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Fundamentacion

Teniendo como referencia el actual desarrollo econémico, politico,

D social, tecnoldgico y cultural de México, la Direccién General del
Bachillerato inicié la Actualizacién de Programas de Estudio integrando

D elementos tales como los aprendizajes claves, contenidos especificos y

C 0 B A T A B aprendizajes esperados, que atienden al Nuevo Modelo Educativo para
la Educacion Obligatoria. Ademas de conservar el enfoque basado en

competencias, hacen énfasis en el desarrollo de habilidades socioemocionales y abordan temas
transversales tomando en cuenta lo estipulado en las politicas educativas vigentes.

Considerando lo anterior, dicha actualizacién tiene como fundamento el Programa Sectorial de Educacién
2013-2018, el cual sefiala que la Educacién Media Superior debe ser fortalecida para contribuir al
desarrollo de México a través de la formacidon de hombres y mujeres en las competencias que se requieren
para el progreso democratico, social y econédmico del pais, mismos que son esenciales para construir una
nacién présperay socialmente incluyente basada en el conocimiento. Esto se retoma especificamente del
objetivo 2, estrategia 2.1., en la linea de accién 2.1.4., que a la letra indica: "Revisar el modelo educativo,

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

apoyar la revisién y renovacién curricular, las practicas pedagdgicas y los materiales educativos para
mejorar el aprendizaje".

Asimismo, este proceso de actualizacién pretende dar cumplimiento a la finalidad esencial del Bachillerato
que es: "generar en el estudiantado el desarrollo de una primera sintesis personal y social que le permita
su acceso a la educacion superior, a la vez que le dé una comprensién de su sociedad y de su tiempo y lo
prepare para su posible incorporacion al trabajo productivo”, asi como los objetivos del Bachillerato
General que expresan las siguientes intenciones formativas: ofrecer una cultura general bdsica; que
comprenda aspectos de la ciencia; de las humanidades y de la técnica; a partir de la cual se adquieran los
elementos fundamentales para la construccion de nuevos conocimientos; proporcionar los
conocimientos, los métodos, las técnicas y los lenguajes necesarios para ingresar a estudios superiores y
desempefiarse de manera eficiente, a la vez que se desarrollan las habilidades y actitudes esenciales sin
que ello implique una formacion técnica especializada, para la realizacién de una actividad productiva
socialmente util.

El Componente de Formacidn Profesional aporta al estudiantado elementos que le permiten iniciarse en
diversos aspectos del sector productivo, fomentando una actitud positiva hacia el trabajo y en su caso, su
integraciéon al mismo. Los mddulos que conforman este programa son el resultado del trabajo colegiado
con personal Docente que imparte esta capacitacion en los diferentes subsistemas coordinados por esta
Direccién General, quienes brindan su experiencia y conocimientos buscando responder a los diferentes
contextos existentes en el pais, asi como a la formacion de una ciudadania socialmente util, para que el
estudiantado cuente con la opcién de iniciar una ruta laboral que le promueva una proyeccién hacia las
diferentes modalidades laborales.
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Aunado a ello, en virtud de que la Educacién Media Superior debe favorecer la convivencia, el respeto a VI
los derechos humanos y la responsabilidad social, el cuidado de las personas, el entendimiento del
entorno, la proteccién del medio ambiente, la puesta en préctica de habilidades productivas para el
desarrollo integral de los seres humanos, la actualizacién del presente programa de estudios, incluye
temas transversales que segun Figueroa de Katra (2005)%, enriquecen la labor formativa de manera tal
gue conectan y articulan los saberes de los distintos sectores de aprendizaje que dotan de sentido a los
conocimientos disciplinares, con los temas y contextos sociales, culturales y éticos presentes en su
entorno; buscan mirar toda la experiencia escolar como una oportunidad para que los aprendizajes
integren sus dimensiones cognitivas y formativas, favoreciendo de esta forma una educacién incluyente
y con equidad.

De igual forma, con base en el fortalecimiento de la educacion para la vida, se abordan dentro de este
programa de estudios los temas transversales, mismos que se clasifican a través de ejes tematicos de los
campos Social. Ambiental, Salud y Habilidad Lectora como en el componente basico, con la particularidad
de que se complementan con caracteristicas propias de la formacidn para el trabajo. Dichos temas no son
Unicos ni pretenden limitar el quehacer educativo en el aula, ya que es necesario tomar en consideracién

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

temas propios de cada comunidad, por lo que el personal Docente podra considerar ya sea uno o varios,
en funcién del contexto escolar y de su pertinencia en cada submaddulo:

e Eje transversal Emprendedurismo: se sugiere retomar temas referentes a la deteccién de
oportunidades y puesta en practica de acciones que contribuyen a la demostracion de actitudes
tales como iniciativa, liderazgo, trabajo colaborativo. visidn, innovacién y creatividad
promoviendo la responsabilidad social.

e Eje transversal Vinculacion Laboral: se recomienda abordar temas referentes a la realizacion de
acciones que permiten al estudiantado identificar los sitios de insercién laboral o autoempleo.

e Eje transversal Iniciar, Continuar y Concluir sus estudios de nivel superior: se recomienda
abordar temas referentes a los mecanismos que permiten al estudiantado reflexionar sobre la
importancia de darle continuidad a sus estudios superiores.

Asimismo, otro aspecto importante que promueve el programa de estudios es la Interdisciplinariedad
entre asignaturas del mismo semestre, en donde diferentes disciplinas se conjuntan para trabajar de
forma colaborativa para la obtencion de resultados en los aprendizajes esperados de manera integral,
permitiendo al estudiantado confrontarse a situaciones cotidianas aplicando dichos saberes de forma
vinculada.

Por otro lado, en cada submddulo se observa la relacidon de la competencias genéricas y profesionales

1 Figueroa de Katra, L. (2005). Desarrollo curricular y transversalidad. Revista Internacional Educacién Global, Vol. 9.
Guadalajara, Jalisco, Meéxico. Asociacion Mexicana para la Educacién Internacional.
http://paideia.synaptium.net/pub/pesegpatt2/tetra_ir/tt_ponencia.pdf




S A

=

coBATAB

TABASCO i
“Educaciin gue genora cambia”

basicas, los conocimientos, las habilidades y actitudes que dardn como resultado los aprendizajes
esperados, permitiendo llevar de la mano al personal Docente con el objetivo de generar un desarrollo VI I
progresivo no sélo de los conocimientos, sino también de aspectos ACTITUDINALES.

En ese sentido, el rol Docente dentro del proceso de enseflanza — aprendizaje, tiene un papel
fundamental, como lo establece el acuerdo Secretarial 447, ya que el profesorado que imparte el
componente de formacion profesional, es quien facilita el proceso educativo al disefiar actividades
significativas que promueven el desarrollo de las competencias (conocimientos, habilidades y actitudes);
propicia un ambiente de aprendizaje que favorece el conocimiento social, la colaboracién, la toma
responsable de decisiones y la perseverancia a través del desarrollo de habilidades socioemocionales del
estudiantado, tafies como la confianza, seguridad, autoestima, entre otras, propone estrategias
disciplinares y transversales en donde el objetivo no es la formacién de técnicas en diferentes actividades
productivas, sino la promocion de las diferentes competencias profesionales basicas que permitan a la
poblacién estudiantil del Bachillerato General tener alternativas para iniciar una ruta a su integracién
laboral, favoreciendo el uso de herramientas tecnoldgicas de la informacion y la comunicacion; asi como
el disefio de instrumentos de Evaluacion que atiendan al enfoque por competencias.
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Enfoque de la Disciplina

La capacitacion de Tecnologias de la Informacidon y Comunicacion pertenece al campo disciplinar de
Comunicacidn, tiene la finalidad de desarrollar en el estudiantado las habilidades comunicativas, verbales
y no verbales para expresarse a través de diversos cddigos y herramientas del lenguaje a través de las
diferentes tecnologias de la informacidn. Por otra parte, las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
se vinculan de manera interdisciplinar tanto con el campo de Matematicas como con el de Comunicacion,
ya que aportan los elementos para la resolucion de problemas mediante los algoritmos y la programacion.

El propdsito general de la capacitacidon de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién es: Desarrollar
la capacidad para proponer soluciones a problemas del contexto laboral y escolar, mediante la aplicacién
de las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion, de forma creativa e innovadora, con una
postura ética y responsable como ciudadano digital.

El uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, desde esta capacitacion, destaca el manejo
avanzado de las aplicaciones de software y hardware para la resolucion de problemas de los diferentes
ambitos de la vida cotidiana, desarrollando los aspectos metodoldgicos, creativos y comunicativos, sin

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

olvidar un comportamiento propositivo en beneficio personal y dentro de la sociedad.

La capacitacion de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion busca desarrollar en el alumnado las
competencias profesionales en las areas de aplicaciones de oficina, los elementos del hardware. las
comunicaciones mediante las redes informaticas, el desarrollo de sistemas y el software de disefo, sin
olvidar la promocidn de las competencias genéricas, la interdisciplinariedad y los ejes transversales de
vinculacion laboral, emprendedurismo asi como la continuacién de sus estudios a nivel superior.

En el contexto curricular de la capacitacion de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, el contenido
se divide en cuatro médulos que se imparten a partir del tercer semestre con una carga de 7 horas
semanales, cada médulo se integra por dos Submaddulos en los que se busca desarrollar el manejo de
aplicaciones de oficina que permiten elaborar documentos electrénicos con caracteristicas avanzadas
utilizando el procesador de textos y la hoja de cdlculo, crear y participar en comunidades virtuales para el
intercambio de informacién incluyendo el ambito educativo, aplicar mantenimiento al equipo de
cOmputo; para el desarrollo de sistemas con fundamento en las bases de datos y la programacion,
mediante la creacién de paginas web y el software de disefo lograr comunicar ideas e informacion, en el
entorno laboral y escolar.

Todas estas competencias posibilitan al egresado en su incorporacién al mundo laboral o bien para
desarrollar procesos productivos independientes de acuerdo con sus intereses profesionales o las
necesidades de su entorno social como asistente en las siguientes dreas: administrativas, soporte técnico,

area de sistemas, publicidad, y otras, en diferentes instituciones tanto publicas como privadas.




S A

=

coBATAB

TABASCO T
“Educaciin gue genora cambia”

La ensefianza de la Capacitacion de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en la formacidn para
el trabajo de los jovenes, basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL) del Consejo IX
Nacional de Normalizacién y Certificaciéon de Competencias Laborales (CONOCER) se convierte en una
necesidad de primer orden para cumplir con las exigencias de los sectores productivos, de contar con
personal calificado que permita desarrollar las potencialidades de sus organizaciones al promover
productos y servicios tanto en el mercado nacional como en el internacional, ademas de proporcionar las
herramientas técnicas basicas al estudiantado egresado del nivel medio superior, que les permitiran
vencer las fronteras e internarse en el mundo global a través de las Tecnologias de la informacién y de la
comunicacion (TIC'S), ademds de la utilizacién de las Tecnologias del Aprendizaje y del conocimiento
(TAC'S).

CINF0376.01 Elaboracién de documentos y comunicacion mediante el empleo de las caracteristicas
avanzadas aplicaciones de cémputo

UINF0650.01 Preservar el equipo de computo, insumos, informacién y el lugar de trabajo UINF0947.01
Operar las Herramientas de Cémputo en ambiente de red

UINF0948.01 Elaborar documentos de texto mediante el empleo de las caracteristicas avanzadas de la
aplicacion cémputo

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

UINF0949.01 Elaborar hojas de calculo mediante el empleo de las caracteristicas avanzadas la aplicacion

de cémputo
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6to. Semestre

Asignaturas de
6to. Semestre
del
componente
de formacion
propedéutico

CAPACITACION EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA

COMUNICACION

TUTORIAS

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Mapa de la Capacitacion TIC

Modulo | Modulo 1l Modulo 11 Modulo IV
Software de Hardware y Desarrollo de Software de
aplicacion. comunicaciones. sistemas. disefo.

Submadulo 1.

Gestion de
archivos de texto.

48 horas.
6 créditos.

Submaédulo 1. Submodulo 1.

Comunidades Sistemas de
virtuales. Informacion.

48 horas. 48 horas.
6 créditos. 6 créditos.

Submaddulo 1
Paginas web.

48 horas.

6 créditos.

Submédulo 2. Submédulo 2.

Mantenimiento y
redes de computo.

64 horas.

Submaddulo 2 Submaddulo 2.
Programacion. Disefio digital.
64 horas. 64 horas.

8 créditos. 8 créditos.

Hoja de cdlculo
aplicado.

64 horas.

6 créditos.
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Relacidn de los contenidos con los aprendizajes claves

Campo Disciplinar: Comunicacién

XII

TEMATICA .
COMPONENTE CONTENIDO CENTRAL MODULO |
GENERAL
" . =
Comdimacen | oo Loz s conceti o eor o den | susmgouion |2
de Proyectos quip lop yastiog d SUBMODULO I S
proyecto. =
3
Generar el compromiso, obligacion y deber de contribuir g
Responsabilidad voluntariamente para generar una sociedad mas justa y proteger el SUBMODULO | ‘f—;
Desa'r.rollo de Social ambiente por medio de una conducta ética para consigo mismo/ay su SUBMODULO I -
habilidades entorno. s
(@) personales .g
- <
2 Promover la capacidad de crear e idear algo nuevo y original, ademas de E
w Fomento ala . L ‘o < o
= . Y producir, asimilar y explotar con éxito una novedad, de manera que SUBMODULO | =
S innovaciény la ) MU . < =
= . aporte soluciones inéditas a los problemas y permita responder a las SUBMODULO Il <
o creatividad . . —
necesidades de la sociedad en general. o
2 o
& 8
E Administracién Fomentar un mejor desempefio, aprovechamiento, acrecentamiento y SUBMODULO | Bn
del capital mejora de las capacidades, habilidades, experiencias, conocimientos y . L2
S . : i . SUBMODULO I o
w humano competencias de las personas como miembros de un equipo de trabajo. S
Establecer estrategias de desarrollo, productividad y una mejora de las ﬂ
. relacion nto intern mo extern fin ner un mejor a
Gestion del Comunicacién elaclo ~es tanto internas co ) 0 externas a de. obtener u . €lo SUBMODULO |
NN desempefio por parte de los miembros de un equipo de trabajo, por lo .
recurso humano Organizacional - R s SUBMODULO I
que su finalidad se relaciona con los logros, éxitos o fracasos de estos en
las organizaciones.
Manejo de Fomentar un desarrollo sélido y sano de sus relaciones personales, SUBMODULO |
relac.lones sociales, escolares y profesmnalesvutlllzando su inteligencia social y SUBMODULO Il
sociales emocional
&' Contacto Andlisis de los servicios de trabajo, los distintos tipos de remuneracién y
oc empresarial y/o promocién de habilidades laborales que sirvan para identificar las SUBMODULO |
(@] institucional caracteristicas de cada perfil con las areas fuertes y débiles referentes al SUBMODULO I
g Identificacién de | con la localidad ambito laboral.
las Busqueda de Brindar herramientas para encontrar un empleo acorde a sus actitudes, SUBMODULO |
\Z oportunidades Empleo aptitudes y que responda a las necesidades del mercado laboral. SUBMODULO I
9 laborales o de Principios Conocer y utilizar el capital en cierta actividad econémica con el objetivo
g emprendimiento basicos de de incrementarlo. Fomentar la cultura del ahorro y la ubicacién del N/A
5 en su contexto. inversion capital durante el proceso de inversién.
o Creacién de L s . . - p
P Creacién de hdabitos de estudio que permitan facilitar el acceso a la SUBMODULO |
2 habitos de L " ) 2
- X R universidad y favorezcan sus habitos de estudio SUBMODULO Il
> estudio efectivo
g g
g S ; = UF:;E?]CA?V?; Planteamiento de objetivos que una persona desea lograr a lo largo de SUBMODULO |
7 . ~ .y ) £
i . B DUL!
Eewu g Estrategias y o] su vida, acompafiado por un plan de accién para su consecucion SUBMODULO I
el =] %) il | planeacion de la
O5goa . .
% = 5 =1 | vidaprofesional Creacion de .
< 0> & habitos de Creacion de habitos de estudio que permitan facilitar el acceso a la SUBMODULO |
S°h K . universidad y favorezcan sus habitos de estudio. SUBMODULO I
Z w estudio efectivo
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Competencias Genéricas

Competencias Genéricas Clave

Se autodeterminay cuida de si

1. Se conoce y valora a si mismo y aborda problemas y retos teniendo en cuenta los objetivos que
persigue.

1.1. Enfrenta las dificultades que se le presentan y es consciente de sus valores, | CG1.1.
fortalezas y debilidades.

1.2. Identifica sus emociones, las maneja de manera constructiva y reconoce la | CG1.2.
necesidad de solicitar apoyo ante una situacion que lo rebase.

1.3. Elige alternativas y cursos de accidn con base en criterios sustentados y en el marco | CG1.3.
de un proyecto de vida.

1.4. Analiza criticamente los factores que influyen en su toma de decisiones. CGl14

1.5. Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones. CG1.5.

1.6. Administra los recursos disponibles teniendo en cuenta las restricciones para el | CG1.6.
logro de sus metas.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

2. Es sensible al arte y participa en la apreciacion e interpretacion de sus expresiones en distintos

géneros

2.1. Valora el arte como manifestacién de la belleza y expresion de ideas, sensaciones | CG2.1.
y emociones.

2.2. Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la | CG2.2.
comunicacion entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

2.3. Participa en practicas relacionadas con el arte. CG2.3.

3. Elige y practica estilos de vida saludables

3.1. Reconoce la actividad fisica como un medio para su desarrollo fisico, mental y | CG3.1.
social.

3.2. Toma decisiones a partir de la valoracion de las consecuencias de distintos habitos | CG3.2.
de consumo y conductas de riesgo.

3.3. Cultiva relaciones interpersonales que contribuyen a su desarrollo humano y el de | CG3.3.

quienes lo rodean.

Se expresa y comunica

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacion de
medios, cédigos y herramientas apropiados

4.1. Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o | CG4.1.
graficas.

4.2. Aplica distintas estrategias comunicativas segun quienes sean sus interlocutores, el | CG4.2.
contexto en el que se encuentra y los objetivos que persigue.




Competencias Genéricas Clave

informacidn y expresar ideas

Piensa critica y reflexivamente

5.

Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos

4.3. ldentifica las ideas clave en un texto o discurso oral e interfiere conclusiones a partir | CG4.3.
de ellas.

4.4. Se comunica en una segunda lengua en situaciones cotidianas CG4.4.

4.5. Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener | CG4.5.

informacion

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general,

considerando otros puntos de vista de manera critica y reflexiva

5.1. Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como | CG5.1.
cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo

5.2. Ordena informacidn de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones CG5.2.

5.3. ldentifica los sistemas y reglas o principios medulares que subyacen a una serie de | CG5.3.
fenémenos

5.4. Construye hipdtesis y disefia y aplica modelos para probar su validez CG5.4.

5.5. Sintetiza evidencias obtenidas mediante la experimentacion para producir | CG5.5.
conclusiones y formular nuevas preguntas

5.6. Utiliza las tecnologias de la informacidn y comunicacién para procesar e interpretar | CG5.6.

6.1. Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propdsito especifico y | CG6.1.
discrimina entre ellas de acuerdo a su relevancia y confiabilidad

6.2. Evaltia argumentos y opiniones e identifica prejuicios y falacias CG6.2.

6.3. Reconoce los propios prejuicios, modifica sus puntos de vista al conocer nuevas | CG6.3.
evidencias, e integra nuevos conocimientos y perspectivas al acervo con el que
cuenta

6.4. Estructuraideasy argumentos de manera clara, coherente y sintética CG6.4.

Aprende de forma auténoma

7. Aprende por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida

cotidiana

Trabaja en forma colaborativa

8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos

7.1. Define metas y da seguimiento a sus procesos de construccion de conocimiento CG7.1.

7.2. ldentifica las actividades que le resultan de menor y mayor interés y dificultad, | CG7.2.
reconociendo y controlando sus reacciones frente a retos y obstaculos

7.3. Articula saberes de diversos campos y establece relaciones entre ellos y su vida | CG7.3.
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Competencias Genéricas Clave

8.1. Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, | CG8.1.
definiendo un curso de accidén con pasos especificos

8.2. Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera | CG8.2
reflexiva

8.3. Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades | CG8.3.

con los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo
Participa con responsabilidad en la sociedad

9. Participa con una conciencia civica y ética en la vida de su comunidad, regién, México y el mundo

9.1. Privilegia el didlogo como mecanismo para la solucion de conflictos CGa.1.

9.2. Toma decisiones a fin de contribuir a la equidad, bienestar y desarrollo | CG9.2.
democratico de la sociedad

9.3. Conoce sus derechos y obligaciones como mexicano y miembro de distintas | CG9.3.
comunidades e instituciones, y reconoce el valor de la participacion como
herramienta para ejercerlos

9.4. Contribuye a alcanzar un equilibrio entre el interés y bienestar individual y el | CG9.4.
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interés general de la sociedad

9.5. Actlia de manera propositiva frente a fendmenos de la sociedad y se mantiene | CG9.5.
informado

9.6. Advierte que los fendmenos que se desarrollan en los @mbitos local, nacional e | CG9.6.
internacional ocurren dentro de un contexto global interdependiente

10.Mantiene una actitud respetuosa hacia la interculturalidad y la diversidad de creencias, valores, ideas

y practicas sociales

10.1. Reconoce que ala diversidad tiene lugar en un espacio democratico de igualdad | CG10.1.
de dignidad y derechos de todas las personas, y rechaza toda forma de
discriminacién

10.2. Dialoga y aprende de personas con distintos puntos de vista y tradiciones | CG10.2.
culturales mediante la ubicacion de sus propias circunstancias en un contexto mas
amplio

10.3. Asume que el respeto de las diferencias es el principio de integracion y | CG10.3.
convivencia en los contextos local, nacional e internacional

11.Contribuye al desarrollo sustentable de manera critica, con acciones responsables

11.1. Asume una actitud que favorece la solucién de problemas ambientales en los | CG11.1.
ambitos local, nacional e internacional

11.2. Reconoce y comprende las implicaciones bioldgicas, econdmicas, politicas y | CG11.2.
sociales del dafio ambiental en un contexto global interdependiente

11.3. Contribuye al alcance de un equilibrio entre los intereses de corto y largo plazo | CG11.3.
con relacién al ambiente
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Competencias Profesionales Basicas

sad CPBTIC1

ol. Integra informacién digital mediante la creacién de documentos electrénicos,
empleando software de aplicacién, como procesadores de textos y editor de imagenes de
manera responsable y creativa en ambitos laborales, escolares y de la vida cotidiana

e CPBTIC2

°2. Prepara informacién a través de la manipulacién de datos y férmulas elaborando
graficos en una aplicacidn de hoja de cdlculo, resolviendo de manera creativa e innovadora,
situaciones en diversos ambientes y contextos

maead CPBTIC3

o3. Plantea el uso, creacion ya dminsitracion de paaltaformas electrénicas de consulta,
comunicacién y distribucién de contenidos multimedia, proponiendo comunidades virtuales
que le permita comunicarse, favoreciendo su autoparendizaje en un ambiente innovador en
sus diferentes contextos

sad CPBTIC4

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

o4, Desarrolla acciones correctivas para los problemas de operacion del equipo de computo
mediante la aplicacién de mantenimiento preventivo y correctivo de acuerdo a las
especificaciones del fabricante, prolongando la vida util del equipo, mostrando responsabilidad
e iniciativa en diversos dmbitos

] CPBTICS

o5, Propone el disefio de sistemas de informacidn, a partir del andlisis de las necesidades
de los usuarios, permitiendo la solucion de problemas de manera responsable e innovadora en
diferentes contextos

sl CPBTICE

6. Construye sistemas de informacion organizacionales mediante la codificacion y
compilacidn de instrucciones algoritmicas pertinentes utilziando lenguajes de programacioén y
bases de datos para cumplir con los requerimientos de funcionalidad y rendimiento
establecidos en el disefio de sistemas de informacion asumiendo la frustracion como parte del
proceso en ambientes laborales,e ducativos y de la vida cotidiana

saed CPBTIC7

7. Construye sitios web creativos mediante software de disefio web, para transmitir
informacion electrdnica diversa a gran escala de manera responsable y empdtica en constextos
laborales, educativos y de la vida cotidiana

maed CPBTIC8

8. Elabora diversos recursos graficos publicitarios utilizando software de disefio,
permitiendo su publicacidn en medios digitales e impresos para comunicar ideas o emociones
aplicables a contextos laborales, escolares y de la vida cotidiana, en un ambiente ético e
innovador, mostrando flexibilidad y apertura a diferentes puntos de vista
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Evaluacion por Competencias

La Evaluacion por competencias funge como /
un elemento que de manera 4
complementaria al programa de estudios se /
convierte en un dispositivo que fortalece la

formacion del estudiante, al encauzar 0~0/‘\'~.
acciones, reflexiones 'y proporcionar

situaciones en las que se desarrollan las ’
competencias de manera pertinente; -

representan un espacio para enriquecer el .»

propodsito de la capacitacion y la estructura . oo com

misma de los elementos que constituyen el (https://gesvin.files.wordpress.com/2018/05/evaluacic3b3ncompetencias
. . aspectosimportantesdisec3blo-ebook-bloggesvin.jpg)
programa, a fin de atender a las funciones
fundamentales del planteamiento curricular para el nivel medio superior, como son: la formacién de
jovenes como ciudadanos competentes y personas capaces de construir sus proyectos de vida y la

preparacion para ingresar al mundo de trabajo.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

La demostracidon del desarrollo de la competencia profesional basica, asi como de los aprendizajes
esperados, se realiza a partir del disefio de un producto integrador y se lleva a cabo al término del
desarrollo del submddulo, momento para el que es necesario definir los criterios de Evaluacion mediante
una lista de cotejo, rubrica etc., que permitan recuperar conocimientos, habilidades, desempefios y
actitudes que evidencien que el alumno arribé a la competencia profesional y los aprendizajes esperados.
El producto integrador que se realiza al término de cada submddulo de aprendizaje es la base para la
concrecion de las competencias profesionales y genéricas, éste se determina y se registra en el momento
del cierre de la secuencia didactica. Para la Evaluacidn se propone recuperar evidencias de conocimiento,
producto y desempenio, esto con la finalidad de que sean abordados con base en criterios e indicadores
de Evaluacidn que sean la directriz para el disefio de instrumentos pertinentes para evaluar de manera
objetiva, vdlida y confiable el desarrollo de las competencias y la apropiacion del conocimiento.

El Modelo Educativo para la Educacién Obligatoria (SEP 2017) sefiala que la Evaluacién es un proceso que
tiene como objetivo mejorar el desempefio del alumnado e identificar sus areas de oportunidad. Ademas,
es un factor que impulsa la transformacién de la practica pedagdgica y el seguimiento de los aprendizajes.
Para que la Evaluacién sea un proceso transparente y participativo donde se involucre al personal Docente
y al estudiantado, debe favorecerse:

e La autoEvaluacidn: En ésta el bachiller valora sus capacidades con base a criterios y aspectos
definidos con claridad por el personal Docente, el cual debe motivarle a buscar que tome
conciencia de sus propios logros, errores y aspectos a mejorar durante su aprendizaje.

e La coEvaluacion: A través de la cual las personas pertenecientes al grupo valoran, evaldan y
retroalimentan a un integrante en particular respecto a la presentacidon y evidencias de
aprendizaje, con base en criterios consensuados e indicadores previamente establecidos

¢ La heteroEvaluacidn: A cudl consiste en un juicio emitido por el personal Docente sobre las
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caracteristicas del aprendizaje del estudiantado, sefialando las fortalezas y aspectos a mejorar,
teniendo como base los aprendizajes logrados y evidencias especificas. XVI I I

Para evaluar por competencias, se debe favorecer el proceso de formacién a través de:

La Evaluacion Diagndstica: Se realiza antes de algln proceso educativo (curso, secuencia o segmento de
ensefianza) para estimar los conocimientos previos del estudiantado, identificar sus capacidades
cognitivas con relacion al programa de estudios y apoya al personal Docente en la toma de decisiones
para el trabajo en el aula.

e La Evaluacién Formativa: Se lleva a cabo durante el proceso educativo y permite precisar los
avances logrados en el desarrollo de competencias por cada estudiante y advierte las dificultades
gue encuentra durante el aprendizaje. Tiene por objeto mejorar, corregir o reajustar su avance y
se fundamenta, en parte, en la autoEvaluacion.

e La Evaluacién Sumativa: Se realiza al final de un proceso o ciclo educativo considerando el
conjunto de diversas evidencias que surgen de los aprendizajes logrados.
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Instrumentos de Evaluacion

Con el fin de que estudiantado muestre el saber hacer que
subyace en una competencia, los aprendizajes esperados
permiten establecer una estrategia de Evaluacion, por lo tanto,
contienen elementos observables que deben ser considerados en
la Evaluacién tales como:
v la participacidon (discurso y comunicacién, compromiso,
empenfio e iniciativa, cooperacion).
v las actividades generativas (trabajo de campo, proyectos,
solucién de casos y problemas, composicidon de textos,
arte y dramatizaciones).

v las actividades de andlisis (comprensién e integracién de
conceptos como interpretacidén, sintesis y clasificacién, toma de decisiones, juicio y Evaluacion,
creacién e invencién y pensamiento critico e indagacion).

Para ello se consideran instrumentos que pueden agruparse principalmente en (Diaz Barriga, 2014):
> Rubricas: Son guias que describen las caracteristicas especificas de lo que se pretende evaluar
(productos, tareas, proyectos, exposiciones, entre otras) precisando los niveles de rendimiento que
permiten evidenciar los aprendizajes logrados de cada estudiante, valorar su ejecucién y facilitar la
realimentacion.
> Portafolios: Permiten mostrar el crecimiento gradual y los aprendizajes logrados con relacion al
programa de estudios, centrandose en la calidad o nivel de competencia alcanzado y no en una
mera coleccion al azar de trabajos sin relacion. Estos establecen criterios y estandares para elaborar
diversos instrumentos para la Evaluacién del aprendizaje ponderando aspectos cualitativos de lo
cuantitativo.
> Lista de cotejo. Es considerada un instrumento de observacién y verificacién porque permite la
revisién de ciertos indicadores durante el proceso de aprendizaje, su nivel de logro o la ausencia de
este.
Los trabajos que se pueden integrar en un portafolio y que pueden ser evaluados a través de rubricas son:
ensayos, videos, series de problemas resueltos, trabajos artisticos, trabajos colectivos, comentarios a
lecturas realizadas, autorreflexiones, reportes de laboratorio, hojas de trabajo, guiones, entre otros, los
cuales deben responder a una légica de planeacién o proyecto. Con base en lo anterior, los programas
de estudio de la Direccion General del bachillerato al incluir elementos que enriquecen la labor formativa
tales como la transversalidad, las habilidades socioemocionales y la interdisciplinariedad trabajadas de
manera colegiada y permanente en el aula, consideran a la Evaluacidon formativa como eje central al
promover una reflexién sobre el progreso del desarrollo de competencias del estudiantado. Para ello, es
necesario que el personal Docente brinde un acompafiamiento continuo con el propdsito de mejorar,
corregir o reajustar el logro del desempefio del bachiller, sin esperar la conclusidon del semestre para
presentar una Evaluacion final.
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Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Simbologia

Icono Descripcién \
Lectura: en esta seccion se encuentra una lectura acorde con el plan de
estudio que facilita los conocimientos necesarios para el cumplimiento de las

actividades programadas

XX

Material audio visual: integrado por enlaces tanto QR como URL para
facilitar el acceso a informacidén relevante que complemente una actividad

Practica plan A: practicas guiadas que coadyuven a la aplicacion de los
saberes obtenidos, se acompafia con el instrumento de Evaluacion
correspondiente.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Actividad plan B: Actividades opcionales para planteles que no les es posible
llevar a cabo una priactica, retomando en ella los elementos necesarios de
cada lectura.

Docente explica: se sugiere que esta seccidon el Docente profundice los
conocimientos para adecuarlos a su contexto.

Actividad para SIGA: actividad requerida como evidencia para subir a la
plataforma SIGA.
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Temario

XXI

SUBMODULO 1 SISTEMAS DE INFORMACION

R/

« Fundamentos de sistemas:

e Metodologia para el desarrollo de software
e Definicidn de necesidades

e Analisis

e Disefio

e Codificacién

e Pruebas

e Validacion

e Mantenimiento y Evaluacion
e Bases de datos

e Tablasy relaciones

e Consultas

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

% Formularios e informes

SUBMODULO 2 Programacién

«» Ldgica de programacion
e Algoritmos

e Diagramas de flujo
e Pseudocddigo

e Decisiones

e (Ciclos

< Lenguajes de programacién
e Tipos de lenguajes
e Metodologia de programacién
= Estructurado
= Orientado a objetos.

< Programacién utilizando un lenguaje de alto nivel
e  Entorno de desarrollo
e  Variables
e  Operadores
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e Constantes
e  Palabras reservadas XXI I
e Sentencias de decision
e  Estructuras

e Condicion

. Repeticion

e Listas
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Propdsito del Submaddulo

Plantea soluciones criticas y responsables mediante la metodologia de desarrollo de software
para demostrar eficiencia en el manejo de base de datos y software de programacion de alto
nivel, que sean aplicables a necesidades de una empresa o institucién para el tratamiento de
informacion.

Aprendizajes Esperados

. Utiliza la metodologia para el desarrollo de software, favoreciendo el trabajo
colaborativo y creativo en la resolucién de problemas de su contexto.
o Emplea los diferentes modelos de bases de datos, mostrando disposicidén al trabajo

metddico y organizado, para resolver problemas de su contexto.

Genéricas Profesionales
e (CG5.2 Ordena informacidon de acuerdo | CPBTIC5 Propone el disefio de sistemas de

con categorias, jerarquias y relaciones. informacién, a partir del andlisis de las
necesidades de los usuarios, permitiendo la
solucidon de problemas de manera responsable
e innovadora en diferentes contextos.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

e CG5.6 Utiliza las tecnologias de la
informacién y  comunicacion  para
procesar e interpretar informacion

e (G8.1 Propone maneras de solucionar un
problema o desarrollar un proyecto en
equipo, definiendo un curso de accién con
pasos especificos.




Submédulo Momento

Submédulo 1.
Sistemas de
Informacion

DOSIFICACION PROGRAMATICA

Capacitacion: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Modulo Ill: Desarrollo de sistemas

Submédulo I: Sistemas de Informacion Clave: B5SI

Inicio

Tiempo

(minutos)

350

Conocimientos

Encuadre del médulo
Evaluacidn diagndstica
Lectura 1
Fundamentos de
sistemas:

e Metodologia
para el
desarrollo de
software

e Definicién de
necesidades

e Andlisis.

Fecha
inicio

21 al 25 de
agosto

TABASCO
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Semestre: 5to. Periodo: 2023 — 2024A Turno: Matutino/ Vespertino

Observaciones

Desarrollo

350

Lectura 2.
identificacion de
necesidades

e Definicién de

necesidades

Lectura 3. Analisis
del Sistema
“Modelando mis
Datos”

e Analisis
Construye t: Leccion
01. ¢{Qué voy a ver
en este curso?

28 de
agosto al 1
de
septiembre

ICONSTRUYET
Y W ¥ ¥ =

Desarrollo

450

Lectura 4. Diseio del
Sistema “Disefiando
pantallas”

e Disefio

Lectura 5.
Codificacién
“Programando
Ando”

e Codificacion

4 al 8 de
septiembre

@

(o
F SO

250

Lectura 6. Validacién
y pruebas de S|
“Validar para no

Errar”

11 al15de
septiembre

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Tiempo Fecha

. Conocimientos . .. Observaciones
(minutos) inicio

® Pruebas,

e Validacion
Mantenimientoy
Evaluacion.
Lectura 7. Base de
datos: Tablasy
relaciones
350 en Access 5
Bases de datos
e Tablasy
relaciones
Lectura 8. Consulta
en Access “Consulta
la
Info”

e Consultas
Lectura 9. 25al 29 de
Formularios e septiembre
400 Informes en Access
Cierre “Otra forma de ver
los datos”

e Formulariose
informes
Situacion didactica £

[
2al6de Q
350 7 octubre \ v\

Submédulo Momento

18 al 22 de
septiembre \

- ’ )
A

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Encuadre Submaddulo 1. Sistemas de Informacion 5

h :

Sistemas de Informacion ‘

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Elemento para evaluar Puntaje

Actividad 1. Crucigrama “Mi Método” 3.64

Actividad 2 Solicitud de Servicio de Sistemas 3.64

Actividad 3 Identificacion de necesidades 3.64

" Actividad 4. Analisis del Sistema “Modelando mis Datos” 3.64

g Actividad 5. “Disefiando mi interfaz” 3.64

T"; Actividad 6. Rally de Codificacion 3.64

';:3 Actividad 6.1. “Ahora te toca a ti” 3.64

Actividad 7. “Cuadro sinéptico “Validacién y pruebas de un SI”” 3.64

Actividad 8. Mapa conceptual, “todo cabe en una tabla” 3.64

Actividad 9. “Herramientas de consulta en Access” 3.64

Actividad 10. Tabla “Encontrando sus diferencias” 3.64
Total 40
Practicas | Practica 1. Consultas en Access “qué quieres buscar” 15
o Practica 2. Formularios e Informes en Access “Otra forma de ver los 15

Evaluaciéon = datos”

Total 30
SD1 Exposicion “Mi tiendita” 20
CONSTRUYE-T Leccion 01. {Qué voy a ver en este curso? 10

Total 100




Titulo:

Contexto:

Propésito

Conflicto
cognitivo

Producto
esperado

TABASCO

Situacion Didactica

“Organizando y Operando mi Informacion”

Actualmente, utilizando la tecnologia y el desarrollo de sistemas de
informacidn las personas y empresas tienen la facilidad de realizar busquedas
y consultas de informacidon que les sea conveniente para satisfacer sus
necesidades.

En la comunidad se encuentran diversos negocios que aun manejan su
informacién de manera manual, teniendo como resultado pérdida de tiempo,
pero sobre todo perdida en cuestidon econdmica es por esto por lo que uno
de los pequefios empresarios se acercé a los alumnos de quinto semestre
para que los apoyen a llevar su control de inventario de su mercancia, con
esto facilite el desplazamiento de esta, la mejor organizacién de su negocio y
con esto mejorar la toma de decisiones operativas. Teniendo en cuenta las
necesidades de las microempresas locales, los estudiantes del programa de
TIC en el submddulo de sistemas de informacién desarrollaran un sistema
utilizando el método de desarrollo de Software abordando una situacion real.

Elaborar en equipos de 5 integrantes a través de la técnica de Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) un Sistema de gestion informdtico (Base de
datos) tomando en cuenta las necesidades de las microempresas de su
localidad, crear una base de datos que apoye a una empresa local, para la
toma de decisiones, usando informes y formulario.

¢En qué ayuda un sistema de informacién?

¢Por qué usar una metodologia para el disefio de sistemas de
informacién?

¢Cudl es el impacto de tener el conocimiento de la informacién de manera
claray en tiempo?

Sistema de gestion informatico “Mi Tiendita”

@l]:)
COBATAB

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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é¢Como resuelvo la Situacion Didactica?

> \ “Mi tiendita”
8 0

\* Propdsito: Elaborar en equipos de 5 integrantes a través de la técnica de Aprendizaje

Basado en Problemas (ABP) un Sistema de gestion informdtico (Base de datos)

tomando en cuenta las necesidades de las microempresas de su localidad aplicando la metodologia

del desarrollo de software para la creacion de una base de datos en Microsoft Access, considerando
el instrumento de Evaluacién propuesto y socializarlo ante el grupo.

Sistemas de
Informacion

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Realiza una ir\ve-;ﬁgacién de las
microempresas en tu localidad <
selecciona una para dar solucion a la ==
situacion didactica g2

* Puedes crear un listado con tus
ideas principales.

(e
T

S g— [
§ = :

.~ Durante el desarrollo del submodulo deberas
‘aplicar la metodologia para el desarrollo de
sofFtware y realizar cada una de las

jv,r'acjl-ividades de cada Fase (identiFicacion de

~ requerimientos, andlisis, disefio, etc)para ir

= in+eﬁr—ando el sistema de gestion inFormatico.

- LAl finalizar la base de
datos deberas =
— A — entregar el archivo de

. acuerdo con las =
B = z ~  indicaciones de +u
3 docente. ==

e e =

Con el modelado de datos, modelo de
entidad-relacion y el diccionario de
datos realizado de la microempresa
= seleccionada deberas crear una base
= =5 s S de datos en Microsoft Access de =
= Sustenia tus R acuerdo con la lista de cotejo
. resultados s =

= - = e A A= £ I = =N = o 2 = B
AP N @A&; 1 andds = ‘\ o e —Eiase = S
ideberas crear una base de datos en Microsof+ Access de acuerdo con la lista de

cotejo que se presenta mas adelante y la cual debera contener

& Tablas

- g Relaciones y cardinalidad de las tablas < - s : = o seere . =

s & Consultas (2 de cada una de las +ablas) —— — — S - S
S AT A T S W A W, W, —

-——. €& Formularios (I de cada una de los tablas) TEEEAASERIRNESZNN —_— e e—d

}:\Qormﬁ; G dé cada i fe;lo}s}#‘aﬁblai)’i.iv-'»é! -
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Instrumento de Evaluacion 8

LISTA DE COTEJO

Situacion Didactica “Organizando y operando mi Informacién”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s):

Producto: Sistema de gestion Informatico “Mi tiendita” | Fecha:

Materia: Periodo:

Nombre del Docente: Firma del Docente:

VALOR DEL CARACTERISTICAS A CUMPLIR VALOR CALIF OBSERVACIONES Y/O
REACTIVO OBTENIDO SUGERENCIAS DE

Sl NO MEJORA

1 Realiza la solicitud de servicio de
acuerdo con el problema a resolver
del Sistema de gestion Informatico.
1 Presenta el modelo de contexto y
el modelo Entidad-Relacién del
Sistema de gestion Informatico.

