilitar el mantenimiento y el trabajo en equipo.

–
Elaborar módulos, funciones o procedimientos utilizando las técnicas de la programación estructurada y modular.

–
Documentar el código de cada módulo de programación con comentarios significativos, concisos y legibles.

–
Integrar y enlazar módulos de programación, rutinas y utilidades, siguiendo las especificaciones del diseño y el diagrama de estructuras.

–
Realizar pruebas para cada módulo de una aplicación y pruebas de integración (prueba de la caja blanca).

–
Comprobar que el acceso y el tratamiento de los datos cumplen las directrices de la administración de datos del sistema y las especificaciones establecidas en el diseño.

–
Comprobar que los formatos de entrada y salida de la aplicación son los esperados (prueba de la caja negra).

–
Verificar que la funcionalidad de los datos es la esperada.

–
Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

–
Describir y distinguir los distintos documentos que deben acompañar a una aplicación.
–
En un supuesto práctico sobre un problema propuesto en el que se dispone de un sistema y de la documentación de referencia del lenguaje:

•
Interpretar correctamente la información que suministran los manuales.

•
Elegir las estructuras externas más adecuadas para representar y manejar los datos del problema.

• Describir los algoritmos de tratamiento de las estructuras externas para la resolución del problema.

•
Elaborar y representar un algoritmo aplicando métodos de programación estructurada.

•
Codificar un programa fuente con comentarios significativos y concisos, que defina adecuadamente las estructuras de datos y utilice correctamente las instrucciones, funciones y librerías del lenguaje.

•
Depurar el programa fuente y obtener un programa ejecutable.

•
Elaborar un conjunto de datos de prueba de programa diseñado.


Unidad 7: Estructuras dinámicas

Capítulo 6

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	6.
Estructuras dinámicas de datos.

6.1.
  Punteros.

  6.1.1.  Operaciones básicas con punteros.
6.2.  Listas.

  6.2.1.  Listas contiguas.

  6.2.2.  Listas enlazadas o encadenadas.

  6.2.3.  Listas doblemente enlazadas.

  6.2.4.  Listas circulares.

6.3.  Estructuras dinámicas lineales.

  6.3.1.  Pilas.

  6.3.2. Colas.

6.4.
  Estructuras dinámicas no lineales.

6.4.1.
Árboles.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Gestión de la memoria del sistema.

–
Interpretación del problema.

–
Elección de las estructuras dinámicas necesarias para la resolución del problema.

–
Construcción del algoritmo utilizando las estructuras dinámicas elegidas.

–
Codificación del algoritmo.

–
Compilación del programa fuente.

–
Realización de pruebas.

–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación del programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	–
Evaluación inicial de conocimientos previos.

–
Aplicación de las herramientas de diseño de algoritmos a la utilización de las estructuras dinámicas y punteros.

–
Justificación de la importancia de las estructuras dinámicas.

–
Justificación de la importancia de los punteros en la gestión de la memoria.

–
Utilización de los distintos niveles de abstracción de datos.

–
Creación de funciones de usuario.

–
Utilización de las funciones de librería.

–
Discusión de ejercicios resueltos.

–
Planteamiento de ejercicios.

–
Resolución de ejercicios en grupo.

–
Corrección de distintas versiones del mismo ejercicio, discutiendo las ventajas e inconvenientes de cada uno, así como los elementos de programación utilizados.

–
Documentación de los ejercicios resueltos de la forma en que se estime más conveniente.
	–
Describir las estructuras de datos dinámicas que maneja un lenguaje estructurado, su utilidad y ámbito de aplicación.

–
Justificar la importancia de la adecuada selección de estructuras de datos dinámicas para la resolución de problemas en programación.

–
Aplicar una metodología de desarrollo estructurado y modular para el diseño de algoritmos.

–
Justificar la importancia de la abstracción de datos.

–
Interpretar la sintaxis del lenguaje y sus instrucciones.

–
Definir las instrucciones, funciones y librerías del lenguaje más básicas y su utilidad.

–
Evaluar la importancia de la claridad y legibilidad de los programas para facilitar el mantenimiento y el trabajo en equipo.

–
Codificar programas en un lenguaje estructurado a partir de los algoritmos diseñados.

–
Elaborar módulos, funciones o procedimientos utilizando las técnicas de la programación modular.

–
Documentar el código de un módulo de programación con comentarios significativos, concisos y legibles.

–
Integrar y enlazar módulos de programación, rutinas y utilidades, siguiendo las especificaciones del diseño y el diagrama de estructuras.

–
Depurar los módulos de programación siguiendo criterios de eficiencia y eficacia.

–
Realizar pruebas para cada módulo de una aplicación y pruebas de integración (prueba de la caja blanca).

–
Comprobar que los formatos de entrada y salida de la aplicación son los esperados (prueba de la caja negra).

–
Verificar que la funcionalidad de los datos es la esperada.

–
Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

–
Evaluar los rendimientos de la aplicación y evaluar la eficiencia de las prestaciones de la aplicación y el consumo de recursos.

–
Describir y distinguir los distintos documentos que deben acompañar a una aplicación.


Unidad 8: Programación avanzada
Capítulos 7, 11, 12, 13, 14, 15 y 16

	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	7.
Diseño modular de programas.

7.1.
Descomposición modular.

7.2.
Clasificación de los módulos.

7.3.
Ámbito de las variables.

7.4.
Parámetros.

7.5.
Paso de parámetros.

7.6.
Estructura modular.

7.7.
Especificaciones de diseño modular.

7.8.
Módulos recursivos.

11.
Arrays.

11.1.
Arrays unidimensionales.

11.1.1.
Definición.

11.1.2.
Acceso a los datos.

11.1.3.
Carga de datos.

11.2.
Arrays bidimensionales.

11.2.1.
Definición.

11.2.2.
Acceso a los datos.

11.2.3.
Carga de datos.

11.3.
Arrays multidimensionales.

11.4.
Arrays de caracteres.

11.4.1.
Definición.

11.4.2.
Acceso a los datos.

11.4.3.
Carga de datos.

11.4.4.
Funciones de entrada/salida para el tratamiento de arrays de caracteres.
11.5.
Arrays indeterminados.

12.
Punteros y gestión dinámica de memoria.

12.1.
Conceptos básicos.

12.1.1.
Definición de punteros y asignación de direcciones.

12.1.2.
Indirección.

12.2.
Operaciones con punteros.

12.2.1.
Asignación de punteros.

12.2.2.
Aritmética de punteros.

12.2.3.
Comparación de punteros.

12.3.
Punteros y arrays.

12.4.
Arrays de punteros.

12.5.
Indirección múltiple.

12.6.
Funciones de asignación dinámica de memoria.
13.
Funciones.

13.1.
Conceptos básicos sobre funciones.

13.2.
Formato antiguo de funciones.

13.3.
Clases de almacenamiento de las variables.

13.4.
Retorno de una función.

13.5.
Clases de funciones.

13.6.
Parámetros de funciones.

13.7.
Funciones y arrays.

13.8.
Parámetros de main.

13.9.
Funciones recursivas.

14.
Estructuras compuestas.

14.1.
Estructuras.

14.1.1.
Definición de variables.

14.1.2.
Referencia a elementos.

14.1.3.
Carga de datos.

14.2.
Estructuras anidadas.

14.3.
Array de estructuras.

14.4.
Punteros y estructuras.

14.5.
Funciones y estructuras.

14.6.
Campos de bits.

14.7.
Uniones.

14.8.
Enumeraciones.

14.9.
Tipos de datos definidos por el usuario.

15.
El preprocesador.

15.1.
Directiva para la definición de constantes simbólicas.

15.2.
Directiva para definir macros.

15.3.
Directiva para inclusión de ficheros.

15.4.
Directivas condicionales.

15.5.
Otras directivas.

16.
Ficheros.

16.1.
Puntero a fichero.

16.2.
Funciones para el tratamiento de ficheros.

16.2.1.
Apertura y cierre de ficheros.

16.2.2.
Control de final de fichero.

16.3.
Acceso secuencial.

16.4.
Acceso directo.

16.5.
Ejercicio práctico.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Resolución de problemas que requieran necesariamente el uso de varios tipos de estructuras de datos.

–
Interpretación del problema.

–
Análisis de los niveles de abstracción de datos.

–
Elección de las estructuras necesarias para la resolución del problema.

–
Construcción del algoritmo utilizando las estructuras elegidas.

–
Codificación del algoritmo.

–
Compilación del programa fuente

–
Realización de pruebas.

–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación del programa.

–
Creación de funciones.

–
Creación de ficheros de cabecera.

–
Creación de librerías.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	–
Utilización y consulta de libros, manuales y revistas.

–
Planteamiento de problemas cuya resolución requiera necesariamente el uso de varios tipos de estructuras de datos.

–
Justificación de la importancia de las estruc​turas empleadas.

–
Justificación de la importancia y necesidad de la abstracción de datos.

–
Creación de funciones de usuario.

–
Utilización de las funciones de librería.

–
Discusión de ejercicios resueltos.

–
Resolución de ejercicios en grupo.

–
Resolución y presentación de los ejercicios propuestos, valorando:

•
La correcta elección y utilización de las estructuras.

•
La calidad del resultado.

•
La eficiencia del resultado.

•
La documentación.

•
Las pruebas realizadas.

–
Corrección de distintas versiones del mismo ejercicio, discutiendo las ventajas e inconvenientes de cada uno, así como los elementos de programación utilizados.

–
Documentación de los ejercicios resueltos de la forma en que se estime más conveniente.
	–
Justificar la importancia de la adecuada abstracción de datos, y selección de estructuras de datos para la resolución de problemas en programación

–
Describir las características propias de la programación estructurada y justificar las ventajas que comporta.

–
Aplicar una metodología de desarrollo estructurado para el diseño de algoritmos.

–
Definir las condiciones, el modo de aplicación de algún método de programación estructurada y la sintaxis de un lenguaje gráfico de representación de algoritmos.

–
Describir el entorno de desarrollo del lenguaje: recursos que se utilizan y procedimiento práctico de desarrollo de programas.

–
Evaluar la importancia de la claridad y legibilidad de los programas para facilitar el mantenimiento y el trabajo en equipo.

–
Codificar programas en un lenguaje estructurado a partir de los algoritmos diseñados.
–
Elaborar módulos, funciones o procedimientos utilizando las técnicas de la programación modular y estructurada.

–
Documentar el código de un módulo de programación con comentarios significativos, concisos y legibles.

–
Integrar y enlazar módulos de programación, rutinas y utilidades, siguiendo las especificaciones del diseño y el diagrama de estructuras.

–
Depurar los módulos de programación siguiendo criterios de eficiencia y eficacia.

–
Realizar pruebas para cada módulo de una aplicación y pruebas de integración (prueba de la caja blanca).

–
Comprobar que el acceso y el tratamiento de los datos cumplen las directrices de la administración de datos del sistema y las especificaciones establecidas en el diseño.

–
Comprobar que los formatos de entrada y salida de la aplicación son los esperados (prueba de la caja negra).

–
Verificar que la funcionalidad de los datos es la esperada.

–
Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

–
Evaluar los rendimientos de la aplicación y evaluar la eficiencia de las prestaciones de la aplicación y el consumo de recursos.

–
Describir y distinguir los distintos documentos que deben acompañar a una aplicación.
–
Mantener librerías de módulos reutilizables.


Unidad 9: Adaptación y/o creación de aplicaciones y/o funciones sencillas para el sistema
	Conceptos
(contenido soporte)
	Procedimiento
(contenido organizador)

	–
Utilización de los conocimientos adquiridos anteriormente.

–
Técnicas de programación:

•
Programación convencional.

•
Programación estructurada:

–
Teorema.

–
Herramientas.

•
Programación modular:

–
Subprogramas.

–
Procedimientos.

–
Funciones.

–
Recursividad.

–
Abstracción de datos.

–
Creación de funciones.

–
Ficheros de cabecera.

–
Librerías de funciones.
	–
Manejo e interpretación de los manuales y del material bibliográfico.

–
Reconocimiento de las soluciones que se deben obtener o que, en su caso, se obtienen con el programa que se desea modificar.

–
Interpretación del problema o, en su caso, del código fuente del programa, o módulo que se desea modificar.

–
Interpretación de los cambios y adaptación que se pretenden realizar sobre el programa existente, así como su viabilidad.

–
Diseño del algoritmo de la nueva aplicación o, en su caso, reconocimiento de las modificaciones a realizar sobre el algoritmo inicial y sus posibles consecuencias.

–
Elección de las estructuras necesarias para la resolución del nuevo problema o, en su caso, de los cambios planteados.

