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Prefacio

Este documento es una contribucion bibliogréfica para los estudiantes que toman un
primer curso de Programacion de Computadoras a nivel universitario. El estudio del
material incluido en los primeros doce capitulos no tiene pre-requistos, solamente el
interés en conocer un lenguaje actual que posteriormente pueda ser usado como el
soporte para resolver computacionalmente problemas de diferente nivel de complejidad en
ingenieria, mateméticas y otras areas. Sin embargo, es deseable que los interesados
tengan algun conocimiento basico de la l6gica matematica.

El enfoque didactico utilizado en este documento es el aprendizaje mediante ejemplos y
desarrollo de ejercicios propuestos. El material incluye muchos ejemplos para describir los
conceptos algoritmicos en forma practica y el uso del lenguaje computacional Python.

Python es un interpretador de instrucciones muy eficiente y de acceso libre y publico
disponible para su instalacion desde la red internet. El lenguaje Python es facil de aprender
y aplicar, versatil y muy conveniente para iniciar el aprendizaje de lenguajes de
programacién de manera progresiva y creativa usando diferentes metodologias de
programacion.

El soporte de este documento es la experiencia desarrollada por el autor impartiendo
cursos de ensefianza de lenguajes de programacion para estudiantes de ingenieria y el
haber desarrollado otros documentos digitales de apoyo bibliografico.

Este documento es de uso publico y distribucion libre y se adhiere a la corriente de
desarrollar textos digitales que puedan ser actualizados y mejorados continuamente y
disponibles para su uso en linea, reduciendo el consumo de papel y tinta, contribuyendo
asi con el cuidado del medio ambiente.

El documento ha sido compilado en un formato que facilita el uso de la informacién. Se
puede controlar el tamafio del texto en pantalla, agregar un indice electronico para facilitar
busqueda de temas, resaltar digitalmente texto, insertar comentarios, notas, enlaces,
revisiones, etc. y que no seria posible en un texto impreso.
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Organizacién del material

El capitulo 1 establece un modelo general para la resolucion de problemas con el

computador. Los usuarios pudieran darle unos pocos minutos a su lectura.

Los capitulos 2 y 3 son opcionales. Pueden ser de interés para los usuarios que quieran
entender los conceptos abstractos de algoritmos y la construccion de algoritmos

computacionales independientemente de un lenguaje de programacion especifico.

El capitulo 4 tiene informacién general acerca de lenguajes de programacion y

metodologias de programacion. Su lectura tomard pocos minutos

Los capitulos 5, 6, 7, 8 y 9 contienen el material basico para conocer y practicar el lenguaje
de programacion Python. Su estudio cubriria el tiempo de un semestre académico para

estudiantes de carreras de ingenieria.

En esta edicion se ha agregado el capitulo 9 el cual contiene soluciones propuestas para
los problemas incluidos en examenes receptados recientemente en el curso “Fundamentos
de Programacion” de la Facultad de Ingenieria Eléctrica y Computacion (FIEC) de la
Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL). Estos problemas representan la linea
actual de conocimientos requeridos del lenguaje Python. Se sugiere estudiar y probar las

soluciones propuestas.

Los capitulos 10, 11 y 12 son una introduccién a temas que normalmente son de interés

para estudiantes que siguen una carrera orientada a areas computacionales.
Los capitulos 13 y 14 pueden ser de interés para usuarios que tienen un mayor nivel de

conocimientos matematicos y requieren resolver problemas mas especializados con el

soporte de librerias especializadas de Python.
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Python Programacion

1 Introducciodn

1.1 Objetivo y requisitos

Esta obra es una contribucion para el desarrollo de una metodologia computacional para
resolver problemas basada en los principios de la construccién de algoritmos estructurados.

El soporte computacional es el lenguaje Python con el que se explora y se adquiere la practica y
el conocimiento suficiente para la programacién de computadoras aplicada a la resoluciéon de
problemas matematicos, de ingenieria y otras ciencias. Es deseable que los interesados tengan
algun conocimiento basico de la I6gica matemética.

1.2 Metodologia

Mediante explicaciones basadas en ejemplos, el usuario puede adquirir en forma progresiva los
conocimientos necesarios para resolver problemas y su programacion en Python. El desarrollo
de variados ejercicios proporcionara la base para extenderlos y aplicarlos a la resolucion de
problemas mas complejos. Al mismo tiempo, el usuario podra desarrollar su propio estilo de
programacion.