1 Presenta el modelo Entidad-
Relacidon del Sistema de gestion
Informdtico

1 Establece las relaciones 'y
cardinalidad entre las tablas de la
base de datos.

1 Crea la base de datos y disefia de
manera correcta las tablas, en la
aplicacion de Access.

2 Crea al menos 2 consultas de cada
una de las tablas de la base de
datos.

1 Crea 1 formulario y 1 informe de
cada una de las tablas de la base de
datos.

1 Entrega en tiempo y forma.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

1 Participan todos los integrantes del
equipo
10 CALIFICACION
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/ﬁ\ Evaluacidn diagndstica Submodulo 1

Evaluacidn Diagnédstica
Submoadulo | Sistemas de Informacion.

NOMBRE: GRUPO: ___ -

£

1. Conjunto de elementos que interactian entre si con el fin de apoyar las ( ) §

actividades de una institucién (publica-privada) empresa o negocio. —:

A) Sistema informatico C) Sistema de aplicacién :§

B) Sistema D) Sistema de informacién g

E

2.  Actividades basicas de un sistema de informacion. ( ) g

A) Entrada, proceso y salida de C) Entrada y salida de informacién de 8

informacidn de datos. datos. -é

B) Entrada, almacenamiento, D) Entrada y proceso de informacion E
procesamiento y salida de de datos.

informacion.

3.  Sonlos procesos a seguir sistematicamente para idear, implementary mantener ( )
un producto de software desde que surge la necesidad del producto hasta que
se cumple el objetivo por el cual fue creado.
A) Metodologia para el desarrollo de  C) Desarrollo de proyectos

Software
B) Metodologia de sistemas D) Metodologia de aplicaciones

4.  Son los pasos de Metodologia de desarrollo de software. ( )
A) Requisitos, disefio, C) Definicién de necesidades, andlisis,
implementacion, verificacién y disefio, codificacidn, validacién y
mantenimiento. Evaluacion.
B) Planeacion, disefio, codificacion D) Plan rapido, Modelado,
prueba Construccidn, Desarrollo y

comunicacion

5. Son herramientas estructuradas de analisis y disefio, las cuales permiten al ( )
analista comprender el sistema y los subsistemas en forma visual, como un
conjunto de flujos de datos interrelacionados.

A) Algoritmos C) Pseudocddigos.
B) Diagrama de Flujo de Datos. D) Programacién
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10

6. Endistintas metodologias esta fase podria ser llamada fase de definicion ofasede ( )
disefio légico.
A) Definicibn de problemas y C)Llafasedeanalisis de requerimientos.
objetivos de mejora del sistema.
B) Identificacion de problemas. D) Identificacién de necesidades

7. Esundiagrama que permite representar las entidades relevantes de un sistema ( )
de informacion, asi como sus interrelaciones y propiedades.
A) El modelo entidad relacion C) Disefio fisico.
B) Diagrama de casos de uso D) Diagrama de contexto.

8.  Esel proceso de definicion de la arquitectura, modulos, interfaces y datosdeun ()
sistema para la especificacion de una solucidon detallada basada en la

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

computadora.
A) Desarrollo C)Disefio
B) Codificacion D)Sistema de disefo

9. Es un conjunto de datos interrelacionados, almacenados en su conjunto, sin ( )
redundancias perjudiciales o innecesarios, que sirven a una aplicacion o mas
para llevar obtener informacion.

A) Archivos C) Base de datos
B) Tablas D) Consultas
10. Es el software que nos sirve para crear y manipular la base de datos. ( )
A) Administrador de archivos C) Programa de aplicacién
B) Sistema manejador de base de D) Panel de control
datos
11. Esla persona que tiene el control central sobre el sistema de base de datos. ( )

A) Administrador de la Base de datos  C) Usuario final
L D) Navegante
B) Programador de aplicaciones
12. Esuncampo o a una combinacién de campos que identifica de forma Unica a ( )
cada fila de una tabla de base de datos.
A) Identificador C) Clave primaria o clave principal

B) Clave secundaria D) Encabezado




=4

)

3

TABASCO

o |
@ p —
COBATAB

“Educaciin gue genora cambia”

Lectura 1. Fundamentos de sistemas: “Metodologia para el
desarrollo de software”

Instrucciones: Realiza el analisis de la siguiente lectura posteriormente realiza la
Actividad 1. Crucigrama “Mi método”

Fundamentos de sistemas
En la vida diaria estamos rodeados de sistemas como el sistema solar, digestivo, el sistema de
transporte publico, el sistema escolar entre otros; cada uno de estos sin importar su naturaleza
(naturales o creados por el hombre) cumplen con una funcidn especifica. La principal caracteristica
de estos elementos es que interactian y su objetivo es que dicha interaccion hace que este complejo
de elementos se comporte como un todo. Arnold, M. & Osorio, F., (1998) concibieron la definicidn
de sistemas como “Un conjunto de elementos que guardan estrechas relaciones entre si, que
mantienen al sistema directo o indirectamente unido de modo mas o menos estable y cuyo

comportamiento global persigue, normalmente, algln tipo de objetivo”.

Un sistema de informacién es un conjunto de elementos

interrelacionados con el propésito de prestar atencién a las N
. ., o, AR
demandas de informacion de una organizacion, para elevar ’ ’
! ) -
. . . . A
el nivel de conocimientos que permitan un mejor apoyo a C <>
4
® so W

la toma de decisiones y desarrollo de acciones. (Pefia,

2006).

Otros autores como Peralta (2008), de una manera mas acertada define sistema de informacion
como: conjunto de elementos que interactldan entre si con el fin de apoyar las actividades de una
empresa o negocio. Teniendo muy en cuenta el equipo computacional necesario para que el sistema
de informacién pueda operar y el recurso humano que interactta con el Sistema de Informacidn, el

cual esta formado por las personas que utilizan el sistema.

Por lo tanto, los Sistemas de Informacién (SI) ayudan a recopilar, distribuir, procesar, datos de una

&

11

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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organizacion para la mejora de procesos y toma de decisiones. Mientras que las Tecnologias de la

12

‘ » Datos
» Manual: usuario
/ ENTRADA - Automatica: de otros
sistemas

. « Organizarlos .
+ Permiten mantener un
del « Almacenarlos

control y una optimizacion
RETROALIMENTACION de su comportamlento PROCESO -« Transformarlos

b |

0 i

- S e e
8 ¢ Informacién ‘ . Y

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

,,_,
gl

 Producto O

SALIDA - Resultados

Informacién (TI) soporta las funciones de un Sl, es de decir el conjunto de procedimientos,
almacenamiento y transmision de la informacién derivados de las herramientas (Hardware,
software, periféricos y redes).

Figura 1. Moo Salvador. (2023, 24 abril). Funciones del sistema de informacion (Sl).

Funciones basicas de un Sl

oo Entrada de datos (Datos e informacidn): En este proceso el usuario ingresa informacion al

sistema mediante la interfaz de entrada.

o Proceso: Al ingresar los datos, el sistema los transforma, convierten y analizan mediante

procesos adecuados de almacenamiento, andlisis, y transferencia a un dispositivo de salida.

o Almacenamiento: Los datos ingresados se almacenan en la memoria central o en

dispositivos de almacenamiento internos o externos de manera que pueden ser usados en
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diversas operaciones desde cualquier lugar, en diferentes momentos, por lo que la

capacidad de almacenamiento es vital.

o Salida de datos (Reportes o informes): Es la capacidad de un S| para mostrar informacion
procesada o datos de entrada al exterior, los Sl cuentan con diversas interfaces de salida.
o Retroalimentacion: Se produce cuando las salidas o la influencia de las salidas de los

sistemas en el contexto, vuelven a ingresar al sistema como recursos o informacidn.

Tipos de SI

Para que un sistema de informacion funcione adecuadamente se debe tomar en cuenta su disefio,
facilidad de uso, flexibilidad, mantenimiento automatico de los registros, apoyo en toma de
decisiones criticas y mantener el anonimato en informaciones no relevantes. Los Sl principalmente

pueden ser:

Manuales: Donde todos los procesos, actividades, reportes se realizan a mano.

Automatizados: Se transfieren las tareas realizadas por el individuo a un conjunto de

o

elementos tecnoldgicos.

Anteriormente los sistemas eran manuales, por ejemplo, el sistema de pago de ndmina de una
empresa dénde se utilizaban largas hojas tabulares de registro donde tenian todos los datos de los
empleados y en cada columna se registraban los movimientos de la semana o quincena, haciendo
dobleces para tener todas

las cifras y calcular todas

las percepciones,
impuesto, deducciones vy

el sueldo neto.

Actualmente, un sistema

computarizado de némina . ] ;
Sistema de nédmia

S| automatico
manual

hace uso de diferentes

archivos relacionados en

una base de datos. Algunos de estos archivos se van formando con los movimientos del periodo;

&

13
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otros permanecen sin cambio, como las tablas del impuesto, sueldos, etcétera, y el proceso se hace
muy dindmico y sin posibilidad de error. 1 4
De manera cotidiana todos interactuamos con S, para fines tanto personales como profesionales;
utilizamos cajeros automaticos, también para controlar la informacién de los pacientes de un
hospital, en las tiendas comerciales registrando nuestras compras por medio de cddigos de barras,
en los bancos para tener el control y seguimiento de las operaciones registradas por los clientes, en
los aeropuertos, con un sinfin de herramientas que hacen mas facil los diferentes procesos.
Objetivos principales de los SI

e Automatizar procesos.

e Recolectary distribuir la informacién exacta y confiable.

e Proporcionar informacion que sirva de apoyo al proceso de toma de decisiones.

e Almacenamiento adecuado de tal forma que esté disponible cuando se necesite.

e Lograr ventajas competitivas a través de su implantacidn.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Elementos de un Sl
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Los Sl estan constituidos por diversos elementos, los cuales tienen una funcién especifica que, sin
alguno de estos, el sistema no podria ser funcional (Garcia, B. 2000, citado en Lapiedra, R, Devece, 1 5

C., 2019).

&7 HARDWARE RECURSOS HUMANOS

Personas especialistas en sistemas de
Equipos Informéticos que llevan informacion (analistas de sistemas,

a cabo los procesos de ingreso 1 programadores y operadores) y
de datos, procesamiento y salida ,, usuarios finales (personas que utilizan

\

de informacion los sistemas de informacion o el output
8 7! 2 = —que estos generan)

PROCEDIMIENTOS

Priorizar mi contenido e

SOFWARE o1
Programas y rutinas que permiteh
a la computadora realizar
determinadas tareas: Software
de aplicacion, de sistema
operativo, e programacion

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

identificar los canales de
redes sociales adecuados
para mi marca.

Manuales, los impresos y
otra informacion

descriptiva que explica el
uso/operacion.

Figura 2. Moo Salvador. (2023, 24 abril). Elementos de un sistema de informacion (Sl).

Metodologia para el desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite abordar de forma
homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de desarrollo
(Maida, E., & Pacienzia, J., 2015, p.12). Cada metodologia de desarrollo de software tiene su propio
enfoque, ahora bien; para explicar la metodologia de desarrollo de software utilizaremos el método
del ciclo de vida para el desarrollo de sistemas.

Por su parte, el método del ciclo de vida para desarrollo de sistemas (SDLC) es el conjunto de
actividades que los analistas, disefiadores y usuarios realizan para desarrollar e implantar un

sistema de informacion.
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* Se especifica un plan para el

proyecto que guiard.
\ -
A —fg
Il ~ - s
T

A\
FASE DE DESARROLLO

= Se genera el codigo fuente en el
lenguaje de programacién escogido

« Para eldesarrollo del cé6digo se pueden
utilizar herramientas denominadas
IDE (Integrated Development
Environment)

* Pueden realizarse pruebas unitarias
que definirdn la versatilidad del
sistema y su capacidad de deteccion de
fallos

detalles sobre

Proporciona CREAN UN MODELO

arquitectura del sn&ware, ﬁmknmo DE'. s|s'E"ﬁ

estructuras de datos, interfaces y *

componentes \\ -

o B |
-
PN n O -
N - >  FASEDE DISENO
T

CICLO DE VIDA DE™ —
UN SlSTEMA -DE . Diseﬁf}fdel:?:arquite]:tura.
INFURMACION « Especificacién  abstracta

sistema.
> Serefiere al proceso de planificacién, N

del

« Disefio de interfaces.

Disefio de componentes.

« Disefio de las estructuras de datos.
« Disefio de algoritmos.

Y creacién, pruebas y despliegue en un
sistema de informacién.

-, ~FASE DE IMPLEMENTACION

’ Ay .
-

» Puesta en marcha del producto de
software.

» Antes de que el producto sea
mostrado al cliente se hacen varias
pruebas.

Funcionales: como su nombre indica, corresponden
a los requisitos necesarios para hacer que el sistema
funcione.

No funcionales:van a ser importantes para que el
sistema se desenvuelva bien en su entorno.

Figura 3. Moo Salvador. (2023, 24 abril). Pasos del método del ciclo de vida para el desarrollo de

sistemas
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1.-Investigacion preliminar (Definicidn de necesidades) 1 7

También llamado fase de investigacion
preliminar, de estudio inicial o de planeacion, es
la primera etapa del proceso de desarrollo de
sistemas clasico que inicia cuando se realiza una
solicitud para recibir ayuda de un sistema de

informacién. Responde la pregunta, “évale la

pena atender este problema?”, en esta fase
intervienen los propietarios del sistema,

administradores del proyecto y analistas.

En la investigacién preliminar se evaltan las solicitudes de los proyectos, para emitir un juicio sobre

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

su factibilidad. Por lo cual se debe: determinar el tamaiio del proyecto, evaluar costos y beneficios,
determinar la factibilidad técnica, operacional y financiera a través de revision de documentos o

entrevistas al personal de la organizacion.

2.- Determinacion de los requerimientos del
sistema (Andlisis). Consiste en comprender

todos los procesos de la empresa, los analistas

al trabajar con los empleados y administradores

deben estudiar los procesos de una empresa y

definir los requerimientos de negocio para un

sistema nuevo, a la vez deben contestar algunas

de las siguientes preguntas:
e (iQué necesitany desean los usuarios de
un sistema nuevo?
e (Cudles son los limites impuestos por el
tiempo y carga de trabajo?

e (Qué controles de desempefio utiliza?
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3.-Diseno del sistema 1 8
El disefio de un Sl produce los detalles que establecen la
forma en la que el sistema cumplird con los
requerimientos identificados durante la fase de andlisis.

El disefio también indica los datos de entrada, aquellos

gue serdn calculados ylos que deben ser almacenados;

por su parte, los disefiadores son los responsables de

dar a los programadores las especificaciones de

software completa.

E" m | 4.-Desarrollo del software (codificacién)en esta etapa se

SEsaRRollomE elige el lenguaje de programacion adecuado al sistemay se

SOFTWARE i i i
l m desarrollan programas ejecutables funcionales, y listos
—J para implementarse.
=)

Los encargados de desarrollar software pueden instalar, (o modificar y

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

después instalar) software comprado a terceros o escribir programas
disefados a la medida del solicitante. La eleccidon depende del costo de cada

alternativa, del tiempo disponible para el software y la disponibilidad de los

programadores. Principalmente se deben disefiar procesos para la captura de

datos, una interfaz adecuada, disefio de archivos o bases de datos, procedimiento de control y
respaldo.

5.-Prueba de los sistemas

Durante la fase de prueba de sistemas, se emplea de manera
experimental para asegurarse de que el software no tenga fallas,

en algunas organizaciones las pruebas son conducidas por

personas ajenas al grupo que escribié los programas originales,

con esto se busca asegurar que el software sea confiable.

6.-Implantaciéon (validacion). La implantacién es el proceso de verificar e instalar nuevo equipo,
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entrenar a los usuarios, instalar la aplicacién y construir todos los archivos de datos necesarios para

19

utilizarla.

7.-Evaluacion. La Evaluacién de un sistema se lleva a cabo para identificar puntos débiles y fuertes.

La Evaluaciéon ocurre a lo largo de las siguientes dimensiones:

r——--———-. Bvaluacién de un sistema —=-------4
1

I §
: I =
1 H >
I | ! ! s
EVALUACION IMPACTO OPINION DE LOS DESEMPENO DEL g
OPERACIONAL ORGANIZACIONAL ADMINISTRADORES DESAROLLO kS
Valoracién de La forma Identificaciény Evaluacién de los Evaluacién del proceso 3
en que funciona el medicién de los directivos y de desarrollo de =
sistema como facilidad beneficios para la administradores, as( como acuerdo con criterios —é
de uso y tiempo de organizacién en dreas de los usuarios finales tales como tiempo y 3
respuesta. tales como finanzas esfuerzo concuerdan
(costos, ingresos y Con presupuestos y
ganancias) estdndares

METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE
SOFTWARE ACTUALES

Caracteristicas Metodologia E jemplo

Se caracterizan por definir total y

rigidamente los requisitos al inicio de los ‘Planteamiento ‘Waterfall (cascada)

proyectos de ingenieria de software. Los Andlisis -Prototipado
ciclos de desarrollo son poco flexibles (es -Disefo -Espiral
lineal), es decir, las etapas se suceden una ‘Programacian ‘Incremental
tras otra y no se puede empezar la siguiente Pruebas .Disefio rapido de aplicaciones (RAD)
MetOdOIogfas sin terminar la anterior. Tampoco se puede .Puesta en marcha
Tradicionales volver hacia atras una vez que se ha
cambiado de etapa. Estas metodologias, no
se adaptan nada bien a los cambios.
Se caracterizan por su alta flexibilidad y
agilidad. Los equipos de trabajo que las ‘Planteamiento
utilizan son muche mas productivos y ‘Requerimientos priorizados ‘Kanban
eficientes, ya que saben lo que tienen que Iteracién. -Scrum B muy utilizada en México
hacer en cada momento. Ademas,la .Puesta en marcha -Lean
Metodologfa metodologia permite adaptar el software a .Programacion extrema (XP)
P las necesidades que van surgiendo por el
Aglles camino, lo que facilita construir aplicaciones

mas funcionales

Figura 4. Metodologias para el desarrollo de software actuales
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Recurso didactico sugerido

SCRUM

en 6 Minutos

#3. SCRUM en _+ 6 minutos " | Metodologias Agiles

https://www.youtube.com/watch?v=HhC75lonpOU



https://www.youtube.com/watch?v=HhC75IonpOU
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Actividad 1. Crucigrama “Mi Método”

Instrucciones: Tomando en cuenta los conceptos aprendidos en la lectura 1.

Fundamentos de sistemas: “Metodologia para el desarrollo de software”, elige

una forma para realizar la actividad de acuerdo con las opciones del inciso A
(Contestando el Quizz, tomando foto de la actividad como evidencia de su solucion.) o B

(Respondiendo el crucigrama de la guia impresa).

Opcién A. Ingresa a la siguiente pagina y responde el
cuestionario:

u b Quizi
@ Nombre alumno

Empezar

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

4 Leer texto en voz alta

11 Musica [ ] £ Memes

% Efectos sonoros (il

Opcidn B. Responde las siguientes preguntas para posteriormente dar respuesta al crucigrama

Columnas

1. Partesy objetos que interactian y que forman un todo que se encuentra bajo influencia de

fuerza en alguna relacién definida

2. Ayudan a recopilar, distribuir, procesar, datos de una organizacién para la mejora de

procesos y toma de decisiones

3. Coleccion de datos interrelacionados y organizada para que se pueda acceder a ellos por
sus atributos

4. Siglas que describen el conjunto de actmdades que los analistas, disefiadores y usuarios

realizan para desarrollar e implantar un sistema de informacion .

5. Consiste en comprender todos los procesos de la empresa, respondiendo que “éQué

necesitan y desean los usuarios de un sistema nuevo?



https://quizizz.com/embed/quiz/644ac619c787a0001d76e19b
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Filas
6. En esta etapa se elige el lenguaje de programacién adecuado al sistemay se desarrollan 22

programas ejecutables funcionales
7. Indica los datos de entrada, aquellos que seran calculados y Ios gue deben ser almacenados

8. Elsistema se emplea de manera experimental para asegurarse de que el software no tenga
fallas
9. Permite verificar e instalar nuevo equipo, entrenar a los usuarios, instalar la aplicacion

10. Permite identificar puntos débiles y fuertes de un sistema

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Lectura 2. Identificacion de necesidades 25

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente lectura, posteriormente realiza la

0 Actividad 2 “Solicitud de servicios de sistemas” y la Actividad 3 “Esquema:
% Identificacion de necesidades”.

En esta etapa se hace un examen exhaustivo de las necesidades de la organizacién que va a emplear
el sistema, ¢Qué necesita?, ¢ CoOmo lo necesita?, son preguntas que regularmente se realiza en esta
etapa, ya que en este apartado es en donde se definen el ambito y alcance del sistema. Para
contestar estas interrogantes intervienen los propietarios del sistema, administradores del
proyecto, usuarios y analistas del sistema con el propdsito de identificar los problemas que se
pretende resolver con el sistema de informacion (Kendall y Kendall, 2011).

Es muy importante la etapa de identificacién de necesidades, ya que de ella depende realizar un

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

sistema de informacién efectivo para los usuarios, en caso de que este analisis no se haga cubriendo
las necesidades, es muy probable que se tengan que realizar ajustes al mismo con el fin de corregir
fallos o agregar requerimientos. Las necesidades del sistema a estudio se obtendrdn principalmente
de los usuarios de este (Narvaez, 2021).

La figura muestra las diversas técnicas de recopilacidn de la informacion:

Figura
Técnicas de recopilacion de informacién

Las entrevistas: es la principal herramienta para obtener informacion.
Su objetivo es recopilar datos que se desean analizar e informatizar.

Los cuestionarios: son una técnica de recoleccion de informacién que permite a
los analistas estudiar actitudes, comportamientos y caracteristicas de los
usuarios finales del sistema de informacién.

La observaciéon directa: Se caracteriza porque el investigador fe
ubica en el lugar de los hecho sin intervenir, tomando nota de los
sucesos ocurridos.

Los archivos del sistema: El analista verifica los reportes
generados de sistemas que esten nutriendo el proceso a
automatizar.

Fuente: Paredes, E. y Velasco, M.E. (s.f.). Andlisis y Disefio Sistema informacion.
Segun Tantani (2020), esta fase incluye las siguientes tareas:

)
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1. Identificar problemas
En esta fase el analista se encarga de identificar correctamente los problemas, las oportunidades y 26
los objetivos, en este caso, se realiza una solicitud de proyecto donde se solicita el desarrollo de

sistema.

Por este motivo, el analista se relne con el cliente e identifican las metas globales, las necesidades

y requerimientos del sistema, asi como otros puntos que puedan ayudar a la identificacién y

desarrollo del proyecto.

2. Solicitud de servicios de sistemas
La solicitud de servicios de sistemas es un documento que sirve a los analistas para recopilar
informacién que permita identificar:

e  Empresa o institucion a la que va dirigido el sistema de informacién.

e  Eltipo de servicios solicitado por el cliente.

e Identificacion de problemas y soluciones que se proponen implementar en el sistema.

e  Fecha tentativa de entrega del sistema.

3. Definicidn de objetivos de mejoras del sistema

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

En esta fase el analista debe identificar qué trata de hacer la empresa; después debe ser capaz de
establecer si alguna de las caracteristicas del sistema de informacidn, puede ayudar a la empresa a
lograr sus objetivos al revolverse problemas u oportunidades especificos.

Ejemplo del Formato de Solicitud de Desarrollo de Sistemas

Fecha: 06 de abril del 2023
Solicitante:

Nombre del solicitante: José Francisco Gonzéalez Morales
Numero de empleado: 39045
Unidad Responsable: Administracion
Cargo que desempeiia: Jefe de Oficina
Correo electrénico: mitiendita@gmail.com
Teléfono o extension: 9361198717
*Nombre del responsable ante el Ing. Erick Eduardo Antonio Diaz
departamento de Desarrollo

Especificaciones
Nombre del proceso a automatizar: Facturacion

Tipo de servicio solicitado:
Mejora del sistema existente (O Desarrollo del nuevo sistema @)
Otro (especifique):
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Explicacion breve del proceso a automatizar:
La abarrotera “Mi tiendita” es un lugar en el que se encuentran a la venta articulos comerciales, 27
especialmente comidas, bebidas y conservas.

Para llevar a cabo el proceso de ventas, el administrador de la abarrotera registra manualmente
en una libreta los datos de los productos (Numero, Nombre del producto, Precio del producto, cantidad
del producto, fecha compra), clientes (Numero, Nombre, Edad) y facturas (Numero de la factura,
fecha de la venta, nombre del cliente, producto, precio, cantidad, subtotal) de cada venta.

Al realizar sus procesos de manera manual ocasiona que el registro de las facturas y clientes sea
tardado, lo cual genera atrasos en las ventas de los productos, ademds de que los clientes se
qguejan del tiempo que esperan para ser atendidos.

Otro inconveniente se presenta al momento de realizar los reportes del dia, semana o mes, ya que
se tiene que revisar toda la bitdcora e ir escribiendo en otra hoja los datos requeridos para el
reporte.

Lo anterior origina que no se pueda analizar la informacidn, tanto de ingreso y salida de los
productos de la tienda, asi como las ventas totales y control de las facturas. Como consecuencia
existen perdidas de dinero y productos, causando un mal manejo de la informacidn que no ayuda
a la toma de decisiones y buen control de la empresa.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Breve declaracion de la solucidn esperada:
Elaborar el andlisis y disefio de un sistema deinformacién para mejorar los procesos de facturacién

de ventas de la abarrotera “Mi tiendita”, el cual permitira llevar el control de los productos, clientes
y facturas de cada venta realizada.

Documento para anexar a este formato

Requisitos del sistema /modulo

fecha tentativa para la liberacién del desarrollo del médulo:

Firmas autorizadas

Analistas del sistema Encargado del departamento

Definicién de problemas y objetivos de mejoras del sistema

Seguidamente del formato solicitud de servicios de sistemas, se realiza la definicion de problemas y objetivos
de mejoras del sistema, este documento permite realizar una comprension del dominio del problema, a la vez
identificar las posibles mejoras del sistema que se expresan a través de definiciones precisas que definen las
expectativas del nuevo sistema.

Elementos que integran el documento “Definicion de problemas y objetivos de mejoras delsistema”




Definicion
breve del

Urgencia Visibilidad

problema
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Prioridad o _ .
Objetivo delsistema

¢En qué tiempo
(dias, meses)

éA qué grado una
solucién o un sistema

éCudles son nuevo deben ser visible
debe ser .
los para losclientes o la
resuelto el o »
problemas? administracion
problema? . .
ejecutiva?

¢éCudlessonlas |
. é¢Qué mejoras pueden
prioridades o
definir las
acordadas entre .
expectativas del
todos para cada .
nuevo sistema?
problema?

En la siguiente seccidn, se muestra un ejemplo del documento definicidn de problemas y objetivos de mejoras

del sistema para la abarrotera “Mi Tiendita”:

Definicion breve del problema

Urgencia

O Prioridad Objetivo del
Visibilidad

Desconocimiento de los precios de

lugar sistema

El sistema a través
de una clave del

cada cliente al momento de pagar
el monto de la venta.

los productos al momento de producto
1 atender a los clientes, lo cual 10min Alta 1 permitird obtener
ocasiona mal célculo de la venta y precios para
mala atencidn al cliente. agilizar el calculo
de la venta.
El sistema
. . . ermitird generar
Mucho tiempo invertido en la 10 P &
2 L . Alta 1 la factura de las
facturacion de las ventas. minutos
ventas efectuadas
por los clientes.
Alto tiempo en la elaboracién de El sistema
los reportes de las ventas diarias, permitird generar
semanales y mensuales, debido a Diario, consultas y
3 que la informacion estd escrita,y | semanaly Alta 1 reportes de las
es necesario revisar hoja por hoja, mensual ventas diarios,
e ir anotando los datos en otro semanales y
documento. mensuales.
Lo Contar con
. L, Diario, .
Alto tiempo para la elaboracién del . informes
4 o semanal y Mediana 2 .
reporte de las facturas solicitadas. actualizados de las
mensual
facturas.
. Evitar pérdida de
Alta demanda de tiempo para .
tiempo
generar los reportes de las .
. . L recopilando
ganancias obtenidas de la venta de Diario, . ..
L informaciéon que
5 los productos, ya que se requiere ir | semanal y Alta 1 .
L estd almacenada
sumando los montos recibidos por | mensual.

en base de datos
que se puede

compartir.

28
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Actividad 2 Solicitud de Servicio de Sistemas

Etapa 1: Solicitud de servicios de sistemas

Instrucciones: Con tu equipo de trabajo colaborativo, realiza la solicitud de servicios de
sistemas, de acuerdo con el ejemplo mencionado en la lectura 2 Identificacion de
necesidades.

Fecha: .
Solicitante:

Nombre del solicitante:

Numero de empleado:

Unidad Responsable:

Cargo que desempefia:

Correo electroénico:

Teléfono o extension:

*Nombre del responsable ante el
departamento de Desarrollo

Especificaciones
Nombre del proceso a automatizar:

Tipo de servicio solicitado:
Mejora del sistema existente o Desarrollo del nuevo sistema o

Otro (especifique):

Explicacion breve del proceso a automatizar:

Breve declaracion de la solucidn esperada:

Documento para anexar a este formato

Requisitos del sistema /modulo

Fecha tentativa para la liberacién del desarrollo del médulo:
Firmas autorizadas

Analistas del sistema Encargado del departamento

=
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Etapa 2: Tabla de definicion de problemas y objetivos

Instrucciones: Con la lectura y el ejemplo anterior, de acuerdo con el
sistema de Informacién a realizar de tu comunidad Rellena la tabla
“Definicion de problemas y objetivos de mejoras del sistema”.

Prioridad
Definicion breve del problema Urgencia Visibilidad / lugar Objetivo del sistema
u

Sistema:

Analistas del sistema:

fenera cambia™

Fecha de creacion:

NOTA: Estimado Docente no olvides evaluar a tus estudiantes con la lista de cotejo de la pagina siguiente.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO
Practica 2. Solicitud de servicio de sistemas

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s):
Producto: Solicitud de Servicios Fecha:

Materia: Periodo:

Nombre del Docente: Firma del Docente:

1 Identifica correctamente el

problema a resolver.

2 Relaciona la informacion de forma
precisa.

1 Describe la importancia de clasificar
los elementos para resolver el
problema

2 Realiza correctamente la solicitud de
servicio de acuerdo con el problema
a resolver

1 Involucra las areas pertinentes para
la complementacion del sistema de
Informacién.

2 Utiliza las tecnologias para procesar
e interpretar informacion y dar
solucion a la problematica
planteada.

1 Participa y colabora de forma
colaborativa, mostrando interés en

su realizacion.

CALIFICACION




Instrucciones: Completa el siguiente esquema diddctico relativo a la lectura 2 “Identificacidon de necesidades”.
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Actividad 3: Esquema “Identificacion de necesidades”

¢Qué necesita?

w
N

Son algunas de las preguntas que se hacen en

esta etapa

Para contestar estas
interrogantes intervienen

Identificacion de
necesidades

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Entrevistas

Cuestionarios

Observacion directa

Los archivos del sistema

Identificar problemas

El analista se reuine con el usuario e identifican las metas globales, se analiza las perspectivas
del cliente, sus necesidades y requerimientos que ayuden al proyecto

Tareas

q p p
determinar si alguno de los aspectos de las aplicaciones de los 5|stemas de informacidn puede
ayudar a que la empresa logre sus objetivos al enfrentar problemas u oportunidades

specificas

A
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. ... Soylorenzo. En cuatro dias es mi examen para entrar a la Universidad.
|- - Pero.meinvitaron air a una fiesta manana. No sé qué hacer, pues am-
' bas cosas son importantes para mi. No sé si ir a la fiesta o repasar los
Ultimos temas del examen.
£Te ha pasado algo similar? En este curso te presentaremos un método
que te servira de guia cuando tengas que tomar una decisién impor-
tante para que ésta promueva tu bienestar y el de los demas.
El reto es identificar elementos del curso que te ayudaran a tomar deci-
siones de manera consciente, autébnoma responsable y ética ante diver-
sas situaciones de la vida, con el fin de promover el bienestar individual
y colectivo.

Actividad 1.
Trabaja de manera individual.
Lee la siguiente historia:

José Luis vive en Huetamo, Michoacan.
Estudia la preparatoria y una vez que
termine quiere irse a Morelia a estudiar
Derecho.

Sin embargo, empezando el tercer
afo, su tio que vive en Los Angeles le
propone llevarselo para alla a traba-
jar como mesero en el restaurante de
unos conocidos. El sueldo que le ofrece
es muy bueno y podria viajar con su tio,
quien ademas esta dispuesto a pagar el
pasaje. José Luis considera que es una oportunidad Unica que quizas no se vuelva a presentar.
Tiene dos semanas para decidir: ;se queda o se va?

Si José Luis fuera tu amigo y te pidiera un consejo, jqué le dirias? Escribelo en un minuto.

W

4
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Actividad 2
Relnete en un equipo de cuatro o cinco compafneros.

a. Compartan sus respuestas de la actividad anterior.

b. Imaginen que estan en la situacion de José Luis. Hagan una lista con maxime cinco elementos
que tendrian en cuenta para tomar la decisidn con base en su experiencia.

t. Consensden y escriban tres consejos que darian a José Luis para tomar su decision.

Reafirmo y ordeno
Eseribe en un minuto

gueé te llevas de 2 leccidn iQué decision debe tomar José Luis? Probablemente, la informacion
gue tenemos al respecto no es suficiente para dar una respuesta de-
SEmEEEEmEE - firitiva. JCémo podriamos ayudarle? jQué aspectos serfa relevante

e ————

S | colocar en cada platillo de la balanza para lograr tomar su decisian?
——————— :_ Si te interesa conocer las respuestas a estas cuestiones, jMNo faltes
. arlase! Lo vas a descubrir en las siguientes lecciones.

¢Quieres saber si lo que anotaron en la Actividad 2 es correcto? No

4 ﬂ te preccupes, lo revisaremos en la variacidn 12.1. Es muy probable
i que los puntos que tocaron en sus respuestas sean abordados a lo

largo del curso.

Para tu vida diaria ;Quieres saber mas? Concepto clave

Revisa el video de la siguiente Te recomendamos el siguiente  Toma responsable de de-
seccidn y, a partir de ello, anota video sobre la importancia de  cisiones: habilidad de ele-
alguna decision que te gustaria  tomar decisiones y las desventa-  gir de forma autdnoma,
tomar. Escribela agui o en tu  jas de no hacerlo: consciente, responsable y
cuaderno. hitps./Swww youtube com/  ética ante diversas situa-
= i = ciones, considerando  las
metas asociadas a un
proyecto de vida, las alter-
nativas disponibles vy las
posibles consecuencias de
sU CoMmportamients, ©on
| fin de promover &l bien-
estar individual y colectivo.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Lectura 3. Analisis del Sistema “Modelando mis Datos”

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente lectura, posteriormente realiza la
Actividad 4 y 5 Andlisis del Sistema “Modelando mis Datos”.

éQué es el andlisis de sistemas de informacién?
El Analisis de Sistemas seguin James Senn (2003). Es el propdsito
de examinar la situacién de una empresa con el propésito de

Plus

mejorarla, con métodos y procedimientos mas adecuados. Es
comprender en su totalidad el viejo sistema y determinar la
mejor forma en que se puede (si es posible), utilizar la
informatica para hacer la operacidon mas eficiente.

El andlisis es el proceso de clasificacidon y de interpretacién de
los hechos, diagndsticos de problemas y empleo de Ia
informacion para recomendar mejoras al sistema.

El Andlisis de Sistemas segun Victor Weimberg.

La define como “la encargada de examinar el problema, los objetivos, los requerimientos, prioridades y
limites del entorno, mas la identificacidon de costos beneficios estimados y el tiempo requerido para una
solucion tentativa.” (Structured Analysis)

Propdsito del analisis de sistemas de informacién
Es conseguir la especificacion detallada del sistema de informacidn, a través de una serie de modelos que
cubran las necesidades de informacidn de los usuarios.

El rol del analista de un sistema de informacidn es el que se encarga de identificar las necesidades de
sistemas de informacion en Tecnologia de la Informacion y Comunicacidn (TIC) en las empresas para
elaborar soluciones integrales a través de proyectos que proponga.

Analisis
Define los requerimientos de negocios para un sistema nuevo y responde a la pregunta, “é¢ Qué necesitan
y desean los usuarios de un sistema nuevo?

En distintas metodologias la fase de analisis de requerimientos podria ser lamada fase de definicidn o fase
de disefio logico. La base para esta tarea se establecid en el primer paso de la metodologia de desarrollo
de software con la identificacion de necesidades cuando realizamos la definicion de problemas y los
objetivos de mejoras del sistema.

D
—
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Para identificar y expresar los requerimientos del sistema, los analistas expresan requerimientos
funcionales, estos son frecuentemente identificados en términos de entradas, salidas, procesos y datos
almacenados que son necesarios para satisfacer los objetivos de mejora del sistema.

Existen métodos interactivos clave que puede usar para obtener los requerimientos humanos de
informacién de los miembros de la organizacion:

e Entrevistas: Se pueden estructurar en tres formas: pirdmide, embudo o diamante. Las estructuras de
piramide empiezan con preguntas cerradas detalladas y se amplian con preguntas mds generalizadas.
Las estructuras de embudo empiezan con preguntas abiertas generales y después se restringen a
preguntas cerradas mas especificas. Las estructuras en forma de diamante combinan las ventajas de
las otras dos estructuras, pero se requiere mas tiempo para llevarlas a cabo.

e Disefio de aplicaciones conjuntas (JAD): Mediante el uso de JAD los analistas pueden analizar los
requerimientos humanos de informacién y disefiar una interfaz de usuario con los usuarios en un
ambiente de grupo.

e Encuestas aplicadas a las personas mediante cuestionarios: Los analistas de sistemas pueden
recopilar datos sobre cuestiones de HCI (Interaccidn, Humano, Computadora), posturas, creencias,
comportamiento y caracteristicas de las personas clave en la organizacién.

Los analistas utilizan la entrevista para desarrollar su relacién con un cliente, observar el entorno de
trabajo y recolectar datos.

En forma general se obtiene datos que provienen de la revisién de documentos y un resumen de cada
entrevistado debe contener:

¢ Resumen de las funciones que realiza

¢ Clasificacion de los problemas identificados

¢ Andlisis de las mejoras potenciales

e Cambios propuestos y su impacto Analisis de la relacién entre los cambios propuestos y los planes
existentes para la organizacién y el departamento.

Se considera la opinidn de los usuarios del sistema para la obtencién de los requerimientos del sistema.

Analisis de Requerimientos

Un requerimiento es una caracteristica necesaria que debera poseer el nuevo sistema. Por otra parte, la
determinacién de requerimientos es el estudio de un sistema para comprender cémo trabaja y donde es

necesario efectuar mejoras.

“EaLCaCion que gensra cambin
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Existen tres formas (= actividades) de determinar de requerimientos, a saber: 3 8

Anticipacién de requerimientos. Prever las caracteristicas del nuevo sistema con base en

experiencia previa.

Investigacion de requerimientos. Actividad mas importante del anadlisis de sistemas. Es el
estudio y documentacién del sistema actual usando para
ellos técnicas para hallar hechos, andlisis de flujo de datos
y analisis de decisién. Es aqui donde aplicamos entrevistas,
cuestionarios, observacion y revisién de documentacidn
entre otros.

Especificacidon de requerimientos. Los datos obtenidos durante la recopilacion de hechos se
analizan para determinar las especificaciones de los
requerimientos, es decir, la descripcion de las
caracteristicas del nuevo sistema.

Las siguientes preguntas sugeridas presentaran un conjunto de hechos que al darseles respuestas se

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

obtendra una especificacién de requerimientos lo mds apegada posible a las necesidades de cualquier
organizacion.

Requerimientos basicos: los analistas estructuran su investigacién al buscar respuestas a algunas de las
siguientes preguntas y de las cuales deben de tener respuestas concretas al tener terminada la fase de
investigacion de requerimientos:

¢ ;Cudl es el proceso basico de la empresa?

¢ i Qué datos utiliza o produce este proceso?

Siempre se debe comenzar con lo basico. Los analistas hacen preguntas que cuando reciben respuesta,
proporcionan antecedentes sobre detalles fundamentales relacionados con el sistema y que sirven para
describirlo. Las siguientes preguntas son de utilidad para adquirir la comprension necesaria:

¢ iCudl es la finalidad de la actividad dentro de la empresa?
¢ iQué pasos se siguen para realizarla?

¢ iDénde se realizan estos pasos?

® iQuiénes los realizan?

e i Cuanto tiempo tardan en efectuarlos?

e ¢Con cuanta frecuencia lo hacen?

¢ iQuiénes emplean la informacién resultante?

Respuestas concisas a estas preguntas proporcionan un conocimiento amplio de una actividad en
particular y muestra también su objetivo. Pero el analista no se detiene ahi, todavia no existe informacién
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para comprender en su totalidad la actividad; mas bien lo que se tiene son los antecedentes que permiten

a los analistas formular preguntas mas detalladas.

Durante esta, debemos identificar muy claramente los siguientes elementos:

® procesos

o flujos de datos entre procesos

e datos de cada flujo de datos

e almacenes de datos

e datos de los almacenes de datos

Algunas preguntas clasicas para la determinacion de requerimientos:

Preguntas
generales.

¢Cudles son las personas claves en el sistema? ¢ Por qué son importantes?
¢Qué areas necesitan un control especifico?

Determinacion de

¢Cudles son las principales actividades que se realizan en la organizacidn y que

identificado.

procesos. tienen relacién con el proceso que se estd modelando?
Descripcion de | ¢Qué es lo que da inicio a la actividad?
cada proceso | ¢Cual es el objetivo de la misma?

Determinacién de
datos (flujos y
contenido de los
flujos). Se debe
hacer la pregunta
por cada proceso o
actividad
identificada.

¢De donde proviene la informacidn que se utiliza en esta actividad? (fuentes)
¢Cudles son especificamente los datos que recibe esta actividad?

¢De qué manera ingresan a este proceso? (flujos)

¢Qué tablas de referencia y diagramas u otros datos intervienen en la
actividad? (documentacién involucrada)

¢Qué informacion se genera en esta actividad? (producto de la actividad)

El resultado identificado anteriormente producto de los datos que se procesan
¢Hacia qué o quién van dirigidos? (destinos: persona o entidad)

éCon qué finalidad la utilizan?

¢Cuales datos se conservan o almacenan en este proceso? Y éen qué forma
guedan almacenados?