–
Modificación del/de los algoritmo/s afectado/s por los cambios, utilizando las estructuras elegidas.

–
Codificación de la nueva aplicación o, en su caso, de los módulos afectados por la modificación.

–
Compilación del/de los programa/s fuente.

–
Creación de los ficheros de cabecera y de librerías necesarios.

–
Realización de pruebas con los módulos modificados.

–
Corrección de los errores observados.

–
Realización de pruebas con el programa completo.

–
Corrección de los errores observados.

–
Documentación, en su caso, de los cambios realizados y de su repercusión en el resto del programa.

–
Documentación del programa.


	actividades de 
enseñanza-aprendizaje
	CRITERIOS de EVALUación

	–
Utilización y consulta de libros, manuales y revistas.

–
Planteamiento de modificaciones y adaptaciones sobre programas, ya probados, a partir de nuevos requerimientos.

–
Identificación de los módulos a modificar.

–
Evaluación de la viabilidad del proceso de modificación y adaptación.

–
Utilización de las técnicas de programación estructurada y modular. Justificación de la importancia de la utilización de la programación estructurada y modular.

–
Utilización de las estructuras de programación.

–
Utilización de funciones que cumplan el nivel de abstracción de datos requerido.

–
Presentación y ejecución de los programas realizados.

–
Justificación de la viabilidad de los cambios a introducir.

–
Realización de las modificaciones y adaptaciones.

–
Valoración de la calidad del producto final.

–
Justificación de los cambios realizados.

–
Documentación elaborada sobre los cambios realizados y su implicación en el funcionamiento de la aplicación.
	–
Justificar la importancia de la adecuada selección de estructuras de datos para la resolución de problemas en programación.

–
Describir las características propias de la programación estructurada y modular, y justificar las ventajas que comporta.

–
Aplicar una metodología de desarrollo estructurado para el diseño de algoritmos.

–
Describir el entorno de desarrollo del lenguaje: recursos que se utilizan y procedimiento práctico de desarrollo de programas.

–
Evaluar la importancia de la claridad y legibilidad de los programas para facilitar el mantenimiento y el trabajo en equipo.

–
Codificar programas en un lenguaje estructurado a partir de los algoritmos diseñados.

–
Elaborar módulos, funciones o procedimientos utilizando las técnicas de la programación modular.

–
Documentar el código de un módulo de programación con comentarios significativos, concisos y legibles.

–
Integrar y enlazar módulos de programación, rutinas y utilidades, siguiendo las especificaciones del diseño y el diagrama de estructuras.

–
Depurar los módulos de programación siguiendo criterios de eficiencia y eficacia.

–
Realizar pruebas para cada módulo de una aplicación y pruebas de integración (prueba de la caja blanca).

–
Comprobar que el acceso y el tratamiento de los datos cumplen las directrices de la administración de datos del sistema y las especificaciones establecidas en el diseño.

–
Comprobar que los formatos de entrada y salida de la aplicación son los esperados (prueba de la caja negra).

–
Verificar que la funcionalidad de los datos es la esperada.

–
Provocar y verificar los diversos tratamientos de error.

–
Evaluar los rendimientos de la aplicación y evaluar la eficiencia de las prestaciones de la aplicación y el consumo de recursos.

–
Describir y distinguir los distintos documentos que deben acompañar a una aplicación.

–
Identificar los datos y módulos de programación afectados por la modificación de los requerimientos.

–
Utilizar matrices de referencias cruzadas entre módulos y datos para conocer las implicaciones que sobre éstos producen las nuevas modificaciones.

–
Probar que los nuevos datos y módulos no producen pérdidas de eficiencia y eficacia en las prestaciones y los rendimientos de la aplicación y satisfacen los nuevos requerimientos funcionales.

–
Documentar los cambios realizados sobre los datos, módulos y estructuras de datos y control de la aplicación.

–
Mantener librerías de módulos reutilizables.

–
Editar los cambios realizados sobre la aplicación.

–
Codificar los cambios realizados sobre la aplicación.

–
Actualizar las aplicaciones con los cambios necesarios.


8.
Actividades, cuestiones, problemas y prácticas propuestas

Las actividades, cuestiones, problemas y prácticas propuestas que se plantean en el libro son un modelo indicativo de lo que los profesores pueden plantear o proponer como aplicación o desarrollo de los temas tratados en cada capítulo, siendo el profesor el que mejor conoce las necesidades y los recursos de sus alumnos y por lo tanto el que debe elaborar y proponer las acciones más convenientes.

Capítulo 1


1.
Enumera por orden las fases o etapas a seguir en la realización de un programa.


2.
Nombra y explica brevemente los tipos de periféricos que existen.


3.
Enumera las características del lenguaje máquina.


4.
¿Qué es un traductor?


5.
Enumera las principales diferencias entre un compilador y un intérprete.


6.
¿Cuáles son las fases o etapas de un proceso de compilación?


7.
¿Qué entiendes por “ciclo de vida” de un sistema informático?


8.
¿Qué es la CPU (Central Process Unit) o Unidad Central de Proceso?


9.
Enumera las principales diferencias entre los lenguajes de alto y bajo nivel.


10.
¿Qué importancia tiene la fase de mantenimiento en el ciclo de vida de un sistema informático?


11.
¿En qué consiste la fase de diseño en el desarrollo de un determinado producto de software?


12.
¿En qué consiste la etapa de linkado o montaje en un proceso de compilación?


13.
Enumera las principales características del lenguaje ensamblador.


14.
¿Para qué se utilizan los juegos de pruebas en el desarrollo de un proyecto informático?


15.
¿Qué es una interface?


16.
¿Cuáles son las principales partes de un procesador? Defínelas.


17.
¿Qué diferencia hay entre memoria principal y memoria auxiliar?


18.
Cita alguna de las funciones que debe cumplir un sistema operativo.


19.
¿Qué entiendes por tiempo real?


20.
¿Qué diferencia hay entre un sistema monoprogramado y otro multiprogramado?

Capítulo 2

Ejercicios resueltos

1.
Realiza las conversiones entre las bases especificadas:

a)
23(10 = B(2
10111(2
b)
715(10 = B(2
1011001011(2
c)
1010101111011(2 = B(8
12573(8
d)
267451(8 = B(2
010110111100101001(2
e)
765.3(8 = B(2
111110101.011(2
f)
CD7AF9BE(16 = B(2
11001101011110101111100110111110(2
g)
AB0F.98 (16 = B(2
1010101100001111.10011000(2
2.
Escribir la expresión algorítmica correcta para la siguiente expresión:

[image: image1.wmf]
SOLUCIÓN:

(A ^ 2 / (B - C)) + (D - E) / (F - G * H / J)

3.
Escribir el resultado de la siguiente expresión:

(62 + (8 - 2)) / 7 + 35 \ 2 - 8 * 5 / 4 * 2

SOLUCIÓN:

(62 + (8 - 2)) / 7 + 35 \ 2 - 8 * 5 / 4 * 2


(62     +     6) / 7 + 35 / 2 - 8 * 5 / 4 * 2


(36    +     6) / 7 + 35 \ 2 - 8 * 5 / 4 * 2


         42        / 7 + 35 \ 2 - 8 * 5 / 4 * 2

6          +    35 \ 2 - 8 * 5 / 4 * 2


6     +       17    - 8 * 5 / 4 * 2

6     +       17        - 40   / 4 * 2


6     +       17        - 10 * 2
6     +       17        -     20
23
    -          20

                           3

4. Escribir el resultado de la siguiente expresión:

4 > 5 
o no
(45 = 7)
y
7 + 3 < 5 – 2

SOLUCIÓN:

4 > 5
o no
(45 = 7)
y
7 + 3 < 5 - 2

4 > 5
o no
F
y
7 + 3 < 5 - 2

4 > 5
o no
F
y
10
 < 5 - 2
4 > 5
o no
F
y
10   <   3
   F
o no
F 
y
10   <   3
   F
o no
F
y
F
   F      o      V
y
F
F
o
F
           F
5.
Escribir la expresión algorítmica correcta, sabiendo que una variable cantidad es mayor o igual a 15 pero menor que 9.

SOLUCIÓN: 

cantidad >= 15 o cantidad < 9

6.
Escribir una expresión que indique si una persona está jubilada (con edad igual o superior a 65 años), con su fecha de nacimiento expresada en día, mes y año (Dnac, Mnac y Anac) y la fecha actual expresada en día, mes y año (Dact, Mact y Aact).

SOLUCIÓN:

Aact - Anac > 65 o
Aact - Anac = 65 y Mact > Mnac o
Aact - Anac = 65 y Mact = Mnac y Dact >= Dnac

Ejercicios propuestos

1.
Indicar qué identificador de variable es incorrecto y el motivo.

a)
Cantidad Total

b)
cant_total

c)
cant/3

d)
cant3

2. Indicar qué constante numérica es incorrecta y el motivo.

a)
-8.7e-2

b)
27.5

c)
8/2

d)
0.57

3.
Indicar qué constante de carácter o cadena de caracteres es incorrecta y el motivo.

a)
‘1’

b)
“5”

c)
‘10’

d)
3

4.
Construir las expresiones algorítmicas correctas de las siguientes expresiones algebraicas, empleando el mínimo de paréntesis.
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2 ≤ (a + b) ≤ 35

5.
Calcular el valor de las siguientes expresiones aritméticas:

a)
27 mod 4 + 15 \ 4

b)
37 \ 4 ^ 2 - 2

c)
9 * 2 / 3 * 25 * 3

d)
(7 * 3 - 4 * 4) ^ 2 / 4 * 2

6.
Calcular el resultado de las siguientes expresiones lógicas:

a)
25 >= 7 y no (7 =< 2)

b)
24 > 5 y 10 <= 10 o 10 = 5

c)
(10 >= 15 o 23 = 13) y no (8 = 8)

d)
(no (6 / 3 > 3) o 7 > 7) y (3 <= 9 \ 2 o 2 + 3 <= 7 / 2)

7.
Expresar el resultado de las siguientes expresiones:

a)
“López                  ” - “_Pérez”

b)
“Juan   ” + “   Rodríguez”

c)
‘H’ < ‘J’ o ‘9’ = ‘7’

d)
IGUAL = Igual

8.
Escribir la expresión algorítmica de las siguientes expresiones:

a)
Evaluar si el contenido de la variable cantidad termina en 0 o en 7.

b)
Evaluar si el contenido de la variable precio es igual o superior a 1.500 pesetas pero igual o inferior a 52.000 ptas.

Capítulo 3

Ejercicios propuestos

Si el lector ha decidido seguir los capítulos en el orden establecido en la presente obra, o se ha adaptado al orden especificado por el IMEC para cada una de las UT (unidades de tratamiento) encontrará el desarrollo de estos ejercicios imposible de realizar, por lo que es conveniente que los posponga hasta alcanzar unos conocimientos mínimos de programación.

1.
En la empresa TECNISA existe una biblioteca de libros técnicos para uso de los empleados de la empresa, realizándose actualmente su gestión de forma manual mediante fichas de libros, editoriales, socios y préstamos.

•
Los datos de libros son: código del libro, título, autor, código de editorial, tema, precio, número de ejemplares y ubicación en estantería.

•
Los datos de editoriales son: código de la editorial, nombre, dirección, teléfono, fax y persona de contacto.

•
Los datos de socios son: código de socio, departamento, dirección y teléfono.

•
Los datos de préstamos son: código de socio, código de libro, fecha del préstamo y fecha de devolución.

En los préstamos se siguen las siguientes normas:

•
Un socio no puede tener más de tres libros en préstamo a la vez.

•
La duración del préstamo es de 15 días, pudiéndose renovar si no hay ningún socio en espera.

La gestión actual ha sido analizada, presentando los siguientes problemas:

•
La errónea situación de fichas de los libros genera desconocimiento de la existencia de los mismos.
•
Los informes y consultas se realizan exclusivamente por el código del libro.

•
Los préstamos son difíciles de controlar en el aspecto de reclamar una devolución de un libro que ha superado su fecha de devolución.

Se pretende mejorar la gestión de la biblioteca instalando un sistema informático que soporte los programas correspondientes para realizar las tareas siguientes:

•
Inventario de libros.

•
Inventario de editoriales.

•
Inventario de socios.

•
Control de préstamos.

Las consultas y listados se deben poder efectuar por distintos criterios de búsqueda de la información:

•
En libros, por código de libro, título, autor, editorial, tema y ubicación.

•
En editoriales, por código de editorial y nombre.

•
En socios, por código de socio y nombre.

•
En préstamos, por código de socio, nombre de socio, código del libro, título del libro y por fechas.