1.3 Un modelo para resolver problemas con el computador

El andlisis y disefio de soluciones computacionales es una ciencia que facilita el uso
eficiente del poder de las computadoras para resolver problemas.

Para facilitar el desarrollo de estas soluciones, es adecuado usar un lenguaje
computacional simple, general y eficiente como el que ofrece Python.

El siguiente grafico describe los pasos en la solucién computacional de un problema

Analisis Instrumentacion Resultados

2 y 2 A

A 4

Disefio

A 4

Revision

Primero, es necesario asegurarnos que el problema que intentamos resolver esta en
nuestro ambito de conocimiento. No es recomendable intentar resolver problemas si no
tenemos el conocimiento y la practica para enfrentar su solucion.

En la etapa de Analisis se estudia el problema en forma detallada: sus caracteristicas, las
variables y los procesos que intervienen. Asimismo, se deben definir los datos que se
requieren y cual es el objetivo esperado. El resultado de esta etapa son las
especificaciones detalladas de los requerimientos que en algunos casos se pueden
expresar en forma matematica.
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En la etapa de Disefio se procede a elaborar los procedimientos necesarios para cumplir
con los requerimientos especificados en el analisis, incluyendo féormulas, tablas, etc. El
objeto resultante se denomina algoritmo.

En la etapa de Instrumentacién, si el problema es simple, se puede obtener la solucién
interactuando directamente mediante instrumentos disponibles en el entorno
computacional. Si el problema es mas complejo, deben construirse programas y definir el
ingreso y la organizacion de los datos necesarios.

Al concluir la etapa de la instrumentacion, se usan datos para realizar pruebas de los
programas. Es necesario que se realice una revision en cada etapa de este proceso y que
se validen los resultados obtenidos antes de aceptarlos y continuar.

Posteriormente se efectlla la instalacion y operacion. Debe preverse la necesidad de
mantenimiento y cambios en los programas para ajustarlos al entorno en el que se usaran.

Este proceso necesita ser planificado y sistematizado para que su desarrollo sea eficiente
siendo imprescindible seguir normas, utilizar metodologias de programacion y mantener
una documentacién adecuada.

Los instrumentos computacionales modernos tales como Python disponen de facilidades
para probar interactivamente instrucciones y programas a medida que son desarrollados,
mejorando asi la productividad. También ofrece librerias que facilitan el desarrollo de los
proyectos de programacion.
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2 Algoritmos

Un algoritmo es una descripcion ordenada de las instrucciones que deben realizarse para
resolver un problema en un tiempo finito.

Para crear un algoritmo es necesario conocer en forma detallada el problema, las
variables, los datos que se necesitan, los procesos involucrados, las restricciones, y los
resultados esperados o por lo menos los criterios para considerarlos correctos.

Un algoritmo se contruye para describir ordenadamente las actividades necesarias para
resolver un problema. Posteriormente, si el problema es simple, puede omitirse esta
descripcién y codificarlo directamente en algun lenguaje computacional siempre que este
ofrezca una sintaxis facil de usar y entender.

Es muy importante desarrollar el pensamiento algoritmico progresivamente con la ayuda

de ejemplos y con la practica. El objetivo final es descubrir una metodologia para facilitar la
resolucion de problemas.

2.1 Estructura de un algoritmo

Un algoritmo es un objeto que debe comunicarse con el entorno. Por lo tanto debe incluir
facilidades para el ingreso de datos y la salida de resultados.

Dentro de un algoritmo se describe el procedimiento, mediante instrucciones, que realizara
la transformacion de los datos y producira los resultados esperados.

Algoritmo

Entrada ——| Instrucciones L » Salida
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2.2 Lenguajes para describir algoritmos

Para describir algoritmos se pueden usar diferentes notaciones: lenguaje natural,
lenguajes graficos, lenguajes simbdlicos, etc.

Para que una notacidn sea util debe poseer algunas caracteristicas que permitan producir
algoritmos féciles de construir, entender y aplicar:

1) Las instrucciones deben ser simples para facilitar su uso.

2) Las instrucciones deben ser claras y precisas para evitar ambigiiedades.

3) Debe incluir suficientes instrucciones para describir la solucion de problemas.
4) Preferentemente, las instrucciones deben tener orientacion computacional.

Los algoritmos deben ser reproducibles, es decir que al ejecutarse deben entregar los
mismos resultados si se utilizan los mismos datos.