éExiste informacién que se genera pero que no es utilizada nunca por nadie?

Para cada dato

identificado.

¢Qué formato posee cada dato que interviene en esta actividad?
¢Para qué es usado?
¢Qué tan importante es dicho dato?

Una vez que se tenga recopilado el conjunto de hechos que se generan con relacién al sistema que
estamos modelando, es posible dar una especificacién de requerimientos, mediante un analisis de los
datos obtenidos durante la recopilacion de hechos. Es después de esto, que se obtiene un conjunto de
requerimientos que nos serviran para modelar el sistema mediante un Diagrama de flujo de datos (DFD)
y del que surge el diagrama Entidad Relacién (E-R).

39
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LA METODOLOGIA DEL FLUJO DE DATOS PARA DETERMINAR LOS REQUERIMIENTOS HUMANOS

Para que los analistas de sistemas puedan comprender los requerimientos de informacidn de los usuarios,
deben ser capaces de conceptualizar la forma en que los datos se mueven a través de la organizacion, los
procesos o la transformacion por la que pasan los datos y las salidas de estos.

Por medio de una técnica de analisis estructurado conocida como diagramas de flujo de datos (DFD), el
analista de sistemas puede ensamblar una representacién grafica de los procesos de datos a través de la
organizacién. Al usar combinaciones de sélo cuatro simbolos (los cuales abordaremos mas adelante), el
analista puede crear una descripcion ilustrada de los procesos con el fin de elaborar una documentacién
sélida para el sistema.

Analisis del Flujo de Datos

La estrategia del flujo de datos muestra el empleo de éstos en forma gréfica. Las herramientas usadas
para seguir esta estrategia muestran todas las caracteristicas esenciales del sistema y la forma en que se
ajustan entre si. Puede ser dificil comprender en su totalidad un proceso de la empresa si se emplea para
ello solo una descripcion verbal; las herramientas para el flujo de datos ayudan a ilustrar los componentes
esenciales de un sistema junto con sus interacciones.

Diagramas de flujo de datos

Esta es una herramienta grafica importante que se emplea para describir y analizar el movimiento de los
datos através de un sistema (manual o automatizado), incluyendo procesos, lugares para almacenar datos
y retrasos en el sistema.

Segun Kendall & Kendall (2011), para comprender mejor el movimiento légico de los datos a través de
una empresa, el analista de sistemas dibuja diagramas de flujo de datos (DFD).

La transformacion de datos de entrada en salida por medio de procesos puede describirse en forma légica
e independiente de los componentes fisicos (computadoras, gabinetes de archivos, y procesadores de
texto) asociados con el sistema.

Ventajas de la metodologia del flujo de datos.

La metodologia del flujo de datos tiene cuatro ventajas importantes en comparacion con las explicaciones
narrativas sobre la forma en que se mueven los datos a través del sistema:

1. No hay que comprometerse demasiado pronto con la implementacidn técnica del sistema.

2. Permite comprender con mas detalle la capacidad de interrelacion de los sistemas y subsistemas.

3. Se puede comunicar el conocimiento del sistema actual a los usuarios por medio de diagramas de flujo
de datos.

4. Se puede analizar un sistema propuesto para determinar si se han definido los datos y procesos
necesarios.

“EaLCaCion que gensra cambin
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Los DFD se enfocan en el procesamiento de los datos o en la transformacidn de los mismos a medida que 41
avanzan a través de varios procesos.

Los DFD se concentran en el movimiento de los datos a través del sistema, no en los dispositivos o el
equipo. Los analistas identifican y describen, desde el inicio hasta el final del proceso, para comprender
un drea de aplicacion o los datos que fluyen por todo el sistema y entonces explican por qué los datos
entran o salen y cual es el procesamiento que se realiza con ellos. Es muy importante determinar cuando
entran los datos al area de aplicacién y cudndo salen de ésta.

Estos diagramas son herramientas estructuradas de analisis y disefo, las cuales permiten al analista
comprender el sistema y los subsistemas en forma visual, como un conjunto de flujos de datos
interrelacionados.

Durante el andlisis de flujo de datos se evaluan todos los detalles en términos de los componentes légicos
de flujo de datos, procesos, almacenes de datos, origenes y destinos. Por lo que los DFD se pueden dibujar
con solo cuatro notaciones sencillas:

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

*Flujo de datos: Movimiento de datos en determinada direccion, desde un origen hasta un destino en
forma de documentos, cartas, llamadas telefdnicas o virtualmente cualquier otro medio. El flujo de datos
es un paquete de datos.

® Procesos: Personas, procedimientos o dispositivos que usan o producen (transforman) datos.

eFuente o destino de datos: Fuentes o destinos externos de datos, que pueden ser personas, programas,
organizaciones u otras entidades que interactian con el sistema pero que se encuentran fuera de sus
fronteras. La diferencia fundamental con los procesos es que las fuentes o destinos no transforman
informacién, al menos no dentro de las fronteras del sistema que se esta modelando.

¢ Almacenamiento de datos: Es el lugar donde se guardan los datos o al que referencian los procesos en
el sistema. El almacenamiento de datos puede representar dispositivos tanto computarizados como no

computarizados.

Se utilizan cuatro simbolos bdsicos para graficar el movimiento de los datos en los diagramas, en la tabla

1 se muestra las convenciones usadas en los diagramas de flujo de datos.
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SIMBOLO/NOMBRE

uso

cuadrado doble

Se utiliza para describir una entidad externa
(otro departamento, una empresa, una persona
0 una maquina) que pueda enviar/recibir datos
hacia/desde el sistema. Se puede utilizar la
misma entidad mas de una vez en un diagrama
de flujo de datos para evitar cruzar las lineas de
flujo de datos. Se debe denominar a las
entidades con un sustantivo.

flecha

v

Muestra el movimiento de los datos de un punto
a otro; Los flujos de datos que ocurren al mismo
tiempo se pueden describir mediante el uso de
flechas paralelas. Como una flecha representa
datos sobre una persona, lugar o cosa, también
se debe describir con un sustantivo.

rectdngulo con esquinas redondas

Se utiliza un rectangulo con esquinas redondas
para mostrar la ocurrencia de un proceso de
transformacion. Los procesos siempre expresan
un cambio o transformacién en los datos; por
ende, el flujo de datos que sale de un proceso
siempre se identifica de manera distinta al flujo
que entra al proceso

rectdngulo con un extremo abierto

(cerrado del lado izquierdo y

abierto del lado derecho)

I

El almacén de datos puede representar un
almacén manual como un archivero, o un
archivo o una base de datos computarizada.
Como los almacenes de datos representan a una
persona, lugar o cosa, se denominan con un
sustantivo. Los almacenes de datos temporales,
como el papel de borrador o un archivo
temporal de computadora, no se incluyen en el
diagrama de flujo de datos. Hay que dar a cada
almacén de datos un numero de referencia

Unico, como D1, D2, D3, por ejemplo.

Tabla 1. Convenciones usadas en los diagramas de flujo de datos.
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é¢Qué es un diagrama de contexto?

Un diagrama de contexto es una vista de alto nivel del sistema. Es la forma principal de definir entidades 43
en términos de sus restricciones de alcance y sus relaciones con componentes externos, como partes
relacionadas.

Este diagrama permite tener un panorama general de los procesos del sistema, centrandose en su
interaccion con todos los elementos que intervienen en el, asi como los subprocesos que trabajan

[ =
internamente. §
£
g
DIAGRAMA DE CONTEXTO ~§
-
o
2
3
E
Datos de producto 2
Solicitado =
S
R
> &
o
CLIENTE «— SISTEMA MI TIENDITA PROVEEDOR S
N —

D r cte

Factura atos de produ

surtido

COMO DESARROLLAR DIAGRAMAS DE FLUJOS DE DATOS

Para empezar un diagrama de flujo de datos, contraiga la narrativa (o historia) del sistema de la
organizacién en una lista con las cuatro categorias de entidad externa, flujo de datos, proceso y almacén
de datos. A su vez, esta lista ayuda a determinar los limites del sistema que va a describir. Una vez que
haya compilado una lista basica de elementos de datos, empiece a dibujar un diagrama de contexto.

He aqui unas cuantas reglas basicas a seguir:

1. El diagrama de flujo de datos debe tener por lo menos un proceso y no debe haber objetos
independientes o conectados a si mismos.

2. Un proceso debe recibir por lo menos un flujo de datos entrante y debe crear por lo menos un flujo de
datos saliente.

3. Un almacén de datos debe estar conectado con por lo menos un proceso.

4. Las entidades externas no se deben conectar entre si. Aunque se comunican en forma independiente,
esa comunicacion no forma parte del sistema que disefiamos mediante el uso de DFD

En la Figura 5 se describe los cuatro simbolos bdsicos que se utilizan en los diagramas de flujo de datos,
sus significados y ejemplos.
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Simbolo Significado Ejemplo 44

Entidad Estudiante

Informacion
nuevo estudiante

_— Flujo de datos

Crear registro
de estudiante

Proceso

Archivo maestro
Almacén de datos de estudiantes

Figura 5. Kendall, Kenneth E. Y Kendall, Julie E (2011). Los cuatro simbolos basicos que se utilizan en los
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diagramas de flujo de datos, sus significados y ejemplos.

Diagrama de flujo ejemplo de acuerdo con el sistema “Mi tiendita”

Datos
Datos del cliente
del cliente
Alta del Datos del cliente
Cliente
cliente
4 Datos del dliente
Datos de lafactura
——*
Datos del producto Erritir Datos
Factura Delafactura
\
3 > Datos de la factura
Datos del producto
Datos
ender Delafactura Datos
productos Dela factura
> Datos del detalle de factura
Dates
Proveedor del
producto
— Datos del producte

Datos

del Abastecer Datos

producto productos del

producto

Particionar el diagrama de flujo para facilita su programacidon e implementacion. (En caso de ser
necesario).
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El Diagrama de flujo de datos (DFD) fue utilizado para modelar el sistema Mi Tiendita, del cual surge el
diagrama Entidad Relacién (E-R). 45

Modelo Entidad-Relacion
El modelo entidad relacidn es una herramienta que permite representar de manera simplificada los
componentes que participan en un proceso de negocio y el modo en el que estos se relacionan entre si.

El modelo entidad relacidn tiene tres elementos principales:

o Entidades: El modelo contard con una entidad por cada uno de los componentes del proceso de
negocio. Ejemplo: En el sistema Mi tiendita en la que se venden productos, podemos tener entidades

n o«

“Productos”, “Cliente”, “Factura”, “Detalle_Factura”, entre otras.

CLIENTES FACTURA DETALLE_FACTURA PRODUCTO

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

o Atributos: Los atributos, componente fundamental de cada modelo entidad-relacién, nos permiten
describir las propiedades que tiene cada entidad. “Cod_cliente”, “Nombre”, “Edad”,
“N_Doc_ldentificador”, etc. serdn atributos de la entidad “Cliente”. Ejemplo:

@

CLIENTES —
/

EDAD ‘

NOMBRE

N_DOC_IDENTIFICADOR

o Relaciones: Con las relaciones se establecen vinculos entre parejas de entidades. Cada “Cliente” podra
adquirir uno o varios “Productos”, el proyecto generara una factura en cada compra realizada por un
cliente.

CLIENTE COMPRA PRODUCTOS
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Identificacion
Una entidad tiene muchas instancias, alli existe una necesidad de identificar en forma Unica cada instancia 46
basada en el valor de datos de uno o mas atributos, por tanto, cada entidad debe tener una clave, a veces
llamado identificador.

é¢Qué es una clave primaria?

Una clave primaria es la clave candidata que mds cominmente se usara para identificar en forma Unica
una instancia de entidad individual. Por ejemplo, en la escuela es tu Matricula, en otros ladosque necesitas
hacer algun tramite es tu CURP, el RFC, el cddigo del producto y el cédigo del cliente en el caso del sistema
Mi tiendita, etc.

CLIENTE

Cod_cliente
Nombre

Edad
N_doc_identidad

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

¢Qué es una clave foranea?
Es una referencia a una llave en otra tabla y determina una relacién existente entre 2 tablas.

El diagrama entidad relacidn es la expresién grafica del modelo entidad relacién. En él las entidades se
representan utilizando rectdngulos, los atributos por medio de circulos o elipses y las relaciones
como lineas que conectan las entidades.

Cardinalidad de las relaciones.

El tipo de cardinalidad se representa mediante una etiqueta en el exterior de la relacion, respectivamente:
"1:1", "1: N" y "N:M", aunque la notacién depende del lenguaje utilizado, la que mas se usa actualmente
es el unificado.

Otra forma de expresar la cardinalidad es situando un simbolo cerca de la linea que conecta una entidad
con una relacion:

v' "0" si cada instancia de la entidad no esta obligada a participar en la relacién.

v/ "1" si toda instancia de la entidad esta obligada a participar en la relacién y, ademds, solamente
participa una vez.

v "N","M", 6 "*" si cada instancia de la entidad no est4 obligada a participar en la relacién y puede

hacerlo cualquier nimero de veces.
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Ejemplos de relaciones que expresan cardinalidad:
1. Cada esposo (entidad) esta casado (relacién) con una Unica esposa (entidad) y viceversa. Es una 47
relacion 1:1.
2. Una factura (entidad) se emite (relacién) a una persona (entidad) y sélo una, pero una persona

puede tener varias facturas emitidas a su nombre. Todas las facturas se emiten a nombre de alguien. Es
una relacién 1: N.

3. Un cliente (entidad) puede comprar (relacidn) varios articulos (entidad) y un articulo puede ser
comprado por varios clientes distintos. Es una relaciéon N: M.

Ejemplo del Modelo Entidad-Relacion para el sistema de Mi tiendita.

(0,1)

COMPRA PRODUCTOS

(0,1)

(1:M)

(L1)

FACTURA

SUB_TOTAL

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Actividad 4. Analisis del Sistema “Modelando mis Datos”

Instrucciones: Con apoyo de tu Docente, los datos de la lectura y el ejemplo, en equipo

de trabajo colaborativo, elabora en alguna aplicacién el mismo diagrama de
® contexto, diagrama de flujo y modelo entidad relacion, que se le da como ejemplo, en

caso de no contar con computadora o celular elabore el diagrama en su libreta de
apuntes.

Diagrama de contexto, Diagrama de flujo de datos del sistema Mi tiendita, modelo entidad relacion.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO

’

Actividad 4 y 5. Analisis del Sistema “Modelando mis Datos’

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s):
Producto: Modelo de contexto y Diagrama de flujo. Fecha:

Materia: Periodo:

Nombre del Docente: Firma del Docente:

1 Entrega en tiempo y forma Ia
elaboracion de los Modelos de datos.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

2 Identifica los requerimientos
funcionales para el sistema de gestion
informatico en el Modelo de contexto.

2 Identifica actividades y enlista:
Entidades externas

Flujos de datos

Procesos

Almacenes de datos

2 Utiliza adecuadamente los cuatro
simbolos para la elaboracién de
diagramadas de flujo.

2 El disefio diagrama de flujo, no presenta
errores ortograficos y de estética en su
elaboracién.

1 Participa y colabora de forma
colaborativa, mostrando interés en su
realizacion.

CALIFICACION
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Lectura 4. Diseio del Sistema “Disefiiando mis pantallas”

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente informacion, posteriormente realiza la
Actividad 7.

)

!

Disefo del sistema recomendado

En la fase de disefio del ciclo de vida del desarrollo de sistemas, el analista utiliza la informacion recopilada
en las primeras fases para realizar el disefio légico del sistema de informacion.

El analista disefia procedimientos precisos, para la captura de datos que aseguran que los datos que
ingresen al sistema de informacién sean correctos. Ademas, el analista facilita la entrada eficiente de
datos al sistema de informacién, mediante técnicas adecuadas de disefio de formularios y pantallas. La
concepcidn de la interfaz de usuario forma parte del disefio légico del sistema de informacion. La interfaz
conecta al usuario con el sistema y por tanto es sumamente importante. Entre los ejemplos de interfaces
de usuario se encuentran, el teclado (para teclear preguntas y respuestas), los menus en pantalla (para
obtener los comandos de usuario) y diversas interfaces graficas de usuario (GUIs, Graphical User
Interfaces] que se manejan a través de un ratén o una pantalla sensible al tacto de acuerdo con (Kendall,
2011).

La fase de disefio también incluye el

disefio de archivos o bases de datos que

Identificacion

Determinacion

de problemas, de los almacenaran gran parte de los datos
oportunidades requerimientos L
y objetivos de informacién indispensables para los encargados de

tomar las decisiones en la organizacion.
Una base de datos bien organizada es el

Analisis de las
necesidades del
sistema

Implementacion
y evaluacidn del
sistema

cimiento de cualquier sistema de

informacién. En esta fase, el analista
también interactia con los usuarios
para disefiar la salida (en pantalla o

Disefio del
sistema
recomendado

Pruebas y
mantenimient
o del sistema

impresa) que satisfaga las necesidades
de informacién de estos ultimos.

Desarrollo y Finalmente, el analista debe disefiar

documentacid

i n del software

controles y procedimientos de respaldo
que protejan al sistema y a los datos, y

producir paquetes de especificaciones

de programa para los programadores.

51
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Cada paquete debe contener esquemas para la entrada y la salida, especificaciones de archivos y detalles
del procesamiento; también podria incluir drboles o tablas de decisidn, diagramas de flujo de datos, un
diagrama de flujo de sistema, y los nombres y funciones de cualquier rutina de cédigo previamente escrita.
En resumen, en esta etapa se determina la estructura del sistema, se crean tanto formas para obtener los
datos, asi como archivos o bases de datos que lo almacenen, los procesos que son necesarios de realizar
y las salidas que se obtendran de cada uno de los procesos. También se crean los procesos de todos los
datos, para que tengan una interrelacion légica.

Etapas del disefio del sistema:

1.- Interfaz de usuario

La interfaz de usuario con el prototipo (y posteriormente con el sistema) es muy importante. Puesto que
en realidad su principal objetivo con el prototipo es conseguir que los usuarios expresen mucho mejor sus
requerimientos de informacién, éstos deben interactuar facilmente con el prototipo del sistema. Para
muchos usuarios la interfaz es el sistema. Esto no debe representar un obstaculo.

Aunque no se desarrollaran muchos aspectos del sistema en el prototipo, la interfaz de usuario se debe
desarrollar lo mejor posible para permitir a los usuarios una rapida comprension del sistema y no sentirse
desorientados.

En el mismo sentido como parte de la interfaz de usuario, existe la
Usuario

interfaz de lenguaje natural que es quiza el suefio e ideal de usuarios -
inexpertos, debido a que permiten a usuarios interactuar con la / T
computadora en su lenguaje cotidiano o natural. il Disefio de

archivos o Bases
de Datos

No se requieren habilidades especiales de usuarios, quienes
interactudan con la computadora mediante lenguaje natural. Como se

& T
observa en la siguiente imagen " procedimientos

de Respaldo 4

Como parte de esta etapa también tenemos las interfaces de

&

En esta etopa se podra determinar si alqunas funciones de Las aplicaciones de los sistermnas de informacidon pueden
contribuir a que el neqocio alcance sus objetives aplicandolas a problemas u oportunidades especificos.

Sistema de Informacion

Definicion de necesidades

Analisis

Disefio

D
—

52
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preguntas y respuestas, donde la computadora despliega en pantalla una pregunta para el usuario. Para

interactuar el usuario introduce una respuesta, mediante el teclado o raton y la computadora después 53

actla en esa informacion de entrada de acuerdo con su programa normalmente pasando a la siguiente
pregunta de acuerdo con (Senn, 2010). Observa la imagen de la derecha

Debido a que una salida es esencial para asegurar el uso y aceptacidn del sistema de informacidn son
varios los objetivos que el analista de sistemas debe tener en mente al disefiarla, estos son (Kendall, 2011):

Disefiar la salida para satisfacer un propésito especifico

Hacer significativa la salida para el usuario

Integrar la cantidad de informacién adecuada para su salida

Proporcionar una distribucién adecuada de salida

Proporcionar la salida a tiempo

Elegir el método de salida mas adecuado

En el disefo de la interfaz de usuario | w

debe ser pensado en que dicho

. . iGuardar los cambios en este archivo?
usuario, debe ser capaz de interactuar

con la base de datos contenida en el Mombre de archivo
sistema gestor de base de datos de [ 1 doox ]
una forma amigable, ademas de que

. , I
al usuario comun le presenta Elegir una ubicacién
Unicamente la informacién que §{ |

Documents .

requiere, generando vistas de la | OneDrive: Persanal

informacién. En una pantalla el |
usuario puede incluir imagenes, al 1
igual que en los reportes, Mas opciones... | Mo guardar || Cancelar |
encabezados de la pantalla,

etiquetas de los campos a utilizar y los campos. Comprende elementos como los mends, ventanas,
teclado, ratén, sonidos de alerta, es decir, todos aquellos canales por medio de los cuales se establece

una comunicacion efectiva entre el ser humano y la maquina.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Formulario

5 AMaCLIENTES X
BB ALTA DE CLIENTES

Formulario

FACTURA

54

»
No. de Cliente 1 ' ;
N_Factura i
Nombre Completo Maria Laura Mejia Fecha 05/10/2017
Nombre_Cliente Luis Jose Ventura &
Edad 25 —
No. de Identificacidn | 25654545 DETALLE_FACTURA :8
Cod_Producto - Nombre Precio Cantidad Sub_Total 8
1001 (COMPUTADORA HP $300,00 10 $3.000,00 =
1002 CALCULADORA $25,00 5 $125,00 3
1003 CELULAR $200,00 15 $3.000,00 g
i o
<
>
[ =
O
<
E
Informes Consultas 2
FETE — ;
73] CUBNTES Conua °
FACTURA Cod Cliente+ CLENTES Nombre ~ + PRODUCTOS Nombre «  Precio - 8
on
0 L ose Vet COMPUTADORA HP a0 =
[ =
. o
T 2 Luis Jose Ventura CALCULADORA 5500 @
U — - 2 Luis Jose Ventura CELULAR 520000
Fecha No. Factura ~ Nombre_Cliente Codigo Producto Nombra Predo
W/ i Jose Verla 2 Luis Jose Ventura (OMPUTADORA HP 00,00
e e 2 LuisJose Ventura CELULR s10,00
1002 CALCULADORA 525,00
1001 COMPUTADORA HP 300,00 * 'NUEVUP
0305/08 2 Luis Jose Ventura
1003 CELULAR S200,00
1001 COMPUTADORA HP 300,00

miéreoles, 10 de mayo de 2023

Toda la salida debe tener un propésito. No es suficiente poner a disposicidon de los usuarios un informe,
una pantalla o una pagina Web sélo porque la tecnologia permite hacerlo. Durante la fase de
determinacién de los requerimientos de informacién, el analista de sistemas averigua qué propdsitos se
deben satisfacer. A continuacion, disefia la salida con base en esos propdsitos.

Usted verd que tiene numerosas oportunidades de proporcionar salida simplemente porque la aplicacion
le permite hacerlo. Sin embargo, recuerde la regla del propdsito. Si la salida no es funcional, no debe
crearse, porque toda salida del sistema representa costos de tiempo y recursos.

Disefio de salida para satisfacer al usuario

En un sistema de informacién grande que atiende a muchos usuarios con muchos propésitos diferentes,
a menudo es dificil personalizar la salida. Con base en las entrevistas, las observaciones, los costos y tal
vez los prototipos, serd posible disefiar una salida que satisfaga lo que muchos usuarios, si no es que
todos, necesitany prefieren. En términos generales, es mas practico crear salida especifica para el usuario,
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o que él pueda personalizar, cuando ésta se disefa para un sistema de apoyo a la toma de decisiones u

otras aplicaciones sumamente interactivas, como las que se desarrollan para la Web. Sin embargo, aun 5 5
asi, es posible disefar salidas que satisfagan una funcién del usuario en la organizacion, lo cual nos lleva

al siguiente objetivo. Hay que recordar que se procura una interfaz amigable y facil de interactuar con el
usuario final.

Menus

Una interfaz de menuds adquiere apropiadamente su nombre de la lista de platillos que se pueden
seleccionar en un restaurante. De forma similar, una interfaz de menu proporciona al usuario una lista en
pantalla de las selecciones disponibles. En respuesta al menu, un usuario esta limitado a las opciones
desplegadas. El usuario no necesita conocer el sistema, pero tiene que saber qué tarea se debe realizar.
Por ejemplo, con un menu tipico de procesamiento de texto, los usuarios pueden escoger opciones para
editar, copiar o imprimir. Sin embargo, para utilizar el mejor menu los usuarios deben saber qué tarea
desean desempenfar. Los menus no dependen del hardware. Las variaciones abundan. Los menus se
establecen para usar el teclado, lapiz dptico o el ratén. Las selecciones se pueden identificar con un
numero, carta o palabra clave. La consistencia es importante en el disefio de una interfaz de menu. Los

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

menus también se pueden ocultar hasta que el usuario quiera usarlos.

| Productos | Clientes  Proveedores Vendedores Caja Ventas Compras IVA Estadisticas Calendario Configuracion Herramientas Ayuda

% Explorador de Productos F3

% Acwalizaciones de Precios y Costos Ctrl+F1 S @Lr 7 = @

4 Importar o Actualizar Productos desde Excel & . { \ \ - %
Exportar Productos a Excel "—: :“1 = . 4 = L_q\./)
Reportes L Reporte de Existencias » %Repmte ordenado por Cédigo
Explorador de Rubros Ctrl+F4 Reporte de Precios 4 Reporte ordenado por Descripcién
Explorador de Descuentos Automaticos  Ctrl+F5 Reporte de Valorizacién de Productos 4 Reporte ordenado por Rubro
Comercio electrénico " Reporte de Costo Produccion de Productos Kit Reporte parcial por Cédigo

Urdenerpon Reporte de Observaciones Reporte parcial por Proveedor

Cédige Reparte de Rubros Reporte parcial por Rubro

0000000 Reporte de Descuentos Autométicos Reporte de Existencias de Productos Matriz
0000000 . [ow A oy oy
0000000 Reporte de Campos Genio 5.00 0.00 0.00 0.00
0000000001 ARTICULOS VARIOS 1 10.00 0.00 0.00 0.00
0000000002 ARTICULOS VARIOS 2 15.00 0.00 0.00 0.00
NNNNNANANR  ARTICTIE NS VARINS 3 annn nnn nnn nnn

Los menus se pueden anidar dentro de otro para llevar a un usuario a las opciones de un programa,
también permiten a la pantalla aparecer menos desordenada, lo cual es consistente con el adecuado
disefio. En este sentido, permiten a usuarios evitar ver opciones de menu en las que no estdn interesados
y ademas pueden mover rapidamente a los usuarios a través del programa.

2.- El diseiio de archivos o bases de datos del sistema

Los disefiadores de sistemas utilizan con frecuencia los diagramas
entidad-relacién (E-R) para modelar archivos o la base de datos. Sin
embargo, es aln mas importante que el analista de sistemas entienda

en las fases iniciales las entidades y las relaciones del sistema
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organizacional. El modelo E-R, es utilizado en disefo de bases de datos relacionales. Lo importante de este
modelo es representar a los datos como entidades que se pueden relacionar 56
con otras, cuya caracteristica es que tienen atributos propios.

(Piattini, 2015)

Para bosquejar algunos diagramas E-R basicos, el analista necesita:

1. Enumerar las entidades de la organizacién para comprenderla mejor.

2. Seleccionar entidades clave para reducir el alcance del problema a una dimensién manejable y que
tenga sentido.

3. Identificar cudl debe ser la entidad principal.

4. Confirmar los resultados de los pasos 1 a 3 a través de otros métodos de recopilacidon de Datos

" Es muy importante que el analista
: de sistema comience a dibujar

*®

Se
Compong

Coantidad

Realiza diagramas E-R tan pronto se

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

incorpore a la organizacién en vez
de esperar a que se disefie la base
de datos, porque estos diagramas
son utiles para que el analista

Anticulo

MM

entienda cabalmente el negocio en

el que se desenvuelve Ia
organizacion, determine el tamafio
del problema y distinga si se estd abordando el problema correcto.

Es necesario confirmar o revisar los diagramas E-
R conforme se realiza el proceso de recopilacion
de datos.

Una Base de Datos segun (Kroenke, 2003) es un conjunto de datos organizados y relacionados entre si,
de forma ldgica que en su totalidad dan informacién sobre aspectos reales. Entendemos como dato un
hecho real conocido que podemos registrar, el cual por si solo no da informacién. Definiremos
informacion como un conjunto de datos que le dan significado a diversos aspectos del mundo real.

Caracteristicas de una base de datos electronica o digital:

» Almacena informacion.

> Lainformacién se encuentra indexada o registrada.

» Se mantienen los datos almacenados en un orden tal que permite su busqueda rapida.
> Incluye un sistema de recuperacién rapida llamada consulta.
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CLIEMTES FACTURA
¥ Cod_cCliente Fecha
Mombre ¥ N_Factura .
Edad Mombre_Cliente

N_Doc_ldentidad Sub_Tatal S

_ s

VA 8

S

Total =

o

o

£

>

DETALLE_FACTURA S

S

% Cod_Detalle Factura P

M_Factura ‘g

PRODUCTOS = Cod_Producto =

1 - S

¥ Cod Producto / Cantidad Z

Mombre Sub_Total an

) °

Precio S

(3]

'—

Ahora bien, para realizar el disefio de la base de datos de un sistema de informacidn, se requiere contar
con el analisis de un diccionario de datos.

é¢Qué es un diccionario de datos?

El diccionario de datos es una aplicacién especializada de los tipos de diccionarios usados como referencia
en la vida cotidiana. El diccionario de datos es una obra de consulta con informacién acerca de los datos
(es decir, metadatos), compilada por los analistas de sistemas para guiarse en el analisis y disefio. Como
un documento, el diccionario de datos recopila y coordina términos de datos especificos, y confirma lo
que cada término significa para las diferentes personas en la organizacién. (Kendall, 2011). Una razén
importante para mantener un diccionario de datos es guardar datos ordenados. Esto significa que los
datos deben, ser consistentes. Si usted guarda datos acerca del sexo de un hombre como "M" en un
registro, "Masculino"” en un segundo registro y como el nimero "1" en un tercer registro, los datos no son
consistentes. Un diccionario de datos ayudara en este aspecto.

Necesidad de entender el diccionario de datos:
Muchos sistemas de administracién de base de datos estan equipados con un diccionario de datos

automatizado, estos pueden ser complejos o sencillos. Algunos son computarizados catalogan
automaticamente los elementos de datos cuando se hace la programacion; otros simplemente

proporcionan una plantilla para motivar a la persona que llene el diccionario a que lo haga de una manera
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uniforme para cada entrada.

Nombre del campo Descripcion

Tipo de datos Tamaiio del campo
El diccionario de datos estara formado por la descripcién de cada una de las entidades de su base de
datos: Clientes, Detalle factura, factura y Productos.

Ejemplo de un diccionario de datos de la Tabla Clientes:

Nombre del campo Tipo de datos ‘ Tamano del campo Descripcion

&=

COBATAB

. ., Cddigo de identificacion del
Cod_cliente Autonumeracion Entero .
cliente
Nombre Texto corto 50 Nombre del cliente
Edad Numero Entero Edad del cliente
. i Numero de documento de
N_Doc_ldentidad Numero Entero . .
identidad

3.-Procedimientos de respaldo

Guardar base de datos como

Tipos de archivo de base de datos

@ Ease de datos de fccess

Formato predeterminado de la base de
datos.

Base de datos de fccess 2000

Guarda una copia compatible con Access

P
2000,

Avanzadas
IEE Empaquetar y firmar

Empaqueta la base de datos y aplica una
£ Lot

Base de datos de fccess 2002-2003
Guarda una copia compatible con Access
2002-2003.

g1 Plantilla

Guarda la base de datos activa como una
plantilla de base de datos (ACCDT}.

B2 Crear ACCDE
El archivo se compilard en un archivo solo
gjecutable,

E:[% Realizar copia de seguridad de la base d...
Crea regularmente una copia de
seguridad de las bases de datos...

E’P SharePoint
Comparte la base de datos guardandola
en un servidor de administracion de...

=

Guardar
comao

Finalmente, el analista
debe disefiar controlesy
procedimientos de
respaldo que protejan al
sistema y a los datos, y
producir paquetes de
especificaciones de
programa para los
programadores.

Cada
contener

debe
esquemas

paquete

para la entrada y la
salida, especificaciones
de archivos y detalles

del procesamiento; también podria incluir drboles o tablas de decisién, diagramas de flujo de datos, un

diagrama de flujo de sistema, y rutina de cédigo previamente escrita.

En el mismo sentido, la seguridad fisica se refiere a proteger el sitio donde se
encuentra la computadora, su equipo y software a través de medios fisicos.
Puede incluir acceso controlado a las salas de computo por medio de signos

legibles por la maquina o un registro de entrada y salida del sistema por un

humano, usando cdmaras de televisidén de circuito cerrado para supervisar las

58
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areas de la computadora y frecuentemente apoyando los datos y almacenando los respaldos en un area

a prueba de fuego y agua. 59
Ademas, el equipo de computo pequefio se debe asegurar para que un usuario tipico no pueda moverlo

y se debe garantizar el suministro ininterrumpido de energia eléctrica. Las alarmas que notifican a las
personas apropiadas en caso de fuego, inundacién o intrusién no autorizada de una persona deben estar

en todo momento en funcionamiento activo. (Kendall, 2011)

El analista debe tomar las decisiones acerca de la seguridad fisica cuando esté planeando las instalaciones
de cdmputo y la compra de equipo. Obviamente, la seguridad fisica puede ser mucho mejor si se planea
con antelacién a la instalacién real y si las salas de cdmputo se dotan de equipo de seguridad especial
cuando se construyen en lugar de equiparse después de que estdn construidas. En Access se hace
mediante la siguiente opcién, de acuerdo con la imagen anterior.
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Actividad 5. Opcion A: “Disefiando mi interfaz”

Nombre del Sistema y Logotipo del S|
Instrucciones: En equipos colaborativos realiza el disefio de tu primer Sistema de
Informacidén piensen en un nombre y un logotipo creativo que lo haga uUnico. Ejemplo:

éRecuerdas las siglas SGII? Significan “Sistema de Gestidn Integral Informatico” y es el
sistema donde los Docentes registran calificaciones y donde los estudiantes hacen las
consultas respectivas de su historial académico.

Algunos de los aspectos a considerar en el nombre y logo de tu sistema deben ser: que sea distintivo,
atractivo, facil de pronunciar, escribir y de recordar, ademds debe estar relacionado con el contexto o
sistema que estdn disefiando, asi que es momento de poner manos a la obra y empezar con el disefio.
Nota: En caso de no contar con equipo de cémputo, deberds realizar la actividad en tu libreta de apuntes,
para posteriormente ser revisada por tu Docente

Etapa 1: Disefiando nuestro logotipo

En primer lugar, iniciaremos disefiando nuestro logotipo que serd el distintivo de nuestro sistema.
Podemos hacer uso de cualquier programa que hayas utilizado en algunas de tus actividades de otras
asignaturas o algun programa en linea que nos permita generar nuestro logotipo. Por ejemplo, Canva o
Turbologo, si te decides por alguno de ellos, te invito a revisar los materiales de apoyo

Nombre del Sistema Logotipo del Sistema

Etapa 2: Diccionario de Datos

Instrucciones: Elaboren el diccionario de datos de su sistema de gestidon de informacién, para cada una
de las tablas o entidades de su base de datos de manera digital, de acuerdo con el ejemplo mencionado
en la lectura. Recuerda que ya debes estar empleando Access como nuestro sistema manejador de Base
de Datos. Tu diccionario debe ir quedando de la siguiente manera, algo similar a lo que haces con las
tablas que ya generaste.

“EaLCaCion que gensra cambin
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Nombre del campo Tipo de datos Tamaio del campo Descripcion

Etapa 3: Disefio de pantallas

Instrucciones: Con la informacidn del diccionario de datos, disefia la interfaz del sistema (pantallas) de
manera digital para realizar las capturas de los registros, consultas y los reportes generados en su sistema
de gestion informdtico que se esta desarrollando y utiliza como referencia los ejemplos de la lectura

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

anterior.

PANTALLAS O FORMULARIOS
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Instrumento de Evaluacion
LISTA DE COTEJO

Actividad 4. “Disefiando mis pantallas”

DATOS GENERALES

Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s) s
Producto: Disefio de pantallas Fecha §
Materia: Periodo &
Nombre del Docente Firma del Docente _:
VALOR DEL CARACTERISTICAS A CUMPLIR VALOR CALIF OBSERVACIONES Y/O E
REACTIVO OBTENIDO SUGERENCIAS DE MEJORA E
sl NO o
o
1 Identifica correctamente las entidades o 8
tablas dentro de su base de datos. %"
1 Coloca un nombre a su sistema de E
gestion informatico
1 Disefia un logotipo para su sistema de

gestion informatico

1 Realiza el diccionario de datos de todas
sus entidades o tablas.

2 Disefia de manera correcta y creativa lag
pantallas de ingreso de datos

1 Realiza los informes o reportes
generados por su sistema de gestion
informatico

1 Participa 'y colabora de forma
colaborativa, mostrando interés en su
realizacion.

1 Identifica correctamente las entidades o
tablas dentro de su base de datos.

1 Coloca un nombre a su sistema de

gestion informatico
10 CALIFICACION
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https://www.efectodigital.online/single-
post/2018/04/18/dise%C3%B1o-de-interfaz-de-usuario-ui
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Tabla: Profesor Fecha: 31/03/2020

Tabla que los datos del profesor para la base de datos.

Campo | Tamaho Tipo de dato Descripcion

1d__MatriculaP 7 Numérico  Matricula asignada al profesor que contiene el afio
de ingreso.

Apellidos_P 20 Texto Contiene el Apellido Patemo y Matemo del

profesor

Apellidos_P = Apellido Patemo + Apellido Materno.

Nombre 20 Texto Nombre completo del profesor, puede ser 1 0 mas
nombres

Edad 2 Numérico  Edad del profesor ‘

Grado_A 15 Texto Nivel de estudio del profesor: Técnico, Licenciatura,
Maestria o Doctorado.

https://youtu.be/73RfbzNr-LM
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Lectura 5. Codificacion “Soy un programador”

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente informacion posteriormente realiza la
Actividad 5.

La codificacion es el proceso de usar lenguajes de programacion para dar instrucciones a una

computadora. Estas instrucciones impulsan los sitios web, el software y las aplicaciones que la gente usa

todos los dias.

Es la conversidn de un algoritmo en programa, utilizando un lenguaje de programacioén.

Las instrucciones expresadas en lenguaje natural deben ser expresadas en lenguaje de programacion

correspondiente. (Codificacidn - Programacién Estructurada, 2023)

Los lenguajes de programacion mas conocidos son :

Python

Python.
Java.

Java script.
C#.

PHP.

000

/2

Python es uno de los lenguajes de programacion mas usados actualmente y su
uso sigue creciendo. Posee unas caracteristicas muy potentes: es de cddigo
abierto, tiene una sintaxis sencilla y es facil de entender, por lo que ahorra
tiempo y recursos. (Welcome to Python.org, 2023).

Python es un lenguaje versatil que puede tener multiples aplicaciones. Una de

ellas, es la Inteligencia Artificial, gracias a bibliotecas como Keras o TensorFlow.

L C>
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Java 67

Java es un lenguaje de propdsito general, orientado a objetos y

posibles. Con Java se pueden crear aplicaciones y procesos en

c_._') J a Va multiples dispositivos.

L
e

/( disefiado para tener las dependencias de implementacién minimas

Su dmbito de aplicacién es muy amplio, por lo que permite crear
software para dispositivos méviles, terminales de venta, loT, ademds de paginas web. (Software Java,
2020)

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos y que
se utiliza principalmente en la forma del lado del cliente.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Este lenguaje de programacioén sirve para todo: aplicaciones web, servidores,

aplicaciones moviles... Su peculiaridad es que no necesita compilacidn ninguna, ya

que es el propio navegador quién lee el cddigo y realiza las acciones que le indica.
Por este motivo, es uno de los lenguajes para crear paginas web cuando se quieren plantear elementos
interactivos o mas visuales. (Learn JavaScript Online - Courses for Beginners - Javascript.com, 2020)

Sin embargo, gracias a las prestaciones de HTMLS vy las librerias de graficos 2D y 3D, Javascript tiene
también un papel relevante para el desarrollo de videojuegos, especialmente, si éste se ejecuta desde el
navegador

C#

C# es un lenguaje que sigue apareciendo en los listados de lenguajes de
programacion mas usados. Creado por Microsoft, esta presente en
entornos empresariales, como instituciones gubernamentales, entidades
bancarias o médicas.

Aunque mas alla de este tipo de aplicaciones, tiene también usos muy
versatiles: internet de las cosas, desarrollo de videojuegos, web o
aplicaciones moviles. Para el desarrollo web, puedes utilizar el framework

ASP.NET o la herramienta Xamarin para desarrollar aplicaciones nativas
para Android e iOS. (BillWagner, 2023).
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PHP

lado del servidor. Este lenguaje garantiza una buena comunicacién entre
web y servidor, por lo que las paginas web desarrolladas con este
lenguaje son estables y con buen rendimiento. (PHP: {Qué Es PHP? -
Manual, 2023)

Actualmente, muchas paginas web estan disefiadas con WordPress, que trabaja con PHP. Por ello, este
lenguaje te permitird desarrollar tanto proyectos como plugins para esta plataforma.

FASES

Una vez que se cuenta con los documentos de las fases de analisis y disefio, se inicia la fase de codificacién,
es decir la programacién. La codificacién es el proceso de escribir cientos de lineas de cédigo en un
lenguaje de programacion y para ello es evidente que se elija un determinado lenguaje de programacion,
conocer la sintaxis del mismo y requerimientos para su empleo.

En esta parte, el desarrollador deberd seguir los lineamientos impuestos en el disefio y tomando en
consideracidn siempre los requisitos funcionales y no funcionales. Las actividades que comprende esta
etapa son:

a) Escribir el cédigo: en esta parte, el desarrollador debera asegurarse que durante la escritura del
cédigo esta siguiendo las normas y convenciones de codificaciéon. Durante esta fase, el codigo
pasa por diferentes estados:

e (Cddigo Fuente: es el escrito por los programadores en alguin editor de texto. Se escribe
usando algun lenguaje de programacion de alto nivel y contiene el conjunto de
instrucciones necesarias.