También se deben realizar informes estadísticos de los libros más prestados, con objeto de realizar compras de más ejemplares y de libros que no han tenido préstamos en un tiempo determinado, con objeto de realizar bajas por obsolescencia.

2.
Realizar la documentación de la aplicación de gestión de pedidos de repuestos de acuerdo con las siguientes especificaciones:

•
En la empresa distribuidora REPAUT se efectúan ventas de repuestos de automóviles en función de los pedidos que le hacen determinados talleres concertados.

•
Los pedidos llevan la referencia del taller solicitante y las referencias y cantidades de los repuestos solicitados. Si hay existencias en almacén se efectúa el envío de los repuestos solicitados en función del stock disponible y si no hay existencias se confecciona una nota de aviso.

Mensualmente, se realizan facturas a los talleres, que comprenden los albaranes del mes y un listado para la dirección con el fin de informar de las piezas pedidas y no suministradas durante el mes.

Capítulo 4
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Ejercicios resueltos

1.
Dibujar el organigrama de una aplicación cuyo objetivo es la emisión de facturas a partir de los datos de compra introducidos por teclado y los datos de los clientes almacenados en un fichero soportado en disco. La factura se presenta en pantalla y una vez dada la conformidad se lista a través de impresora.

2.
Escribir un programa (expresando su algoritmo mediante ordinograma y pseudocódigo) que lea el valor correspondiente a una distancia en millas marinas y las escriba expresadas en metros, sabiendo que 1 milla marina equivale a 1.852 metros.
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PROGRAMA: Millas_y_metros
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES


Dmillas
Numérico Entero


Dmetros
Numérico Entero

ALGORITMO:

Escribir “Distancia en millas:”

Leer Dmillas

Dmetros Dmillas * 1852

Escribir “Distancia en metros:”,

Dmetros

FIN

3.
Diseñar el algoritmo (pseudocódigo y ordinograma) correspondiente a un programa que escribe el porcentaje descontado en una compra, introduciendo por teclado el precio de la tarifa y el precio pagado.
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PROGRAMA: Descuento
MÓDULO: Principal 
INICIO

DATOS:

VARIABLES


Tarifa
Numérico Entero


Precio
Numérico Entero


Dto
Numérico Entero


Pd
Numérico Entero

ALGORITMO:

Leer Tarifa

Leer Precio

Dto = Tarifa - Precio

Pd = Dto * l00 / Tarifa

Escribir “Porcentaje de descuento:”, Pd

FIN

4.
Algoritmo que lee dos valores numéricos ‘X’ e ‘Y’, determina si son iguales y, en caso de no serlo, indica cuál de ellos es el mayor.
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PROGRAMA: Condición_anidada
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES

X
Numérico Real

Y
Numérico Real

ALGORITMO:

Leer X, Y

Si X > Y

Escribir “El Mayor es:”, X

Sino

Si  X = Y

Escribir “Son iguales”

Sino

Escribir “El Mayor es:”, Y

FinSi

FinSi

FIN

5.
Diseño del algoritmo correspondiente a un programa que lee un número entero positivo y determina el número de dígitos decimales necesarios para la representación de dicho valor.
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PROGRAMA: Cuenta_dígitos

MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES


Ndígitos
Numérico Entero


Pot
Numérico Entero


N
Numérico Entero

ALGORITMO:

Ndígitos = 1

Pot = 10

Leer N

Mientras Pot <= N

Ndígitos = Ndígitos + 1

Pot = Pot * 10

FinMientras

Escribir “Se necesitan ”, Ndígitos

FIN

6.
Diseño del algoritmo correspondiente a un programa que suma todos aquellos números leídos mientras no sean negativos.
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PROGRAMA: Suma
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES


Suma
Numérico Entero


Num
Numérico Entero

ALGORITMO:

Suma = 0

Leer Num

Mientras Num >= 0

Suma = Suma + Num

Leer Num

FinMientras

Escribir “La Suma es:”, Suma

FIN

7.
Diseño del algoritmo correspondiente a un programa que calcula la potencia de un número dada la base y el exponente.
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PROGRAMA: Potencia
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES


Pot
Numérico Entero


C
Numérico Entero


Base
Numérico Entero


Exp
Numérico Entero

ALGORITMO:

Pot = 1

C = 1

Leer Base

Leer Exp

Mientras C <= Exp

Pot = Pot * Base

C = C + 1

FinMientras

Escribir Pot

FIN

8.
 Algoritmo que lee cinco valores numéricos y calcula su producto.
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PROGRAMA: Producto
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES

P
Numérico Entero

C
Numérico Entero

N
Numérico Entero

ALGORITMO:

P = 1

Para C de 1 a 5 con Inc = 1

Leer N

P = P * N

FinPara

Escribir “Producto”, P

FIN

Ejercicios propuestos

1.
Dibujar el organigrama de una aplicación que obtiene un listado de las nóminas de los empleados de una empresa a partir de las variaciones mensuales introducidas por teclado y de los datos contenidos en un fichero de disco con las nóminas del mes anterior. Las nóminas obtenidas del mes se guardan en un fichero de disco y, en caso de producirse algún error en la operación de actualización, éstos quedarán reflejados en un segundo fichero también soportado en disco.

2.
Diseñar el algoritmo (organigrama y pseudocódigo) correspondiente a un programa que calcule el área lateral y el volumen de un cilindro recto, introduciendo por teclado los valores del radio y de la altura.
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V = Π * r2 * h
AL = 2 * Π * r * h
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3.
Escribir un programa (expresando su algoritmo en notación pseudocodificada y ordinograma) que lea la temperatura en grados Farenheit y escriba su equivalente en grados centígrados.

4.
Escribir un programa, expresando su algoritmo en ordinograma y pseudocódigo, que escriba la ecuación de una recta Ax + By + C = 0, leyendo las coordenadas de dos puntos (xl, yl) y (x2, y2).

A = y2 - y1, B = y1 * (x2 - x1) - x1 * (y2 – y1)

5.
Diseño del algoritmo correspondiente a un programa que lee 100 números, los procesa y después de leer el último determina si alguno de ellos era múltiplo de 3.

6.
Diseñar el algoritmo de un programa que lea ‘N’ números enteros (tanto positivos como negativos) y muestre el mayor y el menor de los números leídos.

7.
Diseñar el algoritmo de un programa que escriba la tabla de multiplicar de un número introducido por teclado.

Capítulo 5

Ejercicios resueltos

1.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Cree un vector de 20 elementos de tipo numérico entero y de nombre ‘pares’.

b)
Cargue la tabla con los 20 primeros números pares.

c)
Muestre el contenido del vector en pantalla.

PROGRAMA: Números_pares

MÓDULO: Principal

INICIO

DATOS:

VARIABLES

pares
Tabla(20) Numérico Entero


i
Numérico Entero


p
Numérico Entero

ALGORITMO:

P = 0

Para i de 1 a 20 con Inc = 1


P = p + 2


pares(i) = p

FinPara

Para i de 1 a 20 con lnc = 1


Escribir pares(i)

FbiPara

FIN

2.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Cree una tabla unidimensional de 30 elementos de tipo numérico entero y nombre ‘números’.

b)
Cargue la tabla con valores positivos, negativos y ceros.

c)
Contabilice el número de valores positivos, negativos y ceros almacenados en el proceso de inicialización.

d) Muestre en pantalla los resultados obtenidos.

PROGRAMA: Contador_de_números
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES

números
Tabla(30) Numérico Entero

i
Numérico Entero

pos
Numérico Entero

neg
Numérico Entero

cero
Numérico Entero

ALGORITMO:

Para i de 1 a 30 con Inc = 1

Leer números(i)

FinPara

Pos = 0

Neg = 0

Cero = 0

Para i de 1 a 30 con Inc = 1

Si números(i) < 0

Neg = neg + 1

Sino

Si números(i) > 0

pos = pos + 1

Sino

cero =  cero + 1

FinSi

FinSi

FinPara

Escribir “Hay”, neg, “números negativos, pos, “números positivos” y “cero, “ceros”.

FIN

3.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Lea una secuencia de 20 valores numéricos reales y los almacene en una tabla de nombre ‘números’:

b)
Muestre en pantalla cuál es el máximo valor, así como la posición que ocupa en la tabla. En caso de aparecer repetido el valor máximo se debe mostrar el de menor índice.

PROGRAMA: Valor_máximo
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES


numeros
Tabla(20) Numérico Real


k
Numérico Entero


p
Numérico Entero


maximo
Numérico Real

ALGORITMO:

Para k de 1 a 20 con Inc =  1

Escribir “Introduce valor de la componente”, k

Leer numeros(k)

FinPara

maximo = numeros( 1)


p = l


Para k de 2 a 20 con Inc = 1


Si maximo < numeros(k)


maximo = numeros(k)


p = k


FinSi

FinPara

Escribir “El valor máximo es:”, maximo

Escribir “Ocupa la posición:”, p, “del vector.”

FIN

4.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Cree una tabla de dos dimensiones y longitud 5 x 5 cuyo nombre es ‘suma’.

b)
Cargue la tabla de tal forma que cada elemento contenga la suma del número de su fila más el número de su columna.

c)
Muestre el contenido de la tabla en pantalla.

PROGRAMA: Suma_fila_columna
MÓDULO: Principal
INICIO

DATOS:

VARIABLES

Suma
Tabla(5, 5) Numérico Entero

f
Numérico Entero

c
Numérico Entero

ALGORITMO:

Para f de 1 a 5 con Inc = 1

Para c de 1 a 5 con Inc = 1


suma(f, c) = f + c

FinPara

FinPara

Para f de 1 a 5 con Inc = 1

Para c de 1 a 5 con Inc = 1

Escribir suma(f, c)

FinPara

FinPara

FIN

Ejercicios propuestos

1.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Cree una tabla unidimensional de 10 elementos de tipo numérico entero y nombre ‘números’.

b)
Cargue la tabla con valores positivos y negativos.

c)
Muestre en pantalla cada elemento de la tabla junto con su cuadrado y su cubo.

2.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Cree una tabla unidimensional de 15 elementos de tipo entero y nombre ‘vector’.

b)
Cargue la tabla.

e)
Calcule la suma de los ‘N’ primeros elementos de la tabla.

d)
Muestre el resultado obtenido, así como el contenido de la tabla en pantalla.
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3.
Diseñar un algoritmo en el que dado el siguiente vector de nombre ‘origen’:

a)
Lo recorra metiendo en un segundo vector de nombre ‘destino’ todos aquellos elementos pares mayores de 50.

b)
Muestre en pantalla el contenido de los dos vectores.

4. Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Cree una tabla bidimensional de longitud 5 x 5 y nombre ‘diagonal’.

b)
Cargue la tabla de forma que los componentes pertenecientes a la diagonal de la matriz tomen el valor 1 y el resto el valor 0.

c)
Muestre el contenido de la tabla en pantalla.

5.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa que:

a)
Cree una tabla bidimensional de longitud 10 x 10 y nombre ‘matriz’.

b)
Cargue la tabla con valores numéricos enteros.

c)
Sume todos los elementos de cada fila y todos los elementos de cada columna visualizando los resultados en pantalla.

Capítulo 6

Ejercicios resueltos

1.
Dada una Pila, con sus operaciones típicas, diseñar el algoritmo correspondiente a un módulo o función que cuente el número de elementos de dicha Pila.

PROGRAMA: Contador
MÓDULO: Num_Elemento
INICIO

DATOS:

PARÁMETROS


Pila
TPila
** Paso por dirección


Cont
Numérico Entero
** Paso por dirección

VARIABLES


Aux
Tpila

Elemento
Tipo_Elemento

ALGORITMO:

Cont = 0

InicializarPila(Aux)

Mientras no PilaVacia(Pila)

Desapilar(PiIa, Elemento)

Apilar(Aux, Elemento)

Cont = Cont + 1

FinMientras

Mientras no PilaVacia(Aux)

Desapilar(Aux, Elemento)

Apilar(Pila, Elemento)

FinMientras

FIN

2.
Diseñar un procedimiento que, recibiendo una cola, suprima de la misma el elemento especificado. En el supuesto de existir varios elementos repetidos, todos ellos deberán ser eliminados.

PROGRAMA: Op_Cola
MÓDULO: Sup_Elemento
INICIO

DATOS:

PARÁMETROS


Cola
TCola
** Paso por dirección


Elemento
Tipo_Elemento
** Paso por valor


VARIABLES


Element
Tipo_Elemento

ALGORITMO:

Mientras no ColaVacia(Cola)

Desencolar(Cola, Element)

Si Element <> Elemento

Encolar(Cola, Element)

FinSi

FinMientras

FIN

3.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un módulo o función que recibe una pila y un valor del tipo de los elementos de dicha pila e inserta dicho valor en el fondo de la pila.