2.3 Definiciones

a) Proceso

Conjunto de acciones realizadas al ejecutar las instrucciones descritas en un algoritmo.
b) Estado

Situacién de un proceso en cada etapa de su realizacion, desde su inicio hasta su
finalizacion. En cada etapa, las variables pueden modificarse.

c) Variables
Simbolos con los que se representan los valores que se producen en el proceso.

Componentes de una variable:

Nombre: Identificacion de cada variable

Tipo: Conjunto de valores o0 dominio asociado a la variable

Contenido:  Valor asignado a una variable

Celda: Dispositivo que almacena el valor asignado a una variable
2.4 Introduccién a la construccion de algoritmos

El desarrollo de algoritmos debe basarse en una metodologia que permita resolver
problemas en forma organizada.

Primero debe definirse el objetivo al que se desea llegar, luego deben identificarse los
componentes o variables y finalmente, escribir las instrucciones que permitan llegar al
objetivo propuesto. Para validar el algoritmo debe realizarse alguna prueba con la cual se
puede verificar que el resultado es correcto.

A continuacion se propone un problema y se describe un procedimiento algoritmico para
llegar a la solucion.
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Ejemplo. En el gréfico siguiente se muestra un recipiente grande con algun refresco y se
propone el problema de obtener exactamente 4 cc. usando solamente los instrumentos
mostrados los cuales tienen indicada su capacidad. Se supondra que el recipiente grande
contiene suficiente cantidad de refresco. Es posible trasladar el contenido entre recipientes
pero no se dispone de ningun dispositivo adicional para medicién.

Describir un algoritmo para llegar a la solucion.

Y v <AL

Objetivo propuesto: Que el recipiente de 5 cc. contenga 4 cc. del refresco

Variables

4 cc.

Sean A: Representacion del recipiente cuya capacidad es 5 cc.
B: Representacion del recipiente cuya capacidad es 3 cc.
C: Representacion del recipiente grande con cantidad suficiente de refresco.

Algoritmo
1.

NookrwdN

Prueba

Llene A con el refresco de C

Vierta A en B hasta llenarlo

Vierta todo el contenido de B en C
Vierta el resto del contenido de A en B
Llene A con el refresco de C

Vierta el contenido de A en B hasta llenarlo

El recipiente A contendra 4 cc.

Recorrer el algoritmo anotando los valores que toman las variables A y B

Resultado

Instruccion Contenido de A Contenido de B
Inicio 0 0
1 5 0
2 2 3
3 2 0
4 0 2
5 5 2
6 4 3

Se verifica que en el recipiente A quedaran 4 cc.
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Observe los componentes que intervienen en la construccion del algoritmo:

a) Propuesta del objetivo

b) Definicién de variables

c) Lista de instrucciones

d) Prueba del algoritmo

e) Verificacion del resultado obtenido

Ejemplo. Describir un algoritmo para revisar un vehiculo antes de un viaje.
Algoritmo

1 Siel nivel de agua del radiador esta bajo
Complete el nivel de agua del radiador
2 Si el nivel de gasolina es bajo
Acuda a la estacion de gasolina y llene el tanque
3 Si el nivel de aceite del motor es bajo
Acuda a la estacion de servicio para chequear el vehiculo
4 Para cada llanta repita la siguiente instruccion
Compruebe la presioén del aire
5 Sialgunallantaregistré presiéon baja
Acuda a la estacion de servicio para revision de llantas

Esta descripcion pretende ser un algoritmo para la revisién del vehiculo. Contiene
acciones condicionadas y también una instruccion para repetir una accién varias veces.
Sin embargo, el uso del lenguaje comdn no permite que la descripcidn sea suficientemente
precisa para facilitar el seguimiento de las instrucciones. Tampoco se puede constatar que
se cumple el objetivo propuesto como en el ejemplo anterior. Por lo tanto, se lo puede
considerar simplemente como un instructivo de ayuda.

Los lenguajes algoritmicos deben ser permitir crear descripciones claras, de tal manera
gue no haya posibilidad de interpretar las instrucciones de més de una manera.

Python Programacién



16

2.5 Ejercicios de creacion de algoritmos
Para cada ejercicio proponga un algoritmo para obtener la solucién.

1. Se tienen 3 recipientes cilindricos, opacos y sin marcas, de 12, 7, y 5 galones de
capacidad. El recipiente de 12 galones esta lleno de combustible. El objetivo es repartir el
combustible en dos partes iguales usando Unicamente los tres recipientes. Considere que
puede trasladar el combustible entre recipientes pero no se dispone de algln instrumento
de medicion.