Para obtener el cddigo fuente de una aplicacion informatica:

= Se debe partir de las etapas anteriores de anlisis y disefio.

= Se disefiara un algoritmo que simbolice los pasos a seguir para la resolucién del
problema.

= Se elegira un Lenguaje de Programacion de alto nivel apropiado para las
caracteristicas del software que se quiere codificar.

= Se procedera a la codificacion del algoritmo antes disefiado.

e (Cddigo Objeto: es el codigo binario resultado de compilar el cédigo fuente.
= La compilacién es la traduccidn de una sola vez del programa, y se realiza
utilizando un compilador. La interpretacion es la traduccion y ejecucion
simultanea del programa linea a linea.
= El cddigo objeto no es directamente inteligible por el ser humano, pero tampoco por
la computadora. Es un cédigo intermedio entre el cddigo fuente y el ejecutable y sélo

PHP es un lenguaje de programacion de propdsito general de cédigo del 68
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existe si el programa se compila, ya que si se interpreta (traduccidn linea a linea del
c6digo) se traduce y se ejecuta en un solo paso. 69

e (Codigo Ejecutable: Es el cddigo binario resultante de enlazar los archivos de cddigo objeto
con ciertas rutinas y bibliotecas necesarias. El sistema operativo serd el encargado de cargar

el cddigo ejecutable en memoria RAM y proceder a ejecutarlo. También es conocido como
cddigo mdquina vy asi es directamente inteligible por la computadora.

b) Realizar pruebas unitarias: consiste en probar la funcionalidad de una parte del cddigo fuente,
tales como rutinas, funciones, etc. con el objetivo de asegurar que los resultados devueltos sean
los correctos.

c) Realizar pruebas de funcionalidad: una vez que se tenga una versién terminada del producto, el
desarrollador debe realizar pruebas para asegurarse que las entradas definidas producen los

resultados esperados y que todos los componentes del producto funcionan correctamente.

d) Realizar el formato de pruebas de interfaces y contenido: este formato se utiliza para validar el

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

cumplimiento de algunos criterios de estandarizacién relacionados con: Disefio, Usabilidad,
Seguridad, Base de Datos y Cddigo fuente. Debe aplicarse luego de que el desarrollador ha
culminado con el entregable y antes de pasar a la instancia de produccion.

Programadores y/o desarrolladores de Software

Los programadores o desarrolladores son los encargados de crear software y pueden instalar (o modificar
y después instalar) software comprado a terceros o escribir programas disefiados a la medida del
solicitante. La eleccién depende del costo de cada alternativa, del tiempo disponible para escribir el
software y de la disponibilidad de los programadores. Por regla general, los programadores (o analistas
programadores) que trabajan en las grandes organizaciones pertenecen a un grupo permanente de
profesionales. En empresas pequefias, donde no hay programadores, se pueden contratar servicios
externos de programacion.

Los programadores también son responsables de la documentacién de los programas y de proporcionar
una explicacién de cdmo y por qué ciertos procedimientos se codifican en determinada forma. La
documentacion es esencial para probar el programa y llevar a cabo el mantenimiento una vez que la
aplicacién se encuentra instalada.

éDonde codificar o programar?

Un lenguaje de programacion es como un idioma creado de forma artificial, formado por un conjunto de
simbolos y normas que se aplican sobre un alfabeto para obtener un cddigo, que el hardware de la
computadora pueda entender y ejecutar. Los lenguajes de programacién son los que nos permiten
comunicarnos con el hardware del ordenador. Los lenguajes de programacion han sufrido su propia

evolucién, como se puede apreciar en la figura siguiente:




LENGUAJES DE

PROGRAMACION (_T°s | 2) .

(000¢ )

Lenguaje maquina:

oFue el primer lenguaje utilizado.
oEs (inico para cada procesador
(no es portable de un equipo a
otro).

eHoy dia nadie programa en este
lenguaje.

einstrucciones son combinaciones
de unos y ceros.

(@00« )

Lenguaje de alto nivel:

eSustituyeron al lenguaje ensamblador para
facilitar mas la labor de programacion.

eSe utilizan sentencias y 6rdenes derivadas
del idioma inglés. (Necesita traduccion al
lenguaje maquina).

eSon mas cercanos al razonamiento humano.
eSon utilizados hoy dia, aunque la tendencia
es que cada vez menos.

Y%

Lenguaje ensamblador:

eSustituyd al lenguaje maquina para
facilitar la labor de programacion.

oEn lugar de unos y ceros se programa
usando mnemotécnicos (instrucciones
complejas).

eNecesita traduccion al lenguaje maguina
para pocdler ejecutarse.

xY_

Lenguaje visual:

eoEstan sustituyendo a los lenguajes de alto
nivel basados en codigo.

oEn lugar de sentencias escritas, se
programa graficamente usando el ratén y
disefiando directamente la apariencia del
software.

oSu correspondiente codigo se genera
automaticamente.
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Actividad 6. Rally de Codificacion 71

Instrucciones:

Este juego de robots tipo tablero (de 2 a 6 participantes) para aprender programacion,
y poner a prueba el razonamiento légico. Sobre el tablero cada jugador inicia una carrera
peligrosa para llegar al final del circuito, cada uno desplaza su propio robot realizando

movimientos que previamente debe programar con la ayuda de unas tarjetas que le
indican al robot, por ejemplo, que gire, se mueva o recoja energia. Sin embargo, no lo tendran tan facil
porque existen elementos externos que pueden modificar sus movimientos y cdmo se comportan.

El juego estd inspirado en la carrera de robots, para poder jugar en pequefios grupos en clase, para utilizar
la programacion y la légica.

0 [ iy
ey
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Reglas de juego

. -Forman equipos, duos (dependera del tipo de juego) o individual.

. -Se decidird el orden en el que se moveran los robots al azar, orden alfabético, o con un dado.

. -Se repartirdn 9 tarjetas de programacion aleatorias a cada integrante.

) -Cada equipo elegird 5 de esas cartas para hacer su programacion y las colocara en orden sobre el

control de la mesa.

. -Los robots, en el orden establecido, realizaran el primer movimiento.

) -Si tratan de avanzar y topan con otro robot o una pared, no se moveran. (excepto todo contra vs
todos).

. -Si un robot cae en un pozo de lava, agua, etc., o se sale de los limites aparecerd en su punto de
inicio orientado en la ultima direccién a la que apuntaba.

. -Cuando todos los robots hayan terminado de hacer su primer movimiento, se realizaran los

segundos movimientos en el mismo orden, y se seguird de igual manera hasta completar los 5
movimientos programados.

Modos de juego 2 -8

. Captura la bandera
o Consiste en buscar la mayor cantidad de banderas que se encuentran por todo el
circuito, gana el jugador que cuente con mds banderas.
° Todos contra todos
o Esuna eliminacidn tipo toca - toca, gana quien quede al final
. Laberinto

o Consiste en que de los mapas ya existente o creados, busquen la salida de el
mismo.

D
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Diviértete y usa tus mejores estrategias para adaptarte a todas las situaciones.
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Actividad 6.1 jAhora te toca a ti! 77

Instrucciones:

En este juego se trata de elaborar un tablero nuevo, con otras rutas y mas retos, es
colocar caminos y desafios para compartir con sus companieros, usando las plantillas ya
establecidas con ayuda de su tutor en turno, se pueden recortar y pegar los iconos de

bandas transportadoras, lava, agua y agujeros, sobre el tablero original, diviértete con
tus compaiieros, retdndolos a que compitan en tu nueva pista.
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Lectura 6. Validacion y pruebas de un Si

Instrucciones: Realiza lectura y andlisis de la siguiente lectura posteriormente realiza
la Actividad 6.

La validacidn es el proceso de revision al que se somete el sistema informatico para comprobar que
cumple con todas sus especificaciones y es capaz de realizar su cometido en cumplimiento con la
normativa aplicable y el uso esperado por el usuario regulado. (Quality, 2020)

Pero la validacién de sistemas informatizados no se limita Unicamente a las aplicaciones o programas, sino
gue también se aplica al funcionamiento del hardware y a la integracidén en tiempo real de dispositivos
moviles.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

La validacién de un sistema informatizado se compone de dos elementos (ver figura siguiente):
v' Sistema informatico, compuesto por un hardware y software que acttan al unisono.

v" Funcién controlada o proceso; que los equipos utilizados, asi como los procedimientos
normalizados de trabajo (PNT) y la formacién de los usuarios que intervienen en el sistema y el

// Software N Equipo \

Hardware PNT's

proceso.

Funcién Controlada

Sistema Informatico
. O\

\ Sistema Informatizado /

Entorno de operacion

Widos otros sistemas informaticos interfasados y oy
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Pruebas

Llevar a cabo pruebas consiste en ejecutar el sistema con datos de entrada especificamente formulados
para la prueba que se realiza. La prueba de insuficiencias o defectos del programa se obtienen analizando
la respuesta que proporciona y buscando anomalias respecto de lo esperado.

Las pruebas se pueden llevar a cabo durante la fase de implementacion para verificar que el software se
comporta tal como los pretendid el disefiador, y después de que la implementacién esta completa.

Tipos de pruebas
Existen dos tipos diferentes de prueba, que se utilizan en las diferentes etapas de desarrollo del software:
(Drake, 2009).

Pruebas de defectos

eBuscan la incosistencia entre un eBuscan demostrar que satisface
programa y su especificacion. la especificacion operacional y
elas puebas se disefian para su fiabilidad.

buscar los erores en el codigo. oSe disefian para reflejar la carga
eDemuestran la presencia, y no de trabajo habitual.

la ausencias de defectos. eSus resultados se procesan

estadisticamente para estimar
fiabilidad (contando el numero
de caidas del sistema) y sus
tiempos de respuesta.

Las pruebas de defectos: Pretenden encontrar las inconsistencias entre un programa y su especificacion.

Estas inconsistencias se deben habitualmente a los fallos o defectos en el cédigo del programa. Las
pruebas se disefian para revelar la presencia de defectos en el sistema, mds que para evaluar su capacidad
operacional.

Las pruebas estadisticas: se utilizan para probar el desempeiio y la fiabilidad del programa y comprobar

como trabaja bajo condiciones operacionales. Las pruebas se disefian para reflejar las entradas de los
usuarios y su frecuencia. Después de llevar a cabo las pruebas, se puede hacer una estimacién de la
fiabilidad operacional del sistema contando el nimero de caidas observadas en el sistema. La capacidad
del programa se valora midiendo el tiempo de ejecucion y el tiempo de respuesta del sistema cuando
procesa los datos estadisticos de la prueba.

No existe una separacion clara entre estos dos tipos de pruebas. Durante las pruebas de defectos los
desarrolladores obtienen una visién intuitiva de la fiabilidad, y durante las pruebas estadisticas, se

descubren obviamente muchos fallos.

30
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Mantenimiento

El objetivo de este proceso es la obtencién de una nueva versidon de un sistema de informacion
desarrollado, a partir de las peticiones de mantenimiento que los usuarios realizan con motivo de un
problema detectado en el sistema, o por la necesidad de una mejora de este.

En este proceso se realiza el registro de las peticiones de
mantenimiento recibidas, con el fin de llevar el control de estas
y de proporcionar, si fuera necesario, datos estadisticos de
peticiones recibidas o atendidas en un determinado periodo,
sistemas que se han visto afectados por los cambios, en qué
medida y el tiempo empleado en la resolucion de dichos
cambios. Es recomendable, por lo tanto, llevar un catdlogo de
peticiones de mantenimiento sobre los sistemas de informacidn, en el que se registren una serie de datos

gue nos permitan disponer de la informacidn antes mencionada.
En el momento en el que se registra la peticidon, se procede a diagnosticar de qué tipo de mantenimiento
se trata. Atendiendo a los fines, podemos establecer los siguientes tipos de mantenimiento:

e Correctivo: son aquellos cambios precisos para corregir errores del producto software.

e Evolutivo: son las incorporaciones, modificaciones y eliminaciones necesarias en un producto
software para cubrir la expansién o cambio en las necesidades del usuario.

e Adaptativo: son las modificaciones que afectan a los entornos en los que el sistema opera, por
ejemplo, cambios de configuracion del hardware, software de base, gestores de base de datos,
comunicaciones, etc.

e Perfectivo: son las acciones llevadas a cabo para mejorar la calidad interna de los sistemas en
cualquiera de sus aspectos: reestructuracion del cédigo, definicion mas clara del sistema vy
optimizacidn del rendimiento y eficiencia.

Posteriormente, segun se trate de un mantenimiento correctivo o evolutivo, se verifica y reproduce el
problema, o se estudia la viabilidad del cambio propuesto por el usuario. En ambos casos se estudia el
alcance de la modificacién. Hay que analizar las alternativas de solucién identificando, segun el tipo de
mantenimiento de que se trate, cudl es la mas adecuada. El plazo y urgencia de la solucidn a la peticidn

se establece de acuerdo con el estudio anterior.
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https://www.youtube.com/watch?v=U3RWZi2CwQo

Instrucciones: Formar equipos de 5 integrantes para realizar un analisis reflexivo de los

Actividad 7. Cuadro sindptico “Validacion y pruebas de un SI”

conceptos: Validacién, Prueba y Mantenimiento que estdn en la lectura anterior,
extrae ideas principales, y termina de rellenar el siguiente cuadro sindptico incompleto,
utilizando una aplicacidn de disefio (Canva, Geneally, PowerPoint) o en tu libreta.

Definicion
Validacion
Elementos
Definicion
Prueba
Tipos
Estadisticos
Definicion

Validacién, prueba y mantenimiento de un SI.

Mantenimiento

Tipos
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Actividad 9 “Cuadro sindptico,” Validacién y prueba de un SI”

Nombre(s) del estudiante(s)

@

Producto: Cuadro sindptico

Materia:

Periodo:

Nombre del Docente:

Firma del Docente:

1 El cuadro sinéptico contiene el nombre
del tema.

2 Incluye los tres conceptos que se le
solicitan.

1 Utiliza las llaves o corchetes en su disefio.

2 Sintetiza adecuadamente el tema
propuesto.

2 Presentacidén sobresaliente y creativa.
Uso correcto de los colores en la fuente
y estilo de fuentes. El texto es legible.

1 No presenta errores ortograficos

1 Entrega en tiempo y forma.

CALIFICACION

COBATAB

D
—

34

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién



L C>
COBATAB

TARASCO)
“EGCARIN Gue GeNera cambin

Referencias 8 5

Drake J.M, Lépez P. (2009) Ingenieria de Software. Verificacion y Validacion.
https://www.ctr.unican.es/asignaturas/Ingenieria_Software 4 F/Doc/M7 09 VerificacionValidac

ion-2011.pdf

Ecosistema de Recursos Educativos Digitales SENA. Pruebas de validacidn de bases de datos: introduccién.
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=U3RWZi2CwQo

Mi  circunstancia  digital.(2020). Mantenimiento de Sistemas de Informacién (MSI).
https://manuel.cillero.es/doc/metodologia/metrica-3/procesos-principales/msi/

Quality (2020). Guia definitive de la validacion de sistemas informaticos. https://www.ambit-
bst.com/blog/gu%C3%ADa-definitiva-de-la-validaci%C3%B3n-de-sistemas-inform%C3%Alticos

| =
2
(S)
S
=
=
=]
1S
o
(&)
£
>
[
2
o
]
1S
f—
L
£
<
(7]
o
w)
S
on
K=}
o
=
(&)
(3]
|_



https://www.ctr.unican.es/asignaturas/Ingenieria_Software_4_F/Doc/M7_09_VerificacionValidacion-2011.pdf
https://www.ctr.unican.es/asignaturas/Ingenieria_Software_4_F/Doc/M7_09_VerificacionValidacion-2011.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=U3RWZi2CwQo
https://manuel.cillero.es/doc/metodologia/metrica-3/procesos-principales/msi/
https://www.ambit-bst.com/blog/gu%C3%ADa-definitiva-de-la-validaci%C3%B3n-de-sistemas-inform%C3%A1ticos
https://www.ambit-bst.com/blog/gu%C3%ADa-definitiva-de-la-validaci%C3%B3n-de-sistemas-inform%C3%A1ticos

L C>
COBATAB

TARASCO)
“EGCARIN Gue GeNera cambin

36

Lectura 7. Base de Datos: Tablas y Relaciones en Access

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente lectura y posteriormente realiza la
practica guiado numero 1.

¢QUE ES UNA BASE DE DATOS?

Es una coleccién organizada de informacidn estructurada, o datos, tipicamente almacenados
electronicamente en un sistema de computadora. Una base de datos es usualmente controlada por un
sistema gestor de base de datos (DBMS).

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Las Bases de Datos permiten almacenar grandes volimenes de datos, los cuales ayudan a la toma de
decisiones en las empresas.

La organizacién y
reorganizacion

dela
informacion.

Facilita el

La impresion y

IS Importancia almacenamiento
distribucion de
informacién en de la Base de grandes
e de Datos -\ cantidades de

varias formas. . L.
informacion.

La recuperacion
rapida y flexible
de informacion
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Sistemas de administracion de Base de Datos
Un sistema de administracion de bases de datos, DBMS por sus siglas en inglés (Database Management 87
System) es un software que se usa para definir, manipular, recuperar, almacenar y gestionar datos en
bases de datos.
En resumen, los sistemas de bases de datos se encargan de:

Definir reglas para validar y manipular datos.
Interactuar con bases de datos, aplicaciones y usuarios finales.
Recuperar, almacenar y analizar datos.

YV V V V

Actualizar datos.

Los usuarios pueden ser:
Normales o finales, son las personas que pueden acceder a ciertos datos desde:

Sistema de administracion
de base de datos (DBMS)

Base de datos

e Programadores de aplicacion, son profesionales informaticos que ]
escriben programas de aplicacién para satisfacer las necesidades
de la empresa [ =

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

e Administrador de la base de datos, es la persona que tiene el

L] =

Programas de
ardiracitn

control central sobre el sistema de base de datos.

https://cursos.clavijero.edu.mx/cursos/059_bd/modulol/imag irics finales

enes/temal.1_clip_image001.gif

COMPARACION DE SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE BASES DE DATOS
DBMS Tipo ‘ Sistemas operativos

Canonical, FreeBSD, Linux, MacOS, Solaris y
MySQL RDBMS .
Windows
MariaDB RDBMS Linux, MacOS y Windows
Microsoft SQL Server RDBMS Linux y Windows
Sistema de administracion de AlX, BS2000, HP-UX, Linux, MacOS y
Oracle DBMS . .
bases de datos multi-modelo Windows
PostgreSQL RDBMS FreeBSD, Linux, MacOS, OpenBSD y Windows
MongoDB Base de datos documentales FreeBSD, Linux, MacOS y Windows
Redis Base de datos clave-valor Unix-like
IBM DB2 RDBMS Linux, Unix-like y Windows
Elasticsearch Busqueda e index Linux, MacOS y Windows
. Android, BSD, iOS, Linux, MacOS, Solaris,
SQLite RDBMS .
VxWorks y Windows



https://cursos.clavijero.edu.mx/cursos/059_bd/modulo1/imagenes/tema1.1_clip_image001.gif
https://cursos.clavijero.edu.mx/cursos/059_bd/modulo1/imagenes/tema1.1_clip_image001.gif
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Segun el ranking de DB-Engines, a fecha de abril de 2023*, estos son los top 10 sistemas de administracion 88

de bases de datos:
1. Oracle
MySQL
Microsoft SQL Server
PostgreSQL
MongoDB
Redis
IBM DB2 ORACLE

Oracle
Database

Elasticsearch (iclbe])
SQLite
10. Microsoft Access

— \ln\
Microsoft MysQL y
SQL Server (relacional)
(relacional)

Db2 de IBM
(relacional)

IMS de IBM

(jerarquico) IBH IMS

Lo N R WN

Tablas de Base de Datos.

Las tablas son uno de los componentes fundamentales de una base de datos y permiten almacenar
grandes cantidades de informacidon de manera organizada y eficiente, estdn compuestas por campos y
registros, en donde:

Campo: Se refiere al nombre de la columna.

Registro: Se refiere a cada fila que conforma la tabla, dicho de otra

manera, son los datos y registros que almacenamos. Cabe aclarar que en ocasiones pueden quedar datos
nulos. (agregar nombre de la tabla y marcar de forma gréfica cual es el campo y el registro)

Nombre de la tabla

Ejemplo Registro
\ :
Cliente !
Nombre Apellido Edad Teléfono
Juan Dominguez 55 923 157 8022
Daniel Ramirez 22 917 456 32874~  Campo

Diccionario de Datos
Enlista de manera organizada los nombres, definiciones y caracteristicas de cada uno de los campos o
atributos de una base de datos y/o conjunto de datos.

Tiene por objetivo proveer un lenguaje comun entre el autor de dichos datos y sus posibles usuarios. Nos
permiten entender e interpretar un conjunto de datos o base de datos al proporcionar informacidén basica
sobre los campos o variables que contiene. Brindan la siguiente informacion:

e Qué significa cada campo o variable.

e Qué tipo de datos contiene.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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e Qué valores puede tomar, o si usa algun catdlogo.

e Sicontiene informacidn publica, confidencial, o reservada. 89

Ejemplo de Diccionario de Datos

Cliente
Nombre Campo Tipo Tamafio | Descripcion S
. Yo 7 . . .G
Cdédigo de empleado cdcl Numérico 4 Almacena cddigo de cliente S
=
Nombre nbcl Texto 30 Almacena nombre del cliente =
o
Apellidos apcl Texto 30 Almacena apellido del cliente e
’ Y ’ . >
Teléfono ticl Numeérico 10 Almacena el teléfono del cliente s
. . A ‘S
Correo cocl Hipervinculo | 30 Almacena el correo del cliente s
Direccidn dicl Memo 50 Almacena la direccidn del cliente E
(s~}
[J)
o
R
. on
Conociendo Access. S
S
()
|_
1. Dar clic en el icono de Microsoft Access.
2. Seleccionar la opcién “Base de datos del escritorio en blanco”. Aparece esta pantalla, en la que

escribiremos el nombre de nuestra base de datos y presionar el botén “Crear”.
Automaticamente se creara la nueva base de datos a la cual Access asignara la extensién .ACCDB

b | a8 12 O

| i mscen

Tados los obje

i

Para crear una tabla en una base de datos existente.

1. Haga clic en la pestafia Crear en el grupo de Tablas y haga clic en Tabla.

2. Seinserta una tabla nueva en la base de datos y se abre la tabla en la vista Hoja de datos.




El botén Tabla abre la Vista Hoja de datos,
consiste en introducir directamente los datos en

Sistema_Cobranza : Base de datos- C:\Users\H
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Archivo  Inicic  Crear  Datos externos Herramientas de bi
tabla.
e 2 EED| P &
Vista isefio: En e puedes agregar campos, Elementosde | Tabla Disefio  Listas Asistente para Disefio de
. , . . aplicacién ~ detabla SharePoint consultas  consulta
establecer opciones de indice y realizar otras - o o

tareas de disefio de tabla avanzado.
= Listas SharePoint Esta opcién se escoge cuando

Todos |OS Obje Disefic de tabla
Crea una nueva tabla en blanco en |a vista
Disefio. Puede agregar campos, establecer
opciones de indice y realizar otras tareas de
disefio de tabla avanzado.

Buscar.
gqueremos configurar una tabla de Access
predeterminada que encontramos dentro de las

diferentes plantillas de disefio

Inicia la creacidn de las tablas con la opcién Disefio de Tablas, para ir colocando el nombre del campo vy el
tipo de datos.

Al presionar en la pestafia Inicio>Vistas>Ver >vista disefio de tabla nos aparece la siguiente pantalla:

Tipos de datos. El tipo de datos de un
campo indica el tipo de datos que

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Todos los objet... ©

almacena el

. Nombre del campo Tipo de dat
¥ 1g_Cliente Texto contd 2

campo, como una gran

cantidad de texto o archivos adjuntos.
(Microsoft, 2021).

Objeto OLE
Hipervinculo

Los campos que forman parte de una relacidn de tabla se denominan claves. Existen dos tipos de
claves:

Herramientas de tabla

Para asignar una clave principal a un campo, seguir

Inicio Crear Datos externos Herramientas de base de datos Ayuda Diseno

los siguientes pasos:

& = = B L
1. Hacer clic sobre el nombre del campo qeserd | S ociticar bisaurdss | [naptntes| | e oo i ot
. . Herramientas ~ Mostrar u ocultar Eventos de campa, registro y tabla
clave principal. | Clave princpa =TS
~ . ~ . Indica el campo o campos seleccionados o VNombledalcampo Tipo de datos
2. En la pestafia Disefio de Herramientasde tabla, ome s e prirra ¥ 1d fliente Texto corto

Nom_Cliente Texto corto

hacer clic sobre el botén Clave principal del grupo

Herramientas.
3. Alaizquierda del nombre del campo aparecera una llave indicandonos que dicho campo es la clave
principal de la tabla.

4.

Si quieres que el sistema se encargue automaticamente de generar los valores del campoque es clave
principal, puedes definirlo con el tipo de datos Auto numeracion.
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5. Si quieres definir una clave principal compuesta (basada en varios campos), seleccionar loscampos
pulsando simultaneamente la tecla CTRL y el campo a seleccionar y una vez seleccionados todos los 9 1
campos hacer clic en el botdn Clave principal, que acabamos de ver.

Para guardar una tabla, podemos:

1. Pulsar en el botén Archivo y elegir la opcién Guardar o bien

2
Guardar como :

Maombre de la tabla:
Tablal

hacer clic sobre el botén Guardar de la barra de Acceso
Rapido.

2. Como nuestra tabla aun no tiene nombre asignado,
aparecerd el siguiente cuadro de didlogo, escribir el Cancelar

nombre de la tabla y hacer clic sobre el botdn Aceptar.
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Practica guiada No. 1 “Tablas en Access, todo cabe en una tabla

1. Ingresa a Access y crea una base de datos en blanco con el nombre

FACTURACION.

2. Acontinuacion, se insertard automadticamente una nueva tabla vacia y guardala con el nombre de

CLIENTE.

B a2 &2

Ver  Testo Numers Moned:
- certo

Vistas Agreg:

Todos los objet... ®
Buscor.

Id

Tablas

= RN

sabiéndolo acomodar”

Sistema de Facturacion “Mi tiendita”.

\‘ Creacion de la Base de datos.

Propiedades

~ Hoga clic para agregar -

+ {Nuevo)

Guardar como 7 [HEM

Mombre e Ia tabla:

cuente

[ acstar | | cancelar

92

3. Ingresa cada uno de los campos de la Tabla CLIENTE con sus propiedades.

Tamafo

Descripcion

d

Cod_Cliente Autonumeracion Entero largo

Nombre Texto largo 30 NOMBRE DEL CLIENTE

Edad Numero 2 EDAD DEL CLIENTE

N_Doc_ldentida DOCUMENTO DE
Numero Entero largo

IDENTIDAD

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Asi se vera la pantalla al ingresar todos
los campos de la tabla CLIENTE.

e Antes de guardar la tabla se debe e T T —— g
asignar una clave principal -

e Alcrear la tabla el primercampo se
considera como clave principal, |

ol pusaueds

5v,7e023 50, oo

para asignar otro campo como
clave principal se debe seleccionar
el campo que se desea que sea,

darle clic derecho y seleccionar 1~
clave principal.

e Alfinalizar se debe dar clicen la X (cerrar) de la ventana de la pestafia de la tabla y guardar los cambios.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Deser peién (opinal]

De la misma forma se tienen que crear las tablas de DETALLE_FACTURA, FACTURA Y PRODUCTOS
W e : 7- _

2007

Vistas Portspspeles

Orcienary itar Regitios Busa Farmats de ~
Todos los objeto...© < [T s (=i raons: *

= - Nombre del campo Tipo de datos Deseripcisn [opeionsl] =
= 1B | ced_cliente Autonumeracion Ll
Tablas - Nombre Texto largo
0 cuenres | Edag Nimero
S verue pacua N_Doc_Igentidad Nimero
= nava
T reobucros
e = f

» —

Genersl Bisgueds
po [Emters lrgo

Valor preaeterminado
Begls on
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repitiendo los pasos anteriores.

94

Tabla DETALLE_FACTURA

Campo Tipo Tamaio Titulo

Cod_Detalle_Factura Autonumeracion Entero largo Codigo
N_Factura Numero Entero largo Numero de factura _
Cod_Producto Numero Entero Largo Cadigo del producto :§
o
Cantidad Numero Entero largo Cantidad de producto g
Sub_total Moneda Sub_total §
(s~}
-
o
8
=
£
S
£
<
S
Tabla FACTURA S
Campo Tipo ‘ Tamaiio Descripcion %
Cod_Detall_Factura | Autonumeracion | Entero largo Codigo =
N_Factura Numero Numero Numero de Factura
Cod_Producto Numero Numero Codigo de producto
. , , Cantidad de
Cantidad Numero Numero
producto
Sub_total Moneda Moneda Subtotal

Tabla PRODUCTOS

Campo Tipo ‘ Tamaiio Descripcion
Cod_Producto Numero Entero largo | Codigo de producto
Nombre de
Nombre Texto corto 255
producto
Precio Moneda --- Precio de producto

Establecer las relaciones entre las tablas.




1.

H 9~

Archivo

Haz clic en la pestafia de Herramientas de base de datos> Relaciones> opcidon Relaciones.

Inicio

Datos externos

Herramientas de base de datos

Ayuda Disefio de tabla Q' iQué desea hacer?
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2 7 x
=5, &= Insetarfilas =
r Z bz ==
D ? = 23 Eliminar filas ) F = s
Ver Clave Probar reglas = ) Hojade Indices | Crearmacros Cambiar nombre/ Relaciones Dependencias
principal de validacién EQ Modificar bisquedas | propiedades dedatos ~  Eliminar Macro del objeto
Vistas i Mostrar u ocultar | Eventos de campo, registro y tabla Relaciones
Tedles [las ObJEtO R E:] cuentes (B oeTaute Factura (5 propucTos Relaciones
Suscar. o Nombre del campo Tipa de datos Define como se relacionan los datos en las
S £ Cod Cliente Autonumeracion tablas, como hacer coincidir campos de
Tablas ~ Nombre Texto largo identificacién o campos de nombre en
E5 cuEnTEs cdad Namero diferentes tablas
EH DETALLE_FACTURA N_Doc_ldentidad Namero
B3 ractura
E3 rroDUCTOS B
Después nos aparecera el cuadro de didlogo Mostrar tablay en él
deberemos indicar qué tablas queremos relacionar.

2. Seleccionar una de las tablas que pertenecen a la relacién haciendo
clic sobre ella, aparecerd dicha tabla remarcada. También puedes seleccionar varias a la vez
pulsando CTRL.

Hacer clic sobre el botén Agregar.

4. Repetir los dos pasos anteriores hasta anadir todas las tablas sobre las cuales queramos efectuar
relaciones.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

5. Hacer clic sobre el botén Cerrar.

Para crear la relacidn entre la tabla CLIENTE y FACTURA.

1. Seleccionar la clave principal Cod_Cliente de la tabla CLIENTE, pulsar el botdn izquierdo del mouse
y manteniéndolo pulsado arrastrar hasta la llave foranea N_Factura de la tabla FACTURA.
2. Soltar el botdn del ratdon. Aparece la siguiente pantallay activar Exigir integridad referencialy listo.

@ uenTEs PRODUCT Resscones x
Todos los objeto...® < u
o » [
|:‘.m.s A FACTURA
et
- Tean
m ot -
e Y — \
2 \
I mropucios \
Formulanios v o \
1
Moddicar relaciones B
Tatis o con Tabla o consuits
cuentes <leacrura <
e Cancetar
Cod_Cliente |~ Nombre_Cliente | ~
Tipo de combinacién..
= Creat nuevs..
) g imtegndsd reterencial e,
Tipo de relacién:  Una varios
<
Preparado

3 B - s 2 IEIEG & T Mol
.

Ahora para crear la relacion entre la tabla FACTURA y DETALLE_FACTURA.
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Seleccionar la clave principal N_Factura de la tabla FACTURA, pulsar el botén izquierdo del ratén

y manteniéndolo pulsado arrastrar
DETALLE_FACTURA.

hasta

la

llave foranea N_Factura de

la tabla

Soltar el botdn del ratén. Aparece la siguiente pantalla y activar Exigir integridad referencial.

Hen

o
Todos los ebjeto...® <

Tabias

Tabis <ot
FACTURA

N_Fecturs

Tatis o consues

© DeaLe cTuRA

TN _Facturs

%6

| =
2
(S)
S
=
=
=]
1S
o
(&)
£
>
[
2
o
]
1S
f—
L
£
<
(7]
o
w)
S
on
K=}
o
=
(&)
(3]
|_
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Al final deben quedar asi las tablas relacionadas: 97

n . ~
Todos los objeto...@ < | wmes (= o x
= 2 = (=]
abias % DETALLE FACTURA
T._;' P W Coo_petane_Facturs e
T OETALLE FACTURA %
B macruma S
T mooucros c
Formularios v 3
1S
o
(&)
£
>
o
2
(S}
[~
1S
f—
Rl
£
<
S
4]
Preparado wv
P Buscar \a
°
o
o
o
(3]
l—

Consulta el Material adicional para crear Relaciones en Access
=)

= (0 Youlube

Curso de Access 2016
6. Las relaciones

- Crear, modificar y eliminar relaciones

Curso de Microsoft Access 2016. 6. Las relaciones.

https://youtu.be/qqjiKjTPIVA



https://youtu.be/qqjjKjTPIVA
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Actividad 8. “Mapa conceptual, “todo cabe en una tabla” 98

Instrucciones: De manera individual, después de realizar la lectura y con apoyo de
diversas fuentes bibliogrdficas de tu seleccion, elabora un mapa conceptual, donde
utilices los siguientes conceptos:

Base de Datos Nivel fisico Registros
Sistema Manejador de BD Nivel de vistas ACCDB
Administrador de la BD Nivel l6gico Microsoft Access
Usuario Final Clave principal Relacién
Programador de aplicaciones Clave foranea

| =
2
(S)
S
=
=
=]
1S
o
(&)
£
>
[
2
o
]
1S
f—
L
£
<
(7]
o
w)
S
on
K=}
o
=
(&)
(3]
|_
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Lectura 8. Consultas en Access “é¢Qué quieres buscar?” 100

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura e identifica los conceptos mas importantes,

posteriormente completa la actividad 11 y la Practica 2.

1 Una consulta es una herramienta de analisis de la informacién, contenida en una base
de datos, que te permitira obtener los registros especificos de datos que atienden a
caracteristicas determinadas en la consulta. Por ejemplo, si se tiene una base de datos de alumnos con
sus Matriculas, nombre, edad, semestre, promedio y direccidn, puede ser de interés el promedio de los
estudiantes por semestre o si se tiene una tabla de clientes con los campos nombre, direccidn, teléfono,
se puede generar una consulta para saber cudntos clientes son de un lugar geografico especifico; en este
sentido, (Microsoft, s.f.) menciona que “las consultas son como las preguntas que se realizan para buscar
informacién relacionada, incluso muy especifica, en la base de datos”.
En cuanto a los tipos de consulta, son mucho los existentes, dependiendo de la informacién buscada en
la base de datos. De acuerdo con (Microsoft, s.f.) los principales tipos de consultas son:

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Este tipo de consulta recupera y muestra los datos de una o mas tablas, permitiendo realizar
Seleccion | calculos en los campos numéricos.
Esta consulta no modifica el contenido de las tablas que conforman la base de datos.

Accic Esta consulta se caracteriza por realizar modificaciones, como agregar, cambiar o eliminar
ccidn
datos, a las tablas que conforman la base de datos.

En la cinta de opciones de Microsoft Access para Microsoft 365 MSO se pueden encontrar ambos tipos de
consulta en la cinta de opciones Crear/Disefio de consulta:

Tipo de consulta: Tipo de consulta:
Tipo de consulta: Anexar Actualizar
Seleccionar Esta consulta agrega Esta consulta actualiza
Selecciona y muestra los registros a una los datos en una tabla
los registros de la base tabla existente. existente.

de datos \ :/
' = |E |’?—‘ = =| @)umén

Seleccionar| Crear Anexar Aduallzar General Ellmlnar

tabla Ig Definicion de datos

Tipo de gnsulta

Paso a través

Tipo de consulta: Eliminar

Tipo de consulta: Tipo de consulta: Tabla de
Crear tabla referencias cruzadas. Hace que la clonsulta borre Ia
Selecciona registros de Agrega datos a la tabla de informacion de la tabla
una base de datos y consulta con dos conjuntos eXiStent? cyando no hay
los guarda en una de valores. datos coque.ntes con el
nueva tabla. criterio.

A 4



COMO CREAR UNA CONSULTA DE SELECCION EN ACCESS

En la pestaia Crear de Microsoft Access existen 2 opciones para realizar la consulta.

— |
|

==
Al

consultas

Consultas

11

T

Asistente para Disefio de
consulta
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101

v’ Asistente para consulta: En Microsoft Access se pueden realizar consultas de seleccidén de una

manera sencilla e intuitiva, siguiendo los pasos indicados por el asistente de consulta, asi como

agregando los datos solicitados por este.

Se puede crear mediante el asistente: una consulta simple, una tabla de referencias cruzadas,

busqueda de coincidencias o busqueda de duplicados.

v Disefio de consulta: En esta opcidén se crea una consulta en blanco en la vista de disefio,

mostrando la opcidn agregar tablas y seleccionar los campos que vayan a formar parte de esta.

Pasos para crear una consulta utilizando el asistente para consulta

1. Enla pestafia crear, haga clic en Asistente para consultas.

2. En el cuadro de didlogo Nueva consulta, selecciona Asistente para consultas sencillas y Aceptar.

3. Selecciona en Tabla/consultas la tabla con la que vas a realizar la consulta.

Agregue los campos a consultar. Para cada campo, realiza los pasos mostrados en la siguiente imagen:

Para realizar la consulta de diferentes tablas, repite este proceso.

1) Selecciona la tabla o tablas a consultar

3) Selecciona el boton > para afiadir los campos a la

consulta.

nte para consultas sencillas

2) Elige los campos. Aqui se

muestran todos los campos
de la tabla.

Tablas/Consultas
Tabla: Clientes
Campos disponibles:
Codigo_cliente

Telefono_cliente >
Correo_cliente

;Qué campos desea incluir

Puede elegir en més d

Cancelar

la consulta?

a consulta o tabla

ampos seleccionados:

Finalizar

4) Selecciona
siguiente

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Nota: Si alguno de los campos seleccionados es de tipo numérico, el asistente le preguntara si desea que 1 02
la consulta devuelva detalles o datos de resumen.

Asistente para consultas sencillas

:Desea una consulta de detalle o resumen?

1 |aa .‘.‘é
e ) Detalle (muestra cada campo de cada registro) §
e OResumen 5

2 s
i £
<}
(&)
£
- — Para ver datos =
2 Tas s . G
3 |bb numericos resumldos, g

4 | cc

A e selecciona resumen y E
o
L
posteriormente clic en =
©
opciones de resumen. g
wvy
Lo
an
=]
Para visualizar 2
. 1)
todos los registros, ~

selecciona detalle y Cancelar < Atrés Einalizar

clic en siguiente.

Opciones de Resumen
El cuadro de didlogo Opciones de resumen, especifica los campos a resumir y una vez especificados
selecciona Aceptar.

Opcienes de resumen Suma: Muestra la suma de todos los
;Qué valores de resumen desea calcular? valores del campo.
Campo Suma Prom Min Max Cancelar Prom: Da el promedio de todos los
Impuestos E:} D D D
e SEREEE valores del campo.
Imports pendientedepago  [] [] [ [ Min: Da el valor mas bajo del campo.

Max: Muestra el valor mas alto del

campo

[] Contar registros en
Facturas
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4. Paraterminar la consulta, escribe el nombre y selecciona finalizar. 1 03

Asistente para consultas sencillas

#Qué titulo desea asignar a la consulta?

‘CLIENTE Consulta K

Esta es toda la informacidn que necesita el asistente para crear la consulta.

:Desea abrir la consulta o modificar el disefio de la consulta?

@:Agrir la consulta para ver informacian.

OMod\ficar el disefio de consulta,

Vs

Cancelar H < Atris || siguiente > H Finalizar ‘

Crear una consulta utilizando Diseio de consulta.
La opcidon Disefio de consulta crea, tanto consultas de seleccién, como consultas de acciéon. A
continuacion, se presenta la interfaz de la opcidn Seleccionar, para realizar una consulta de seleccién.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Agregar tablas,
: : muestra el

T o D g o listado delas

Muestra del lado

derecho la barra

Area de consulta

Agregar tablas, <+ donde se agregan
en este caso las las tablas a
correspondientes ) Cuadricula QBE, para agregar
alaBase de : ) los campos que conformardan

Natnc ahiarta

la consulta.

Campo: =
o Bot6n agregar
MAGSTrar ] tab|aS

_ritEric:

o

=  Campo: Nombre del campo a visualizar en la consulta.

= Tabla: Nombre de la tabla que se consultard. Se puede elegir una de las tablas agregadas a la
consulta.

=  Orden: Ordena los registros, de la consulta, de manera ascendente o descendente.

=  Mostrar: Si la casilla de verificacidén aparece desactivada el campo y sus registros no se mostraran




&=

COBATAB
RSO
“Edtucacion que gensra combia

en la consulta, aunque formen parte de esta.
= (Criterios: Sirve para especificar un criterio de busqueda. Un criterio de busqueda es una condicién 1 04
que deben cumplir los registros que se mostraran en la consulta. Por lo tanto, esta formado por
una condicién o varias condiciones unidas por los operadores Y(AND) y O(OR).
=  0: Esta opcidn se utiliza para combinar condiciones.

, Nota: Para que se puedan habilitar las consultas
debe existir una base datos abierta.

%
¥

Pasos para crear una consulta utilizando Disefio de consulta.
1. Enlacinta de opciones selecciona la pestaiia crear y elige Disefio de consulta.
2. Acontinuacion, elige la opcidn Seleccionar. Aparecera la interfaz de la opcion seleccionar mostrada
previamente.
3. En el panel derecho, en agregar tablas, arrastra las tablas hacia el lado izquierdo o Selecciona la
tabla y haz clic sobre el botdn Agregar. Repetir este proceso para agregar las tablas restantes.
4. Una vez agregadas las tablas, estas se muestran en el area de consulta, mostrado sus relaciones,

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

en caso estar relacionadas. El panel derecho se puede cerrar en caso de haber agregado todas las
tablas a la consulta.
5. Selecciona en la matriz QBE los campos que conformaran la consulta.