PROGRAMA: Insertar
MÓDULO: Sumergir
INICIO

DATOS:

PARÁMETROS


Pila
TPila
** Paso por dirección


Elemento
Tipo_Elemento
** Paso por valor


VARIABLES


Aux
Tpila


Elem
Tipo_Elemento

ALGORITMO:

InicializarPila(Aux)

Mientras no PilaVacia(Pila)

Desapilar(Pila, Elem)

Apilar(Aux, Elem)

FinMientras

Apilar(Pila, Elemento)

Mientras no PilaVacia(Aux)

Desapilar(Aux, Elem)

Apilar(Pila, Elem)

FinMientras

FIN

Ejercicios propuestos

1.
Disponemos de un compilador en C que no dispone de ningún tipo de estructura de datos. Se pretende simular el comportamiento de un vector utilizando exclusivamente una estructura dinámica tipo pila con las operaciones InicializarPila, PilaVacia, Apilar y Desapilar. Las operaciones básicas en el tratamiento del vector son asignar tamaño, recuperar el contenido (dato) de una posición del vector y asignar valor a una posición del vector.

2.
Dadas las siguientes definiciones, diseñar el algoritmo correspondiente a un módulo que recibe una lista de tipo Tlista y borra de la misma todos aquellos elementos que ocupen posiciones pares (en el caso de que la lista tenga un número par de elementos), o que borre todos aquellos elementos que ocupen posiciones impares (caso de que la lista tenga un número impar de elementos).

Nodo Registro

Número
Numérico Entero

Siguiente
Puntero a Nodo

FinRegistro

Tlista es un puntero a Nodo

3.
Dada la siguiente definición de lista enlazada, diseñar un algoritmo correspondiente a un módulo que, recibiendo las listas pertenecientes al tipo dado y ordenadas ascendentemente, devuelvan una tercera lista también perteneciente a dicho tipo y ordenada descendentemente, que contenga los nodos comunes a las dos listas iniciales.

Tlista es un puntero a Nodo

Nodo
Registro

Numero
Numérico Entero

Sig
Puntero a Nodo

FinRegistro

4. Dada una estructura dinámica de datos tipo cola, con las operaciones InicializarCola(Cola), ColaVacia(Cola), Encolar(Cola, Elemento) y Desapilar(Cola, Elemento), diseñar el algoritmo correspondiente a un módulo o función que, recibiendo como parámetro una cola del tipo seguidamente definido, establezca una ordenación descendente de sus elementos.

TCola es un puntero a Nodo

Nodo
Registro

Numero
Numérico Entero

Sig
Puntero a Nodo

FinRegistro

Elemento
Tipo_Elementos

Capítulo 7

Ejercicios resueltos

1.
Diseñar una aplicación que, después de visualizar una cabecera con un texto informativo, realice sucesivas veces la lectura de tres números que representan respectivamente el número de lados, la longitud de un lado y la apotema de un polígono regular, y que visualiza el perímetro y el área correspondientes. La aplicación termina cuando se introduce un número que sea cero.

El módulo principal realiza llamadas a dos módulos:

Primer módulo: Procedimiento que calcula y visualiza el perímetro del polígono regular correspondiente.

Segundo módulo: Función que calcula el área del polígono regular correspondiente y retorna el resultado al módulo principal con el fin de visualizarla.

PROGRAMA: Polígono_Regular

MÓDULO: Principal

INICIO

DATOS:

VARIABLES

Sup, num, lado, apo
Numérico Real

ALGORITMO:

Escribir “Introducir los valores de número de lados, longitud del lado y valor de la apotema o un valor cero para terminar.”

Leer num, lado, apo

Mientras num <> 0 y lado <> 0 y apo <> 0

Perim(num, lado)

Sup = Area(num, lado, apo)

Escribir “El área vale: ”, Sup

Escribir “Introducir los valores de número de lados, longitud del lado y valor de la apotema o un valor cero para terminar.”

Leer num, lado, apo

FinMientras

FIN

MÓDULO:
Perim(x, y)

INICIO

DATOS:

PARÁMETROS


x, y
Numérico Real

VARIABLES


p
Numérico Real

ALGORITMO:

p = x * y

Escribir “El perímetro vale: ”, p

FIN
MÓDULO: Area(x, y, z)

INICIO

DATOS:

PARÁMETROS

x, y, z
Numérico Real

VARIABLES

s
Numérico Real

ALGORITMO:

s = x * y * z / 2

retorno s

FIN

2.
Dados dos valores numéricos almacenados en dos variables de nombre a y b hacer un programa que llame a una función de nombre Cambiar() a la que se pasan como parámetros por referencia dichas variables e intercambie sus valores.

PROGRAMA: Inter

MÓDULO: Principal

INICIO

DATOS:

VARIABLES

a, b
Numérico Real

ALGORITMO:

Escribir “Introducir dos números: ”

Leer a, b

Cambiar(dir-a, dir-b)

Escribir a, b

FIN

MÓDULO: Cambiar(x, y)

INICIO

DATOS:

PARÁMETROS

x, y
Puntero a Numérico Real

VARIABLES


aux
Numérico Real

ALGORITMO:

aux = val-x

val-x = val-y

val-y = aux

FIN

3.
Escribir un programa con diseño modular que cargue por teclado los elementos de un vector numérico y que visualice la suma de todos sus elementos, utilizando una función que calcule y retorne dicha suma.

PROGRAMA: Suma_Vector

MÓDULO: Principal

INICIO

DATOS:

VARIABLES


num
Tabla(20) Numérico Entero


j
Numérico Entero


suma
Numérico Real

ALGORITMO:

Para j de 1 a 20

Escribir “Introducir elemento en el vector”

Leer num (j)

FinPara

suma = Sum(dir-num(1), 20)

Escribir “La suma vale: ”, suma

FIN

MÓDULO: Sum(pnum, n)
INICIO

DATOS:

PARÁMETROS


pnum
Puntero a Numérico Entero


n
Numérico Entero

VARIABLES


t
Numérico Entero


s = 0
Numérico Real

ALGORITMO:

Para t de 0 a n - 1

s = s + val-(pnum + t)
FinPara

Retorno s

FIN

4.
Escribir un programa que utilice una función recursiva para calcular y retornar la potencia de un número distinto de cero, siendo su exponente entero y positivo.

PROGRAMA: Potencia

MÓDULO: Principal

INICIO

DATOS:

VARIABLES


b, pot
Numérico Real


e
Numérico Entero

ALGORITMO:

Escribir “Introducir la base”

Leer b

Escribir “Introducir el exponente”

Leer e

pot = Poten(b, e)

Escribir “El valor de la potencia es: ”, pot

FIN

MÓDULO: Poten(x, n)

INICIO


DATOS:


PARÁMETROS


x
Numérico Real


n
Numérico Entero

VARIABLES


p
Numérico Real

ALGORITMO:


Si n = 0

p = l


Sino

p = x * Poten(x, n - l)

FinSi

retorno p

FIN

Ejercicios propuestos

1.
Escribir un programa que recoja del teclado (dispositivo estándar de entrada) tres números y los visualice en orden creciente, independientemente del orden con el que hayan sido introducidos. Utilice para ello una función que los ordene en memoria intercambiando sus valores, si fuera necesario.

2.
Escribir un programa con diseño modular que recoja por teclado dos números y presente una serie de opciones correspondientes a operaciones aritméticas a realizar con los mismos (suma, resta, multiplicación y división). En función de la opción elegida, se llama a la función correspondiente que retorna el valor del resultado de dicha operación.

Si se quiere seguir operando con los mismos números se debe contestar ‘S’ a un mensaje que diga “¿Otra operación con los mismos números S/N?”. Para terminar el programa se debe contestar ‘N’ al mensaje de: “¿Quiere continuar con otros números?”.

3.
Escribir una función recursiva que reciba como parámetro un valor numérico entero y positivo (o decimal) y pasa dicho valor al sistema de numeración binario mostrando seguidamente el resultado en pantalla.

4.
Escribir una función recursiva que muestre en pantalla los dígitos de un valor numérico entero positivo en orden inverso.

36267 = 76263
Capítulo 8

Ejercicios resueltos

1.
Diseñar el algoritmo de un programa que fusiona dos ficheros ‘Fich-1’ y ‘Fich-2’, dando origen a un tercer fichero donde todos los registros quedarán ordenados por ‘campo-clave’.

Abrir Fich-1 para leer

Abrir Fich-2 para leer

Abrir Fichero_nuevo para escribir

FIN-1 = 0

FIN-2 = 0

Leer_Fich-1()

Leer_Fich-2()

Mientras
FIN-1 = 0 y FIN-2 = 0

Si campo_clave-1 < campo_clave-2

registro_nuevo = registro-1

Escribir registro_nuevo en Fichero_nuevo

Leer_Fich-1()

Sino

Si campo_clave-1 > campo_clave-2

registro_nuevo = registro-2

Escribir registro_nuevo en Fichero_nuevo

Leer_Fich-2()

Sino

Tratar_registros()

Leer_Fich-l()

Leer_Fich-2()

FinSi

FinSi

FinMientras

Mientras
FIN-1 = 0

registro_nuevo = registro-1

Escribir registro_nuevo en Fichero_nuevo

Leer_Fich-1()

FinMientras

Mientras FIN-2 = 0

registro_nuevo = registro-2

Escribir registro_nuevo en Fichero_nuevo

Leer_Fich-2()

FinMientras

Cerrar Fichero_nuevo, Fich-1, Fich-2

MÓDULO: Leer_Fich-1()
MÓDULO: Leer_Fich-2()
INICIO
INICIO

ALGORITMO:

ALGORITMO:

Si FF(Fich-1)

Si FF(Fich-2)



FIN-1 = 1


FIN-2 = 1

Sino


Sino



Leer registro-1 de Fich- 1


Leer registro-2 de Fich-2

FinSi


FinSi

FIN
FIN

MÓDULO: Tratar_registros()
INICIO

ALGORITMO:

**
El algoritmo depende de la solución dada en el caso de encontrarse dos registros iguales.

**
Suponiendo que se escriben los dos registros...

registro_nuevo = registro- 1

Escribir registro_nuevo en Fichero_nuevo

registro_nuevo = registro-2

Escribir registro_nuevo en Fichero_nuevo

FIN

2.
Crear un fichero de nombre F_empleado (con los campos Cod_emp, Nomb_emp, Dir_emp y Sueldo_emp) y escribir registros sobre dicho fichero hasta que un código de empleado sea igual a cero,

F_empleado = “Emple.dat”

Abrir F_empleado para escribir

Leer cod

Mientras cod <> 0

Cod_emp = cod

Leer Nomb_emp

Leer Dir_emp

Leer Sueldo_emp

Escribir R_empleado en F_empleado
** Escribir un registro

Leer cod

FinMientras

Cerrar F_empleado

3.
Leer todos los registros del fichero F_empleado, visualizándolos en pantalla.

F_empleado = “Emple.dat”

Abrir F_empleado para leer

Mientras no FF(F_empleado)

Leer R_empleado de F_empleado    ** lee un registro

Escribir Cod_emple

Escribir Nomb_emple

Escribir Dir_emple

Escribir Sueldo_emple

FinMientras

Cerrar F_empleado

4.
Diseñar el algoritmo correspondiente a un programa en el que dados dos ficheros de texto sin estructura definida y de nombre F1 y F2, los concatena dejando el resultado de dicha unión sobre el primer fichero (F1). Finalizada la operación muestra el contenido del F1 en pantalla junto con el número total de caracteres en él almacenados.

Abrir F1 para añadir

Abrir F2 para leer

Mientras no FF(F2)

Leer c F2

Escribir c en F1

FinMientras

Cerrar F1, F2

Abrir F1 para leer

Contador = 0

Mientras no FF(F1)

Leer c de F1

Escribir c

Contador = Contador + 1

FinMientras

Cerrar F1

Escribir “En F1 hay ”, Contador, “ caracteres guardados”

Cuestionario


1.
¿Qué entiendes por memoria auxiliar?


2.
Define los conceptos de registro lógico, campo y subcampo.


3.
¿Qué entiendes por bloque o registro físico?


4.
Explica con la mayor claridad posible lo que entiendes por factor de bloqueo.


5.
De todas las operaciones que se pueden realizar con ficheros, indica las tres que consideres más importantes o imprescindibles para poder manejar dichas estructuras.