JOr¢

12 gal. 7 gal. 5 gal.

a) Describa graficamente el resultado esperado

b) Asigne simbolos a las variables (Representan la cantidad de combustible)

c¢) Construya un algoritmo para obtener la solucién. Numere las instrucciones

d) Ejecute las instrucciones y registre los cambios del contenido de las variables
e) Verifique que el algoritmo produce la solucion esperada.

Para probar su algoritmo puede completar una tabla como la siguiente. Suponga que A, B,
C representan a los recipientes con la capacidad y en el orden dados en el gréafico anterior.

Instruccién A B C
Inicio 12 0 0

1

2

Nota: Existe una solucién en 12 pasos (en cada paso se traslada de un recipiente a otro).

2. Describa un algoritmo para resolver el siguiente conocido problema. Defina las
variables, escriba y numere las instrucciones y luego efectlie una prueba para verificar que
funciona:

Tres misioneros y tres canibales deben atravesar un rio en un bote en el que sdélo caben
dos personas. Pueden hacer los viajes que quieran, pero en en las orillas y en el bote el
nimero de canibales no debe ser mayor al de los misioneros porque ya podemos suponer
lo que ocurriria. El bote no puede cruzar el rio si no hay al menos una persona dentro para
que lo dirija.

Sugerencia: Defina los misioneros como M1, M2, M3y los canibales como C1, C2, C3. Las
variables R1, R2 son las orillas del rio y B el bote. El contenido de estas variables
cambiard mediante las instrucciones del algoritmo. Después de construir el algoritmo
puede completar una tabla como la siguiente para verificar el resultado:
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Instruccién R1 B R2
Inicio M1,M2,M3,C1,C2,C3
1
2
Final M1,M2,M3,C1,C2,C3

3. Describa un algoritmo para resolver el siguiente problema, también muy conocido.
Defina las variables, escriba y numere las instrucciones y luego efectlie una prueba para
verificar que funciona:

Habia un pastor que cuidaba a un lobo, una oveja y una canasta de lechugas. El pastor
tenia que cruzar un rio, para lo cual disponia de un pequefio bote en el que solamente
cabian él y un animal, o él y la canasta de lechugas. El problema es conseguir que pasen
todos al otro lado del rio sanos y salvos, sin que nadie se coma a nadie. Al lobo no le
gustan las lechugas, pero como se puede suponer, el lobo no puede quedarse a solas con
la oveja y tampoco la oveja puede quedarse sola con las lechugas. El pastor debe guiar al
bote en cada viaje.

Sugerencia: Defina simbolos para los datos P: pastor, L: lobo, O: oveja, C: canasta. Las
variables R1, R2 son las orillas del rio y B el bote. El contenido de estas variables
cambiard mediante las instrucciones del algoritmo. Después de construir el algoritmo
puede completar una tabla como la siguiente para verificar el resultado:

Instruccién R1 B R2
Inicio P,L,O,C
1
2
Final P,L,O,C

4. Describa un algoritmo para resolver el siguiente problema. Defina las variables, escriba
y humere las instrucciones y luego efectlie una prueba para verificar que funciona:

Se tiene una caja con nueve bolas, semejantes en apariencia, entre las cuales hay una
mas pesada que las otras ocho. No se sabe cudl es y se trata de hallarla efectuando
solamente dos pesadas en una balanza de dos platillos en equilibrio.

Después de construir el algoritmo puede completar una tabla como la siguiente para
verificar el resultado, en donde a, b, ¢, d, e, f, g, h, i representan a las nueve bolas.
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Instruccién Caja Platillo izquierdo Platillo derecho
Inicio a, b,c,d e f, g h,i
1
2
Final

5. Describa en forma precisa las instrucciones necesarias para preparar una fiesta
sorpresa para su amiga o su amigo. En las instrucciones debe incluir los dias y horas en
los que seran desarrolladas las actividades. Haga referencia a la fecha y hora cero en la
gue ocurrira el evento. Verifique su algoritmo mediante un cuadro con fechas y horas. En
este cuadro anote el desarrollo de las actividades siguiendo las instrucciones de su
algoritmo. Note que este tipo de algoritmos no se puede verificar que cumplen el objetivo
propuesto como en los ejercicios anteriores. Pueden considerarse Unicamente como
instructivos para organizar el desarrollo de actividades.
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3 Construccion de algoritmos computacionales

En esta seccion se describira una notacion para construir algoritmos computacionales. La
notacion es suficientemente simple y clara para ser usada en problemas basicos
facilitando la construccion de su solucion, contribuyendo ademas al desarrollo del
pensamiento algoritmico y la légica de programacion de computadoras. Esta notacion es
util especialmente en la etapa inicial de aprendizaje de la programacion. Posteriormente se
puede prescindir de ella.