AICNIVO  INICIO  Lrear  UAtos externos  Herramientas de base de 0atos  Ayuda  LISeno ae consuita o~ iuue cesea nacerr

{ Avanzadas = I N
Ver N Avanzada

sistas Ponapapales L) Ordenar y filtrar Rl trces Buascar Formato da rexta

Factura Detalles

Tablas Relacionadas:

rlinnfnc' Fartiira Notallac Pradiirtnc

.-

Para agregar un campo realiza arguna de estas acciones:
A. Elige directamente en la lista desplegable de tablas y campo en la ’
cuadricula QBE. =

: | Codigo_cliente Nombre_cliente
lientes Clientes

B. Arrastra el campo deseado hacia la columna vacia en QBE.

<

C. Haciendo doble clic sobre el campo en la tabla.
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6. Paraver la consulta haz clic en el botdn ejecutar o haciendo doble clic en el nombre de la consulta. 1 05

Ejecutar

7. Para guardar la consulta haz clic derecho sobre la consulta, escribe el nombre de la consulta y
selecciona guardar o en el menu Archivo/Guardar.

Nota: No debe darse el mismo nombre de una tabla a una consulta.

@ Consu’ I
Guardar

[IX Cerrar

D Cerrar todo

Vista Disefio

SQL Vista SQL

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

E Vista Hoja de datos

Ejemplo guiado consultas de Seleccion “Mi tiendita”

1. Abre la base de datos que creaste en la lectura No.7 “Mi tiendita”.

2. Selecciona pestafia Crear/Consulta/Disefio de consulta. CLIENTES

3. En el panel derecho agregar tablas, se visualizan las tablas CLIENTES, % Cod_Cliente
DETALLE DE FACTURA, FACTURA Y PRODUCTOS arrastra la tabla e
CLIENTES hacia el area de consulta. N-Doc.Identidad

4. En la cuadricula QBE selecciona la tabla cliente y campos Cod_Cliente,
Nombre y Edad.

Campo: | Cod_Cliente Cod_Cliente Edad ~
Tabla: | CLIENTES CLIENTES CLIENTES
Orden:

Mostrar: s a a

Criterios:
o:
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5. En la pestafia Disefio de consulta selecciona el botén ejecutar consulta. Se deben mostrar
Cod_cliente, Nombre y Edad de todos los clientes registrados en la tabla.

Cod_Cliente ~ Nombre - Edad -
Maria Laura Mejia 25

2 Luis Jose Ventura 26 5

3 Jorge Alejandro 12 §

4 Carlos Alberto Perez Sanchez 40 é

5 Maria Hernandez de la Cruz 30 S

(s~}

6 Maria Hernandez de la Cruz 30 -

7 Luis Alberto Rojas Frias 28 -‘§

8 Juan Hernandez Alvarez 45 E

9 Leticia Ramirez Camacho 53 E

10 Rosa Maria Castellanos Juarez a4 =

o

* (Nuevo) 8

&

2

]

|—

6. Acontinuacidn, en la pestafia Inicio selecciona el botén ver vista de disefio para modificar la consulta.
@ Vista Disefio

7. Enla cuadricula QBE ubica el campo edad y en criterio escribe >=40 para que consulta muestre los

registros de clientes con edad de 40 afios o mayores.

|
Campo: |Cod_Cliente Nombre Edad
Tabla: |CLIENTES CLIENTES CLIENTES
Orden:
Mostrar: n n ﬂ
Criterios: = =40
ol
Cod_Cliente - Nombre - Edad -
ﬂ Carlos Alberto Perez Sanchez 40
8 Juan Hernandez Alvarez 45
9 Leticia Ramirez Camacho 53
10 Rosa Maria Castellanos Juarez 44
ki (Nuevo)

8. Guarda la consulta con el nombre Consulta_Cliente.
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9. Crea una nueva consulta de la tabla productos. 1 07
10. Selecciona pestafia Crear/Consulta/Disefio de consulta.

11. En el panel derecho agregar tablas, se visualizan las tablas CLIENTES, DETALLE DE FACTURA,
FACTURA Y PRODUCTOS arrastra la tabla PRODUCTOS hacia el drea de consulta.

12. En la cuadricula QBE selecciona la tabla productos y los campos Nombre y Precio.
13. En la columna del campo Precio, escribe el criterio >=500 y <=1000, para que se visualicen
Unicamente los productos con precios entre 500 y 1000 pesos.

14. Ejecuta la consulta.

15. Guarda la consulta con el nombre Consulta_Cliente.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Campo: |Nombre Precio
Tabla: | PRODUCTOS PRODUCTOS
Orden:
Mostrar: s @
Criterios: <=1000Y >=500

Cod Produc ~ Nombre - Precio ~
+ COMPUTADORA HP $8,500.00
- 1002 CALCULADORA $150.00
+ 1003 CELULAR $5,000.00
i 1004 BOCINA BT $800.00
+ 1005 MOUSE $350.00
2 1006 AURICULARES $800.00
+ 1007 MEMORIA USB $150.00
s 1008 CARGADOR HP $500.00
+ 1009 CARGADORH El $600.00

= 1010 LAPIZ OPTlCC’rN Nombre - Precio -

\ BOCINA BT $800.00

AURICULARES $800.00

CARGADORHP $500.00

CARGADOR HUAWEI $600.00

LAPIZ OPTICO $500.00
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Actividad 9. “Herramientas de consulta en Access”

109

Instrucciones: Después de realizar la lectura, identifica las herramientas de consulta,
escribe su nombre y describe su funcién.

Herramienta Funcidn

Ejecutar

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

3. —
£
4.
o (] ]
5 — A.-
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Propdsito: Realizar las consultas, pertinentes, para visualizar la informacién mas
relevante de la base de datos del proyecto “Mi tiendita”, usando Microsoft Access.

Conocimientos:
v' Consultas
v" Consultas de seleccidn.
Instrucciones: Siguiendo lo visto en la lectura y el ejemplo guiado, realiza una consulta de seleccién en
Microsoft Access para crear:
1. Unlistado de todos los clientes registrados mostrando Cddigo de cliente, nombre y edad.
La consulta de productos, que muestre los campos nombre del producto y precio.

2
3. Laconsulta de facturas teniendo en cuenta la fecha y el total.
4

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Para cada consulta utiliza los criterios de consulta que permitan obtener un andlisis de los datos;
por ejemplo, mostrar los clientes que se encuentren en un intervalo de edad especifico, los

productos de mayor o menor precio y las facturas de acuerdo con un periodo de tiempo.
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Instrumento de Evaluacion 1 1 1
LISTA DE COTEJO

Practica 1. Consulta en Microsoft Access “équé quieres buscar?”

Nombre de los estudiantes:

Producto: Disefio de consultas “mi tiendita”. Fecha
Materia: Periodo
Nombre del Docente: Firma del Docente

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

2 Disefian una consulta de clientes.
2 Disefian una consulta de productos.
2 Disefian una consulta de facturas.

Utilizan los criterios de busqueda en

1 cada una de las consultas.
Realizan las tres consultas
2 correspondientes a la base de datos del
proyecto “mi tiendita”.
. Entregan su trabajo en tiempo y forma.

CALIFICACION
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Lectura 9. Formularios e Informes en Access “Otra forma de ver los
datos”

Instrucciones: Analiza la siguiente lectura y resuelve la Actividad 12.

¢Qué son los formularios?

Los formularios son herramientas que se utilizan para crear o disefiar la interfaz de un sistema,
permitiendo ingresar informacion a la base de datos. De acuerdo con su funcién, permiten su edicidn y
modificacion de los datos, logrando trabajar de una forma mas facil y sencilla para el usuario.

A continuacién, se desglosa el Grupo formularios de la pestafia Crear de Microsoft Access.

ﬁ D Asistente para formularios
=

- . Navegacic’:n*
Farmulario Disefio del Farmulario

formulario en blanco Mas formularios =

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Formularios

Opciones disponibles para crear un formulario:

Formulario Crea un formulario nuevo que contiene todos los datos de la tabla
o consulta seleccionada, si la tabla tiene alguna relacidon esta

opcidn intentara adaptar una hoja de datos relacionados.

Disefio del formulario De la opcidn de ir insertando los objetos que quieras que aparezcan
en el formulario.

Formulario en blanco Abre la Vista Presentacion, y permite insertar los datos con arrastrar
la consulta o tabla.

Asistente para formularios Te guia paso a paso durante la creacion del formulario.

Navegacion Crea un formulario dedicado a la navegacién web.
Mas formularios Tiene otros tipos de formularios disponibles como cuadro de didlogo
modal.

Ahora que sabes qué es un formulario y las opciones para crearlo, se te guiara en la elaboracion de tu
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formulario a través del Asistente para formularios.

114

Asistente para formularios
Esta es la modalidad mas sencilla y dirigida de creacién de formularios. El asistente se inicia desde la ficha
Crear/Grupo Formularios/Asistente para formularios

m Inicio Crear Datos externos Herramientas de base de datos
e ‘j E j E@ @ el E 'j @Aiisteﬂte para formularios H ﬂAsiitente paainformes ) 9% Madulo
5 = = 5 i
Al = 4 = == i 3 ttiquetas

,j MNavegacion * ] - &‘ Madulo de clase
Elementos de | Tabla Disefio Listas Asistente para Disefio de | Formulario Disefio del Formulario nforme Disefio de Informe Matro

. . o
aplicacion ~ detabla SharePoint*  consultas  consulta formulario en blanco ) Més formularios informe en blanco 4 visual Basic
Plantillas Tablas Consultas Formularios Informes Matros y codigo

Asistente para formularios

Muestra el Asistente para formularios, que le
ayudara a crear formularios sendillos y
personalizables.

E cuenres

] DETALLE_ FACTURA

Inmediatamente aparecera el cuadro de didlogo de abajo. Haz clic en la “Tabla CLIENTES” para disefiar el

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

formulario e incluir los campos con los que se va a trabajar:

Asistente para formularios

£Qué campos desea induir en el formulario?

Puede elegir de mas de una consulta o tabla.

Tablas/Consultas

Tabla: DETALLE_FACTURA Eleccionados:
Tabla: FACTURA
Tabla: PRODUCTOS

Edad ==
M_Doc_Identidad

Cancelar Finalizar

Al elegir la “Tabla CLIENTES” iras seleccionando los campos con los que se van a trabajar, haciendo clic en
cada uno de ellos en la lista desplegable de “Campos seleccionados”, de tal manera que podras ver los

campos agregados en Campos disponibles y posteriormente haras clic en “Siguiente”.
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Tablas/Consultas
Tabla: CLIENTES

Campos disponibles:

MN_Doc_Identidad

Puede elegir de mas de una consulta o tabl

e

Cangeds selecdonados:

Asistente para formularios

£Qué campos desea induir en el formulario?

Cancelar

Asistente para formularios

Einalizar

Tablas/Consultas
Tabla: CLIENTES

Campos disponibles:

£

Campos seleccionados:

£Qué campos desea induir en el formulario?

Puede elegir de més de una consulta o tabla.

Cod_Cliente
Nombre

Edad
N_Doc_Identidad

Cancelar

Finalizar

TARASCO)
“EGCARIN Gue GeNera cambin
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Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Al hacer clic en “Siguiente” aparecera el cuadro de didlogo que te permitira elegir la organizacion de los

datos; por lo que en este caso haras clic en la opcidn “En columnas” y “Siguiente”. Asi tus datos se veran

en forma de columna, como una tabla tradicional.

Asistente para formularios

£0Qué distribucidn desea aplicar al formulario?

O Tabular
O Hoja de datos

O Justificado

Cancelar

< Atrds

Einalizar

El siguiente paso sera colocar un titulo al formulario, en este caso escribirds “FORMULARIO CLIENTES”,
debajo de la pregunta ¢Qué titulo deseas aplicar al formato?, para guardar el nombre del formulario

4

daras clic en “Finalizar”
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Asistente para formularios

£Qué titulo desea aplicar al formularia?

DATOS DE CLIENTES

Esta es toda la informacidn que necesita el asistentes para crear el formulario.

éDesea abrir el formulario o modificar el disefio del formulario?

(@) Abrir el formularic para ver o introducir informacidn.

OModiﬁmr el disefio del formulario.

Cancelar

< Atras SiEUEn e

Einalizar |

De esta manera aparecera la ventana del formulario de clientes que diseiaste:

=] DATOS DE CLIENTES "

DATOS DE CLIENTES

v|

Cod_Cliente

MNombre Maria Laura Mejia

Edad 25
N_Doc_ldentidad 25654545

Registro: M 1des P MK < sin filtra | [Busear

L C>
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Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Podemos a continuacién buscar datos,

reemplazar valores, modificarlos como si
estuviéramos en la vista Hoja de datos de una
tabla, desplazarnos a lo largo de la tabla
utilizando la barra de desplazamiento por los

registros.

| Registro: 14« 1deg  » w»

La vista disefio es la que nos permite definir el
formulario, en ella le indicamos a Access cdmo
debe presentar los datos del origen del
formulario, para ello nos servimos de ciertos
controles.

Trabajando con la vista disefio de formulario

El area de diseio consta de tres secciones:

» La seccion Encabezado de formulario, Se coloca lo que queremos que aparezca al principio del
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» La seccién Detalle, en ella apareceran los registros del origen del formulario, o varios registros o 1 1 7

uno sélo por pantalla segun el tipo de formulario. Aunque se visualicen varios registros en una

pantalla, debemos indicar en la seccién Detalle el disefio correspondiente a un sélo registro.

> La seccion Pie de formulario, en ella colocamos lo que queremos que aparezca al final del

formulario.

Podemos mostrar u ocultar el encabezado o el pie desde la opciéon Encabezado o Pie del formulario del

menu contextual de los mismos.

A continuacién, vamos a modificar el formulario de Clientes desde la pestafia o ficha “Diseno” que se

presenta a continuacion:

=

Ver

v

Vistas

El primer botdn que vemos esta localizado en el grupo
Vistas, y nos permite pasar de una vista a otra: vista
formulario, vista disefio y vista presentacion.

| n Colores ~

Temas Fuentes ~

Temas

En el grupo Temas encontrards herramientas para dar
un estilo homogéneo al formulario.

[ BBl Ac =21 (0] &, el B () ER
M\ EEOVE I ©EHE

SN Utilizar Asistentes para controles

% Controles ActiveX

En la parte central puedes ver el grupo Controles en el
que aparecen todos los tipos decontroles para que sea
mas comodo afadirlos en el drea de disefio. También
encontramos algunos elementos que podemos incluir
en el encabezado y pie de pagina.

| Subformulario en nueva ventana
==
= = 1 Ver cédigo
Agregarcampos  Hojade ~ Ordende
eistentes  propiedades tabulacion LI% Convertir macros del formulario a Visual Basic

Herramientas

En el grupo Herramientas podras encontrar el botdn
Agregar campos existentes entre otros, que hace
aparecer y desaparecer el cuadro Lista de campos en
el que aparecen todos los campos del origen de datos
para que sea mds comodo anadirlos en el area de
disefio.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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Con el botén hacemos aparecer y desaparecer el cuadro Propiedades del control
seleccionado. Hoja de 1 1 8

propiedades

Podemos realizar un disefio creativo y Ilamativo a nuestros formularios con la vista diseifio. Logrando
obtener una ventana como esta.

Cod_Cliente (Nuevo)
Nombre

Edad

N_Doc_ldentidad

| NUEVO | Guardar SALIR

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Donde Comprar no sale caro

Utilicemos algunos controles:

Para insertar nuestro logotipo utilizamos Insertar imagen\l grupo de herramientas o la herramienta

= | |

i Logotipo

logotipo\Encabezado y pie de pagina

Insertar
imagen ~

Para cambiar los colores de nuestro formulario, dar clic en cada seccién (Encabezado, pie de pagina,
detalle) y dar clic en la herramienta hoja de propiedades\grupo herramienta.

¥ | Hoja de propiedades X E||ge el color que

A || Tipo de seleccidn: Seccidn /desees para esa
EncabezadoDelFormulario ~ .z

seccion.

Formato Datos Eventos Otras  Todas

Visible S0 .
Alto 1.81cm
Color del fondo Texto 2, Mas claro 80%
Efecto especial Sin relieve
Alto automatico si
Autoextensible Mo
|| Autocomprimible Ma
=| Mostrar cuando Siempre
Mantener juntos Mo
Forzar nueva pagina Mingunao

Mueva fila 0 columna Minguno
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Para agregar los botones de accion utilizaremos el Asistente de botones para dar de Alta, Baja, Modificar
o Buscar registro y el Botdn de Cerrar formulario.

Se realiza de la siguiente manera:

119

1. Colocar el formulario en la vista disefio Vistas/vista disefio. Debera ampliar el formulario de tal

manera que haya espacio para colocar los botones de accion.

2. Ir a la pestafia Disefio/controles y selecciona Botén, y arrastra el boton hasta el formulario, se

genera el Asistente para botones de comando y prosigue como se indica:

Botdn Pasos Imagen
Nuevo se genera el Asistente para
botones de comando, selecciona
Asistente para botones de comando
Ia CategOI‘I'a operaCiones con ;Qué accién desea que ocurra cuando se haga clic en el botén?
Rengtro y |a ACClOn Agregar Existen diferentes acciones para cada categoria.
nuevo Registro, clic en siguiente categorfas: Agclones:
y selecciona un texto o una Ometaciant: con armatars Duphen regttn
. L, ., Operaciones con informes Eliminar registra
imagen para el boton de accion y " I veairo
clic en siguiente, coloca un
nombre al botén o puedes dejar
. . . Cancelar < Atras __sugmgnte> Finalizar
el sugerido por el asistente y clic
finalizar
Guardar | selecciona la categoria
. . Asistente para botones de comando
Operaciones con Registro y la
., . . ;Qué accidn desea que ocurra cuando se haga clic en el botdn?
Accion Guardar Registro, clic en
. . . Existen diferentes acciones para cada categoria.
siguiente y selecciona un texto o
) , Categorias: Acciones:
una imagen para el botén de Agregar nusvo registro
., . . . Deshacer registro
aCCIon y CIIC en SIgUIente’ COIoca Operaciones con informes [E]Iirz;narregg\s;ro
, Aplicacian
un nombre al botén o puedes Otras imarimir registro
dejar el sugerido por el asistente
y da clic finalizar.
Cancelar Atras Einalizar
Cerrar selecciona la categoria
Operaciones con Formulario y la
ACCIén Cerrar Formulario C|IC en &Qué accidn desea que ocurra cuando se haga diic en el botdn?
’
Siguiente y Selecciona un texto o Existen diferentes acciones para cada categoria.
una imagen para el botén de Cotegor: Feciones:
Navegacién de regis!_ms Abrir @rmu\ar\o )
accion y clic en siguiente, coloca egs A datos e o
Operaciones con informes
un nombre al botén 0 puedes Aplicacion Imprimir formulario actual
Otras Imprimir un formulario
dejar el sugerido por el asistente
y clic finalizar.
e Airts e

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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¢Qué son los informes?

120

Los informes muestran informacién de una tabla o consulta contenida en una base de datos, los datos
presentados en los informes de acuerdo con su funcién solo permiten visualizar o imprimir los datos. Una
de sus ventajas es que se puede agrupar mas facilmente la informacién.

Para crear un informe podemos utilizar las opciones del grupo Informes, en la pestafia Crear:

T | _I '_‘ Q Aszistente para informes
| I |

Etiquetas '

Infarme Disefio de Informe §
informe en blanco

Infarmes

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

= Informe consiste en crear automdaticamente un nuevo informe que contiene todos los datos de la
tabla o consulta seleccionada en el Panel de Navegacion. Si no tenemos ninguna tabla o consulta
seleccionada la opcién aparece deshabilitada.

= Disefio de informe abre un informe en blanco en la vista disefio y tenemos que ir incorporando los
distintos objetos que queremos aparezcan en él. Este método no se suele utilizar ya que en la
mayoria de los casos es mas comodo y rapido crear un auto informe o utilizar el asistente y después
sobre el resultado modificar el disefio para ajustar el informe a nuestras necesidades.

= Informe en blanco abre un informe en blanco en vista Presentacion.

= Asistente para informes utiliza un asistente que nos va guiando paso por paso en la creacidn del
informe.

= Ftiquetas utiliza un asistente que nos va guiando paso por paso en la creacidn del informe para
imprimir etiquetas a partir de los datos de una tabla o consulta. Si no tenemos ninguna tabla o
consulta seleccionada la opcion aparece deshabilitada.

A continuacién, vamos a crear un informe a partir de la tabla Clientes, para conocer todos los clientes

gue fueron dados de alta al sistema. Realiza lo siguiente:
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1. Ve alaficha Crear y seleccionar a asistente para informe. Aparece el siguiente cuadro de didlogo: 1 2 1
== @ j @Asistente para formularios E Q\Asistente para informes
=] E Mavegacion * =] E S| Etiquetas
ularia Disefio del Formulario . . nforme Disefic de  Informe
formulario en blanco E'I Mas formularios = infarme en blanco
£Qué campos desea induir en el infarme?
Puede elegir de més de una consulta o tabla. ;S
b
=2
Tablas/Consultas é
Tabla: CLIENTES e S
Campos disponibles: Campos seleccionados: —:‘
(=
- :g
<
Y e
MN_D i =
_Doc_Identidad S
= =
©
= °
o
3
g
Cancelar = AlrEs Einalizar 5
g
l—
2. Selecciona la tabla/consulta a la cual le disefiara el reporte o informe. Selecciona los campos de

la consulta que van a aparecer en tu informe, estos pueden ser todos o algunos campos. Posteriormente
presiona el botdn siguiente.

Asistente para informes

£Qué campos desea induir en el informe?

Puede elegir de mas de una consulta o tabla.

Tablas/Consultas
Tabla: CLIENTES “
Campos disponibles: Campos selecdonados:
Cod_Cliente
Mombre

==

=

o

Cancelar = Aires Einalizar
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3. Definimos el nivel de agrupamiento de nuestros datos para el informe. 1 22
Desea agregar algun nivel de

agrupamiento? Cod_Cliente, Nombre, N_Doc_Identidad

[ =

=)

G

[}

S

Nombre = g

MN_Doc_Identidad g

= o

o

* >

Prioridad S

G

¥ £

S

£

I

[J)

o

b

Cancelar < Atras Einalizar gn

S

o

o

|_

4, Este cuadro de didlogo sirve, para establecer el criterio de ordenacién de los datos. Una vez

establecido el orden, presiona el botdn siguiente.

Asistente para informes

£Qué criterios de ordenadidn desea utilizar para los registros?

Puede ordenar los registros hasta por cuatro campos, en orden
ascendente o descendente,

1 Ascendente

2 Ascendente
Nombre

3 N_Doc_Identidad

Cancelar < Atras Finalizar
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5. Continuamos con la distribucion del informe y la orientacidn de la hoja 1 23

Asistente para informes

£Qué distribucién desea aplicar al informe?

Distribucion Orientacion —;

() En columnas ® Vertical

() Horizontal

Ajustar el ancho del campo de forma gue quepan todos los
CAMpos en una pagina.

Cancelar < Atrds Finalizar

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

6. Aplica el titulo del informe, que este caso sera “Informe de clientes”; activa la casilla vista previa del
informe. Presiona Finalizar

Asistente para informes

£Qué titulo desea aplicar al informe?

INFORME CLIENTES

Esta es toda la informacisn que necesita el asistente para crear el informe.,

iDesea una vista previa del informe o modificar su disefio?

(W) Vista previa del informe.,
OModiﬁar el disefio del informe.

Cancelar < Atrds Siguiente =
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En la ficha Vista preliminar, también llamada vista disefio de impresion, puedes seleccionarlas opciones
para dar formato a tu informe, tal como si fuese un documento del procesador de textos. Una vez que

Aparece la Vista previa del Informe 1 24
Todos los objetos de Acc.. @ « | -] INFORME CLIENTES |
Buscar... e
Tablas &
Tobhe INFORME CLIENTES
E5 DETALLE_FACTURA
EH FacTURA Cod_Cliente Nombre N_Doc_ldentidad
£ propucTOS 1 Maria Laura Mejia 25654545 [
: 2 2
b darios 3 2 Luis Jose Ventura 65465655 S
ES] FORMULARIO CLIENTES S
Informes = 3 Jorge Alejandro 356689587 -]
=1
il INFORME CLIENTES 4 Luis Magana Méndez 12344567 e
o
5 Abel Torres Ventura 12345678 o
©
& Patricia Ulloa Morales 7869345 —
7 Patricia Torres Cruz 2387698 %
8 Lorena Garcia Villalobos 366774888 é
f—
jueves, 18 de mayo de 2023 Pagina 1 de 1 K=
[
=
[}
o
w)
S
on
K=}
o
o
o
(3]
|_

termines, presiona el botdn cerrar vista disefio de impresion.

LXleRNe]  VISTA PRELIMINAR Bei
! M - [E]E] , (i r|
= ID Mostrar mérgenes D é‘# DD S5l q ol " 5 a
Imprimir | Tamafio MArgenes [ \mprimir solo los datos  Vemtical Horizontal Columnas Configurar  Zoom  Uma | Dos  Mas  Actualizar Excel Archive PDF  Enviarporcorrea Mas Cerrar vista pre
- N pagina - |pagina paginas paginas~  todo deteto 0XPS  electiénico - de impresié
Imprimir Tamafio de pagina Disefio de pagina Zoom Datos Cerrar vista previa de

Desde la vista disefio de informe, puedes hacer las modificaciones pertinentes, asi como hiciste las
modificaciones a los formularios.

Tu imaginacidn y creatividad son el limite para que tu sistema quede genial y el disefio de losinformes
sea agradable. iBUENA SUERTE!
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Actividad 10. Tabla “Encontrando sus diferencias”

n que.

@
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gen

Instrucciones: En binas o de forma individual, elabora un cuadro comparativo sobre las
caracteristicas principales que tiene un formulario y un informe, tomando en cuenta la

lectura 9.
CARACTERISTICAS FORMULARIOS INFORMES
Definicidn
Funcién

Botones que se utilizan para
su creacion

@ j @Asistenteparaformularios
2= B

] Navegacion *
Formulario Disefio del Formulario ) ]
formulario en blanco %Masformularlos v

Formularios

J ﬂAsistente para informes

3 Hiquetas

O
&

Informe Disefio de Informe
informe  en blanco

Infrmes

Ejemplo (Imagen)

oo cambia”

D
—
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Practica 2. Formularios e Informes en Access “Otra forma de ver los datos”

> -~ Propdsito: Facilitar el ingreso y la manipulacién de los datos o informacién por medio de
Q\( @ pantallas y reportes creativos (formularios e informes) para nuestro usuario final o
“ responsable del sistema de gestidn informatico de un negocio local. Al finalizar,
entrega el Archivo a tu Docente para su Evaluacion y retroalimentacion.
Conocimientos:

v" Formularios v Asistente para formularios y/o informes

v' Informes v’ Vista disefio

Formularios e Informes

Instrucciones: En equipos colaborativos y con el apoyo de la lectura 9. Realiza un formulario y un informe

asignado por tu Docente, acorde a tus tablas creadas en Microsoft Access.

=
, Recordatorio: La vista Formulario permite introducir los datos una vez finalizada la tabla.

b

Desarrollo del formulario:

. @Asistente para formularios
Crea los formularios con ayuda del

Cambia a Vista Disefio teniendo seleccionado uno de los formularios creado, para Modificarlos y/o
personalizarlos con las herramientas de control de manera que se vea atractivo.
a. Agregar un logo de tu sistema.
b. Agregar botones de accidn (Consulta, alta, modificar, eliminar registros, entre otros que
consideres necesarios.).
3. Guarda los cambios generados en la vista disefio de tu formulario.

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

D
—
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Desarrollo del informe: 1 27

t_l;*:»Asistente para informes
Crea los formularios con ayuda del .
Cambia a Vista Disefio teniendo seleccionado uno de los informes creados, para Modificarlos y/o
personalizarlos con las herramientas de control de manera que se vea atractivo.

3. Guarda los cambios generados en la vista disefio de tu informe.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Curso de Access - Capitulo 2, Crear Informes

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



https://www.youtube.com/watch?v=bnF0Rl0OUwc
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Instrumento de Evaluacion 1 28

LISTA DE COTEJO

’

Practica 2. Formularios e informes en Access “Otra forma de ver los Datos’

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s)
Producto: FORMULARIO Fecha

Materia: Periodo

Nombre del Docente Firma del Docente

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

1 Trabaja con sus compafieros deforma
colaborativa.

5 Realiza un formulario del sistema de
gestidn de Informacidn

5 Incluye alguna imagen dentro del
formulario

5 Coloca los botones de accidon de manera
correcta en el formulario.

5 Muestra creatividad en la elaboracion
del disefio del formulario.

1 Entrega en tiempo y forma

CALIFICACION
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Instrumento de Evaluacion 1 29

LISTA DE COTEJO

’

Practica 2. Formularios e informes en Access “Otra forma de ver los Datos’

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s)
Producto: INFORME Fecha

Materia: Periodo

Nombre del Docente Firma del Docente

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

5 Trabaja con sus compafieros deforma
colaborativa.
5 Realiza un informe del sistema de
gestidn de Informacidn
5 Muestra creatividad en la elaboracion
del disefio del informe.
5 Coloca los botones de accion de
manera correcta en el informe.
2 Entrega en tiempo y forma
CALIFICACION
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Proposito del Submaédulo

Plantea soluciones criticas y responsables mediante la metodologia de desarrollo de software para
demostrar eficiencia en el manejo de base de datos y software de programacion de alto nivel, que
sean aplicables a necesidades de una empresa o institucion para el tratamiento de informacion.

Aprendizajes Esperados

e Plantea el uso de diagramas de flujo y algoritmos. fomentando su desarrollo creativo. Para

solucionar problemas cotidianos de su contexto.
e Explica los lenguajes de programacion y sus metodologias de forma consciente. asertiva y
empatica, en la resolucidn de problemas del ambito académico y laboral.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

e Propone la creacidn de cddigos con instrucciones secuenciales. Condicionales y/o repetitivas,
asumiendo la frustracidn como parte del proceso de aprendizaje, en la soluciédn de problemas
de su entorno.

Competencias
Genéricas Profesionales

e (CG5.2 Ordena informacion de acuerdo a
categorias, jerarquias y relaciones.

e (G5.6 Utiliza las tecnologias de la | CPBTIC5 Propone el disefio de sistemas de
informacién 'y comunicacion  para | informacidn, a partir del andlisis de las necesidades
procesar e interpretar informacién de los usuarios, permitiendo la solucién de

e (G8.1 Propone maneras de solucionar un | problemas de manera responsable e innovadora
problema o desarrollar un proyecto en | en diferentes contextos.
equipo, definiendo un curso de accion
con pasos especificos
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DOSIFICACION PROGRAMATICA
Capacitacion: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
Modulo lll: Desarrollo de sistemas
Submadulo II: Programacion Clave: B5PO

S
g
E
£
S
Semestre: 5to. Turno: Matutino/ Vespertino Periodo: 2023 — 2024A <
Tiempo <
Submédulo  Momento X - Conocimientos Semana  Fecha inicio Observaciones E
(minutos) S
[
Encuadre del médulo s
Evaluacién diagnéstica S
Logica de programacion: §
Algoritm 9al13 de e
Apertura | 350 * Algoritmos 8 S
e Diagrama de octubre &
flujo
e Pseudocddigo
e Decisiones
e Ciclos
Lenguajes de 162l 20
o 350 guiajes 9 de
a programa.mon octubre
'2 e Tiposde
\o .
2 lenguajes
[}
g e Metodologia de
‘é" programacion ,
o v" Estructurado 7
° v' Orientado a “
2 objetos 23al27 | \
= Desarrollo| 350 . 10 de
o Actividad construye-T
S o octubre
a Leccion 4
“Decisiones COoNSTRUYEN
y
emociones”
Programacion utilizando
un lenguaje de alto
nivel. 30de ‘
350 e Entorno de 11 octubreal |1y 2 de noviembre
desarrollo 3 deb festivo
noviembre
e Variables
e Operadores

A



Tiempo
(minutos)

Submaédulo Momento Conocimientos Semana  Fecha inicio Observaciones

e Constantes
e Palabras
reservadas

e Sentencia de

decision 6 al 10 de

a @\
350 e  Estructuras 12 noviembre ‘{ ]

B
,

e Condicion

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

13al17
350 e Repeticidn 13 de
noviembre
20 al 24 .
350 e Listas 14 de 20 de noviembre
. festivo
noviembre
27 de
350 e Listas 15 noviembre
al1de
diciembre
> \
Cierre 350 Situacidn didactica 16 . ? 8 de AU
diciembre \ ]
350 Semana de 11al15 |Semanade
reforzamiento 17 de reforzamiento

académico diciembre | académico




Submddulo2 Programacion

Encuadre Submaddulo 2

@
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Elemento para evaluar Puntaje

o L1- Actividad 1. Mi tabla de algoritmos. 7.5
g‘ " L2- Actividad 2. Mis primeros algoritmos 7.5
% L3 - Actividad 3. Crucigramas “Lenguajes de Programacion” 7.5
< L4- Actividad 4: Mapa conceptual de “Metodologias de Programacion” 7.5
Total 30

L5- Practica 1. Mi primer programa. 10

§ L6 - Practica 2. En busca del cédigo. 10
§ L7 -Practica 3 Calculadora de comisiones. 10
* L8 - Practica 4 Manipulacion de listas. 10
Total 40

SD2 “un genio para el ingenio” 20
L3 -CONSTRUYE-T 10
Total 100

)
—
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Titulo:

Contexto:

Propdsito

Conflicto
cognitivo

Producto
esperado

e

Situacion Didactica

“Un genio para el ingenio”

En la actualidad el uso e interaccién con las aplicaciones de los dispositivos
moviles ha marcado una era en la cual las empresas y los individuos buscan
automatizar sus tareas o procesos con la mayor eficiencia y rapidez posible
para facilitar la vida de quienes utilizan estas tecnologias. Por tal motivo la
programacion juega un papel sumamente importante en el desarrollo de
estas soluciones innovadoras.

Diana es una alumna que estudia el 5to semestre de Bachillerato y cursa la
capacitacién de TIC, ha visto la importancia de automatizar procesos para
agilizar el trabajo y quiere apoyar a su abuelo, quien tiene un local donde
vende sus productos de manera fisica y tiene contratados a varios
promotores de venta, pero el dia de paga le resulta dificil el calcular sus
comisiones, bonos y salario final, por lo que la nieta le explicé que ella en el
submaddulo 2 Programacién, el maestro de la capacitacion les habia dicho que
verian el lenguaje de programacion Phyton para el desarrollo de aplicaciones,
por lo que platico la problematica de su abuelo al Docente de capacitacion y
se obtuvo la idea de generar un proyecto con los alumnos de la capacitacion
para elaborar un programa que ayude a pagar de manera facil y exacta los
salarios a los empleados por la labor realizada en un periodo de tiempo
dentro de la empresa.

Elaborar en equipo de 5 integrantes un sistema para calcular el salario a pagar
de un trabajador en el lenguaje Python aplicando condiciones, estructuras
repetitivas, listas e instrucciones propios del lenguaje de programacién para
automatizar el proceso de pago de la microempresa y socializarlo en el aula.

¢Sabes como se crean los programas que se utilizan en tu computadora o tu
celular?

éConoces a alguien que trabaje desarrollando aplicaciones y que tan
remunerada es esta actividad?

¢Qué tan importante es aplicar una metodologia para realizar una actividad?
¢Qué herramientas de software debemos conocer para poder desarrollar
otras aplicaciones?

Programa de célculo de salario en el lenguaje Python.

@
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é¢Como soluciono la Situacion Didactica?

“Disenando en mi comunidad”

y

b

‘<4 iManos a la obral!

Elabora tu algeritmo.

Dentro del algoritmo elabora un menu
(usando switch) que realice lo siguiente:
1.Agregar vendedor y su pago total.
2.Mostrar pagos semanales de los
vendedores.
3.Eliminar vendedor y su pago semanal.

Datos de entrada:
* numero de vendedores.

+ venta semanal.
Calculos:

+ calcular comision del 12% de su venta
semanal.
+ Sumar al salario base ($500) Ila
comision del 12%
Datos de salida:
* numero de vendedor y pago semanal.

Codifit;c. ;r;.Python

Teniendo tu algoritmo, codifica las
instrucciones siguiendo las sintaxis
correspondiente empleado las
siguientes estructuras de control:

o If.

+ While.

+ For, etc.

Entrega de manera digital o impresa.

Analiza para resolver:

[Prdctica 4 Manipu|clcién de |istc15)

Calcular las comisiones de ventas de “n”
numeros de trabajadores, en donde los
vendedores reciben $500 por semana,
mas el 12% de sus ventas brutas durante
esa semana.

Por ejemplo, un vendedor vende $3,500
de mercancia en una semana, recibe
$500 (salario base) + $420 (12% de la
venta) cobrando un total de $920.

‘l\.

&

Elabora tu diagrama de flujo.

Teniendo tu algoritmo, elabora el
correspondiente diagrama de flujo.
puedes utilizar un programa de disefio
como:

+ Flowdia

+ Raptor

« PSelnt, entre otros.

Elabora un documento que contenga los
siguientes elementos:
Portada.
Propésito de la situacion didactica.
Algoritmo.
Diagrama de flujo.
Cadigo fuente con sus
correspondientes comentarios.
Capturas de pantalla de la ejecucién
del programa.
Conclusiones de lo aprendido.

@ —
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Evaluacion Diagnostica Submodulo 2

Submédulo Il. Programacién.

NOMBRE: GRUPO:

INSTRUCCIONES. Subraya la respuesta que consideres correcta a cada interrogante.

1. ¢Cual es el proceso por medio del cual se disefia, codifica, limpia y protege el cédigo fuente de
programas computacionales?

a) Base de datos
b) Programacion

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

c) Software
d) Diagrama de bloques

2. éQué es un algoritmo?

a) Esuna secuencia de instrucciones que representan un modelo de solucidn para
determinado tipo de problemas.

b) Es la representacién grafica.
c) Esta escrito en lenguaje normal
d) Eslarepresentacién de tablas

3. ¢(Tipo de algoritmo que en sus pasos o instrucciones no se realizan cdlculosnuméricos?
a) Algoritmo literario
b) Algoritmo cualitativo
c) Algoritmo cuantitativo
d) Algoritmo estructural

4. Es larepresentacion grafica de un algoritmo
a) Pseudocddigo
b) Lenguaje natural
c) Diagrama de flujo
d) Diagrama Nassi-Sheneiderman

5. Es el entorno usado para estructurar, planear y controlar el procesode desarrollo en sistemas:
a) Metodologia para el desarrollo de software

b) Definicién de necesidades

¢) Analisis

d) Disefo
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6. Elige. éCual es la etapa en donde se obtienen los requisitos para el desarrollodel software?
a) Metodologia para el desarrollo de software
b) Definicién de necesidades
c) Analisis
d) Disefno

7. éCudl es la etapa en donde es fundamental que, a través de una coleccidonde requerimientos
funcionales y no funcionales, el desarrollador o desarrolladores comprendan completamente la
naturaleza de los programas quedeben construirse para desarrollar la aplicacion, la funcidn
requerida, comportamiento, rendimiento e interconexién?

a) Andlisis
b) Disefio

c) Definicion de necesidades

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

d) Metodologia para el desarrollo de software

8. Es el conjunto de herramientas que permiten al programador desarrollar programas de
informatica, usando diferentes alternativas de una manera practica.

a) Lenguaje de programacion
b) Algoritmo

c) Software de programacion
d) Loégica de programacion

9. Es un sistema estructurado de comunicacién que nos permite comunicarnos, ya sea, a través de
palabras, signos, sonidos o gestos con una computadora.

a) Loégica de programacion
b) Lenguaje de programacién
c) Software de programacion
d) Pseudocddigo

10.Proceso por el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila(de ser necesario) y se
mantiene el cddigo fuente.

a) Programacion

b) Pseudocddigo

c) Programacion estructurada

d) Programacion orientada a objetos

11.Es un paradigma de programacion basado en utilizar funcioneso subrutinas, y Unicamente tres
estructuras de control.

a) Programacion

b) Pseudocédigo
c) Programacion estructurada
d) Programacion orientada a objetos

®
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12.Es un paradigma de programacién que usa objetos en sus interacciones, para disefar
aplicaciones y programas informaticos. Estd basadaen varias técnicas, incluyendo herencia,

cohesidn, abstraccion, polimorfismo, acoplamiento y encapsulamiento.

13.En programacion, permiten modificar el flujo de ejecucidn de lasinstrucciones de un programa.

a)
b)
c)
d)

Programacion orientada a objetos.
Programacion

Programacion estructurada
Pseudocddigo

Estructura secuencial
Estructuras de control
Estructura selectiva
Estructura ciclica

14.Serie de acciones a ser ejecutadas enforma consecutiva.

a)
b)
c)
d)

Estructuras de control
Estructura selectiva
Estructura ciclica
Estructura secuencial

15.Permiten repetir la ejecucion de una accidon o un grupo deacciones un nimero
determinado de veces o indeterminado.

a)
b)
c)
d)

Estructura selectiva
Estructura ciclica
Estructura secuencial
Estructura de control

@ —
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Lectura 1: Logica de programacion

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente lectura, subrayando los conceptos
principales.

‘E‘ ¢Qué es la logica de programacion?

Si queremos entender que es la Légica de programacién, debemos de iniciar analizado dos
conceptos fundamentales que la componen: légica y programacion. Iniciaremos definiendo a la
légica como el razonamiento de una secuencia de ideas o hechos llevados a cabo de forma
coherente y sin contradiccidn, en cuanto a la programacion la podemos definir como el desarrollo
o creacidn de programas, software, sistemas o aplicaciones que tienen un determinado fin y que
para ello hace el uso de uno o varios lenguajes de programacion.

Tomando en cuenta lo anterior podemos decir que la "Légica de Programacion” es la organizacion
coherente de las instrucciones de un programa para que su fin sea logrado. Es la base fundamental
de un programa por lo que la informacidn proporcionada deber ser clara y organizada ya que seran
las instrucciones interpretadas por la computadora o el ordenador.