6.
¿En qué consiste la operación de fusión o mezcla?


7.
¿En qué consiste la operación de compactación o empaquetamiento?


8.
Define el concepto de organización y los tipos.


9.
¿Qué es el acceso y qué variantes de acceso conoces?


10.
¿Por qué se caracterizan los dispositivos secuenciales?


11.
¿Por qué se caracterizan los dispositivos direccionables?


12.
¿Qué relación existe entre el tipo de acceso a un fichero y el soporte sobre el que se encuentra almacenado?


13.
¿En qué consiste la partición o rotura de un fichero?


14.
¿Qué riesgo se contrae al mantener un fichero abierto innecesariamente?


15.
Enumera las variantes de la organización secuencial así como sus ventajas e inconvenientes.


16.
Diseña el algoritmo de transformación para las claves de los registros correspondientes a un fichero de organización aleatoria o indirecta, teniendo en cuenta que dichas claves son alfanuméricas con la siguiente estructura: (LetraDígitoDígitoLetra), por ejemplo (G46B).

Capítulo 9

Ejercicios resueltos

1.
Escribir el resultado de la siguiente expresión:

((5 + 3) / 2 * 3) / 2 - (int) 28.75 / 4 + 29 % 3 * 4

SOLUCIÓN:


((5
+
3)
/
2
*
 3)
/
2
-
(int)
28.75
/
4
+
29 
%
3
*
 4




(8
/
2
*
3)
/
2
-
(int)
28.75
/
4
+
29
%
3
*
4





(4
*
3)
/
2
-
(int)
28.75
/
4
+
29
%
3
*
4






12
/
2
-
(int)
28.75
/
4
+
 29
%
3
*
4








6
-
(int)
28.75
/
4
+
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%
3
*
4








6
-




7




+
29
%
3
*
4
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+
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2.
Escribir una expresión en la que una variable numérica entera de nombre cant sea menor o igual que 500 y múltiplo de 5 pero distinto de 100.

SOLUCIÓN:

cant < = 500
&&
cant % 5 == 0
&&
cant = 100

3.
Escribir el resultado de la siguiente expresión:

35 > 47 && 9 == 9 || 35 = 3 + 2 && 3 >= 3

SOLUCIÓN:


35

>

47

&&

9

==

9

||

35

!=

3

+

2

&&

3

>=

3


35

>

47

&&

9

==

9

||

35

!=



5



&&

3

>=

3




0




&&




1



||




1








&&



1











0









||




1








&&



1










0









||













1






















1

4.
¿Cuál será el valor de la variable definida como int result en la siguiente expresión de asignación?

resul = ‘C’ - (float) 5 / 2 + 3.5 + 0.4

SOLUCIÓN:

Primero se evalúa la expresión de la derecha:

‘C’

-

(float)

5

/

2

+

3.5

+

0.4

67

-

(float)

5

/

2

+

3.5

+

0.4


67

-





2.5





+

3.5

+

0.4













68.4

Seguidamente a ‘resul’ se le asigna el valor de la expresión teniendo en cuenta su tipo de dato, que al ser entero trunca el valor obtenido quedando como resultado resul = 68.

Ejercicios propuestos

1.
Indicar las definiciones de variables erróneas y especificar el error.

a)
char car = 72;


b)
int num = 3.75;


c)
unsigned cant = -75


d)
float largo = 0.67e10

2.
Teniendo en cuenta la definición int a, b=7; hallar los valores que sucesivamente va tomando la variable en las siguientes expresiones:


a)
a = -b + 6;

b)
a /= b - 3;

c)
a = (++b, b + 3);

d)
a = (float) b / 3;

3.
Escribir el resultado de las siguientes expresiones:


a)
5 / 2 + 17 % 3

b)
21.6 / 3 + 8.5


c)
3 * 6 / 2 + 18 / 3 * 2


d)
(47 - 5) * 2 / 3 / (5 + 2)

4.
Escribir el resultado de las siguientes expresiones:

a)
9 == 15 || 8 = 5 && 7 > 4

b)
(8 * 2 < 5 || 7 + 2 > 9) && 8 – 5 < 18

c)
5 & 3

d)
6 | 2

5.
¿Cuál es el resultado de las siguientes expresiones? Indica si hay pérdida de información o promoción de la misma.


a)
int a = 3 / 5 + 0.75 / 2;


b)
float b = 50 / 2 + 7 % 3;

c)
int c = 1.75E9;

d)
char d = 160 / 2 + 5;

Capítulo 10

Ejercicios resueltos

1.
Hacer un programa que calcule la suma de los 20 primeros números pares y el producto de los 20 primeros números impares simultáneamente.

#include <stdio.h>

main()

{

int sp = 0, c = 0, Sw = 0;

float pi = 1;

do

{

c++;

if (!Sw)

{

pi * = c;

Sw = 1;

}

else

{

sp + = c;

Sw = 0;

}

}while(c<20);

printf(“Suma = %d, Producto = %f\n”,sp, pi);

}

2.
Escribir un programa que calcule la potencia de un número dado el valor de su base y su exponente.

#include <stdio.h>

main()

{

int pot, c, base, exp;

pot = 1;

c = 1;

scanf(“%d”, &base);

scanf(“%d”, &exp);

while (c<=exp)

{

pot *= base;

c++;

}

printf (“%d\n”, pot);

}

3.
Hacer un programa que lea ‘N’ números enteros (tanto positivos como negativos) y muestre el mayor y el menor de los números leídos.

#include <stdio.h>

main()

{

int j, n, mayor, menor, num;

j = 1;

scanf(“%d”, &n);

scanf (“%d”, &mayor);

menor = mayor;

do

{

scanf (“%d”, &num);

j++;

if(num > mayor)

mayor = num;

else

if(num < menor)

menor = num;

}while(j<=n);

printf(“Mayor = %d y Menor = %d\n”,mayor, menor);

}

4.
Programa que recoge un carácter introducido a través del dispositivo estándar de entrada y determina si dicho carácter es una letra mayúscula, una letra minúscula o un dígito.

#include <stdio.h>

main()

{

char c;


c = getchar();

if (c >= ‘a’ && c<= ‘z’)

printf (“%c es una letra mayúscula.\n”, c);

else if (c >=‘a’ && c <= ‘z’)

printf (“%c es una letra minúscula.\n”, c);

else if(c >=‘0’ && c <= ‘9’)

printf(“%c es un dígito.\n”, c);

else

printf(“%c no es ni letra ni dígito.\n”, c);

}

5.
El siguiente programa muestra en pantalla las coordenadas de una tabla cuyas dimensiones son 5 x 5 (filas x columnas).

#include <stdio.h>

main()

{

int f, c;

for (f=0; f<5; f++)

{

for (c=0; c<5; c++)

printf(“ %d,%d”, f, c);

putchar(‘\n’);

}

}

6.
Realiza el seguimiento del programa que se muestra a continuación, con el fin de obtener la salida de resultados que genera su ejecución.

#include <stdio.h>


main()

{

int a, b;

a =10;


while (a!=0)


{

if (a==3)


break;

else

b = a + 1;


while(b>0)

{

b--;

if (b==5)

continue;


else

printf(“%d”, b);

}

putchar(‘\n’);

a--;

}

}

Salida de resultados:

10987643210

987643210

87643210

7643210


643210

43210

43210

Ejercicios propuestos

  1.
Codifica todos aquellos ejercicios resueltos y planteados en el capítulo 4 “Programación estructurada”. Recuerda que alguno de ellos ha sido traducido a lo largo del presente capítulo.

  2.
Escribir un programa que calcule y escriba las raíces de una ecuación de segundo grado.

Ax2 + Bx + C = 0

  3.
Hacer un programa que lea un texto y calcule el número de letras y de dígitos encontrados en él. El resultado se mostrará en pantalla.

  4.
Escribir un programa que lea un número entero ‘N’ y muestre en pantalla los cuadrados y los cubos de los ‘M’ primeros números enteros.

  5.
Hacer un programa que lea 30 números y determine cuáles y cuántos de ellos son múltiplos de 5.

  6.
Hacer un programa que determine qué números son primos de una secuencia de valores leídos y por teclado. La lectura de dichos valores finaliza cuando el valor leído sea cero.

  7.
Hacer un programa que calcule y muestre en pantalla el porcentaje descontado en una compra a partir del precio de la tarifa y el precio pagado.

  8.
Programa que lea un número entero positivo y muestre en pantalla los divisores de dicho número.

  9.
Suponiendo que introducimos un número a través del dispositivo estándar de entrada (teclado), escribir un programa que indique cuántas cifras tiene ese número.

10.
Escribe un programa que muestre en pantalla las coordenadas de una tabla cuyas dimensiones son 5 x 5 (filas x columnas).

0,0
0,1
0,2
0,3
0,4

1,0
1,1
1,2
1,3
1,4

2,0
2,1
2,2
2,3
2,4


3,0
3,1
3,2
3,3
3,4

4,0
4,1
4,2
4,3
4,4

11.
Programa que muestre en pantalla la tabla de códigos ASCII (ASCII extendido o ASCII de 8 bits)

Ejemplo:

HEX

OCT

DEC

CARÁCTER

0x20
…
40
…
32
…


0x22
…
42
…
34
…
“

0x24
…
44
…
36
…
$

0x26
…
46
…
38
…
&

0x28
…
50
…
40
…
(

0x2a
…
52
…
42
…
*

0x2c
…
54
…
44
…
,

… Así hasta 255 (256 caracteres) del ASCII de 8 bits.

Capítulo 11

Ejercicios resueltos

1.
Hacer un programa que:

a)
Cree un array unidimensional de 20 elementos de tipo numérico entero y de nombre ‘pares’.

b)
Cargue el array con los 20 primeros números pares.

c)
Muestre el contenido del array en pantalla.

#include <stdio.h>

main()

{

int pares[20];

int j, p=0;

for (j=0; j<20; j++)

pares[j] = p += 2;

for (j=0; j<20; j++)

printf(“%3d”, pares[j]);

}

2.
Hacer un programa que:

a)
Cree un array unidimensional de 30 elementos de tipo numérico entero y nombre ‘numeros’.

b)
Cargue el vector con valores positivos, negativos y ceros.

c)
Contabilice el número de valores positivos, negativos y ceros almacenados en el proceso de carga.

d)
Muestre en pantalla los resultados obtenidos.

#include <stdio.h>

main()

{

int numeros[30];

int j, pos, neg, cero;

for (j=0; j<30; j++)

scanf (“%d”, &numeros [j]);

pos=neg=cero=0;

for (j=0; j<30; j++)

if(numeros[j]<0)

neg++;

else if(numeros[j]>0)

pos++;

else

cero++;

printf(“Hay %d números negativos, %d números positivos y %d ceros\n”, neg, pos, cero);

}

3.
Hacer un programa que:

a)
Lea una secuencia de 20 valores numéricos reales y los almacene en un array de nombre ‘numeros’.

b)
Muestre en pantalla cuál es el valor máximo, así como la posición que ocupa en el array. En caso de aparecer repetido el valor máximo se muestra el de menor índice.

#include <stdio.h>

main()

{

float numeros[20];

int k, p;

float maximo;

for (k=0; k<20; k++)

{

printf(“Introduce componente (%d):” ,k);

scanf (“%f”, &numeros [k]);

}

maximo = numeros[0];

p = 0;

for(k=1; k<20; k++)

if (maximo<numeros [k])

{

maximo = numeros[k];

p=k;

}

printf(“El valor máximo es: %f\n”,maximo);

printf(“Ocupa la posición %d del vector\n”, p+l);

}

4.
Hacer un programa que:

a)
Cree un array bidimensional de longitud 5x5 (filas x columnas) y nombre ‘suma’.

b)
Inicialice el array de tal forma que el valor de cada elemento sea la suma del número de su fila y del número de su columna.

c)
Muestre el contenido del array en pantalla.

#include <stdio.h>

main()

{

int suma[5] [5];

int f,c;

for(f=0; f<5; f++)

for(c=0; c<5; c++)

suma[f] [c] =f+c;

for(f=0; f<5; f++)

{

for(c=0; c<5; c++)

printf(“%2d”,suma[f] [c]);

putchar(‘\n’);

}

}
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Representación gráfica:

5.
Diseñar una función que concatene dos cadenas de caracteres recogidas como parámetros, de nombre ‘cadena1’ y ‘cadena2’, dejando el resultado de la operación sobre la primera.

char *concatenar(char *cadena1, char *cadena2)

{

int j=0, k;

while(cadena1[j] !=‘\0’)

j++;

for(k=0; cadena2[k] != ‘\0’; k++)

cadena1[j++] = cadena2[k];

cadena1 [j] =‘\0’;

return(cadena1);

}

Ejercicios propuestos

1.
Resolver los ejercicios propuestos en el capítulo 4 ‘Tablas’.

2.
Hacer un programa que:

a)
Cree una matriz de 10x10 y nombre ‘datos’.

b)
Cargue la matriz de forma que cada componente o elemento guarde la suma de su fila y su columna.

c)
Muestre el contenido de la matriz en pantalla.