Asi, cualquier persona que desee construir una programacion que dé solucion a cierta problematica,
debe tener en cuenta lo siguiente:

e Construir El QUE; que son las acciones a realizar para resolver el problema. Esta tarea es previa
a toda actividad de programacion.

e Definir E| COMO; que son las instrucciones escritas en cédigo para que se realicen las acciones
determinadas en el QUE.

No es lo mismo Programacion y Légica de Programacidn ya que la primera hace referencia a la
técnica instruccional en un determinado lenguaje para que un ordenador logre efectuar una tarea.
Y la segunda, hace referencia a las técnicas, conceptos y manera en la que se organizan para lograr
la solucidn a una problematica a través de la implementacién en un ordenador. (EcuRed, 2022).

Si se desea ser un buen programador, se debe poner en préctica la Ldgica de Programacion y en
ésta se desarrollan Algoritmos los cuales usan para su construccidn una serie de elementos que
ayudan a su desarrollo y que debes de comprender su funcién para su uso adecuados, estos son:
Instrucciones

Datos.

Variables.

Constantes.

Operadores.

YVVVYVYYVYV

1.1. Algoritmo.

Es un conjunto ordenado y finito de pasos o instrucciones que se encuentran perfectamente
definidas de forma simple y por medio de la cuales podemos encontrar o dar solucién a un
problema. Tienen en su estado inicial una entrada (datos) que son transformados siguiendo los
sucesivos pasos indicados (proceso) que nos daran un resultado en su estado final obteniendo asi

7

f una solucion (salida).

A

@ —
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Clasificacion de los algoritmos:

Algoritmo Cualitativo: Es aquel algoritmo en cuya resolucién no intervienen calculos
numéricos, sino secuencias logicas y/o formales.

Algoritmo Cuantitativo: Es aquel algoritmo que para la implementacidon de su solucidn
utiliza calculos numéricos en la definicién de sus pasos.

Caracteristicas de los algoritmos:

Si queremos desarrollar un buen algoritmo debemos tomar en cuenta que debe cumplir con

las siguientes caracteristicas:

>
>
>

Y V V

Secuenciales. Operan en una secuencia de pasos para ser procesados uno a la vez.
Precisos. No pueden ser ambiguos o subjetivos deben ser claros en sus instrucciones.
Ordenados. Deben de respetar una secuencia precisa y exacta para que al seguirlos tengan
sentido y se resuelvan un problema.

Finitos. Deben tener una cantidad finita de pasos; iniciar y terminar en algin momento.
Concretos. Debe de dar un resultado en base a las funciones que fue disefiado.

Definidos. Es decir, si se repite tantas veces como se requiera, este debe arrojar el mismo
resultado.

Existen diversas formas de representar un Algoritmo, a continuacién, te describimos cada una de

ellas:

a)

b)

c)

Texto Narrativo: Permite observar un procedimiento desde las siguientes etapas: Inicio,
proceso y salida de la informacidon de manera simple.

Diagramas de Flujo: Es la representacion gréfica de un algoritmo en la cual se emplean
diferentes simbolos para los cuales se describen las acciones a ejecutar; todos ellos estan
conectados entre si mediante lineas siguiendo un orden. La forma de representarlos ayuda
a solucionar y estructurar un problema.

Pseudocodigo: Se trata de la descripcién de un algoritmo informatico de programacion de
alto nivel compacto e informal. Este utiliza las convenciones estructurales de un lenguaje
de programacién verdadero pero que a su vez es independiente de cualquiera de ellos.

1.2. Diagrama de flujo.

Hacen uso de una serie simbolos que permiten decir lo mismo que en el lenguaje natural, de una
forma grafica y mas entendible. Estos simbolos se conectan entre si a través de flechas y lineas que
marcan la direccion del flujo y establecen el recorrido del proceso.

Sugerencias para la creacion de Diagramas de Flujo

1.
2.

Los Diagramas de flujo deben escribirse de arriba hacia abajo, y/o de izquierda a derecha.
Los simbolos se unen con lineas, las cuales tienen en la punta una flecha que indica la
direccion en la que fluye la informacion en los procesos, se deben de utilizar solamente
lineas de flujo horizontal o verticales (hunca diagonales).

Se debe evitar el cruce de lineas, para lo cual se quisiera separar el flujo del diagrama a un
sitio distinto, se pudiera realizar utilizando los conectores. Se debe tener en cuenta que solo
se van a utilizar conectores cuando sea estrictamente necesario.

A
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4. No deben quedar lineas de flujo sin conectar 1 43
5. Todo texto escrito dentro de un simbolo debe ser legible, preciso, evitando el uso de muchas
palabras.

6. Todos los simbolos pueden tener mds de una linea de entrada, a excepcién del simbolo final.
7. Solo los simbolos de decisiéon pueden y deben tener mds de una linea de flujo de salida

Simbologia empleada en la elaboracién de los Diagramas de flujo:

- r - r ]

Se utiliza para representar el inicio o fin de un proceso o

Inicio/Final programa.

Se utiliza para representar la introduccidn de datos por medio

Entrada/Salida de periféricos.

Representar cualquier tipo de operacion que pueda originar

Proceso - cambios de valor, formato o posicion de la informacion
almacenada en memoria, aritméticas, de transformaciones,

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Se usa para representar la salida de datos por impresora,

D men .
ocumento pero en ocasiones es usado para mostrar datos o resultados.

Se utiliza para indicar operaciones légicas o de

Decision comparacion entre datos.

Se utiliza para enlazar dos partes cualesquiera de un diagrama a
Conector en , .
. través de un conector en la salida y otro conector en la entrada.
pagina i L . . .

Se refiere a la conexién en la misma pagina del diagrama.

Se utiliza para enlazar dos partes cualesquiera de un diagrama

Conector fuera . .
a través de un conector en la salida y otro conector en la
de pagina . - . .

pag entrada. Se refiere en distinta pdagina del diagrama.

Indica el sentido de la ejecucidn de las operaciones.
Linea de flujo —_—

Tabla 1 Simbolos utilizados en la elaboraciéon de diagramas de flujo.

1.3. Pseudocdédigo.

Es una técnica de representacion de algoritmos que sirve para escribir programas de computadora
en lenguaje natural de tal manera que se facilite la comprension, prueba y posterior codificacién en
un lenguaje de programacion especifico haciendo uso de estructuras basicas de control: las
secuenciales, las selectivas y las iterativas. (Gomez, 2021).
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Ejemplo: Representacion de las tres formas de un algoritmo que lee dos nimeros y da el resultado
de la suma de ellos.

Pasos Texto Narrativo Diagrama de flujo Pseudocodigo
1 Inicio ? Inicio
2 Introducir los datos de Ay B - Leer A, B

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

!
!

5 Fin Fin
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https://youtu.be/as1opL254NA
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Actividad 1. “Mi tabla de algoritmos” 146

Instrucciones: Después de haber analizado la lectura sobre la légica de
programacion, elabora una tabla donde representes las tres formas de un
algoritmo que lea tres calificaciones de un alumno y calcule el promedio.

Texto Narrativo Diagrama de flujo Pseudocodigo

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
la-Tformacion y G d
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Instrumento de Evaluacion
LISTA DE COTEJO
Actividad 1 “Mi tabla de Algoritmo”

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s):
Producto: Tabla de Algoritmos Fecha:

Materia: Periodo:

Nombre del Docente: Firma del Docente:

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

2 Resuelve correctamente el algoritmo en
texto narrativo

2 Resuelve correctamente el algoritmo en
Pseudocddigo

2 Emplea en forma correcta los simbolos en
el Diagrama de flujo

2 Representa las tres formas solicitadas en
la actividad.

1 Expresa claramente las instrucciones en

cada uno de los algoritmos

1 Entrega en tiempo y forma.

CALIFICACION
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Lectura 2: Decisiones y ciclos

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura, marca las ideas principales, que te
ayudaran a resolver la actividad No. 2 Decisiones y ciclos.

La programacion estructurada surge a finales de los afios 70 para hacer eficiente
y facil la realizaciéon y comprensidon de los programas. Esta fue propuesta por
Bohm-Jacopini y demuestra que todos los programas independientemente del lenguaje que usen
para su realizacidn pueden escribirse usando solo tres estructuras de control:

Secuencia Seleccidén o condicional Iteracion (ciclo o bucle)

\"4 F

J

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Imagen 1 Estructuras de control. Fuente: https://www.edix.com/es/wp-conte 1

e Secuencia. Indica que las instrucciones del cédigo se leeran de principio a fin una tras otra
desde la primera linea de cddigo hasta la ultima, sin excepcidn.

e Seleccién o condicional. Realizan una pregunta evaluando una condicidn que retorna en
verdadero o falso para seleccionar la siguiente instruccién a realizar.

e lteracién o repeticién. Indican la repeticidn de una o varias instrucciones segln cierta
condicidn.

En programacion estructurada el problema se divide en un niumero de subproblemas, que deben
ser mas sencillos que el original. En un programa podemos hacer uso de varios elementos que
permiten el control del flujo en los programas los cuales mencionamos a continuacion:

a) Identificador: Es el nombre o etiqueta que se les asigna a las variables, constantes, funciones,
procedimientos y al algoritmo; esto con el fin de identificar claramente cada uno de estos
elementos. Ejemplo: volumen, masa, kilogramo, peso.

b) Variable: Es un espacio reservado en la memoria en donde se puede almacenar un valor que
puede cambiar a lo largo de la ejecucion de un programa. Si se desea dar un valor inicial a la
variable, éste se coloca a continuacién con el simbolo del "=". Ejemplo: x=1.

Constante: Es un numero o caracter, establecido o asignado como valor que no se modifica
durante la ejecucion de un programa. Por ejemplo: el valor de Pi.

A



g)

i)

Operadores: Son elementos que indican las operaciones aritméticas a realizar sobre variables
0 a otros objetos en una expresion. Ejemplo: (), *, /, +, -.

Operadores de igualdad: Se utilizan para probar la validez de la relacion especificada: ==(es
igual que), ! = (no es igual que).

Operadores de relacion: Se utiliza para probar la validez de la relacién: >(mayor que) , < (menor
que), > (mayor o igual que), < (menor o igual que).

Contador: En un algoritmo una variable de este tipo se encarga de contabilizar el nimero de
repeticiones, eventos, accesos, etc., se puede declarar de las siguientes formas:

Contador =Contador + constante cuando se desea incrementar o aumentar, o como
Contador = Contador - constante cuando se desea decrementar o disminuir, lo cual siempre
hara de forma constante.

Acumulador: Esta variable se encarga de acumular distintas cantidades e ir guardando o
almacenando el total. Generalmente se declara de la siguiente forma:

Acumulador = Acumulador + variable si queremos incrementarlo o
Acumulador = Acumulador - variable si se desea decrementarlo.

Una recomendacién muy importante para el uso del contador y el acumulador es que antes
de usarlos se le asignen valores iniciales en el algoritmo segun el propdsito con los que seran
utilizados.

Operadores de Asignacion: se utiliza para escribir programas mas rapidos, y una forma
abreviada de realizarlos es de la siguiente forma:

Suponga que c=3, d=5, e=4, =6, g=12

Operador de || Expresion Explicacion Valor de la
Asignacion Expresion

+= c+=7 c=c+3 c=10

-= d-= d=d-4 d=1

*_ e *= e=e*5 e=20

/= f/=3 f=1/3 f=2

Derivado de lo anterior en este apartado estudiaremos dos de estas estructuras: la seleccién o
condicional (decisiones) y la iteracidn o repeticion (ciclos).
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“Hoy decidi viajar a la escuela en taxi”. Esta decisién implica que tendrds que gastar un poco mas a
diferencia si tomas el bus u otro medio de transporte, pero también obtienes un beneficio, llegar mas
rapido a la escuela, pero tal vez lo que te orill6é a tomar el taxi, es que ya se te hacia tarde para llegar

a tu clase o porque te sientes mds seguro o comodo viajar en taxi.

Como te habrds dado cuenta una decisidn es influida por diversos factores internos y externos. Una
estructura de decisidon se define como aquel algoritmo que establece la aplicacidon de ciertas
instrucciones si se cumplen o no ciertas condiciones. Las condiciones devuelven un resultado,
verdadero o falso, determinando asi la secuencia a seguir. Existen 3 tipos de decisiones légicas:

a. Estructura de decision simple: Este es el tipo mas sencillo de estructura condicional. Ejecuta una

instruccidén o un bloque de instrucciones cuando la proposicion (condicidn) es verdadera (SI); si es
falsa, no hace nada. Se puede representar de la siguiente manera:

Si <expresion légica> Entonces

Accion

FinSi

Imagen 3 Estructura de decision simple

Ejemplo:

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Instrucciones

Imagen 3 Diagrama de flujo de la estructura de decision
simple.

Realizar algoritmo y diagrama de flujo que determine si un estudiante exenta el examen final,
considerando que el promedio de los 2 parciales sea mayor o igual a 8.5.

1. Inicio

’

9. Finsi;
10. Fin

2. Definir Prom, Call, Cal2 Como Real;
3. Escribir 'Calificacion del primer parcial:

6. Leer Cal2;
7. Prom <-(Cal1+Cal2)/2;

8. Si(Prom>=8.5) Entonces
Escribir 'Exentas’;

Inicio

Leer Cal1, Cal2

4. LeerCall; '
5. Escribir 'Calificacion del segundo | Prom={Cal1+cal2) /2 |
parcial: '; T

No iProm=>8.57

Imagen 5 Algoritmo con estructura de Control de decisién simple.

Imagen 5 Diagrama de flujo de la estructura de Control de
decision simple.

A
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B. Estructura de decision doble: Este tipo de estructura permite implementar condicionales en los
gue hay dos acciones alternativas:
J Si la proposicion (condicion) es verdadera se ejecutar una serie de instrucciones (bloque 1).
¢ Sies falsa (Sino), se ejecuta otra serie de instrucciones (bloque 2).
Su representacion se muestras a continuacion:

Si <condicién> Entonces

Accidon(es) @ No

Sino v

Bloque 1 Blogque 2

Accién(es)

FinSi -

] 7 Estructura de decision doble.
fmagen / Estructura de gecision doble Imagen 7 Diagrama de flujo de la estructura de decision

doble.

Ejemplo:

Realizar algoritmo y diagrama de flujo que determine si el estudiante debe presentar examen final
o exentar la materia.

Para resolver este problema se debe considerar que los alumnos deben ser evaluados en 2 parciales
y qué deben tener un promedio mayor o igual a 8.5 para exentar el examen final, en caso de tener
una calificacion menor deben presentar examen final.

Algoritmo Exenta

2 Definir Prom, Call, Cal2 Como Real; Algoritmo Exenta

3 Escribir 'Calificacion del primer parcial: ';

4 Leer Call; Definir Prom,Call,Cal2. ..
5 Escribir 'Calificacioén del segundo parcial: '; ' %
6 Leer Cal2; Calificacion del prim. ..
7 Prom « (Cal1+Cal2)/2; l g

8 Escribir 'Tu promedio es: ', Prom; Calil

9 Si (Prom=38.5) Entonces i A
0 Calificacioén del segu...

Escribir 'Exentas';
SiNo l v

Escribir 'Presentas examen Final'; Cal2

. Finst; P (Call+Cal2)/2
14 FinAlgoritmo EOMESEEe a =
'Tu promedio es: ',Prom}

Imagen 8 Algoritmo aplicando estructura de condicién doble
elaborado en PSelnt - - v

_ (Prom28.5) —l

® PSelint - Ejecutando proceso EXENTA o T eseRtas o amen Eiral 7 ’Exentasﬁ

*** Ejecucidn Iniciada. #*** i it
Calificacidn del primer parcial:

FinAlgoritmo
> 8
Calificacion del segundo parcial:
> b Imagen 9 Diagrama de flujo del programa con estructura
Tu promedio es: 7 de control doble elaborado en PSelnt
Presentas examen Final
**%% Ejecuciodn Finalizada. #=*=*

Imagen 10 Pantalla de resultados del algoritmo con
estructura de control doble elaborado en PSelnt.

=

)
—
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C. Estructura de decision multiple: Permite implementar condicionales mas complicados, en los que 1 5 3
se “encadenan” condiciones en la forma siguiente:
¢ Sise verifica la condicién 1, ejecutar las instrucciones del bloque 1.

Si no se verifica la condicién 1, pero Sl se verifica la condicidn 2, ejecutar las instrucciones

del bloque 2.

Si <condicién> Entonces

Si no, esto es, si no se ha verificado ninguna de las condiciones anteriores, ejecutar las
instrucciones del bloque 3.

Accidn(es)

Sino

Imagen 12 Estructura de decision multiple

Si <condicién> Entonces

Accidn(es)

Sino

Ejemplo:
Realizar algoritmo y diagrama de flujo que permita calcular el IMC (indice de masa corporal) de un
estudiante y determinar si esta en sobrepeso o no, teniendo las siguientes consideraciones:

Bloque 1>

Bloque 2[—>

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

> Varias condiciones

Imagen 12 Diagrama de flujo de la estructura de
decision simple

Si el IMC es inferior a 18.5, esta dentro de los valores correspondientes a “bajo peso”.

Si el IMC es entre 18.5 y 24.9, esta dentro de los valores “normales”

Si el IMC es entre 25.0 y 29.9, estd dentro de los valores correspondientes a “sobrepeso”.
Si el IMC es 30.0 o superior, esta dentro de los valores de “obesidad”

Algoritmo Masa

Definir peso, estatura, imc Como Real;
Escribir 'Ingrese su peso (kg): ';

B PSelnt - Ejecutando proceso MASA
**% Ejecucion Iniciada. *xx
Ingrese su peso (Kg):

Leer peso;
Escribir 'Ingrese su estatura (En metro): '; > 66
Leer estatura; Ingrese su estatura (En metro):
imc « peso/ (estaturaxestatura); -
o o > 1.52
Escribir 'Su imc es de: ', imc; i
si (imc_<18.5) Entonces Su imc es de: 28.5664819945Status: Sobrepeso
Escribir 'Bajo Peso'; *** Ejecucion Finalizada. #xx
SiNo
Si (imc = 18.5 Y imc < 24.9) Entonces
! Escribir 'Normal'; Imagen 14 Pantalla de ejecucion del cédigo con

SiNo

Finsi

Finsi
FinAlgoritmo

estructura de control de decision miiltiple en PSelnt

Si (imc = 25.8 Y imc < 30) Entonces

Escribir 'Sobrepeso';

SiNo

Si (imc_ =< 30) Entonces
Escribir 'Obesidad';
FinSi

FinSi

Imagen 14 Cédigo aplicando estructura de control
multiple elaborado en PSelnt

A
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Algoritmo Masa

e

Definir peso,estatura, ...

'Ingrese su peso (Kg): g
g

peso

. 2
Ingrese su estatura (...

‘estaturaﬁ
imc ¢ peso/(estatura%e. ..

[F«::f' (incs18 5) ="

- " : A
imc, 'Status: Bajo Peso”

J—;-:_'_'_'_’Eimczwa.s I
e N g

- , ime, 'Status: Normal
~ (imc225.0 ¥ =~

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

imc, 'Status: Obesidacxi'/1 ime, 'Status: Sobrepeso'ﬂ

l J
I

CinAlonri +ma

Imagen 15 Diagrama de flujo del algoritmo con estructura de control de decision multiple elaborado en PSelnt

Estructura de repeticidn o ciclos:

Un bucle o ciclo en programacién, es una secuencia que ejecuta cero o
repetidas veces un conjunto de instrucciones hasta que la condicion
asignada a dicho ciclo deja de cumplirse. Las operaciones o

instrucciones son las mismas pero los datos que se procesan pueden [
cambiar en la ejecucidn del ciclo. (UACJ, 2021)
Los tres ciclos o bucles mas utilizados en programacion son el while, el

for y el do-while.

En las siguientes tablas encontraras los tipos de ciclos que se usan en programacién y la forma de
representarlos con el ejemplo de un programa que escribe los nimeros del 1 al 10.
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ESTRUCTURA REPETITIVA O BUCLE: MIENTRAS (WHILE)

Las instrucciones se repiten de forma continua mientras se cumpla la condicién.
Podra ocurrir que el ciclo no se ejecute nunca si la condicién no llega a cumplirse

DIAGRAMA DE FLUJO

REPRESENTACION ALGORITMO RESULTADO

1. Inicio (Algoritmo Ejemplol)

2. Definir N Como N <o
entero;

3. N€O;

4. Mientras N<10 Hacer

Verdadero

5. N € N+1;

Instrucciones 6. Escribir N;

_—_| 7. Fin Mientras (FinAlgoritmo)

Tabla 2 Estructura repetitiva while.

ESTRUCTURA REPETITIVA O BUCLE: PARA (FOR)

Consiste en una sentencia que engloba un grupo de instrucciones y tiene una variable de tipo
entero cuyo valor se va modificando en cada iteracién.
. DIAGRAMA DE FLUJO
REPRESENTACION ALGORITMO RESULTADO
1. Inicio
Inicializacion ¢| 2. Definir N Como entero; Algoritmo For
Condicion  f—— - l ’
Camblo 3. Para N€1 Hasta 10 Con| -
z Paso 1 hacer Definir N Como Real
l 4. Escribir N;
Instrucciones '
5. Finpara
6. Fin
Fin del ciclo 2
FinAlgoritmd

Tabla 3 Estructura repetitiva For.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
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ESTRUCTURA REPETITIVA O BUCLE: REPETIR (DO/WHILE)

Las instrucciones se repiten de forma continua mientras se cumpla la condicion.
Podra ocurrir que el ciclo no se ejecute nunca si la condicién no llega a cumplirse

contador « 1

Incrementar variable

=

> DIAGRAMA DE FLUJO S
REPRESENTACION ALGORITMO RESULTADO _:
1. Inicio 2

(=]

E

ncaiear 2. Definir N Como entero; <

carehle Algoritmo DoWhile =
4 3. contador<-1; 1 3
Definir contador Como ... 2

! 4. Repetir | g

2

@

5. Escribir contador;

A
contador

!

Variable indicz
> valor final

6. contador<-

contador+1; contador ¢ contador+]
7. Hasta Que
tador>10
contador>10
v
8. Fin FinAlgoritmo

Imagen 16 Estructura repetitiva Do-While




Instrucciones: En binas resuelve los siguientes planteamientos mediante un
software o programa (PSeint, Word, Pseudocode, étc.) sugerido por el Docente.

1.  Elaborar un algoritmo y diagrama de flujo que lea el salario actual de un

empleado y que calcule e imprima el nuevo salario de acuerdo con la siguiente

condicidn: si el salario es menor a $4,000 aumentar el 10%; de lo contrario, no
hacer aumento.

Algoritmo Diagrama de flujo

2. Elaborar el algoritmo y diagrama de flujo que sume los primeros 10 nimeros naturales. Usando
uno de los ciclos ya vistos.

Algoritmo Diagrama de flujo
ﬁ

X
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Condicionales I .

]
17 Ciclos F
Secuencias o O E

dep ian [qué es secuencia, candicional, ciclo) | Computacian y

https://www.youtube.com/watch?v=rNY5eWogl18

Estructuras de control

Son un fragmento de cédigo que permite alterar el flujo
normal del programa.

Los mas importantes son:

e IF e SWITCH
e IF.. ELSE o WHILE
e FOR e DO ... WHILE

4 17 IF, IF..ELSE - Estructuras de control parte 1~ Curso de programacion desde cero en espaol

https://youtu.be/3hL4wijlcwg8

TARNSE ()
“Educacian ac
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Instrumento de Evaluacion
LISTA DE COTEJO

Actividad 2. Mis primeros algoritmos

Nombre(s) del estudiante(s): Matricula(s):
Producto: Algoritmos de estructuras de control Fecha:

Materia: Programacion Periodo: 2023-B
Nombre del Docente Firma del Docente

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Algoritmo

1 Contiene inicio y Fin

1 Declara correctamente las variables
a utilizar

2 Enumera los pasos y se encuentran
ordenados

2 Usa correctamente la estructura de
decisién doble

2 Usa correctamente la estructura de
repeticion

2 Resuelve el problema planteado

Diagrama de Flujo

2 Utiliza correctamente los simbolos
de inicio y fin

2 Hace uso del identificador o variable
que utilizé en el algoritmo

2 Utiliza correctamente las flechas de
direccion

2 Utiliza comillas para identificar el
mensaje

2 Usa correctamente la estructura de

control: Seleccidn o Repetitiva
CALIFICACION
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Lectura 3: Lenguajes de programacion.

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura, marca las ideas principales y realiza la
Actividad 3. Crucigramas “Lenguajes de Programacion”.

)]

d e B(O;r .
Los lenguajes de programacion han St i g ool R arget el

evolucionado enormemente a través de los afios, desde sus
inicios con el uso de los lenguajes maquinas los cuales eran
demasiados complejos y requerian mucho tiempo para su
elaboracion, hasta nuestros dias con el uso de los lenguajes
de alto nivel en el que se utilizan lenguajes de

programacion parecidos al de los seres humanos, el cual

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

hace mas facil la programacion. Imagen 17 Fuente: https://piel-l.org/blog/wp-

content/uploads/2019/03/singularidad-439.jpg
Los lenguajes de programacion son una parte importante para el desarrollo de sistemas o software,
por tal motivo, como programador es importante conocer los conceptos basicos de programacion,
los tipos de lenguajes que se utilizan para su desarrollo y su funcionamiento, para interpretar los
algoritmos y para dar solucién a los problemas mediante la elaboracién de programas.

Un lenguaje de programacion es una herramienta de software que nos permite desarrollar software
0 programas para computadora, encargados de definir y administrar el comportamiento de los
dispositivos fisicos y légicos de una computadora.

A grandes rasgos, un lenguaje de programacion se conforma
de una serie de simbolos y reglas de sintaxis y semantica que
definen la estructura principal del lenguaje y le dan un
significado a sus elementos y expresiones.

Programacion es el proceso de analisis, disefio,
implementacion, pruebay depuracién de un algoritmo, a partir de un lenguaje que compilay genera
un cédigo fuente ejecutado en la computadora. La funcidn principal de los lenguajes de
programacion es escribir programas que permiten la comunicacién usuario-maquina. Unos
programas especiales (compiladores o intérpretes) convierten las instrucciones escritas en codigo
fuente, en instrucciones escritas en lenguaje maquina (O y 1).

Los intérpretes leen la instruccién linea por linea y obtienen el cédigo maquina correspondiente.
En cuanto a los compiladores, traducen los simbolos de un lenguaje de programacion a su
equivalencia escrito en lenguaje maquina (proceso conocido como compilar). Por tltimo, se obtiene
un programa ejecutable.
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Fases de la compilacion 1 62
La compilaciéon permite crear un programa de computadora que puede ser ejecutado por éstay
comprende tres pasos:

1 2 3

Programa —( Compilador
Fuente

Editar, Corregir
Error de

Sintaxis

Algunos procesos de compilacidn podrian presentar variaciones, pero en general se

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

presenta asi:

Editor de textos del programa

|.|

Compilacidn

Cddigo Objeto

.|

Mdquina virtual

Cadigo Ejecutable

|.

Pero ¢éCudl es la diferencia entre un compilador y un intérprete? Los compiladores realizan la
traduccién en tiempo de desarrollo; es decir, el programa aun no se esta ejecutando. El compilador
recibe todo el cddigo fuente, lo analiza, optimiza y traduce a lenguaje maquina dejando un programa
completo listo para su ejecuciéon. Por ejemplo, el C o el Pascal son lenguajes compilados.

En cambio, los intérpretes realizan la traduccion en tiempo de ejecucion, o sea, a medida que el
programa se va ejecutando, el intérprete traduce instrucciones al lenguaje maquina. Basic es un
lenguaje interpretado.

La diferencia esta en que el intérprete realiza la compilacion (interpretacion) y la ejecucion de una
vez, mientras que el compilador genera un formato ejecutable (cddigo objeto) que se ejecuta en
otra fase posterior.
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Clasificacion de los tipos de lenguajes

Hoy en dia existen muchos lenguajes de programacién por lo que se dificulta un poco su

clasificacién, ya que puede ser considerada el punto de vista de trabajar, la filosofia, la generacion

o periodo de su creacién, entre otros

¢ 1l

Lenguaje maquina.

Utiliza el alfabeto binario (0s y 1s) que
entiende de manera directa la computadora,
se escriben cadenas binarias para dar
instrucciones al microprocesador de la
computadora, pero se dejo de utilizar para
su alta dificultad de uso y la facilidad para

cometer errores.

Lenguaje de programacién de
bajo nivel

Estos lenguajes son mucho mas faciles de
utilizar que los lenguajes maquina, sus
instrucciones ejercen un control directo
sobre el Hardware, pero dependen mucho

de la arquitectura de la méquina.

Lenguaje de programacién de alto
nivel.

Son independientes de la arquitectura de la
méquina, se puede usar en cuu|quier
computador, la principal caracteristica es en que
su semdntica es muy similar al lenguaje humano,
por tal motivo son més féciles de aprender, usan
palabras o comandos en lenguaje natural,

generalmente en idioma inglés.

FILICJHU

Los cireuitos microprogramables son digitales, lo que significa

que trabajan con dos tnicos niveles de tensién.

Dichos niveles, por abstraccién, se simbolizan con los nimeros
Oyl

Los lenguajes ensambladores son un ejemplo de lenguaje de

bajo nivel.

Estan dirigidos a solucionar problemas mediante el uso de
EDD's. (Estructuras Dindmicas de Datos), algo muy utilizado en

todos los lenguajes de programacién hoy en dia.

El lenguaje FORTRAN y COBOL son ejemplos de lenguaje de
programacién de alto nivel.

1957 : Creacién del primer lenguaje de programacién
universal, el FORTRAN (FORmula TRANslator) por John Backus
de IBM.

LA X J
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Declarativos

Se enfoca en describe qué/cual es la
solucion si entrar en los detalles su
control de flujo, es decir, se especifica
el resultado deseado, no como

lograrlo

Pro|og, Lisp, Haskell,
Miranda

FiA OE SU crge
On

Orientado a
Objetos

Es un modelo de programacion informatica
que organiza el disefio de software en torno
a datos u objetos, en lugar de funciones y
logica. Un objeto se puede definir como un

campo de datos que tiene atributos vy

comportamiento anicos. .

Java, JavaScript, Python, C++,
Ruby

Son los nuevos lenguajes que pretender aproximar el
disefio y la construccion de programas al lenguaje de las
personas. El Procesamiento del Lenguaje Natural (PNL)
es el campo de conocimiento de la Inteligencia Artificial
que se ocupa de la investigar la manera de comunicar las
maquinas con las personas mediante el uso de lenguas

naturales.

Python, Lenguaje en R, Java, PHP

e

TARNSE ()

Imperativos

Es este tipo de lenguajes, las
instrucciones se ejecutan unas tras
otras, de manera secuencial, salvo
cuando se encuentran estructuras de

control condicionales o bucles.

Cobol, Pascal, C, Ada.

Orientado a
Eventos

Es un paradigma de programacion en
el que la estructura y la ejecucion de
los programas van determinados por
los sucesos o acciones que ocurren
en el sistema, definidas por el

usuario o por el propio sistema.

Java, JavaScript, C#

Es un lenguaje de alto nivel cuyo

conjunto  de instrucciones esta
disefiado para hacer frente a un
problema especifico

Prolog

FaEC =]
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Primera Generacién
Cada computadora tiene sdlo un lenguaje
de programacion que su procesador puede
ejecutar, las instrucciones se codifican
. como una serie de unos (1) y ceros (0}; pues
Segunda Generacién — My (0); p
bien, éste es su lenguaje nativo o lenguaje
Se desarrollaron unos programas para traducir P
de maquina.
instruccicnes a codigo de maquina. Estos

programas se llamaron ensambladores, puesto

.
que lefan las instrucciones que las personas Tercera Generuclon

podian entender en lenguaje ensamblador y las Lenguajes de alto nivel, estos lenguajes son
convertia al lenguaje maquina. parecidos al inglés y facilitan el trabajo de los

desarrolladores de software.
Lenguajes de bajo nivel y primeros lenguajes Con estos lenguajes, los programadores
de programaciéon de alto nivel imperativo — pueden escribir en una sola instruccion lo

(FROTRAN, COBOL). equivalente a varias instrucciones
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complicadas de bajo nivel,
todo el codigo escrito en los lenguaje de alto
nivel es traducido a un lenguaje maquina o de

C— 4 bajo nivel mediante los compiladores o

intérpretes.

Cuarta Generacién

Son lenguajes orientados al usuario, el software A
gua) Lenguajes estructurados: Algol, Pascal, C,

ADA.

Lenguajes Especificos: Lisp, Prolog, Smalltalk

de estos lenguajes genera de forma automatica
la mayor parte de los procedimientos de un
programa, disponen de una interfaz grafica y
solo obligan al usuario o programador a usar
instruccicnes sencillas y faciles de manejar.

Son usados en aplicaciones de gestion y Quinta Generacién
manejo de bases de dados.

La quinta generacién de lenguajes de programacion es utilizada

Lenguajes Declarativos:
gua) para redes neurcnales. Una red neuronal es una forma de

SQL Generadores de aplicaciones,
Herramientas CASE

inteligencia artificial que trata de imitar la mente humana.

Programacion Visual: Dentro de los lenguajes de programacion creados para la

Visual Basic, Visual C . . . . . .
inteligencia artificial y para el procesamiente de lenguajes

Languajes Qrientados a Objeto: naturales se encuentran LISP, PROLOG, Python, entro otros.

C++, Java, Eiffel

ejemplo de algunos lenguajes de programacion.
e Fortran. Fue desarrollado en la década de 1950 y es empleado activamente desde entonces, se

usa principalmente en aplicaciones cientificas y matematicas. (acréonimo de Formula Translation)

e C++. (Lenguaje de alto nivel). Fue disefiado a mediados de la década de 1980 por Bjarne
Stroustrup, abarca dos paradigmas de la programacidn la estructurada y la orientada a objetos.

e Java. Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Mycrosystems a
principios de 1990. Se utiliza mayormente para desarrollar aplicaciones Cliente-Servidor.

e PHP. Es empleado frecuentemente para la creacidon de contenido para sitios web con los cuales
se pueden programar las paginas HTML y los cddigos fuente. PHP es un acrénimo que significa
hypertext preprocessor.

e Python. Es un lenguaje de programacion moderno, estd bajo una licencia de software libre; es

orientado a objetos, pero soporta también los estilos de programacién procedural y funcional.
Componentes de los lenguajes de programacion

®
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Como ya hemos visto, existe una gran variedad de lenguajes de programacién los cuales
podemos clasificar de muchas maneras, estos programas usan una serie de sintaxis,
reglas, etc., las cuales estan determinadas por el lenguaje de programacion.

La mayoria de los lenguajes de programacion tienen una serie de componentes comunes, pero
(sobre todo los mas recientes) pueden aportar nuevos elementos que hacen que resulten mas

atractivos, faciles de aprender, robustos, flexibles, etc.

Dentro de los componentes que comparten los lenguajes de programacion estan los siguientes:

o eInstrucciones declarativas, Declaracion de variables, funcion principal (inicio y fin del
SIS LEHEEE  programa), cuerpo del programa.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

elas palabras reservadas son propias del lenguaje de programacién que estamos

Palabras utilizando, estas palabras ya no podemos ocuparlas al escribir nuestros programas, ya
reservadas que tienen una funcién en especifico. por ejemplo: main, cin, cout, if, else, while, for,
entre otras que forman parte de las reglas sintacticas del lenguaje.

eAquellos datos que maneja o soporta cada uno de los lenguajes de programacion, pueden
datos simples como los enteros, nimeros de coma flotante (reales), caracteres, etc. o
bien datos complejos como cadenas, listas (vecores), tuplas, diccionarios, entre otros.

- *Un identificador es una secuencia de caracteres, letras, digitos y subrayados (_). que
Identificadores utilizamos para declarar variables, constantes o funciones.

eLas expresiones son combinaciones de constantes, variables, simbolos de operacion, y
. paréntesis. Por ejemplo: a + (b + 3) / c . Cada expresién resulta en un valor que se
Expresiones y determina al evaluar las operaciones indicadas usando los valores de las variables y

operadores constantes implicadas. Un operador es un simbolo que se utiliza para manipular datos,
se clasifican en: Asignacion, aritméticos, relacionales, légicos, desplazamiento.

eSon estructuras gramaticales predefinidas, para generar secuencias de acciones que

conformen un programa. Van desde los operadores aritméticos y ldgicos basicos
(sumas, restas, and, or) hasta instrucciones mas especializadas para realizar diversas
acciones dentro del programa, como guardado de archivos, volcado de pantalla de un
texto, etcétera.

*Nos permiten documentar los programas o cédigos, mediante comentarios significativos
. (documentacidn interna ) y sirven para documentar, explicar o aclarar cdmo esta hecho
Comentarios el programa. Estos comentarios se representan con diferentes notaciones, segtn el tipo
de lenguaje de programacion.
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Actividad 3. Crucigramas “Lenguajes de Programacion”

Instrucciones. Tomando en cuenta los conceptos aprendidos en la lectura 3,
Resuelve el crucigrama “Lenguajes de Programacion”. Toma foto de la actividad
como evidencia de su solucion.

w
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HORIZONTALES VERTICALES
1. Selellama asl al lenguaje que es entendido directamente po 2. eselproceso de analisis, disefio, Implementacion, prueba y
la computadora y son cadenas de Os y 1s. depuracion de un algoritmo, a partir de un lenguaje que
compila y genera un codigo fuente ejecutado en la
7. Los lenguajes de programacion sen una parte para el computadora.

desarrollo de:
3. (Plural)Programa especial que recibe todo el codigo fuente, lo

9. Esunlenguaje de programacion moderno, esta bajo una analiza, optimiza y traduce a lenguaje maquina dejando un
licencia de software libre; es orientado a objetos, pero soporti programa completo listo para su ejecucion, es decir, crea un
también los estilos de programacion procedural y funcional. archivo .exe

10. Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado 4. Primer Lenguaje de programacicn en la clasificacion de bajo
por Sun Mycrosystems a principios de 1990. Se utiliza nivel.
mayormente para desarrollar aplicaciones Cliente-Servidor. . . "
¥ P P 5. (Plural)Programa especial que lee la instruccion linea por

linea y obtiene el codigo maquina correspondiente,
ACtiVida d -Cru Clg rama ejecutando el programa de una vez.

‘ 6. Clasificacion de los lenguajes que son independientes de la

arquitectura de la maquina, se puede usar en cualguier
computador, una de las principales caracter(sticas es en que
su semantica es muy similar al lenguaje humano, por tal
motivo son mas faciles de aprender, usan palabras o
comando en lenguaje natural.

8. Fue desarrollado en |a década de 1950 y es empleado
activamente desde entonces, se usa principalmente en

SCAN ME

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12020974- aplicaciones cientificas y matematicas.
lenguajes_de programacion.html

Bla
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A

Most Popular Programming Languages 1965 - 2019

https://youtu.be/0Og847HVwRSI

4 v >
MAESTRO dola
COMPUTACION

Historia de los Lenguajes de Programacion

https://youtu.be/MtugCOL2 SO
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Lectura 4. Metodologia de la Programacidn estructurada 170

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura, identificando los conceptos principales
y con ello elabora un mapa conceptual.

4.1. Metodologia de Programacion Estructurada

El modelo de programacion estructurada representa un paradigma de programacién que utiliza la
mayoria de los recursos del lenguaje de programacion, basado en utilizar funciones o subrutinas, y
limitado a un conjunto de estructuras de control (secuencia, seleccion o condicional e iteracion

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

(ciclo o bucle). Esta metodologia plantea la idea de dividir el problema en partes mds pequeias y
simples, que sigue un disefio modular descendente.

Metodologia: Estructura: Programacion Estructurada:
Son los procedimientos, técnicas, Conjunto de elementos Es el Disefo, escritura y
herramientas, y soporte interrelacionados que forman prueba de un programa,
documental que facilita al un todo, siguiendo una construido con estructura
desarrollador implementar secuencia de pasos ordenados

programas (software) (secuencial).

4.1.1.- Ventajas de la programacion estructurada

e Los programas son mas faciles de entender.

e Reduccidn del esfuerzo en las pruebas.

e Reduccidn de los costos de mantenimiento.

e Programas mas sencillos y rapidos.

e Aumento de la productividad del programador.

e Los programas quedan mejor documentados internamente.

4.1.2.- Desventajas de la programacion estructurada
e Se hace complicado el Manejo de programas grandes.
e No permite la reutilizacidn del cédigo.

4.1.3. Estructuras de control:
1. La estructura secuencial es la que se da naturalmente en el lenguaje, ya que por defecto las
sentencias son ejecutadas en el orden en que aparecen escritas en el programa.

®
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Ejemplo en Python 1 7 1

© Mu1.1.1 - perimetropy - O X

P+ (L& (%) k(@ (W(Q QNG (W (220

Modo =~ Nuevo Cargar Guardar =~ Detemer Depurar REPL Trazador =~ Acercar Alejar Tema = Comprobar Tidy Ayuda  Salir

decisionpy X decisonespy M perimetopy X

# Calcular el perimetro y area de un rectangulo dada su base y altura A

altura=float(input("Introduce la altura:"))
perimetro = 2 * base * altura
¢ area = base x altura
7 print("El perimetro es:", perimetro, "y el area es:", area) v

1
H
3 base=float(input("Introduce la base:"))
q
H

Eiecutando: perimetro.py

Introduce la base:5

Introduce la altura:6

El perimetro es: 60.0 y el area es: 30.0
>3 \
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2. Paralas estructuras condicionales o de seleccidn, Python dispone de la sentencia if, que puede
combinarse con sentencias -else if y/o else. Existe en sus lineas una decisién de Sl o NO.
Ejemplo en Python

I@ Mu 1.1.1 - decisiones.py - o X

F o+ L) & (x) x (=) &) @ Q)6 k) (2(2)(0

Modo ~ Nuevo Cargar Guardar Detener Depurar REPL Trazador = Acercar Algjar Tema = Comprobar Tidy Ayuda  Salir
decisionpy M decsionespy X

1 # programa que pida la edad y diga si es mayor de edad o menor de edad A
2 edad = int(input("Dime tu edad:"
3 if edad>=18:
4 print("Eres mayor de edad")
5 else:
3 print("Eres menor de edad")
7 print("Programa terminado")

)

)

Eiecutando: decisiones.py

Dime tu edad:16
Eres menor de edad
Programa terminado
>>>\
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https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/condicional_if.html#python-sent-else
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3. Para los bucles o iteraciones existen las estructuras while y for. Las lineas de cédigo serdn 1 72
repetitivas hasta que cumpla la condicion.

Ejemplo en Python

|® Mu 1.1.1 - dediision.py - a X

FPl+) (L) (&) (%) % (@ (&) Q) QNG (& (=)2)00
Modo | Nuevo Cargar Guardar = Detener Depurar REPL Trazador Acercar Algjar Tema  Comprobar Tidy Ayuda = Salir

decitsion.py x

: # Cuando
1 secreto
4+ clave = input("Dime la clave:")
s

while clave != secreto:
print("Clave incorecta!!!")
7 clave = input("Dime la clave:")

¢ print("Bienevenido!!!")
s print("Programa terminado")

Eiecutando: deciision.py

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Dime la clave:clave
Clave incorectal!!
Dime la clave:Tics
Bienevenido!!!
Programa terminadd|
>35>

4.1.4 Funciones:

La programacion estructurada busca dividir o descomponer un problema complejo en pequefios
problemas. La solucion de cada uno de esos pequenos problemas nos trae la solucién del problema
complejo. En Python el planteo de esas pequefias soluciones al problema complejo se hace
dividiendo el programa en funciones.

Una funcién es un conjunto de instrucciones en Python que resuelven un problema especifico. El
uso de funciones es un componente muy importante del paradigma de la programacion llamada
estructurada, y tiene varias ventajas:

e Modularizacién: permite segmentar un programa complejo en una serie de partes
o mdédulos mas simples, facilitando asi la programacién y el depurado.

e Reutilizacion: permite reutilizar una misma funcion en distintos programas.
Ejemplo de una funcién en Python.

4.2.- Metodologia de Programacion Orientada a Objetos

findonpy X
1 #funcion que muestre por pantalla el saludo jHola amiga! cada vez que se la invoque.
2 def saludo():
3 """Funcién que muestra el saludo jHola amiga! por pantalla."""
4 print('iHola amiga!')
5 return
6

7 saludo()
Eiecutando: funcion.oy

a amiga!
iHola amiga!
5>



https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/bucle_while.html#python-bucle-while
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/bucle_while.html#python-bucle-while
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/bucle_while.html#python-bucle-while
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/bucle_for.html#python-bucle-for
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/bucle_for.html#python-bucle-for
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/bucle_for.html#python-bucle-for
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion4/bucle_for.html#python-bucle-for
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion5/programacion_estructurada.html#python-programacion-estructurada
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion5/programacion_estructurada.html#python-programacion-estructurada
https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/leccion5/programacion_estructurada.html#python-programacion-estructurada
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La Programacion Orientada a Objetos (POO), es un modelo o un estilo de programacion que nos 1 73
da unas guias sobre cdmo trabajar con él. Se basa en el concepto de clases y objetos. La
programacion orientada a objetos estd enfocada en los atributos de los objetos y en su valor, en
cuanto a la clase es la estructura y los procedimientos que se deben de definir en la operacidn de
los datos.

A través de los afos, han ido apareciendo diferentes paradigmas o modelos de programacion.
Lenguajes secuenciales como COBOL o procedimentales como Basic o C, que se centraban mas en
la l6gica que en los datos. Otros mds modernos como Java, C# y Python, utilizan paradigmas para
definir los programas, siendo la Programacion Orientada a Objetos la mds popular.

Con el paradigma de Programacion Orientado a Objetos lo que se busca es centrarnos en la légica
pura de los programas, para empezar a pensar en objetos, lo que constituye la base de este

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

paradigma. Esto es vital para el desarrollo de sistemas grandes, ya que, en vez de pensar en
funciones, pensamos en las relaciones o interacciones de los diferentes componentes del sistema.

Un programador disefia un programa de software Dol dt @
» -
organizando piezas de informacién y comportamientos . h
-\ [N

relacionados en una plantilla llamada clase. Luego, se

crean objetos individuales a partir de la plantilla de clase.

4.2.1.- Clases, Objetos e instancia

Una clase es una entidad, que determina como se comportara y van a ser los objetos de un
determinado tipo. Por ejemplo, una clase para representar a animales puede llamarse ‘animal’ y
tener una serie de atributos, como ‘nombre’ o ‘edad’ (que normalmente son propiedades), y una
serie con los comportamientos que estos pueden tener, como caminar o comer, y que a su vez se
implementan como métodos de la clase (funciones).

Un ejemplo sencillo de un objeto, como deciamos antes, podria ser un animal. Un animal tiene una
edad, por lo que creamos un nuevo atributo de ‘edad’ y, ademds, puede envejecer, por lo que
definimos un nuevo método. Datos y ldgica. Esto es lo que se define en muchos programas como
la definicidn de una clase, que es la definicidn global y genérica de muchos objetos. Con la clase se
pueden crear instancias de un objeto, cada uno de ellos con sus atributos definidos de forma
independiente. Con esto podriamos crear un gato llamado Luna, con 1 afio de edad, y otro animal,
este tipo perro y llamado Lucky, con una de edad de 2 afios. Los dos estan definidos por la clase
animal, pero son dos instancias distintas. Por lo tanto, llamar a sus métodos puede tener resultados
diferentes. Los dos comparten la légica, pero cada uno tiene su estado de forma independiente.
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ANIMAL

[ Lucky, 2 afios ] = =0 [ Luna, 1 afio J
[ Comer, correr ] = = [Comer, Dormir ’

Figura 1.

El siguiente cédigo de ejemplo nos define la clase Perro, con su atributo de clase raza, tamafio,
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atributo de instancia nombre y edad, acompafiado del método caracteristicas.

@ Mu 1.2.0 - prueeee.py
r(+) ()& (%)% (@) (W) Q)6) (&) (=)(2)(0
Modo Nuevo Cargar  Guardar Detener  Depurar REPL  Trazador | Acercar Alejar Tema Comprobar Tidy Ayuda Salir
pruzesepy S0 preubapy M
1 class animal():
2
3 def __init__(self, raza,nombre, edad):
s self.raza = raza
5 self.nombre = nombre
6 self.edad = edad
7
8 def caracteristicas(self):
9 print("nombre: ", self.nombre)
10 print("edad: ", self.edad, " anos")
11
12 def comer(self):
13 if( self.raza== '"perro"):
14 % print(self.nombre,"es un perro que come 3 veces al dia.")
15
16 if(self.raza=="gato"):
17 ; print(self.nombre,"es un gato que come 2 veces al dia.")
18
1 miperrito = animal("perro","Lucky", 2)
x miperrito.caracteristicas()
a1 miperrito.comer ()
22
Eiecutando: prueeee.py
nombre: Lucky
edad: 2 afos
Lucky es un perro que come 3 veces al dia.
>>>

El esquema siguiente define la clase Coche donde podemos identificar la palabra reservada class,




atributos de la clase, las instancias, el constructor y métodos.

Nombre/ldentificador de la clase

Palabra reservada g —=

Atributos de clase <

Atributos de
instancia

Métodos

class

4

Coche:

"nr"Esta clase define el estado y el comportamiento de un coche””” —
s = 4

def init (color, aceleracion):

self.color = color

self.aceleracion =

self.velocidad = 0

# Constructor
aceleracién

def acelera(self):

self.velocidad = self.velocidad + self.aceleracion
def frena(self):
v = self.velocidad - self.aceleracion
if v < 0:

v=20
self.velocidad = v

4.2.2.- Principios de la Programacion Orientada a Objetos

Objeto

Ecologal

N 7 '(\ et

Mecdnico
Froorewme
ooy

1.- La encapsulacion

La encapsulacién contiene toda la informacion importante de un
objeto dentro del mismo y solo expone la informacién seleccionada al
mundo exterior, con esto se evita que se pueda acceder a los datos por
otros medios no fijados.

2.- La abstraccién
La abstraccion es cuando el usuario interactia solo con los atributos y
utilizando herramientas

métodos seleccionados de un objeto,

simplificadas de alto nivel para acceder a un objeto complejo.

3.- La herencia

La herencia define relaciones jerarquicas entre clases, de forma que
atributos y métodos comunes puedan ser reutilizados. Las clases
principales extienden atributos y comportamientos a las clases
secundarias. La principal ventaja de la herencia es la capacidad para
definir atributos y métodos nuevos para la herencia donde luego se
aplicaran a los atributos y métodos heredados.
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1 B9 4.- El polimorfismo 1 76
El polimorfismo consiste en disefar objetos para compartir
4 ',‘ comportamientos, lo que nos permite procesar objetos de diferentes

3 é\\ ! maneras. Es la capacidad de pr tar la mi interf. dif t
4 . p presentar la misma interfaz para diferentes
" formas subyacentes o tipos de datos.

5.- Modularidad

Consiste en dividir un programa en médulos que puedan compilarse por
separado, sin embargo, tendrd conexiones con otros moddulos. La
modularidad, también tiene principios tales como la capacidad de
descomponer un sistema complejo.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Recurso didactico sugerido

rogramacidn
rientada

i h!jetns
S &0 8] 2

P Pl O 002/941 sk > "

https://www.youtube.com/watch?v=S17081GMG2A

4.2.3.- Ventajas de la Programacidn Orientada a Objetos

o

Reutilizacion del cddigo.
Convierte cosas complejas en estructuras simples reproducibles.
Evita la duplicacién de cédigo.

Permite trabajar en equipo gracias al encapsulamiento ya que minimiza la posibilidad de
duplicar funciones cuando varias personas trabajan sobre un mismo objeto al mismo tiempo.

Al estar la clase bien estructurada permite la correccion de errores en varios lugares del codigo.

Protege la informacion a través de la encapsulacion, ya que solo se puede acceder a los datos
del objeto a través de propiedades y métodos privados.

La abstraccidn nos permite construir sistemas mas complejos y de una forma mas sencilla y
organizada.

4.2.4.- Desventajas de Programacidon Orientada a Objetos

Tecnologia en continua evolucién

A


https://www.youtube.com/watch?v=SI7O81GMG2A

e Tiempo para cambiar del paradigma de la programacion estructurada.

e Mayor complejidad a la hora de entender el flujo de datos

Programacion Estructurada

Programacion Orientada A Objetos

Se centra en los algoritmos y procedimientos

Disefo enfocado a objetos

Reutilizacion de cédigo limitada

Permite la reutilizacidn de cédigo

Es dificil el trabajo en equipo

Permite crear sistemas mas complejos

Trabajos complejos dificultan su
mantenimiento

Facilita el mantenimiento del software

Programas mas sencillos y rapidos

Facilita el trabajo en equipo

Tabla 4 Comparacion entre Programacion Estructurada y programacion Orientada a Objetos
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Actividad 4. Mapa conceptual de “Metodologias de Programacion” 178

Instrucciones: De manera individual, realiza un mapa conceptual, de
acuerdo con la lectura anterior. Puedes incluir imagenes en tu mapa.
Puedes apoyarte de herramientas digitales para la creacién de tu mapa
(GoCongr, CANVA, Mindmeister, etc.).
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Instrumento de Evaluacion
LISTA DE COTEJO

Actividad 4 “Mapa conceptual” Metodologias de la programacion”

Nombre(s) del estudiante(s)

Producto: Mapa conceptual

Materia:

Periodo:

Nombre del Docente:

Firma del Docente:

1 El mapa contiene el nombre del tema.

1 Parte de un concepto central Ia
elaboracion del mapa.

2 Jerarquiza las ideas primarias y
secundarias, segun sea el caso.

1 Presenta conceptos, palabras de enlace
y/o propocisioOnes.

1 Se establece la relacion entre los
conceptos.

1 Los conceptos estan en
recuadros/nubes/dvalos.

1 Sintetiza adecuadamente el tema
propuesto.

1 La actividad impacta visualmente y no

presenta errores ortograficos

1 Entrega en tiempo y forma.

CALIFICACION
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Toma responsable de decisiones

Decisiones y emociones

D El reto es que examinen de qué manera las emociones, el contexto, los amigos, las

experiencias previas y la sensibilidad a la inmediatez, pueden favorecer u obstaculizar
la toma responsable de decisiones.

dCuantas veces te ha pasado que después de haber actuado con enojo piensas: “no
debi haber dicho es0”, “ho debi haber actuado de esa manera” o “si tan solo pudiera
regresar el tiempo...”? Si bien son muchos los factores que favorecen u obstaculizan la
toma de decisiones, como las emociones, el contexto, las amistades o las experiencias,
es hecesario tomar en cuenta el impacto que tienen en nosotros y en quienes nos ro-
dean. Por ello es importante que, al tomar una decisién, lo hagamos buscando el efec-
to mas constructivo, y una forma de hacerlo es revisar nuestros estados emocionales
(como factor interno) evitando que la impulsividad decida por nosotros.

. B

Actividad 1 g
. Lee el siguiente caso. | ‘wflﬁmmf' |
“amiga” |
Raquel va camino a la plaza. El camién esta lleno, pero la e
sefiora junto a ella deja un lugar libre. En cuanto Raquel se |
sienta, saca el celular y abre WhatsApp. Lo primero que ob- |
serva es el siguiente mensaje:
Se trata de un video intimo en el cual aparece Alejandra,
una chica guapa que todos admiran en el salon y con quien >
Raguel siente una particular rivalidad. o
b .~

b

.Imagina qué emocidn estaba experimentando Raquel en cada una de las siguientes si-
tuaciones y contesta aqui o en tu cuaderno.
Situacién 1

Raquel se sintid triunfante. El corazon le palpitd fuertemente mientras pensaba “a ver si
después de esto le sigues gustando a Roberto”.

* $Qué emocion estaba experimentando Raquel?

* iQué te imaginas que hizo con el video Alejandra?

+ iEstaba pensando en las consecuencias que traeria para ambas? éPor qué?

CONSTRUYE T
[ IO Www.sems.gob.mx/construyet

ComaT il EwT

liE0

Para tu vida

diaria

Piensa en qué
consejos le darias
a tu mejor

amigo si, al mo-
mento de tomar
una decisidn im-
portante, lo ves
dominado por
sus emociones.

TARNSE ()
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éQuieres saber

mds?

En esta conferen-
cia encontraras
una explicacion

que hace el
neurocientifico
Facundo Manes
sobre la impor-
tancia del 16bulo
frontal en los
seres humanos.
En particular te
recomendamaos
que veas a partir
del minuto 8.

Lo puedes encon-

traren:

https://bit.ly/1uciAik :

Concepto clave

Factores que
favorecen u
obstaculizan la
toma de
decisiones.
Agentes internos
y externos ala
persona que toma
la decision, y

gue impactan de
manera benéfica o
perjudicial en ella
misma y en quie-
nes la rodean.

Toma responsable de decisiones

Situacion 2

Después de ver el video, Raquel experimenté una opresion en el pecho mientras de-
cia “no me cae bien, pero nadie merece que se viole su privacidad de esta manera.
Esto no esta bien”,

« ¢Qué emocion estaba experimentando Raquel?

* i Qué te imaginas que hizo con el video de Alejandra?

= éConsideras que Raquel estaba pensando en las consecuencias que le traeria a ambas?
éPor qué?

Actividad 2

a. Dialoga con tu grupo.

« ¢En general, qué tan influenciadas estan sus decisiones por las emociones que experi-
mentan? Anota las conclusiones a las que llegaron.

D Reafirmo y ordeno

Todo lo que hacemos o decimos genera un impacto en nosotros y en nuestro entorno. Por
ello, es muy importante hacernos conscientes de los factores que favorecen u obstaculizan
la toma de decisiones, por ejemplo, ante un cambio de panorama o situacion, es necesario
identificar las diferentes alternativas y sus posibles consecuencias, pasar de la decisién a la
accion, considerando informacion confiable para tomar decisiones pertinentes. Cabe des-
tacar, que las emociones desempefian un papel particularmente significativo por la fuerza
y la frecuencia con la que afectan nuestro comportamiento. Si ignoramos la manera en la
que nos impactan, sera mas facil que la impulsividad determine nuestro quehacer, gene-
rando circunstancias que puedan dafiarnos a nosotros mismos y a los que nos rodean.

D Escribe en un minuto qué te llevas de la leccion

CONSTRUYE T
B €) ¢y ¢  wwwsemsgobmx/construyet

= =

[t —

B
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Lectura 5. Programacion utilizando un lenguaje de alto nivel.

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente lectura posteriormente realiza la

Prdctica 1.

Python es un lenguaje de programacion de propdsito general muy poderoso y flexible, a la vez que
sencillo y facil de aprender. Es un lenguaje de alto nivel que permite procesar facilmente todo tipo
de estructuras de datos, tanto numéricos como de texto. Fue creado por Guido Van Rossum
iniciando su desarrollo en 1989 y su implementacion en febrero de 1991 con la publicacién de la
primera version publica: la 0.9.0 que incluia clases con herencias, manejo de
excepciones, funcionesy una de las caracteristicas principales de Python: funcionamiento
modular. La versidon 1.0 se publicé en enero de 1994, la version 2.0 se publicé en octubre de 2000 y

la version 3.0 se publicé en diciembre de 2008.

Caracteristicas

*Es cuando una misma variable puede tomar valores de distinto

Tipado dinamico tipos en distintos momentos y en cualquier lugar de su cddigo
fuente.
Caodigo abiertoy e No requiere licencias de pago y permite que cualquier
libre desarrollador contribuya al cédigo

e Se puede ejecutar en diferentes sistemas operativos como: Linux,
Windows, UNIX, Mac con diferentes intérpretes para cada sistema.

Programacion
Oreintas a objetos
(POO)

eSe organiza en clases y objetos, por lo cual es posible representar
conceptos de la vida diaria en el lenguaje.

* Se ejecuta directamente el cddigo linea por linea y en caso de
contener errores en el cédigo del programa, su ejecucion se detiene.

Interpretado

5.1 Entornos de desarrollo

183
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Instalacion de Python para Windows 10 1 84

1. Irala URL de Python en el siguiente enlace: https://www.python.org/

2. Ir a la seccién de descargas dar clic en Python 3.11.3 para descargar el ejecutable para
Windows (Desde ahi también puedes descargar la versidon de Python de acuerdo con el

sistema operativo de tu equipo).

shout  Downloads  Documentaon  Community  SuccessStories  News  Fvents

Dawnload for Windows

Pythen 3113

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Windows
Mot thatPython 2.3+ conot e used on Windows 7o

macs

Other Piztiorms

3. Unavez descargado inmediatamente

5 Python 3.11.3 (64-bit) Setup - X

después serd abierto el asistente de ) Install Python 3.11.3 (64-bit)

Select Install Now to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features

instalacidon de Python en Windows 10
i . . —> Install Now
y en prlmer Iugar aCtlvar |a CaSl”a C\Users\grise\AppDataiLocal\Programs\Python\Python311

Add python.exe to PATH.

Creates shortcuts and file asseciations

—» Customize installation
Cheoose location and features

[J Use admin privileges when installing py.exe

pgthpn

Wlnd OWS [JAdd python.exe to PATH Cancel
4. Luego seleccionar la  opcCiON [Eomomsmsmronsnn = X
Customize installation y se vera la ) Optional Features
Documentation
pa nta”a como Ia s|gu|ente y dar C||C Installs the Python documentation files.

pip

Installs pip, which can download and install other Python packages.
[ ta/tk and IDLE

Installs tkinter and the IDLE development environment.
Python test suite

Installs the standard library test suite.

en Next.

py launcher [ for all users ({requires admin privileges)

Upgrades the global 'py’ launcher from the previous version.
python
for

Back Mext Cancel

windows
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5. En la siguiente ventana se veran algunas opciones adicionales y se debe de activar la casilla 1 8 5

Install for all users y esto modificara la ruta donde se instala Python en el sistema.

% Python 3,113 (64-bit) Setup - ®
) Advanced Options
Install Python 3.11 for all users
Associate files with Python (requires the 'py’ launcher)

Create shortcuts for installed applications
Add Python to environment variables
Precompile standard library

[ Download debugging symbols
[J Download debug binaries (requires VS 2017 or later)

Customize install location
| C:\Program Files\Python311 Browse

pgthpn

Back Install Cancel

windows

6. Después dar clic en Install para llevar a cabo el proceso de instalacidon de Python 3.11.3 en
Windows 10. Una vez finalizado el proceso de instalacion se debe dar clic en Close
(cerrar) para salir del asistente.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

% Pytho =

} Setup Progress
Installing:
Python 3.11.3 Core Interpreter (64-bit)
_—

python

for

windows

Cancel

Sk Python 3.11.3 (64-bit) Setup - x

) Setup was successful

New to Python? Start with the online tutorial and
documentation. At your terminal, type "py" to launch Python,
or search for Python in your Start menu,

See what's new in this release, or find more info about using

Python on Windows.

§ Disable path length limit
Changes your machine configuration to allow programs, including Python, to
bypass the 260 character "MAX_PATH" limitation.

pgth?n

Close

windows
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Mu es un editor de cddigo abierto que busca [T o - Em|

€ 5 C U mdemthm ¥ 2@
facilitar a los estudiantes aprender a codificar © -

., . Codifique con Mu: un sencillo editor de Python para programadores principiantes.
con Python, es una creacidon de Nicholas R |
Tollervey, es una aplicacion de cddigo abierto P)(+)(&)(&) (% ]0k (@) ) (@)(RQ)(C) (b)(?)(0
hellopy X

(con licencia bajo GNU GPLv3) escrita en e CheTa Tren )

Python. Originalmente fue desarrollado para

trabajar con la minicomputadora Micro bit.

Ranng hilagy

Gracias a los comentarios y las solicitudes de et fron
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otros Docentes, impulsaron a su creador a reescribir Mu como un editor genérico de Python.

Si eres un usuario de Windows, puedes instalar Mu Editor con un instalador .exe de la siguiente
manera:

1. Ir ahttps://codewith.mu/es/download

2. Descarga el instalador de Windows que

corresponda a la arquitectura de tu

ol s 8 omputator e 3l
I PeRCI en AFOCWS U GSX. TaTEHEN DUEGE USar & NeTamera o2 ip MCYporda 21y er
S S5 CPURING pard FRIEIG) Y WAL, 5 £ S0

procesador.

3. Abreloy acepta el aviso de seguridad.

rl
4. Completa los pasos del instalador y haz "
. . a Linux Appimage TAR
clic eninstalar. Q
' Rasphian
5.2. Variables

Una variable es un contenedor que permite identificar y almacenar valores de datos en la memoria

de la computadora.

La forma de dar valor a una variable se realiza por asignaciones y en Python pueden ser:
=  Simples: se asigna un valor a una Unica variable.
= Multiples: se asignan valores a varias variables a la vez.

En la operacién de asignacién de las variables se ven involucradas tres partes:



https://codewith.mu/es/download
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2. El operador de asignacién igual “=“

3. Una literal, una expresién, una llamada a una funcién o una combinacién de todos ellos a la
derecha del operador de asignacion.

identificador = [literal o expresion]

Una variable se crea en el momento en que se le asigna un valor por primera vez, en funcién del
tipo de informacién que guarde (texto, nimeros, booleanas, etc.), la variable serd de uno u otro

tipo, es decir se definen de forma dinamica.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

Cada variable debe de tener un nombre con el que referirnos a ella.
e Python tiene en cuenta si escribimos en mayusculas o minusculas la variable (case
sensitive).
e Elnombre de la variable no puede coincidir con los nombres de los «comandos» de python
(if, for, etc.).

e No se pueden usar nombres de variables con tildes o con fi.

Para la comprender el ejemplo de variables que viene mas adelante se requiere el uso de la funcién

print() que se explica a continuacion.

Funcion print()

Es una funcidn, por lo que el contenido siempre debe estar entre paréntesis y sirve para mostrar

texto o incluso el valor de alguna variable.

# Ejemplo 1 # Ejemplo 2
print('texto') cadena = 'Esto es una cadena'

print(cadena)

Ejemplo: Asignacion e impresion de variables.




TARNSE ()

1 # VARIABLES

2 # Asigna a la variable <al> el valor 1

3 a=1

4 # Asigna a la variable <a2> el resultado de la expresidon 3 * 4
5 a2 =3 x4

6 # Asigna a la variable <a3> la cadena de caracteres 'Pythonista'
7 a3 = 'pysthonista’

g # Se imprime el valor de cada variable

9 print (a)

w print (a2)

u print (a3)

12 print ("Esto es un texto")

Eiecutando: eiemplol.py

1
12

pysthonista

Esto es un texto
53>

Funcidn input()

Permite la introduccion de datos mediante el teclado, al ejecutarse esta funcién, el programa se
detiene esperando que se escriba algo y se pulse la tecla Intro. De forma predeterminada, la funcién
input() convierte la entrada en una cadena, aunque escribamos un namero. Si intentamos hacer
operaciones, se producira un error.

Ejemplo:

| # F\.H'N:.:l(fm —l\l'ﬂ'}l.lt( ; Eiecutando: input.ov

» nombre = input('Digite su Nombre :') Digite su NOmbfeli Juan
3 edad = input('Digite su Edad :') B?gj_ie 5:“ Edidtﬁ -
4 estatura = input('Digite su Estatura :') |e1te s Estatura L. n

. Juan 25 1.75
s print(nombre, edad, estatura) oo

Si se quiere que Python interprete la entrada como un nimero entero, se debe utilizar la funcién

int() y si se quiere que interprete la entrada como un nimero decimal, se debe utilizar la funcion

float(). Pero si el usuario no escribe un nimero, las funciones int() o float() produciran un error.
Ejemplo:

®

Iw-mﬂ"

%

-
=

@ —
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edad = int(input('Teclear edad: ')) # entrada de entero
peso = float(input('Teclear peso: ')) # entrada de flotante
nombre = input('Teclear nombre: ') # entrada de cadena

print(hombre, edad, 'afos', peso, 'kg') # muestra datos

Comentarios
Son cadenas de caracteres las cuales constituyen una ayuda esencial tanto para quien estd

desarrollando el programa, como para otras personas que lean el cddigo.

Se pueden agregar de dos formas:
e Escribiendo el caracter numeral # delante de la linea de texto donde esta el comentario.
e Escribiendo triple comilla doble («»») al principio y al final del comentario (que puede ocupar

mas de una linea).

Ejemplo:

1 % Esto es un comentario en Python de una linea
2 print("Ejemplo de Comentario de una linea")
3 print("Ejemplo de Comentario después de una sentencia") # Después de una sentencia

s Esto es un comentario multilinea

7 print("Comentario multilinea" )|

5.3 Constantes

Son contenedores de datos que no tienen que variar durante la ejecucion del programa, son
usualmente declaradas y asignadas en un médulo. El mddulo significa un nuevo archivo que

contiene variables, funciones, etc.; el cual es importada en el archivo principal.

Dentro del médulo, las constantes son escritas en letras MAYUSCULAS y separadas las palabras con
el caracter underscore _.
Ejemplos:

Pl =3.1416

8

A

@ —
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HORAS_DIA =24
DIAS_SEMANA =7

Ahora bien, al igual que ocurre con tipos, algunas constantes vienen integradas en el lenguaje de

Python. A continuacidn, te especificamos cada una de ellas:

None: el tipo asignado con la constante none tiene un valor Unico aplicable a un solo objeto.
Por lo tanto, su valor no podra ser usado en diferentes situaciones.

Notelmplement: al igual que None, esta constante tiene un solo valor y aplica a un solo
objeto. Sin embargo, cuenta con algunos métodos numéricos y de comparacion
enriquecidos para indicar que no se estd implementando respecto a otro tipo.

Ellipsis: esta constante también tiene un solo valor aplicable a un solo objeto. Su presencia
indica que hay una sintaxis, normalmente englobada entre comillas.

False: al igual que true, esta constante es de tipo booleano. Unicamente puede tener dos
valores, y este, como es el nombre lo indica representa una condicién falsa.

True: valor de tipo booleano qué representa que una expresion condicional o un bucle es
verdadera.

_debug_: si Python no se inicié con la opcidn 0, entonces esta constante tendra un valor

predeterminado de true.

@ —
COBATAB

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién



5.4 Palabras reservadas de Python

A continuacidn, se presentan cada una de las palabras reservadas.

1.

© N o WU

10.

11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.

18.

False — Valor booleano, resultado de operaciones de comparacidon u operaciones
I6gicas en Python

None — Representa a un valor nulo

True — Valor booleano, igual que false, resultado de operaciones de comparacion u
operaciones légicas en Python

__peg_parser__ —Llamado huevo de pascua, relacionado con el lanzamiento del nuevo
analizador PEG no esta definido aun.

And — Operador légico

As — Se utiliza para crear un alias al importar un mdédulo.

Assert — Se utiliza con fines de depuracién

Async — Proporcionada por la biblioteca ‘asyncio’ en Python. Se utiliza para escribir
codigo concurrente en Python

Await — Proporcionada por la biblioteca ‘asyncio’ en Python. Se utiliza para escribir
codigo concurrente en Python

Break — Se utiliza en el interior de los bucles for y while para alterar su comportamiento
normal

Class — Se usa para definir una nueva clase definida por el usuario

Continue — Se utiliza en el interior de los bucles for y while para alterar su
comportamiento normal

Def — se usa para definir una funcién definida por el usuario

Del — Para eliminar un objeto

Elif — Se usa en declaraciones condicionales, igual ‘else’ e ‘if’

Else — Se usa en declaraciones condicionales, igual ‘elif’ e ‘if’

Except — Se usa para crear excepciones, qué hacer cuando ocurre una excepcion, igual
que ‘raise’ y ‘try’

Finally — Su uso garantiza que el bloque de cédigo dentro de él se ejecute incluso si hay

una excepcion no controlada

@ —
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19. For— Utilizado para hacer bucles. Generalmente lo usamos cuando sabemos la 1 92
cantidad de veces que queremos que se ejecute ese bucle

20. From — Para importar partes especificas de un médulo

21. Global — Para declarar una variable global.

22. If —Se usa en declaraciones condicionales, igual ‘else’ y ‘elif’

23. Import —Para importar un médulo

24. In—Para comprobar si un valor estd presente en una lista, tupla, etc. Devuelve True si
el valor esta presente, de lo contrario devuelve False

25. Is—Se usa para probar si las dos variables se refieren al mismo objeto. Devuelve True

si los objetos son idénticos y False si no

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

26. Lambda — Para crear una funcién anénima

27. Nonlocal — Para declarar una variable no local

28. Not — Operador légico

29. Or—Operador légico

30. Pass— Es una declaracién nula en Python. No pasa nada cuando se ejecuta. Se utiliza
como marcador de posicion.

31. Raise — Se usa para crear excepciones, qué hacer cuando ocurre una excepcién, igual
que ‘excepty ‘try’

32. Return - Se usa dentro de una funcidn para salir y devolver un valor.

33. Try—Se usa para crear excepciones, qué hacer cuando ocurre una excepcion, igual que
‘raise’ y ‘except

34. While — Se usa para realizar bucles.

35.  With - Se usa para simplificar el manejo de excepciones

36. Yield — Se usa dentro de una funcién al igual que ‘return’, salvo que ‘yield’ devuelve un

generador.
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https://www.youtube.com/watch?v=1c5JJTQa4r8&t=150s



https://www.youtube.com/watch?v=lc5JJTQa4r8&t=150s
https://unipython.com/tipos-datos-variables-python/
https://www.youtube.com/watch?v=fySn0TIikoU&t=1s

Practica 1. Mi primer programa

Propdsito: Lograr que aplique los conocimientos basicos para la creacién de un

programa secuencial en un lenguaje de programacién de alto nivel.

Conocimientos:

v" Variables v" Funcién input()

v" Comentarios v" Funcién print()

Desarrollo:

1. Realiza un programa en Python que permita imprimir mensajes con la funcién print() y dar entrada de
datos con la funcién input(), asi como agregar comentarios.
2. Nota: en caso de no contar con dispositivo digital realiza la practica en tu libreta.

3. Abre el editor de programacion el sugerido por tu Docente.
4. Escribe el cédigo del programa con el apoyo de tu Docente de clase.

practical.py ™

1 # Primer programa en Python

2 print("CAPACITACION DE TICS")

3 print("PROGRAMACION")

4 print("MI PRIMER PROGRAMA EN PYTHON")
s nombre = dnput("Nombre:")

6 apellidos = input("Apellidos:")

7 plantel = input("Plantel:")

s print(nombre, apellidos)

9 print(plantelﬂ




Al terminar el cédigo guarda el archivo en tu carpeta con la siguiente estructura: Practica01, siglas de
tu nombre, grupoy turno. Ejemplo: “Practical_GEHMS5B” son las siglas de tu nombre, 5 es el semestre
y B el grupo. En caso haberlo realizado en tu libreta, entrégalo a tu Docente para su revisién.

A continuacidn, presiona el botén de ejecutar y verifica que la salida sea la correcta.

Ejecutando: practica .oy

CAPACITACION DE TICS
PROGRAMACTION

MI PRIMER PROGRAMA EMN PYTHON
Nombre: Mar-iso
Apellides:Ruiz

Plantel: 28

Mariscel Ruiz

28

>

7. CONCLUSIONES: Al finalizar la practica, con tus palabras contesta en tu libreta las siguientes

preguntas:

Menciona que instrucciones utilizaste en la practica y escribe su sintaxis.




Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Practica 1. Mi primer programa

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s)
Producto: Primer programa. Fecha

Materia: Periodo

Nombre del Docente Firma del Docente

2 Codifica de manera correcta y respeta
la estructura del programa.
1 Edita el comentario correctamente.
1.5 Aplica la funcién print()
adecuadamente.
1.5 Aplica la funcién input()
adecuadamente.
2 Ejecuta el programa correctamente.
1 Guarda el archivo con la nomenclatura
solicitada.
1 Entrega en tiempo y forma el
programa.
CALIFICACION
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Lectura 6. Condicionales

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura subrayando las ideas principales, al finalizar
completa la actividad sugerida dependiendo de las instrucciones de tu Docente.

Cada vez que realizamos una accién o resolvemos algun problema podemos hacerlo de
forma secuencial, sin embargo, en muchos de los casos, estos requieren de decisiones, donde podemos
encontrarnos con dos o mas resultados.

En otras palabras, a diferencia de la estructura secuencial donde las instrucciones se siguen de manera
consecutiva y légica, ya que solo son definidas por un solo flujo de datos, la estructura condicional
presenta bifurcaciones con una o mas instrucciones que se ejecutaran en caso de que la condicion o
comparacion sean verdadera o falsa.

“Una instruccion (o estructura) condicional o de seleccion es aquella que establece qué instrucciones
deben de ejecutarse o no, en funcién del valor de una condicién.” (Grupo Docente ISCyP, s/f.)

La estructura condicional se divide en:

. Condicionales simples
. Condicionales dobles
. Condicionales multiples

Nota: Es recomendable practicar con cada uno de los ejemplos o bien proponer algunos
que considere, para consolidar el aprendizaje esperado.

v

~— Condicien -
Condicionales simples (sentencia if): /l

Este tipo de estructura condicional ejecuta una instruccion o Instruccion 1
un bloque de instrucciones siempre que la condicidn sea Il
verdadera, pero no ejecutard ninguna instruccién si la Instruccion 2
condicidn es falsa. |

FinAlgoritmo )



Ejemplo de diagrama de flujo:
Algoritmo edad

! .

‘Ingresa tu edad en afos:

T

edad
1

F edad>=18 "

. A
Eres mayor de edad

FinAlgoritmo

En Python esta estructura se lleva a cabo mediante la palabra reservada if.

Cddigo Python Resultado
& Mu120- sin titula - Programa que devuelve si eres mayor de edad
Escribe tu edad en afios:
F(+)2) (&) (») (@ (W (@ (@)(e) (1
Modo Muevo Cargar Guardar | Ejecutar Depurar REPL Trazador | Acercar Alejar Tema @ Col Eres mayor de edad
sin titlo @ 3 L. . .
P S - Process finished with exit code ©
1+ # Condicional simple
2 print ('Programa que devuelve si eres mayor de edad')
3 # Pedimos qu el usuarie dingrese su eda la convertimos en en
4+ edad = int(input('Escribe tu =dad en afias:yn'}))
s # Realizamos la condicienal simple
s if edad »= 1la:
7 2 Imprimimes la dnstruccisn cuande la condicidén es verdadero
a print('Eres mayor de edad')
f " Condicién -
Condicionales dobles (sentencia if — else): F
En el caso de las condicionales dobles, si la condicion es Instruccion 1 Instruccion 1
verdadera ejecutard una instruccion o un bloque de 2 2
q q q . z Instruccién 2 Instruccién 2
instrucciones, en tanto que si no se cumple o es falsa ejecutara I I
otra instruccidén u otro bloque de instrucciones.
FinAlgoritmo

Ejemplo:



Diagrama de flujo:

Algoritmo edad
\

‘Ingresa tu edad en afos:

M 1
edad
[F edad>=18 !i41
; 7 0 2
Eres menor de edad Eres mayor de edad
L ]
l
FinAlgoritmo

En Python se compone de las palabras reservadas if y else. Es decir, a una estructura condicional simple
le agregamos la palabra reservada else seguida del bloque de instrucciones que queremos ejecutar en el
caso de que sea falsa la condicién.

Cédigo en Python Resultado
- Programa que devuelve si eres mayor o menor de edad

r + L < > T M Q Q ¢ Escribe tu edad en afios:
Modo Nuevo Cargar Guardar | Ejecutar Depurar REPL Trazador | Acercar Alejar Tema | C 17
sntite @ Eres menor de edad

1 # Condicienal dohle

: print ('Programa gue dewvu » menor de edad') Process finished with exit code ©

3 # Pedimos que el usuaric a convertimos en e

s =dad int{input{'Escribes tu 1)

s # Realizamos la evaluacion de

s if edad »= 18:

7 # Imprimimes la instruccidn cuando la condicién es verdadere

print{'Eres mayor d

s # 51 ne se cumple la conc

u else:

1 # Imprimimes la instruccidn cuando la condicién es falsa

2 print{'Eres menor de edad')

Operador ternario:
“El operador ternario o ternary operator es una herramienta muy potente que muchos
lenguajes de programacion tienen. En Python se trata de una clausula if, else que se define en
una sola linea y puede ser usado, por ejemplo, dentro de un print ().” (De Python, E. L., n.d.).

Su sintaxis es:
[cédigo si es verdadero] if [condicidn] else [cédigo si es falso]

Cadigo de Python: Resultado:
Programa que devuelve si eres mayor o meno
+ &) & x M- CORECRIRE W Escribe tu edad:
Modo Nuevo Cargar Guardar | Detener Depurar REPL Trazador | Acercar Alejar Tema = Compr 15
Operador Ternario.py x Eres menor de edad
1 # Operador ternario
: print('Programa que devuslve =1 eres ]

3 # Pedimos al usuario que 1n y lo

+ edad=int{input( Escribe tu !

s # Realizamos la n en una sola linea

s print ('Eress mayo " if edadr=18 else 'Eres mencr de edad’




Condicionales miiltiples (sentencia if — elif — else):

El anidamiento se refiere a que podemos encontrar estructuras condicionales dentro de otras
estructuras condicionales como bloque de instrucciones, es decir, que, permite que encadenemos varias
condiciones.

i

l—\:ifizond icién 1~

. 7
F — Instrucciones

l—<:'_1_j__c})n dicion 2‘)

e 5 A 7
Instrucciénes’

J'—-‘:_ ~ Condicién 3
[ - v Instrucciones /
J__f A ‘__1 > 7
Instrucciones| Instruccidnes /

:’_'FinAlgoritmu\;

Por ejemplo:

Diagrama de flujo:
Algoritmo CondMulti)

g : : . 7
Programa que devuelve la etapa del ciclo de la vida seqin la edad

2
'Escribe tu edad en afios:’

v
/ edad /
ﬁ‘ —edades] ),
T Tnfancia’ |
P edad>=12 ¥ edadels '
. . [“hdolescencia’ |
J‘;‘_—::_':_’___iedad>=19 Y eaaﬁdBﬁ___’_,__’::_—_—vJ f
U 2
- _ T 7
r::::_‘_‘j_'_' edad>=30 ¥ edad< ::}T [ Juuentud
7 A 7 =
Persona mayor Adultez
{ }
l
l
|
JE
(FinAlgoritmo)

Para esto Python contrae el anidamiento SiNo-Si o else-if en elif y la Ultima contradiccidn o valor falso de
la condicion se utiliza la palabra else.






E(+) &)%) (> k(@) (MW (@ (Q)(G) (b

Cédigo de Python:

1]
X)

Modo Nuevo Cargar Guardar | Ejecutar Depurar REPL  Trazador | Acercar  Alejar Tema Comprobar ~ Tidy Ayuda

sin tiulo @ €

1

|':' Condicional miltiple

"""Infancia (@ - 11 a Adolesc

Adultez (27- 39 afies): na Mayor (6@ a )

print("Programa gue devuelve la etapa del cicle de la vida segun la edad")
: su edad y la cenvertimos en entero

; Juventud (14 - 26 afio

e

# Pedimos que el usuario ingre

edad = int(input{"Escribke tu edad en aflos:yn"))

% Realizamcs la evaluacidn de la condicidn 1

if edad <= 11:
# Imprimimos la dnstruccién cuando la condicidén 1 es
print{"Infancia')

# 57 no se cumple la condicién 1, realizamos la cendicidn 2

elif edad »= 12 and eadad <
# Imprimimos la instruc
print{"Adelescencia)

# 51 no se cumple la condicion 2, realizamos la condicidn 3

elif edad >= 19 and =adad < 30:
# Imprimimos la dnstruccién cuando la condicién 3 es verdadera
print{"Juventud')

% 57 no se cumple la condicién 3, realizamos la cendicidn 4

elif edad »= 30 and edad <
# Imprimimos la instruc
print{"Adultez")

cumple la condicién 4

cuando la condicién 2 es ve

cuando la condicién 4 es

% 517 no se

else:
# Ejecutamos la Ultima instruccidén e bleoque de instruccienes
print{"Persona mayor')

Resultado:
Programa que devuelve la etapa del ciclo de 1la vida segun la edad
Escribe tuv edad en afios:
58
Adultez



Puedes practicar con los cddigos dados en los ejemplos de esta lectura a través de los
siguientes links, para hacerlo debes estar registrado en replit.com

Material disponible para la guia de Programacion

Condicional simple -
https://replit.com/join/gzeiberrcj-
miltonhernande?