3.
Diseñar una función que limpie un array de caracteres de espacios en blanco y cambios de línea.

a)
La función recibe como parámetro una cadena de caracteres.

b)
La cadena resultante será almacenada en un array de nombre ‘resultado’.

c)
Ejemplo:

“Esto es una cadena de caracteres.”

“Estoesunacadenadecaracteres.”

4.
Diseñar una función que compare dos arrays de caracteres recogidos como parámetros y determine si son iguales o diferentes.

5.
Hacer un programa que calcule la longitud de un array cualquiera de tipo carácter.

Ejemplo:
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6.
Crear una función que:

a)
Cargue una matriz de nombre ‘A’ de 3x4 (filas x columnas) con caracteres alfabéticos.

b)
Visualice por pantalla la matriz ‘A’.

c)
Halle una segunda matriz de nombre ‘B’ a partir de la matriz ‘A’, donde:

•
La primera columna de ‘B’ es la primera fila de ‘A’.

•
La segunda columna de ‘B’ es la segunda fila de ‘A’.

•
La tercera columna de ‘B’ es la tercera fila de ‘A’.

Ejemplo:



(a b c d)

(a x k)


A:
(x y z t)
B:
(b y l)



(k l m n)

(c z m)





(d t n)

7.
Crear una función que:

a)
Pida una palabra que sea introducida por teclado.

b)
Almacene dicha palabra en un array de nombre ‘Palabra’.

c)
La ordene alfabéticamente.
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d)
Presente los resultados en pantalla.

8.
Diseñar un programa que realiza la búsqueda lineal de un vector ordenado ascendentemente.
a)
El vector se recorre de izquierda a derecha hasta encontrar un componente cuyo valor coincide con el buscado o hasta alcanzar el último elemento del vector.

b)
En caso de existir un valor repetido, se indicará el de menor índice.

Capítulo 12

Ejercicios resueltos

1.
Escribir un programa que calcule y visualice la media aritmética de un vector de 10 elementos numéricos enteros, utilizando una variable puntero a dicho vector.

#include <stdio.h>

void main(void)

{

float med, suma = 0;

int tab[10], j;

int *pt = tab;

for(j=0; j<10; j++)

{

printf(“\nIntroducir el elemento %d: ”, j+1);

scanf (“%d”, pt+j);

}

for(j=0; j<10; j++)

suma = suma + *(pt+j);

med = suma/10;

printf(“La media vale: %0.2f”, med);

}

2.
Escribir un programa que ponga en mayúsculas el primer carácter de una cadena de caracteres y todo carácter que sigue a un punto, utilizando un puntero a dicha cadena.
#include<stdio.h>

#include<ctype.h>

void main(void)

{

char texto[80];

char *ptext = texto;

printf(“\nIntroducir un texto menor de 80 caracteres: \n”);

gets (texto);

*ptext = toupper(*ptext);

while(*ptext != ‘\0’)

{

ptext++;

if(*ptext == ‘.’)

*(ptext+2) = toupper(*(ptext+2));

}

puts(texto);

}

3.
Escribir un programa que mediante el empleo de un menú realice operaciones aritméticas, llamando a las funciones correspondientes. Desarrollar este programa utilizando una tabla de punteros a funciones.

#include<stdio.h>

void main(void)

{

void suma(float x, float y);

void resta(float x, float y);

void prod(float x, float y);

void divi(float x, float y);

void(*p[4])(float x, float y)={suma, resta, prod, divi};

float num1, num2;

int opcion;

printf(“\nIntroducir dos números \n”);

scanf(“%f%f”, &num1, &num2 );

printf (“1 . -Suma\n”);

printf (“2 . -Resta\n”);

printf (“3 . -Producto\n”);

printf (“4 . -División\n”);

do{

printf(“Seleccionar una opción\n”);

scanf(“%d”, &opcion );


}while(opcion<1 || opcion>4);

(*p[opcion-1])(num1, num2);

}

void suma(float x, float y)

{

printf(“La suma vale: %0.2f”, x+y);

}

void resta (float x, float y)

{

printf(“La resta vale: %0.2f”, x-y);

}

void prod (float x, float y)

{

printf(“El producto vale: %0.2f”, x*y);

}

void divi (float x, float y)

{

if(y ==0)

printf(“La división no es posible. Divisor igual a cero”);

else

printf(“La división vale: %0.2f”, x/y);

}

4.
Hacer un programa que vuelque sobre el dispositivo estándar de entrada (pantalla) las 2.000 direcciones de memoria comprendidas entre la 3.500 y la 5.500.

Solución A:
#include <stdio.h>

void main(void)

{

char *p;

p = (char *)3500;

while(p< (char*) 5500)

{

printf(“%c”, *p);

p++;

}

}

Solución B:

#include <stdio.h>

void main(void)

{


char *p;


char *f;


p = (char *) 3500;


f = (char *) 5500;


while(p<f)


printf (“%c”, *p++);


}

5.
Escribir un programa que llame a tres funciones de nombre ‘Pepe’, ‘Ana’ y ‘Maria’ mediante el uso de una tabla de punteros a funciones.

#include <stdio.h>

int Pepe(), Ana(), Maria();

int (*nf[])() ={Pepe, Ana, Maria};

void main(void)

{

int j;

for(j=0; j<3; j++)

(*nf[j]) ();
/*

Las dos líneas anteriores pueden simplificarse en:

for(j=0; j<3; (*nf[j++])());

*/

}

Pepe()

{

printf(“soy Pepe\n”);

}

Ana ()

{

printf (“soy Ana\n”);

}

Maria()

{

printf(“soy Maria\n”);

}

6.
Escribir un programa que utilice una tabla de punteros para relacionar nombres de clientes con sus domicilios (ambos son cadenas de caracteres) y que permita introducir un nombre visualizando el domicilio correspondiente.

#include <stdio.h>

#include <string.h>

char *punt[] [2]={

“Pedro López” , “C. del Río 3”,

“Juan González” , “C. León 15”,

“Antonio Gómez” , “Avda. Manzanares 5”

};

void main(void)

{

int j, sw=0;

char nom[40];

printf(“\nIntroducir nombre del cliente: \n”);

gets(nom);

for(j=0; j<3 && sw == 0; j++)

{

if(!strcmp(nom, punt [j] [0]))

{

printf(“%s vive en: %s”, nom, punt[j] [1]);

sw = 1;

}

}

if(sw == 0)

printf(“\nCliente no encontrado”);

}

Ejercicios propuestos

1.
Teniendo en cuenta las siguientes definiciones:

float num = 52.75;

float tab[4] = {1.5, 2.5, 3.5, 4.5};

float *p;

Escribir un programa que visualice las direcciones contenidas en el puntero p y el valor de la variable apuntada, en los apartados siguientes:

a)
p = &num;

b)
p++;

c)
p = tab;

d)
p = tab + 2;

e)
p++;

f)
p = tab[1];

g)
p-;

2.
Escribir un programa que, utilizando un puntero, visualice el número de espacios y tabulaciones existentes en una cadena introducida por teclado con un tamaño máximo de 79 caracteres.

3.
Escribir un programa que, utilizando punteros, copie en orden inverso una cadena de caracteres en otra cadena de caracteres.

4.
Escribir un programa que, utilizando un puntero a un vector de 8 elementos numéricos reales, visualice el máximo valor contenido en el vector.

5.
Escribir un programa que, utilizando una tabla de punteros, ordene por orden alfabético líneas de texto que contienen los nombres de diez personas.

6.
Escribir un programa que:

a)
Asigne el suficiente espacio en memoria para contener el encabezado de una carta de 14 caracteres.

b)
Copie sobre la parcela de memoria reservada la cadena “Querido amigo”.

c)
Incrementar posteriormente el espacio inicialmente reservado para añadir dos puntos a continuación de dicha cadena “Querido amigo:”.

7.
Codificar una función que reserve la memoria necesaria para contener los doce meses del año.

8.
Codificar una función que:

a)
Reserve memoria suficiente para almacenar de 200 a 400 caracteres.

b)
Copie sobre la parcela de memoria reservada un texto introducido por teclado.

c)
Contabilice el número de:

•
Vocales.

•
Consonantes.

•
Dígitos.

•
Signos de puntuación.

•
Espacios en blanco.

d)
Muestre los resultados obtenidos en pantalla.

Capítulo 13

Ejercicios resueltos

1.
Escribir un programa que, después de visualizar una cabecera, realice sucesivas veces la lectura de tres números que representen, respectivamente, el número de lados, la longitud de un lado y la apotema de un polígono regular, y que visualice el perímetro y el área correspondientes. La aplicación termina cuando se introduce un número que sea cero.

El módulo principal realiza llamadas a dos funciones:

Primera función: Calcula y visualiza el perímetro del polígono regular correspondiente.

Segunda función: Calcula el área del polígono regular correspondiente y la retorna al módulo principal, que la visualiza.

#include <stdio.h>

/* Declaraciones de las funciones a utilizar */

void Perim_Pol(int x, float y);

float Area_Pol(int x, float y, float z);

/* Función principal */

void main(void)

{

float sup, lado, apo;

int num;

printf(“\n\nIntroducir los valores de número de lados, longitud lado y apotema \n”);

scanf(“%d%f%f”,&num, &lado, &apo);

while(num != 0 && lado !=0 && apo != 0)

{

Perim_Pol(num, lado);

sup = Area_Pol(num, lado, apo);

printf(“\nEl área vale: %0.2f”, sup);

printf(“\n\nIntroducir los valores de número de lados, longitud lado y 

apotema\n”);

scanf (“%d%f%f”, &num, &lado, &apo);

}

}

void Perim_Pol(int x , float y)

{

flota p;

p = x * y;

printf(“\n El perímetro vale: %0.2f” , p);

}

float Area_Pol(int x, float y, float z)

{

float s;

s = x*y*z/2;

return s;

}

2.
Escribir un programa que utilice una función que intercambie los valores en memoria de dos variables numéricas.

#include<stdio.h>

/* Declaración del prototipo de la función */

void Intercambia(float *x, float *y);

/* Función principal */

void main(void)

{

float a, b;

printf(“\nIntroducir dos números\n”);


scanf(“%f%f”, &a, &b);

/* Llamada a la función */

Intercambia(&a, &b);

printf(“\nEl valor de a es: %0.2f y el valor de b es: %0.2f”, a, b);

}

/* Definición de la función */

void Intercambia(float *x, float *y)

{


float aux;


aux = *x;

*x = *y;

*y = aux;

}

3. Escribir un programa que cargue por teclado los elementos de un vector numérico y que visualice la suma de todos sus elementos, utilizando una función que calcule y retorne dicha suma.

#include <stdio.h>

float Suma_Vector(int *pelem, int n);

void main(void)

{

int elem[30];

int k;

float sum;

for(k = 0; k < 30; k++)

{

printf(“\nIntroduce el número de orden: %d = ”, k+1);

scanf (“%d”, &elem[k]);

}

sum = Suma_Vector(elem, 30);

printf(“\nLa suma vale: %0.2f”, sum);

}

float Suma_Vector(int *pnum, int n)

{

int j;

float s = 0;


for(j = 0; j < n; j++)

s = s + *(pnum + j);

return s;

}

4.
Escribir un programa que utilice una función recursiva para calcular y retornar la potencia de un número distinto de cero, siendo su exponente entero y positivo.

#include <stdio.h>

float Potencia(float x, int n);

void main(void)

{

float base, poten;

int exp;

printf(“\nIntroducir la base\n”);

scanf(“%f”, &base);

printf (“\nIntroducir el exponente\n”);

scanf (“%d”, &exp);

poten = Potencia(base, exp);

printf(“\nEl valor de la potencia es: %0.2f ”, poten);

}

float Potencia(float x, int n)

{

float pot;

if (n == 0)


pot = 1;

else


pot = x * Potencia(x, (n - 1));

return pot;

}

5.
Escribir un programa que visualice en pantalla un fichero de texto cuyo nombre haya sido especificado desde la línea de órdenes del sistema operativo.