Material disponible parala guia de Programacioén

Condicional doble -
https://replit.com/join/egwndxpqyw-
miltonhernande?

Material disponible para la guia de Programacion

Condicional multiple -
https://replit.com/join/dapgywiztv-
miltonhernande?

Aprende a crear un menu de opciones -
https://replit.com/join/tnyttukyps-
miltonhernande?



https://replit.com/join/gzeiberrcj-miltonhernande7
https://replit.com/join/gzeiberrcj-miltonhernande7
https://replit.com/join/egwndxpqyw-miltonhernande7
https://replit.com/join/egwndxpqyw-miltonhernande7
https://replit.com/join/dapgywiztv-miltonhernande7
https://replit.com/join/dapgywiztv-miltonhernande7
https://replit.com/join/tnyttukyps-miltonhernande7
https://replit.com/join/tnyttukyps-miltonhernande7

Practica 2 — En la busqueda del codigo

Propdsito: Corrige en un equipo de 4 personas el siguiente codigo en Python que
imprime un menu de las 4 operaciones aritméticas basicas y realiza la operacion, al
terminar programalo en Python (computadora o dispositivo movil) y socializalo en
plenaria para su Evaluacion.

8
'

# Imprimir el menu de operaciones aritméticas
print ("""

Opciones para elegir:

1: Suma

2: Resta

3: Multiplicacién

4: Divisidn

" H)

# Pedir al usuario elija una opcidén del menu
op = Int(Input('Ingrese el numero de la opcidn deseada:\n'))

# Evaluamos la condicion 1

if op = 1:
# Pedir los datos que se necesitan
numl = Int (Input('Escribe el primer numero:\n'))
num2 = Int (Input('Escribe el segundo numero:\n'))

# Realizar la operacidn
print (f'La suma es {Numl + Num2}'")

# Evaluamos la condiciodn 2

else
if op = 2:
# Pedir los datos que se necesitan
numl = Int (Input('Escribe el primer ntmero:\n'))
num2 = Int (Input('Escribe el segundo numero:\n'))

# Realizar la operacidn
print (f'La resta es {Numl - Num2}')

# Evaluamos la condiciodn 3

elif op = 3:
# Pedir los datos que se necesitan
numl = Int (Input('Escribe el primer numero:\n'))
num?2 = Int (Input ('Escribe el segundo numero:\n'))

# Realizar la operacidn
print (f'La multiplicacidén es {Numl * Num2}')

# Evaluamos la condicidn 4
elif op = 4:
# Pedir los datos que se necesitan
numl = Int (Input('Escribe el primer numero:\n'))



num?2 = Int (Input('Escribe el segundo numero:\n'))
# Realizar la operacidn
print (f'La divisién es {Numl / Num2}')

# Evaluamos si no se cumple ninguna condicidn
else
print ('La opcidén elegida no es valida')



Instrumento de Evaluacion
LISTA DE COTEJO

Practica 2 En la busqueda del cédigo

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s)
Producto: Practica 4 Listas Fecha

Materia: Periodo

Nombre del Docente Firma del Docente

1 Utiliza un entorno de programacién (IDE) 10
para disefiar el programa solicitado.

2 Reconoce el entorno de trabajo del IDE ya 10
sea en computadora o dispositivo mévil

3 Conoce y comprende la sintaxis y la 20
semantica de las construcciones en Python

4 Realiza programas de aplicacion en Python 20
aplicandolo a la solucién de problemas
reales

5 El programa se ejecuta sin presentar fallos 20

6 Trabaja de manera colaborativa con sus| 10

companieros de equipo.

7 Entrega en tiempo y forma la practica 10
cumpliendo con lo solicitado en la practica.

CALIFICACION




Fuentes:

Bustamante, S. J. (2021, January 1). Sentencias If, Elif y Else en Python. freecodecamp.org.
https://www.freecodecamp.org/espanol/news/sentencias-if-elif-y-else-en-python/

De Python, E. L. (n.d.). if en Python. El Libro De Python. Retrieved April 10, 2023, from
https://ellibrodepython.com/if-python

Grupo Docente ISCyP. (n.d.). Estructuras de Control Condicional. Webs.um.es. Retrieved
March 20, 2023, from https://webs.um.es/Idaniel/iscyp17-18/12-
estructuraCondicional.html

if .. elif .. else. (nd.). Mclibre.org. Retrieved March 29, 2023, from
https://www.mclibre.org/consultar/python/lecciones/python-if-else.html



https://www.freecodecamp.org/espanol/news/sentencias-if-elif-y-else-en-python/
https://ellibrodepython.com/if-python
https://webs.um.es/ldaniel/iscyp17-18/12-estructuraCondicional.html
https://webs.um.es/ldaniel/iscyp17-18/12-estructuraCondicional.html
https://www.mclibre.org/consultar/python/lecciones/python-if-else.html

Lectura 7. Estructuras repetitivas

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura, anotando los puntos mds importantes para
realizar cada uno de los ejemplos propuesto.

Probablemente lo mds poderoso de las computadoras es que pueden repetir cosas una y otra vez muy
rapidamente. Hay varias formas de repetir cosas en Python, la mas comun es mediante las estructuras
repetitivas, también conocidas como bucles o ciclos.

Python tiene dos estructuras ciclicas:
1. El bucle while
2. Elbucle for

El bucle for toma una coleccidon de elementos y ejecuta un bloque de cédigo una vez para cada elemento

de la coleccién. Por el contrario, el bucle while se ejecuta mientras una determinada condicidn sea
verdadera.

7.1 Estructura repetitiva while

while <condicion>: # test del ciclo

<cddigo a ejecutar> # cuerpo del ciclo

else: # else opcional

<cddigo a ejecutar> # Se ejecuta si no sale del ciclo con un break

7.1.1 La estructura while en accidn

Puede usar un bucle while para contar una serie de nimeros. Por ejemplo, el siguiente ciclo while cuenta
delas:

while 1.py b ?4
1 numero_actual = 1 ,
2 while numero_actual <= 5:
3 print(numero_actual)

numero_actual+=1

true

numero_actual

numero_actual
<=5

o

En la primera linea, comenzamos a contar desde 1 estableciendo el valor de la variable numero_actual en
1. El ciclo while se configura para seguir ejecutdndose siempre que el valor de numero_actual sea menor
o igual a 5. El cédigo dentro del ciclo imprime el valor de numero_actual y luego suma 1 a ese valor con



numero_actual+=1. (El operador += es una forma abreviada de numero_actual=numero_actual+1).

Python repite el bucle siempre que la condicidn numero_actual<=5 sea verdadera. Debido a que 1 es
menor que 5, Python imprime 1y luego incrementa 1, lo que hace que el nUmero actual sea 2. Como 2 es
menor que 5, Python imprime 2 e incrementa 1 nuevamente, lo que hace que el nUmero actual sea 3, y
asi sucesivamente. Una vez que el valor de numero_actual es mayor que 5, el ciclo deja de ejecutarse y el
programa finaliza:

Eiecutando: while 1.pv

1
5

LA

-

Es muy probable que los programas que usas todos los dias contengan ciclos while. Por ejemplo, un juego
necesita un ciclo while para seguir ejecutandose todo el tiempo que desee seguir jugando vy, por lo tanto,
puede dejar de ejecutarse tan pronto como le pida que lo abandone.

Los programas no serian divertidos de usar si dejaran de ejecutarse antes de que se lo indiguemos o si
siguieran ejecutandose incluso después de que quisiéramos salir, por lo que los ciclos while son muy utiles.

Veamos este ejemplo que se ejecuta todo el tiempo que el usuario desee, mientras no ingrese un valor
de salida.

while 2.py b4

1 replica = "\nDime algo, y te lo repetire:

2 replica += "\nEscribe 'quit' para terminar el programa. "
3 mensaje= " "

4 while mensaje != 'quit':

5 mensaje = input (replica)

6 print(mensajeﬂ



La ejecucion del programa seria asi:

Eiecutando: while 2.py

Dime algo, y te lo repetiré:

Escribe 'quit' para terminar el programa. Tabasco
Tabasco

Dime algo, y te lo repetiré:

Escribe 'quit' para terminar el programa. Cobatab
Cobatab

Dime algo, y te lo repetiré:

Escribe 'quit' para terminar el programa. Hola
Hola

Dime algo, y te lo repetiré:

Escribe 'quit' para terminar el programa. quit
quit

e ‘

En el ejemplo anterior, hicimos que el programa realizara ciertas tareas mientras una condicidn
determinada era verdadera. Pero ¢qué pasa con los programas mds complicados en los que muchos
eventos diferentes pueden hacer que el programa deje de ejecutarse? Por ejemplo, en un juego, varios
eventos diferentes pueden terminar el juego.

Cuando el jugador se queda sin barcos, se acaba el tiempo o las ciudades que se suponia que debian
proteger son destruidas, el juego deberia terminar.

Debe terminar si ocurre cualquiera de estos eventos. Si pueden ocurrir muchos eventos posibles para
detener el programa, tratar de probar todas estas condiciones en una instruccion while se vuelve
complicado y dificil. Para un programa que debe ejecutarse siempre que se cumplan muchas condiciones,
puede definir una variable que determine si todo el programa esta activo o no.

Esta variable, llamada bandera, actia como una sefial para el programa. Podemos escribir nuestros
programas para que se ejecuten mientras el indicador esté establecido en True y dejen de ejecutarse
cuando cualquiera de varios eventos establezca el valor del indicador en False. Como resultado, nuestra
declaracion while general necesita verificar solo una condicidn: si la bandera es actualmente True o no.
Luego, todas nuestras otras pruebas (para ver si ha ocurrido un evento que deberia establecer el indicador
en Falso) se pueden organizar ordenadamente en el resto del programa.

Agreguemos una bandera al ejemplo anterior. Esta bandera, la identificamos con la variable active
(aunque puede llamarlo como quiera), monitoreara si el programa debe continuar ejecutandose o no:



while 3.py x

replica = "\nDime algo, y te lo repetire:

"y

1
2 replica += "\nEscribe 'quit' para terminar el programa‘\n"
3 active = True
4 while active:

5 mensaje = input(replica)

]

7 if mensaje == 'quit':

8 E active = False

9 % print ("Fin del programa")
10 else:

1 § print(mensaje)

Este programa tiene la misma salida que el ejemplo anterior donde se colocé la prueba condicional
directamente en la instruccion while. Pero ahora que tenemos un indicador para verificar si el programa
general estd en un estado activo, seria facil agregar mas pruebas (como declaraciones elif) para eventos
gue deberian causar que la variable active se convierta en False.

Esto es Util en programas complicados como juegos en los que puede haber muchos eventos que deberian
hacer que el programa deje de ejecutarse. Cuando cualquiera de estos eventos hace que la bandera activa
se vuelva False, el bucle principal del juego se cerrar3, se puede mostrar un mensaje de “Game Over” y se
le puede dar al jugador la opcién de volver a jugar.

La ejecucidn del programa seria:

Eiecutando: while 3.ov

Dime alge, v te lo repetiré:

Escribe 'quit' para terminar el programa
Hola

Hola

Dime alge, y te lo repetiré:

Escribe 'guit' para terminar el programa
Verano

Verano

Dime alge, y te lo repetiré:

Escribe 'gquit' para terminar el programa
quit

Fin del programa

222



7.1.2 Usando break para salir de un ciclo

Para salir de un ciclo while inmediatamente sin ejecutar ningin cddigo restante en el ciclo,
independientemente de los resultados de cualquier prueba condicional, use la instruccidn break.

La instruccién break dirige el flujo de su programa; puede usarlo para controlar qué lineas de cédigo se
ejecutan y cuales no, por lo que el programa solo ejecuta el cddigo que desea, cuando lo desea.

Por ejemplo, considere un programa que le pregunta al usuario sobre los lugares que ha visitado. Podemos
detener el ciclo while en este programa llamando a break tan pronto como el usuario ingrese el valor
‘quit”.

while4.py x

1 encuesta = "\nEscribe el nombre de una ciudad que hayas visitado: "
2 encuesta += "\n(Escribe 'quit' cuando hayas terminado)in"

4+ while True:

5 ciudad = dnput(encuesta)

6

7 if ciudad == 'quit':

8 break

9 else:

10 print("Me encantaria ir a " + ciudad.title() + "!")

Un ciclo que comienza con while True se ejecutara para siempre a menos que llegue a una declaracion de
ruptura. El bucle en este programa continua pidiéndole al usuario que ingrese los nombres de las ciudades
en las que ha estado hasta que ingrese 'quit'. Cuando se ingresa 'quit', se ejecuta la declaracién de
interrupcion, lo que hace que Python salga del ciclo.



Eiecutando: whiled.py

Escribe el nombre de una ciudad que hayas visitado:
(Escribe 'quit' cuando hayas terminado)

Francia

Me encantaria ir a Francia!

Escribe el nombre de una ciudad que hayas visitado:
(Escribe 'quit' cuando hayas terminado)
Mérida

Me encantaria ir a Mérida!

Escribe el nombre de una ciudad que hayas visitado:
(Escribe 'quit' cuando hayas terminado)
Comalcalco

Me encantaria ir a Comalcalco!

Escribe el nombre de una ciudad que hayas visitado:
(Escribe 'quit' cuando hayas terminado)
quit

] |
Nota: Puedes usar la instruccion break en cualquiera de los bucles de Python. Por ejemplo, podria usar
break para salir de un bucle for que estd trabajando en una lista o un diccionario.
7.1.2 Usando continue en un ciclo
En lugar de salir de un bucle por completo sin ejecutar el resto de su cédigo, puedes usar la instruccion
continue para volver al principio del bucle en funcidn del resultado de una prueba condicional. Por

ejemplo, considere un ciclo que cuenta del 1 al 10 pero imprime solo los nimeros impares en ese rango:

while 5.py X
1 numero_actual = @

Eiecutando: while 5.pv

> while numero_actual < 10: 1

3 numero_actual+=1 -

4 if numero_actual %2 == 0: .

5 continue _'j

6 print(numero_actual) h .
]

Ejecucidn del programa usando continue:



7.2 Estructura repetitiva for

La estructura de repeticion maneja todos los detalles de la repeticién controlada por contador. El bucle
for es un iterador de secuencia genérico en Python: puede recorrer los elementos en cualquier objeto de
secuencia ordenado. La declaraciéon for funciona en cadenas, listas (arreglos o vectores), tuplas, y otros
iterables incorporados. Para ilustrar el poder de for, analicemos este programa:

for 1.py b1 Ejiecutando: for 1.py
1 for 1 1in range(10): 'i
2 pr'"mt("i)| .
3
4
5
6
7
8
e

La funcidn range () puede tomar uno, dos o tres argumentos. Si solo le pasamos un argumento a la funcidn,
ese argumento, llamado fin, es un dato que tiene como valor “una unidad mayor al limite superior” (o
valor mas alto) de la secuencia.

Si pasamos tres argumentos, los primeros dos argumentos indican el inicio y fin, respectivamente, y el
tercer argumento, llamado incremento, es el valor del incremento. La secuencia producida por una
llamada a rango con un valor de incremento progresa de principio a fin en multiplos del valor de
incremento. Estas variables también se llaman “variables de control”. Las siguientes tres llamadas a
range() producen la misma secuencia del ejemplo anterior.

range (10)
Se invoca la funcidn con un solo argumento, Python lo entiende como valor final, los valores
predeterminados de valor inicial e incremento seran 1.

range (0, 10)
Se invoca la funcién con dos argumentos: valor inicial y valor final, el incremento predeterminado sera 1.

range (0, 10,1)
Se invoca con tres argumentos: valor inicial, valor final e incremento.



En el siguiente ejemplo pasaremos a la funcidn range() los tres argumentos en el orden que este lo
interpreta, en esta ocasion para que nos devuelva una secuencia con decremento:

for Z.py b

1 for i in range(1G, @,

2 print(i)
3

Eiecutando: for 2.0

. 1@
-1):

ViRENWREOONRE

En este ejemplo las variables de control enviadas a la funcion range() son las siguientes: valor inicial: 10;
valor final: 0; incremento: -1. Si observas, el valor final que se utilizé fue 0, pero en pantalla se imprimié
hasta el 1, esto es porque Python considera este argumento con un valor superior al limite indicado, como

mencionamos anteriormente.

Ahora veamos un ejercicio un poco mas complejo, pero si observas, utiliza pocas lineas de cddigo.

for 3.py x

1 num = int(input("Ingresa un nimerc para generar su tabla de multiplicar: \n"))

3 #usamos un bucle for para generar la tabla de multiplicar del nimero ingresado

4 for 1 in range(1, 11):
5 print({num, "x", i, "=

Este cddigo solicita al usuario un
numero a través de la funcién input(),
lo convierte a un entero usando la
funcion int() y luego usa un bucle for
para imprimir la tabla de multiplicar
del nimero ingresado. La variable i en
el bucle for representa el
multiplicador de Ila tabla de
multiplicar y va desde 1 hasta 10.

, numxi)

Eiecutando: for 3.ov

Ingresa un nimeroc para gensrar su tabla de multiplicar:

6
6
6
6
6
6
6
6
6
6

k=]

VX X X X X X X X X X

W
v

1 =6

2 =12
3 =18
4 = 24
5 = 30
6 = 36
7T =42
8 = 48
9 = 54
10 = 60



Practica 3: Calculadora de comisiones de ventas

Instrucciones: De manera individual resuelve el siguiente problema propuesto:
(Calculadora de comisiones de ventas)

Una empresa paga a sus vendedores mediante comisiones. Los vendedores reciben $200 base por
semana, mas el 9% de sus ventas brutas durante esa semana. Por ejemplo, un vendedor que vende $5,000
de mercancia en una semana, recibe $200 mas el 9% de 5,000, o un total de $650. Usted acaba de recibir
una lista de los articulos vendidos por cada vendedor. Los valores de estos articulos son los siguientes:

Articulo Valor

1 $239.99
2 $129.75
3 $99.95
4 $350.89

La siguiente tabla muestra un ejemplo de cémo se calcularia el pago del salario base mds las comisiones
de un vendedor en base a la lista de articulos que facturé.

Cédigo. Articulo Cantidad Suma:
1 3 $719.97
3 6 $599.70
2 5 $648.75
4 1 $350.89
3 2 $199.90

SUMA $2,519.21
COMISION $226.72
(9%)
SALARIO $200.00
BASE
BASE + $426.72
COMISION

Desarrolle una aplicaciéon en Python que calcule la comisidon a pagar a un vendedor. No hay limites en
cuanto al niumero de articulos vendidos. Para resolver este problema debes usar el ciclo While y una de
las técnicas de salida de este.



Ejemplo de ejecucion
Escribe el codigo del
Indica la cantidad de

Escribe el codigo del
Indica la cantidad de

Escribe el codigo del
Indica la cantidad de

Escribe el codigo del
Indica la cantidad de

Escribe el codigo del

4), (otro nlmero
(articulo# : 1):

articule (1, 2, 3 o
piezas vendidas del

4), (otro nlmero
(articulo# : 2):

articule (1, 2, 3 o
piezas vendidas del

4), (otro nlmero
(articulo# : 3):

articulo (1, 2, 3 0
piezas vendidas del

4), (otro nlmero
(articulo# : 4):

articulo (1, 2, 3 0
piezas vendidas del

articulo (1, 2, 3 o 4), (otro nimero

El salarioc del vendedor es $ 652.0636999999999

b

para
5]

para

9

para

para

para

terminar):

terminar):

terminar):

terminar):

terminar):

[¥8]



Instrumento de Evaluacion
LISTA DE COTEJO

Practica 3 Calculadora de comisiones de ventas

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s)
Producto: Practica 7 Fecha

Materia: Periodo

Nombre del Docente Firma del Docente

1 Usa el ciclo while como ciclo 2
principal

2 Define una condicién clara 2
para terminar el ciclo

3 Declara las variables 2
necesarias y las utiliza todas.

4 Realiza correctamente el 2
calculo de los ingresos

5 Propone una alternativa de 1
solucion fiable.

6 Entrega en tiempo y forma 1

CALIFICACION




Referencias.

Matthes, Eric (2016) Python Crash Course San Francisco No Starch Press, Inc. p.122-126 ISBN-10: 1-59327-
603-6



Lectura 8. Aprendamos sobre Listas en Python

Instrucciones: Realiza la siguiente lectura y algunos ejemplos en Python para ir
aprendiendo sobre las listas y sus métodos. Al finalizar con la guia de tu Docente realiza
la practica solicitada.

Una lista en Python es una coleccién de datos o un tipo de datos parecido a un arreglo
“arrays” o matriz de otros lenguajes de programacion, una lista es una estructura de
datos flexible en donde se almacena valores numéricos, tipo cadena, booleanos y otras listas. Las listas
se delimitan nombrelLista un signo = por [] y los elementos se separan con comas.
nombrelista =[] #declara una lista

Lista con n=5 elementos

nombrelista = 10 20 30 Hola Python
Indice (posicién) 0 1 2 3 n-1=4

Ejemplo en python:

Lista=1{] #Declara una Lista Vacia

Lista=[1, 2, 3, 4] #declara e inicializa una lista con elementos del mismo tipo de datos
lista = [10,20, 30, "Hola", "Python"] #Lista con diversos tipos de datos

Lista =[“Python”, 3.1416, 50, [1, 2]] a lista dentro de otra lista esta anidada

Propiedades de la lista
e Son ordenadas, mantienen el orden en el que han sido definidas 0, 1, 2, 3, ..., n-1
e Pueden ser formadas por varios tipos de datos
e Pueden ser indexadas con [i], un indice que va desde 0 a n-1 siendo n el tamafio de la lista
e Se pueden anidar, es decir, contener una lista dentro de la otra.
e Son mutables, ya que sus elementos pueden ser modificados.

e Son dindmicas, ya que se pueden aiadir o eliminar elementos.

¢Como crear una lista en Python y Visualizarla?
Ejemplo 1: Crear una lista de 5 elementos y visualiza la lista con todos sus elementos
print (lista) = visualiza la lista con todos sus elementos

lista 1.py x
1 #Médulo de Programacion
2 #Crear una Llista con 5 elementos
3
4+ Tlista = [10,20, 30, "Hola", "Python"] #declara e inicializa una lista con 5 elementos
5 print(lista) #imprime la lista con todos sus elementos

Eiecutando: lista 1.py

[1@, 20, 30, 'Hola', 'Python']
5> ‘

Ejemplo 2: Crear una lista con 5 elementos y visualiza a cada elemento de acuerdo con su indice
(posicion del elemento) n=5

| 10 | 20 | 30 | Hola | Python |




Lista = |0 |1 2 3 4
Indice(posicion)
print(nombrelista[index]) = visualiza el valor de acuerdo a su indice o posicién

istazpy M

1 #Modulo de Programacion

2

3 lista = [10,20, 30, "Hola", "Python"] #declara e inicializa la lista con valores
4 print({listal[e]) sualiza el elemento del indice © = 10

5 print(lista[1]) sualiza el elemento del indice 1 = 20

6 print(listal[z2]) sualiza el elemento del indice 2 = 20

7 print{lista[3]) sualiza el elemento del indice = "Hola"

8 print(lista[4]) #Visualiza el elemento del indice 8 = Indice no existe

Ejecutando: lista 2.ov

10
20
30
Hola
Python
>>>|
Ejemplo 3: Crea una lista con 5 elementos y visualiza un elemento que no existe
lista 2.py x
1 #Médulo de Programacién
2
3 lista = [10,20, 30, "Hola", "Python"] #declara e inicializa la lista con valores
4+ print(lista[@]) #Visualiza el elemento del indice @ = 10
s print(lista[1]) isualiza el elemento del indice 1 = 20
s print(listal[2]) elemento del indice 2 = 30
7 print(lista[3]) elemento del indice 32 = "Hola"
s print(lista[8]) #Visualiza el elemento del indice 8 = Indice no existe
Ejecutando: lista 2.py
10
20
30
Hola

Traceback (most recent call last):
File "c:\users\karina\documents\2@023a\listas - programacion\programas\lista 2.py", line 8, in <module>
print(lista[8]) #Visualiza el elemento del indice 8 = Indice nc existe
IndexError: list index out of range
>35>

Nota: Al colocar un indice que no existe, el programa genera una Excepcion de tipo IndexError: La lista
estd fuera de rango.

Ejemplo 4: Visualizar elementos de una lista indicando solo los elementos que se desea mostrar, por
medio de la siguiente sentencia >> print(listaDias[2:5]) = Lo sefialado por [] indica la posicién del
indice inicial “2” a la posicién del indice final “n” no mostrando el valor de n. Es decir, solo se visualiza el
elemento del indice 2, 3y 4.

lista_rango.py X

amacion

1 # Modulo de prog
2

3 listaDias = ["lunes","martes","miercoles","jueves","viernes","sabado","domingo"]
4 #Visualiza solo los elementos del indice (2, 3, 4)no mostrando el n=5 elemento
5 print(listaDias[2:5])% del 2do al 4to elemento de la listy

Eiecutando: lista rango.py
['miercoles', 'jueves', 'viernes']
>33

Ejemplo 5: Imprime el dltimo elemento.

En Python, los indices también pueden ser nimeros negativos, contara de derecha a izquierda con indices
negativos. Ejemplo obtener el tltimo elemento de la lista >>> lista=[-1], el penultimo elemento >>>lista=[-
2], etc.




lista3.py X

1 #Modulo de Programacion

3 lista = [10,20, 3@, "Hola", "Python"]
4 print(lista[-1]) #imprime el ultimo elemento de la lista

Eiecutando: lista3.ov

Pytheon
5>

Ejemplo 6: Crear una lista y visualizar todos los elementos utilizando un ciclo for . La cantidad de ciclos
se determina por el numero elementos que contenga la lista
En el for la variable “elemento” es una variable iteractiva que apoya en el conteo de cada ciclo

lista for.py x

#Médulo de Programacion

1

2

3 lista = [10,20, 3@, "Hola", "Python", [1, 2, "Python3"], "etc."]

+ #Visualizacidn de todos los elementos mediante un for

s for elemento in lista: #En cada ciclo tengo un "elemento" de en lista

6 print("Elemento de la lista = ", elemento) #imprime el elemento de acorde al ciclo

Eiecutande: lista for.py

Elemente de la lista = 10
Elemento de la lista = 20
Elemento de la lista = 30
Elemente de la lista = Hola
Elemento de la lista = Python

Elemento de la lista = [1, 2, 'Python3']
Elemento de la lista = etec.
55> |

Ejemplo 7: Calcular la suma de los elementos de una lista



Lista for01.py X

1 #Modulo de Programacidon

2 #Sumar los elementos de una lista

3 lista = [10,20,30,40,50,60,70]

4 count=0 #inicializamos un contador de los numeros de la lista
5 suma=0@; #inicializamos el sumador de los numeros

& for numero in lista:

7 count=count + 1 #incrementa el contador en cada bucle

8 suma= suma + numero # por cada bucle o ciclo suma un valor de 1la lista
9

, humero) #imprime el elemento de acorde al ciclo
, suma)

print("Numero ",count," =
o print("El total de la suma de la lista es

-

Eiecutando: Lista fordT.ov

Numero 1 = 10
Numero 2 = 20
Numero 3 = 30
Numero 4 = 40
Numero 5 = 50
Numero 6 = 60
Numero 7 = 70

El total de la suma de la lista es 280

Listas mutables

las listas son mutables porque pueden cambiar el orden de los elementos en una lista o reasignar un
elemento en una lista. Cuando el operador corchete aparece en el lado izquierdo de una asignacién, éste
identifica el elemento de la lista que serd asignado.

Ejemplo 8: Crea una lista de 5 elementos y reasigna un nuevo valor en el indice 2 de la lista.

listaMutable.py x
1 #Médulo de Programacion
2 #Lista mutable

3

4 lista = [10,20, 30, "Hola", "Python"] #declara e inicializa una lista con elementos
s print(lista) #visualiza todos los elementos de la lista

6 lista[2]=108 #asigna un nuevo valor a la posicidn 2 de la lista

7 print (" reasignamos el valor de lista[2]=1¢ %)

g print(lista) #visualizacidn de los elementos de la lista con la reasignacion

Eiecutando: listaMutable.py

[10, 20, 30, 'Hola', 'Python']
reasignamos el valor de lista[2]=100
[10, 20, 100, 'Hola', 'Python']

55 |

Métodos de listas

Python tiene 11 métodos para trabajar con listas, de los cuales se menciona los mds importantes.
e Insert agrega un elemento en una posicién o indice determinado.

Ejemplo 9: Utiliza el ciclo for para llenar una lista de n elementos numéricos mediante el método
insert
nombrelista.insert(indice, elemento)—> Para insertar debe colocar el indice y el valor del elemento entre

().



lista_metodos.py M

# Modulo Programacion

1
2
3 lista=[] #declara e inicializa la lista vacia

4 n= int(input(";Cudntos elementos tendrd la lista? ")) #ingresa a pantalla el numero de datos en la lista
5 for i in range(0,n):#introduccion de cada elementos con for
6
7
8

elemento= int(input("ingresa el valor : "}) #ingresa
lista.insert(i,elemento) #Metodo insert con dos
print (lista) #imprime todos los elementos de la 1i

1 por cada ciclo un numero
rametros(index,elemento)

Ejecutando: lista metodos.py

;Cudntos elementos tendrd la lista? 3
ingresa el valor @ 3
ingresa el valor @ 2
ingresa el valor @ 7
(34, 2, 7

55> |

i

Nota: En el ciclo for i in range(0,n) se define el indice del elemento inicial “0” hasta el indice del elemento
gue contiene la lista “n” .

e append agrega un nuevo elemento al final de una lista.

nombrelista.append(elemento) > Agrega al final de Ia lista el elemento sefialado entre comillas si el
elemento es de tipo texto, en caso contrario sin comillas.

Ejemplos:

Ejemplo 10: Crea una lista con los primeros 3 meses del afo “enero, febrero, marzo” y agrega con el
método append el mes de “abril”.

lista_appendo 1.py x
1 #Modulo de Programacidn

#Metodo append en la Llista "meses"

2

3

4 meses = ["Enero", "Febrero", "Marzo"]

5 print (meses)

6 #metodo append

7 print ("utilizande el método Append")

s meses.append("Abril") #ag al final de la lista un valo
s print (meses)

Eiecutando: lista append01.py

['"Enero', 'Febrero', 'Marzo']
utilizando el método Append

["Enero', 'Febrero', 'Marzo', 'Abril']
>»>

Ejemplo 11: En una lista vacia insertar un nombre con el método append

lista_append02.py x

1 #Modulo de Programacidén

#Metodo append para insertar un nombre

lista_nombre= [] #declara lista vacia

nombre=str(input("Ingresa un nombre : ")) #variable para ingresar el nombre en la pantalla
#metodo append

lista_nombre.append(nombre) #en la lista se asigan el nombre

print (nombre)# Imprime el nombre de la lista

0 @ N @ W A woM

Eiecutando: lista append02.pv

Ingresa un nembre : Karina
Karina

>>> |

Nota: Para agregar varios nombres podemos utilizar la estructura de control de ciclo for

e extend toma una lista como argumento y agrega todos los elementos



nombrelista.extend([elementol, elemento2, elemento 3])

Ejemplo:

Ejemplo 12: Crea una lista con los primeros 3 meses del afio “enero, febrero, marzo” y agrega con el
método extend los 3 siguientes meses “abril, mayo, junio”.

lista_extend. py »x
#Madulo de Programacion
#Metodo extend en la lista "meses"

1

2

3

4+ meses = ["Enero", "Febrero", "Marzo"]
5 print (meses)

6 #metodo extend

7 print ("utilizando el método extend")
s meses.extend( ["Abril","Mayo","Junio"])
9 print (meses)

i0

Eiecutando: lista extend.py

['Enerc', 'Febrerc', 'Marzo']

utilizando el método extend

['Enero', 'Febrero', 'Marzo', 'Abril', 'Mayoc', 'Junic']
S5

e sort ordena los elementos de la lista de menor a mayor:
Ejemplo 13: Ordenar los elementos de menor a mayor.

lista_sort.py x

1 #Modulo de Programacion

2 #Metodo sort - ordena los elementos de menor a mayor
3

4 numeros = [5,3,7,9,0,1,4,8,6]

5 print (numeros) #imprime la lista

6 #metodo sort

7 print ("Ordena la lista con el método sort")

s numeros.sort()

o print (numeros)

10

Eiecutando: lista sort.py

(5, 3, 7, 9, 0, 1, 4, 8, €]

Ordena la lista con el método sort
(e, 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]
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Método

Funcion

Sintaxis

Ejemplo Visual

1
2
3
4 dias = ["lunes", "martes","jueves", "miercoles"]
5 print (dias) #imprime la list:
. 6 etodo clear
Elimina todos los 7 print ("Elimina todos los elementos de la lista")
. 8 dias.clear()
.clear |elementos de la| lista.clear 9 print (dias)# Escribe tu cédigo aqui : 1
lISta ;“‘[h.nje:l' ,m'nmr tes', 'jueves', 'miercoles']
[__Hm‘na todos los elementos de la lista
>
‘Nota: Se eliminan todos los elementos de la lista, sin embargo, la lista aun existe j
visualizarla con print aparecen los corchetes vacios.
. . 7 1’ loc le Pr
Devuelve el indice . by |
3
del elemento que 4 dias = ["lunes", "martes","miercoles","jueves"]
co'oquemos como . R 5 print (dias) #imprime 3 List
. ] ) lista.index(ele 6 #netodo inde
.|ndex parametro. Si el 7 print ("Index del miercoles")
elemento no existe mento) 8 print (dias.index("miercoles"))
envia un mensaje I e R e et
Index del miercoles
de ValuekError. 2 '
"L #Modulo de Programacién
2 #Metodo count
Muestra el nimero 3 )
4 dias = ["lunes", "martes","lunes","jueves"]
de veces que se| ,. 5 print (dias) #imprime la lista
) lista.count(ele 6 fmetodo count
.count replte el elemento 7 print ("Regresa el numero de elementos que se repite -lunes-")
8 print (dias.count("lunes"))
que usemos como mento
parémetro. ” , 'martes', 'lunes', 'jueves']
Regresa el numero de elementos que se repite -lunes-
2
s |
1 #Modulo de Programacion
2
3 dias = ["lunes", "martes","miercoles","jueves","viernes"]
4 print (dias) #imprime la lista
i 5 #metodo reverse
Invierte lo 6 print ("Imprime los elementos de la lista al reverso")
reverse |elementos de la| lista.reverse() 7 dias.reverse()

lista.

8 print(dias)

s |
[Rm——
["lunes', 'martes', 'miercoles', 'jueves', 'viernes']
Imprime los elementos de la lista al reverso
['viernes', 'jueves', 'miercoles’, 'martes', 'lunes']
23>

Eliminando elementos
Hay varias formas de eliminar elementos de una lista. Si sabes el indice del elemento que quieres, puedes



usar pop:

COMANDO CONCEPTO EJEMPLO
>>> lista = ['a’, 'b’, 'c']
Modifica la lista y regresa el elemento que fue | >>> x = lista.pop(1)
POP removido. Si no provees un indice, la funcion | >>> print(lista) ['a’, 'c']
elimina y retorna el ultimo elemento. >>> print(x) b
>>> lista =['a’, 'b’, 'c']
DEL Eliminar un elemento de la lista conociendo su | >>> del lista[1]
index (indice) >>> print(lista) ['a’, 'c']
) . ) >>> lista=['a’, 'b', 'c']
Si sabes qué elemento quieres remover (pero no .
REMOVE >>> lista.remove('b')

sabes el indice), puedes usar remove.

>>> print(lista) ['a’, 'c']




Ejemplo 14:
Eliminar un elemento de la lista conociendo su index y utilizando el operador del en caso de no existir

la posicion del valor mandar mensaje de “Error el indice no existe”

78
n-1=5

[

Lista = 20 40 100 5
Indice = 0 1 2 3

o

(@ Mu1.1.0.beta.5 - lista_del.py — a X
P (4)(L)(&)(x) ) (@)W (@) a)(c) (4)(=)(2)0
Modo Nuevo Cargar Guardar Detener  Depurar REPL Trazador Acercar Alejar Tema ‘Comprobar Tidy Ayuda Salir
lista_del.py a€
1 # Modulo de p amacion a
2 lista=[20, 40, 100, 5, 1, 78] #inicializa una lista con 6 elemento
3 print (lista) #imprime todos los elementos de la lista
4« print("Ingresa el indice del elemento que desea eliminar ") #mensaje
5 indice=input() #entrada del indice del valor que desea eliminar
6 indice=int(indice) #convertir indice a entero y disminuirle uno
7 longitud = len (lista) #lo tud de la lista para determinar el numero de elementos
8 1if (indice >longitud or indice <@): #compara si el indice es mayor o menor al numero de elementos de la Llis
9 print("Error el indice no existe") #nensaje
1w else:
11 del lista[indice] #eliminar el elemento del [indice
12 print ("Elemento Eliminado") #Mensaje
13 print (lista) #imprime todos los elementos de la lista =
Eiecutando: lista del.oy
[20, 40, 100, 5, 1, 78]
Ingresa el indice del elemento que desea eliminar
4
Elemente Eliminado
[20, 40, 160, 5, 78]
5>
Si el indice colocado esta fuera de rango
Eiecutando: lista del.pv
[20, 40, le@, 5, 1, 78]
Ingresa el indice del elemente que desea eliminar
=
Error el indice no existe
222
Ejemplo 15: Eliminar un valor de una lista, utilizando el operador remove
(@ Mu 1.1.0.beta.5 - lista_remove.py - a *
F ) ) & x W E MR QG ) (=) O
Modo Muevo  Cargar Guardar = Detener Depurar  REPL  Trazador = Acercar  Alejar Tema | Comprobar  Tidy Ayuda Sair
lista_remove.py x
1 #Modulo de Programacion A
2 dias = ["lunes", "martes", "miercoles", "jueves", "viernes"]
z print (dias) #imprime la lista
4+ #metodo remove
s print ("Que dia desea eliminar : ")
6 dia = dnput() #la entrada es de tipo string
7 #compara el dia introducido con los dias de la lista
g if (dia=="1lunes" or dia=="martes" or di "miercoles" or dia=="jueves" or dia=="viernes"): #compara
9 dias.remove(dia) #elimina el dia en la lista
10 print ("Dia Eliminado") #Mensaje
11 print (dias) #imprime todos los elementos de la lista
12 else:
13 print("Error el dia no estd en la lista") #mensaje <
Eiecutando: lista remove.py
['lunes’', 'martes', 'miercoles', 'jueves', 'viernes']
Que dia desea eliminar :
miercoles
Dia Eliminado
['lunes’', 'martes', 'jueves', 'viernes']
>>>




En caso de no existir el dia en la lista

Eiecutanda: lista remove.py

['lunes', 'martes', 'miercoles', 'jueves', 'viernes']
Que dia desea eliminar :

Sabado

Error el dia no estd en la lista
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https://www.youtube.com/watch?v=xdCJa2QXmJ8
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https://Www.voutube.com/watch?v=MHerhshEUO



https://www.youtube.com/watch?v=xdCJa2QXmJ8
https://www.youtube.com/watch?v=MHvrJhshEU0

Practica 4 Manipulacion de listas

Propésito: Crear una lista que almacena informacién la cual por medio de los métodos
estudiados pueda manipularse para agregar y eliminar elementos de esta; asi como
hacer uso de las estructuras de control for, case, if, etc. En caso necesario.

Conocimientos:

4 listas
v métodos para manipulacidén de listas
v Estructuras de control: if, case, for, while, etc.

Calcular las comisiones de ventas de “n” numeros de trabajadores, en donde los vendedores reciben
$500 por semana, mas el 12% de sus ventas brutas durante esa semana. Por ejemplo, si un vendedor
vende $3500 de mercancia en una semana, recibe $500 mds 12% de su comisién $420 de la venta,
cobrando un total de $920.

Realice un programa en Python que calcule comision y calcule el pago total por ventas y las guarde en
una lista de pagoVentas.

El programa debera mostrar el pago total del trabajador
e venta semanal
e comision de las ventas
e Pago total al vendedor

Ademas, el programa debe ser capaz de agregar un nuevo vendedor, eliminar y mostrar los pagos
semanales de todos los vendedores.

Instrucciones:

1. Realiza el cédigo propio para generar la lista de pagosSemanales y utiliza de acuerdo con
tu légica de programacion las sentencias de control que se ajusten a tu programa.

2. Considera en el programa agregando las diversas sentencias de control como: ciclos,
condicionales, etc. para poder realizar las operaciones del programa.

3. Considera que el programa tome como base una lista vacia, deberd pedir la cantidad de
n numero de vendedores.

4. Debera agregary eliminar de al menos un vendedor

5. Deberd mostrar la venta, comisidn por venta y pago total para 1 o varios trabajadores.

6. Debera tener la opcidn para salir del programa.



Ejemplo:

-- MENU DE VENDEDOR --

1: AGREGAR VENDEDOR Y CALCULAR SU PAGO TOTAL
2: MOSTRAR PAGOS SEMANALES DE LOS VENDEDOR
3: ELIMINAR VENDEDOR Y SU VENTA SEMANAL
Elija una OPC

1

;Cudntos Vendedores desea agregar 7

1

Ingresa la venta semanal del Vendedor
3500

Pago Semanal 500 + Comisioén de ventas 420
El pago total al Vendedor: 920.0
Desea continuar [S/N]

NOTA: Considere que la solucién depende en gran parte del uso de cada sentencia vista anteriormente en
las lecturas, la aplicacion de estas depende de tu capacidad de razonamiento y tu creatividad.



Instrumento de Evaluacion
LISTA DE COTEJO

Practica 4 Manipulacion de Listas

Nombre(s) del estudiante(s) Matricula(s)
Producto: Practica 4 Listas Fecha

Materia: Periodo

Nombre del Docente Firma del Docente

1 Identifica y aplica la estructura de control 2

de ciclos y decisiones para realizar la
visualizacidon de la lista de vendedores.

2 Realiza los cdlculos correspondientes para 2
obtener la comisidn de las ventas y el pago
total del vendedor de manera correcta.

3 Identifica y Aplica el método insert o 2
append para insertar un elemento en la
lista.

4 Identifica y Aplica el método remove o del 2
para eliminar un elemento de la lista.

5 Visualiza la lista de pago de los vendedores. 1

6 Muestra en pantalla la opcidn de continuar 1

CALIFICACION
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