#include <stdio.h>

main (int argc, char **argv)

{

FILE *pfi;

int c;

while(-argc)

{

if((pfi = fopen(*++argv, “r”)) == NULL)

{

fprintf(stderr, “No puede abrir el fichero %s. \n”, *argv);

}

else

{

while((c=getc(pfi)) != EOF)

putc(c, stdout);

(void)fclose(pfi);

}

}

}

6.
Dada la siguiente función recursiva, realiza el seguimiento y determina cuál es la salida que genera.

void saludo(int valor)

{

int k;

if(valor>0)

{

for (k=1; k<=valor; k++)

putchar (‘’);

printf (“HOLA\n”);

saludo(valor-1);

}

return;

}

Entrada de datos:

/* llamada a la función por ejemplo desde main() */

saludo(5);

Salida de resultados:

HOLA

HOLA


HOLA

HOLA

HOLA

7. Escribir un programa que reciba como parámetro el valor del lado de un cuadrado y calcule y visualice el área del mismo.

#include <stdio.h>


#include<stdlib.h>

void main(int argc, char *argv[])

{

double area, lado;

if (argc > 2)

{

printf(“\n Hay demasiados parámetros\n”);

exit (1);

}

else if(argc < 2)

{

printf(“Falta el valor del lado del cuadrado\n”);

exit (1);


}

lado = atof(argv[1]);


area = lado * lado;

printf(“\nEl área del cuadrado es: %0.2f”, area);

}

Ejercicios propuestos

1.
Escribir un programa que recoja una serie de valores numéricos de la entrada estándar hasta que un número sea cero, y utilice una función para saber cada número primo.

2.
En una tienda de piezas de repuestos se realizan ventas introduciendo el precio de la pieza, la clase de comprador y el tipo de pieza. Escribir un programa que utilice una función para calcular y retornar el precio a pagar, teniendo en cuenta que los descuentos a efectuar están en función de la clase de comprador (clase A: 2%, clase B: 4% y clase C: 6%) y del tipo de pieza (tipo 1; 8% y tipo 2: 10%). Se termina la introducción de datos cuando un precio sea cero y se desea visualizar el importe total líquido obtenido en las ventas efectuadas.

3.
Escribir un programa que emplee un vector de 12 elementos que se va cargando con los precios mensuales del litro de aceite de oliva. Utilizar una función que detecte cuándo un precio introducido es superior a la media de los precios anteriores, visualizando un mensaje de aviso.

4.
Escribir un programa que realice la carga de datos de una matriz de 4 filas y 5 columnas con valores numéricos y utilice una función para obtener la media aritmética de una determinada columna introducida por teclado.

5.
Escribir un programa que reciba, desde la línea de órdenes del sistema, un parámetro que puede tener sólo los valores de may o de min para indicar al programa que debe visualizar las variables de cadenas de caracteres en mayúsculas o en minúsculas.

Capítulo 14

Ejercicios resueltos

1.
Programa que define una tabla de proveedores, teniendo asignado cada proveedor un nombre, cantidad vendida del artículo, precio unitario (introducidos por teclado) e importe (calculado a partir de los datos anteriores). Se pretende visualizar los datos de cada proveedor, el importe total de compra, así como el nombre del proveedor más barato y el del más caro.

#include <stdio.h>

#define NUM 3

#define DIM 16

void main(void)

{

struct proveedor{

char prov[DIM];

int cant_p;

float precio;


float importe;

};

struct proveedor provee[NUM];

int cont, i = 0, j = 0;

float preciomin, preciomax;


float total = 0.0;

/* Carga de la tabla de datos de proveedores */

for (cont=0; cont < NUM; cont++)

{

printf (“\nIntroducir nombre del proveedor %d : ”, cont +1);

gets(provee[cont].prov);

printf(“Introducir cantidad de piezas: ”);

scanf (“%d”, &provee[cont] .cant_p);

printf(“Introducir precio unitario: ”);

scanf (“%d”, &provee[cont] .precio);

provee[cont] .importe=provee [cont] .cant_p*provee[cont] .precio;

while (getchar() != ‘\n’);

}

/* Visualizar datos de proveedores */

printf(“\n%-20s%7s%7s%15s\n”, “PROVEEDOR”, “CANT”, “PRECIO”,

“IMPORTE”);

for(cont=0; cont < NUM; cont++)

{

printf(“%-20s%7d%7.2f%15.2f\n”, provee[cont] .prov,

provee[cont] .cant_p, provee[cont] .precio,

provee[cont] .importe);

}

total = total + provee[cont] .importe;

printf (“\nEL IMPORTE TOTAL ES: %0.2f” , total);

/* Calcular el proveedor más barato y el más caro */

preciomin = provee[0] .precio;

preciomax = provee[0] .precio;

for(cont = 1; cont < NUM; cont++)

{

if(preciomin > provee[cont] .precio)

{

preciomin = provee[cont] .precio;

i = cont;

}

if(preciomax < provee[cont].precio)

{

preciomax = provee[cont].precio;

j = cont;

}

}

printf (“\n EL PROVEEDOR MÁS BARATO ES: %s”, provee[i].prov);

printf (“\n EL PROVEEDOR MÁS CARO ES : ..%s”, provee[j].prov);

}

2.
Programa que define una tabla de proveedores empleando una estructura que anida los datos del proveedor (nombre, dirección y teléfono), cantidad vendida, precio unitario e importe (calculado). Los datos no calculados se introducen por teclado. Se pretende visualizar en pantalla los datos de cada proveedor, el importe total de las compras y el nombre y teléfono del proveedor más barato.

#include <stdio.h>

#define NUM 3

struct dat_p {

char nom_p[16];

char dir_p[30];

char telef_p[10];

};

struct entrada {

struct dat_p datos;

int cant;

float precio;

float importe;

};

void main(void)

{

struct entrada sumin[NUM];

int cont, j = 0;

float total = 0.0;

float preciomin;

printf (“\nINTRODUCIR DATOS DE PROVEEDORES\n ”);


for(cont=0; cont < NUM; cont++)

{

printf (“Introducir proveedor num: %d: ”, cont+l);

printf (“\nNornbre: ”);

gets (sumin[cont].datos.nom_p);

printf (“Dirección:”);

gets(sumin[cont] .datos.dir_p);

printf(“Telefono:”);

gets(sumin[cont] .datos.telef_p);

}

printf(“\n************************************************”);

printf(“\nINTRODUCIR CANTIDADES Y PRECIOS DE CADA 

PROVEEDOR”);

for(cont=0; cont<NUM; cont++)

{

printf(“\nProveedor: %s ”, sumin[cont].datos.nom_p);

printf(“\nCantidad suministrada: ”);

scanf(“%d”, &sumin[cont].cant);

printf(“Precio unitario: ”);

scanf(“%f”, &sumin[cont].precio);

while(getchar() != ‘\n’);

sumin[cont].importe = sumin[cont].cant * sumin[cont].precio;

}

printf (“%-20s%8s%8s%15s\n”, “PROVEEDOR”, “CANT”, “PRECIO”,

“IMPORTE”);

for(cont=0; cont<NUM; cont++)

{

printf(“%-20s%8d%8.2f%15.2f\n”, sumin[cont].datos.nom_p,

sumin[cont].cant, sumin[cont].precio,

sumin[cont].importe);

total = total + sumin[cont].importe;

}

printf(“\nEL IMPORTE TOTAL ES %0.2f\n”, total);

preciomin = sumin[0] .precio;

for(cont=0; cont<NUM; cont++)

{

if(preciomin > sumin[cont] .precio)

{

preciomin = sumin[cont] .precio;


j=cont;

}

}

printf(“\nEL PROVEEDOR MAS BARATO ES: %s”, sumin[j].datos.nom_p);


printf(“\nY SU TELEFONO ES: %s”, sumin[j].datos.telef_p);

}

3.
Programa que visualiza en binario, según el código ASCII, los caracteres introducidos por teclado (hasta que un carácter sea cero). Se utilizará una unión que contenga un carácter y una estructura de campos de bits para contener un octeto o byte.

#include <stdio.h>

struct octeto{

int a :1 ;

int b :1 ;

int c :1 ;

int d :1 ;

int e :1 ;

int f :1 ;

int g :1 ;

int h :1 ;

};

union bits{

char car;

struct octeto bit;

} codigo;

void visuabit(union bits x);

void main ( void )

{

printf(“Introducir un caracter\n”);

scanf(“%c”, &(codigo.car));

while(codigo.car != ‘0’)

{

printf(“El código ASCII es: “);

visuabit(codigo);

while(getchar() != ‘\n’=;

printf(“Introducir otro carácter. Cero para terminar\n”);

scanf(“%c”, &(codigo.car));

}

}

void visuabit(union bits x)

{

if(x.bit.h) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

if(x.bit.g) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

if(x.bit.f) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

if(x.bit.e) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

if(x.bit.d) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

if(x.bit.c) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

if(x.bit.b) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

if(x.bit.a) printf(“1 ”);

else printf(“0 ”);

printf(“\n”);

}

Ejercicios propuestos

1.
Dada la siguiente plantilla de estructura:

struct catalogo {

int identif;

char titulo[15];

char autor[35];

char edit[20];

float precio;

};

a)
Definir un array de 5 elementos del tipo ‘catalogo’.

b)
Visualizar los valores del array.

c)
Visualizar los títulos correspondientes a un autor introducido por teclado. Si no se encuentra el autor en el array, visualizar un mensaje.

2.
Escribir un programa que visualice el número de días transcurridos en el año actual hasta una fecha introducida por teclado, que deberá indicar el día del mes y el mes correspondiente expresado en número o en su nombre completo.

3.
Dada la siguiente plantilla de estructura:

struct vendedor{

char nom[40];

char zona[15];

long imp_ventas [4];

};

Escribir un programa que defina una tabla de 20 vendedores, introduciendo los datos por teclado y visualizando los datos de cada vendedor, así como el valor de la media de los importes vendidos en los cuatro trimestres del año, que será calculado y retornado por una función.

4.
Partiendo de la siguiente declaración de plantilla de estructura:

struct temperaturas{

char nom_pais [20];

int temp_max;

int temp_min;

};

Escribir un programa que defina una tabla de 8 países e introduzca los datos por teclado.

Se deberá utilizar una función que visualice los nombres de los países con temperatura máxima superior a la media de las temperaturas máximas y el nombre de los países con temperatura mínima inferior a la media de las temperaturas mínimas.

5.
Partiendo de la siguiente declaración de plantilla de estructura:

struct empresa{

int id_emp;

char nombre_emp[15];

char direc_emp[30];

long teléfono;

};

Escribir un programa modular que defina una tabla de 10 empresas y establezca un menú que llame a una serie de funciones que deberán realizar las tareas siguientes:

a)
Introducir todos los datos de las empresas.

b)
Visualizar todos los datos de todas las empresas.

c)
Visualizar datos de una determinada empresa, seleccionada al introducir por teclado un identificador de la empresa.

d)
Borrar todos los datos de determinadas empresas.

Capítulo 15

Ejercicios resueltos

1.
Hacer un programa que contenga la definición de una constante simbólica de nombre T_MAX y valor constante 17, para definir el tamaño de un array unidimensional de nombre edades y tipo carácter.

#include <stdio.h>

#define T_MAX 17

void main(void)

{

char edades[T_MAX];

int j;

/* carga elementos con valor de índice */

for (j = 0; j < T_MAX; j++)

edades [j] = j;

putchar(‘\n’);

/* visualiza el array en pantalla */

for (j = 0; j < T_MAX; j++)

printf (“%3d”, edades [j]);

putchar (‘\n’);

printf (“El elemento central es %d”, T_MAX/2);

}

2.
Definir una macro que obtenga el valor absoluto de un número y utilizarla en un programa.

#define ABS (x)  ((x>=0) ? (x) : (-x))

void main(void)

{

int a, b, abs_a, abs_b;

printf (“\nIntroduce primer número: ”);
scanf (“%d”, &a);

printf(“Introduce segundo número: ”);
scanf (“%d”, &b);

abs_a = ABS(a);

abs_b = ABS(b);

if (abs_a > abs_b)

printf(“El mayor en valor absoluto es: %d”, a);

else if (abs_a < abs_b)

printf(“El mayor en valor absoluto es: %d”, b);

else

printf(“Los dos números son iguales en valor absoluto”);

}

3.
Hacer un programa que contenga un fichero cabecera de nombre ‘pseudo.h’, constituido por la definición de una lista de constantes simbólicas que permitan establecer un lenguaje propio similar a la nomenclatura utilizada en la notación pseudocodificada para el diseño de estructuras condicionales. Utiliza para ello la solución del ejercicio anterior

/* PSEUDO.H *1

#define
Si
if

#define
Entonces
{

#define
FinSi
}

#define
Sino
}else{

#define
Leer
scanf

#define
escribir
printf

/*-----------------------------------------*/

#include <stdio.h>

#include “pseudo.h”

#define ABS(x) ((x>=0) ? (x):(-x))

void main(void)

{

int a, b, abs_a, abs_b;

Escribir (“\nIntroduce primer número: ”);

Leer(“%d”, &a);

Escribir (“\nIntroduce segundo número: ”);

Leer(“%d”, &b);

abs_a = ABS(a);

abs_b = ABS(b);

Si (abs_a > abs_b) Entonces

Escribir(“El mayor en valor absoluto es: %d”, a);

Sino

Si (abs_a < abs_b) Entonces

Escribir(“El mayor en valor absoluto es: %d”, b);

Sino

Escribir(“Los dos números son iguales en valor absoluto”);

FinSi

FinSi

}

4.
Hacer un programa que determine mediante directivas condicionales de compilación si el compilador utilizado es de Borland (TurboC), Microsoft (Microsoft C) o de Digital (VAX C).

#define MicrosoftC
1

/*


#define TurboC
1


#define VAX_C
1

*/

void main(void)

{

#ifdef TurboC

printf(“El compilador utilizado es de Borland.\n”);

/* … */

#endif

#ifdef MicrosoftC

printf(“El compilador utilizado es de Microsoft.\n”);

/* … */

#endif

#ifndef TurboC

#ifndef MicrosoftC

printf(“El compilador utilizado es de Digital.\n”);

/* … */

#endif

#endif

}

5.
Definir una constante simbólica para definir el tamaño de un vector y utilizarla para cargar el vector con ceros y visualizarlo en dos filas.

#define ELEM 10

#include <stdio.h>

void main(void)

{

int vec[ELEM];

int j, c;


for(j = 0; j < ELEM; j++)

vec[j] = 0;

putchar(‘\n’);

for(j = 0, c = 0; j < ELEM; j++, c++)

{

if(c == ELEM / 2)

printf (“\n”);


printf(“%d”, vec[j]);

}

}

6.
Escribir las directivas condicionales para definir el tamaño de un vector y escribir un mensaje al comienzo del programa especificando el tipo de tamaño seleccionado.

#define TAM 50

#define GRANDE 100

#define MEDIANO 50

#define PEQUEÑO 20

#include <stdio.h>

void main(void)

{

#if TAM == GRANDE

printf (“\nVector de tamaño grande”);

#elif TAM == MEDIANO

printf (“\nVector de tamaño mediano”);

#elif TAM == PEQUEÑO

printf (“\nVector de tamaño pequeño”);

#endif

…

char temper [TAM];

…

}

Ejercicios propuestos

1.
Hacer un programa que contenga las siguientes definiciones:

a)
Macro que pinte en pantalla cualquier valor numérico.

b)
Macro que determine si un carácter es un espacio en blanco, un tabulador o un cambio de línea.

c)
Macro que determine si un valor numérico es positivo o negativo.

d)
Macro que determine si un valor numérico es múltiplo de 5.

e)
Macro que determine si un número es primo.

f)
Macro que obtiene el porcentaje de una cantidad sobre otra cantidad.

g)
Macro que obtiene el resto de una división entera de dos cantidades.

h)
Constante simbólica correspondiente al valor de PI.

2.
Escribir las definiciones de constantes simbólicas que se deberían incluir en un fichero cabecera, de nombre “jerga.h”, que permitan establecer un lenguaje propio para las sentencias repetitivas while, do-while y for.

3.
Escribir los valores de las dimensiones de un rectángulo como constantes simbólicas y utilizarlas en un programa que visualice en pantalla el área de dicho triángulo.

4.
Definir en un programa una serie de constantes simbólicas que representen los tipos de descuentos a efectuar en un venta de artículos y emplearlas en el desarrollo del programa.

5.
¿Las definiciones de las siguientes macros son equivalentes? Razona tu respuesta.

#define CUADRADO(x)
x * x

#define CUADRADO(x)
(x) *(x)

#define CUADRADO(x)
((x) * (x))

6. ¿Son correctas las siguientes definiciones de constantes simbólicas? Razona tu respuesta.

#define UNO
1

#define DOS
UNO + UNO

#define CUATRO
DOS + DOS

7.
Definir en un programa dos constantes simbólicas como V y como F y emplearlas como tipos de datos booleanos.

8.
Definir una macro que realice el redondeo del valor de un número y utilizarla en un programa.

Capítulo 16

Ejercicios resueltos

1.
Diseñar una función que reciba dos cadenas de caracteres como parámetros, correspondientes a los nombres de dos ficheros de texto (origen y destino) cuya función es copiar el contenido del primer fichero sobre el segundo, dejando el fichero original intacto.

int copiar (char *origen, char *destino)

{

FILE *f1, *f2;

if((f1=fopen(origen, “r”)) == NULL)

{

printf (“No es posible abrir ‘%s’\n”, origen);

return (-1);

}

if((f2=fopen(destino, “w”)) == NULL)

{

printf (“No es posible abrir ‘%s’\n”, destino);

fclose(f1);

return (-2);

}

while (!feof(f1))

fputc (fgetc (1), f2);

fclose(f1);

fclose (f2);

return (0);

}

2.
El siguiente programa calcula el área de un triángulo, donde ‘b’ es la base y ‘h’ es la altura. El resultado es almacenado en un fichero de nombre “Calculos.dat” y visualizado posteriormente.

#include <stdio.h>

main ()

{

FILE *Ptrf;

float Area, b, h;

printf (“Introduce valor de la base: ”);

scanf (“%f”, &b);

printf (“Introduce valor de la altura: ”);

scanf (“%f”, &h);

Area = b*h/2;

Ptrf = fopen (“Calculos.dat”, “w”);

if (Ptrf==NULL)

{

printf(“Error de apertura en ‘Calculos.dat’\n”);

exit (0);

}

fwrite(&Area, sizeof (Area), 1, Ptrf);

fclose (Ptrf);

Ptrf = fopen (“Calculos.dat”, “r”);

if(Ptrf==NULL)

{

printf(“Error de apertura en ‘Calculos.dat’\n”);

exit (0);

}

fread(&Area, sizeof (Area), 1, Ptrf);

printf(“El área del triángulo es %f\n”, Area);

fclose (Ptrf);

}

3.
Programa que visualiza el contenido de un fichero cuyo nombre es introducido por teclado (este programa sólo es válido para ficheros de texto).

#include <stdio.h>

main()

{

FILE *Ptrf;

char caracter;

char Nomb_fich[25];

printf(“Introduce nombre del fichero: ”);

gets (Nomb_fich);

if((Ptrf = fopen(Nomb_fich, “r”))==NULL)

{

printf(“No es posible abrir ‘%s’.\n”, Nomb_fich);

exit(0);

}

else

{

caracter = getc (Ptrf);

while (caracter! =EOF)

{

putc(caracter, stdout);

caracter = getc(Ptrf);

}

printf(“Final del fichero ‘%s’.\n”, Nomb_fich);

}

fclose(Ptrf);

}

Ejercicios propuestos

1.
Codificar en C los algoritmos de los ejercicios resueltos en el capítulo 7 ‘Estructuras externas de datos (Ficheros)’.
2.
Codificar una función que reciba como parámetro una cadena de caracteres correspondiente al nombre de un fichero de texto (sin estructura definida) y muestre el contenido de las líneas impares en pantalla.

3.
Disponemos de dos ficheros de organización secuencial con la misma estructura (cada registro está constituido por los campos nombre, apellido1, apellido2, cargo y sueldo) y nombre ‘Fich1’ y ‘Fich2’. Los ficheros se encuentran ordenados ascendentemente por el primer apellido. Diseñar un programa que obtenga un tercer fichero, de nombre ‘Fich3’, a partir de los registros comunes de ‘Fich1’ y ‘Fich2’.

4.
Codificar un módulo o función que permita la inserción de registros en los ficheros ‘Fich1’ y ‘Fich2’ del ejercicio anterior. En aquellos casos en los que los registros que se desean insertar ya existan en cualquiera de los dos ficheros, los añadiremos directamente al tercer fichero, de nombre ‘Fich3’. Recordar que ‘Fich1’ y ‘Fich2’ deberán seguir manteniendo un orden ascendente.

5.
Se dispone de un fichero ‘F’ de organización secuencial de nombre ‘autos.dat’ con un registro ‘R’ con la siguiente estructura:

MATRICULA


PROVINCIA
Cadena de caracteres (2)


NUM
Numérico entero

LETRAS
Cadena de caracteres (2)


PROPIETARIO
Cadena de caracteres (25)


DIRECCIÓN
Cadena de caracteres (40)


AÑO_MATRIC
Cadena de caracteres (4)

Escribir un programa que partiendo del fichero ‘F’ obtenga dos ficheros que contengan los datos de los vehículos matriculados en el año 1990 en Barcelona para el primer fichero, y los matriculados en el año 1990 en Madrid para el segundo.

9.
Material didáctico (material y equipos didácticos)

En primer lugar debemos considerar el libro de Fundamentos de Programación como el primer material didáctico con el que cuentan el profesor y el alumno para el aprendizaje, utilizando los ejercicios resueltos y los ejercicios propuestos.

El libro se ha diseñado pensando en ello y se ha procurado ilustrar profusamente con gran cantidad de tablas, esquemas, programas, etc., que facilitan la localización y comprensión de los diferentes temas.

Desde el punto de vista práctico, el material didáctico de apoyo más idóneo para impartir las clases son:

–
Catálogos de fabricantes.

–
Material gráfico o soportes informáticos facilitado por casas comerciales.

–
Vídeos y diapositivas adquiridas a empresas.

–
Equipo básico del MEC para el desarrollo del módulo.

Con referencia al sistema productivo destacamos los siguientes materiales didácticos:

Información (naturaleza, tipo y soportes)

Manuales de referencia de lenguajes de programación, generadores de código, lenguajes de consulta de bases de datos. Manual de uso de traductores y depuradores de código. Documentación de las aplicaciones instaladas. Información sobre librerías del sistema y usuarios. Información sobre los recursos del sistema informático. Información sobre acceso a bases de datos. Información relevante en materia de derechos de propiedad intelectual y copyrigths.

Medios de producción y/o tratamiento de la información

Equipos informáticos: ordenadores, periféricos de entrada, salida y almacenamiento.

“Software”: lenguajes de programación: Pascal o C. Aplicaciones. Generadores de aplicaciones, pantallas, informes. Librerías del sistema y de usuarios. Traductores, depuradores.

Procesos, métodos y procedimientos

Métodos de programación estructurada. Procedimientos de uso y manejo de librerías del sistema y de usuarios, traductores, depuradores, generadores de código, pantallas, informes. Interpretación de mensajes. Procedimientos de documentación de programas y pruebas.

Principales resultados de trabajo

Informes técnicos detallando las carencias detectadas y posibles soluciones. Informes técnicos sobre los cambios y mejoras realizados en el sistema y las aplicaciones (incluirá, si procede, listados de los programas fuente y guías de utilización). Implantación de las mejoras y cambios propuestos en el sistema y/o aplicaciones.

Desde el punto de vista de la ordenación académica e impartición del módulo, resumimos los requisitos mínimos de espacios e instalaciones para impartir estas enseñanzas:

De conformidad con el art. 39 del R.D. 1004/1991, de 14 de junio, el ciclo formativo de Formación Profesional de Grado Superior: Administración de Sistemas Informáticos, requiere, para la impartición de las enseñanzas definidas en el presente R.D., los siguientes espacios mínimos, que incluyen los establecidos en el artículo 32.1.a del citado R.D. 1004/1991, de 14 de junio.

	Espacio Formativo
	Superficie
	Grado de utilización

	Aula de administración y gestión


Aula polivalente

	60 m2
60 m2
	50%

50%


El “grado de utilización” expresa en tanto por ciento la ocupación en horas del espacio prevista para la impartición de las enseñanzas mínimas, por un grupo de alumnos, respecto de la duración total de estas enseñanzas y, por tanto, tiene sentido orientativo para el que definan las administraciones educativas al establecer el currículo.

En el margen permitido por el “grado de utilización’, los espacios formativos establecidos pueden ser ocupados por otros grupos de alumnos que cursen el mismo u otros ciclos formativos, u otras etapas educativas.

En todo caso, las actividades de aprendizaje asociadas a los espacios formativos (con la ocupación expresada por el grado de utilización) podrán realizarse en superficies utilizadas también para otras actividades formativas afines.

No debe interpretarse que los diversos espacios formativos identificados deban diferenciarse necesariamente mediante cerramientos.
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