Un algoritmo es la descripciéon ordenada de la idea que se propone para resolver un
problema. Esta idea debe desarrollarse identificando los componentes que permitiran
llegar a la solucion. Cada componente puede incluir una instruccién simple o un conjunto
de instrucciones.

Para desarrollar una metodologia representaremos cada componente graficamente
mediante un bloque:

Blogue para representar componentes del algoritmo

Un algoritmo puede contener varios componentes que son ejecutados en forma
secuencial. Este orden se lo puede indicar explicitamente mediante lineas de flujo que
unen los bloques:

Bloque con el primer componente

Bloque con el segundo componente

3.1 Instrucciones y operaciones elementales

Los componentes de un algoritmo contienen instrucciones u operaciones con las que se
especifican célculos y otros procesos. Si el algoritmo debe comunicarse con el entorno
entonces debe incluir instrucciones para la entrada de datos y la salida de los resultados.

Datos ———1»
——» Resultados

Las flechas que entran o salen del bloque representan la interaccién del algoritmo con el
exterior.
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Simbologia
Sean v unavariabley r algun valor que se desea usar en el algoritmo.

a) Instruccién de asignacion

Ve 1 Asigna dentro del bloque el valor r ala variable v

b) Instruccién de entrada

— > Vv Ingresa un valor desde afuera del blogue para la variable v

¢) Instruccion de salida

v 15 Muestra fuera del blogue el valor que contiene la variable v

Es una buena practica documentar la construccion del algoritmo. El algoritmo y cada
variable utilizada deberian tener alguna descripcion.

Es preferible que los datos para las variables sean ingresados al algoritmo desde fuera del

blogue. De esta manera el algoritmo se independiza de los datos y no hay que cambiar las
instrucciones dentro del bloque para realizar pruebas con nuevos datos.

Ejemplo. Describir un algoritmo para calcular el area de un triangulo conocidos sus tres
lados.

Algoritmo: Area de un triangulo

Variables
a, b, c: Lados del triAngulo  (Datos desconocidos)
S: Area del triangulo (Es el resultado esperado)
t: semiperimetro (Valor usado para la férmula del area)
s =Jt(t-a)(t-b)(t-c), (Férmula del area del triangulo)

siendo t=(a+b +c)/2

—» a, b, c Blogue de entrada de datos

!

te(at+b+c)2 Bloque de calculos
S «\Jt(t-a)(t-b)(t—c)

s —1> Blogue de salida de resultados
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Realice algunas pruebas del algoritmo anterior. En cada prueba ingrese los datos
necesarios desde fuera del algoritmo:

Prueba a b C t S
1 5 6 8 9.5 | 14.9812
2 4 7 6 8.5 | 11.9765
3 8 6 9 11.5 | 23.5252

El algoritmo produce los resultados esperados para los datos dados en cada prueba.

3.2 Diagramas de flujo

Los diagramas de flujo consituyen un instrumento grafico comunmente usado para
describir algoritmos con orientaciébn computacional. Esta notacién serd usada en varios
ejemplos de este documento.

Simbolos de dagramas de flujo

Sean v unavariabley r algin valor que se desea usar en el algoritmo.

a) Instruccién de asignacion

Ver Asigna el valor r ala variable v

b) Instruccién de entrada

Entrada manual de datos (por teclado) para la variable v

¢) Instruccién de salida

Muestra en pantalla el valor que contiene la variable v

d) Lineas de flujo Establecen el orden de ejecucién de las instrucciones

|

e) Inicio y final del diagrama de flujo

O

Existen simbolos adicionales para describir otras operaciones computacionales
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Ejemplo. Describir mediante un diagrama de flujo la solucién para el ejemplo del triangulo

Diagrama de flujo

Inicio del algoritmo

a,b,c Entrada manual de datos (por teclado)

\ 4
te(at+b+c)2 Instrucciones de célculos y asignacion
S «Jt(t—a)(t-b)(t-c)

Salida de resultados (por pantalla)

’ Final del algoritmo

Realice algunas pruebas del algoritmo anterior. En cada prueba ingrese los datos
necesarios desde fuera del algoritmo:

Prueba a b c t S
1 5 6 8 9.5 | 14.9812
2 4 7 6 8.5 | 11.9765
3 8 6 9 11.5 | 23.5252

El algoritmo produce los resultados esperados para los datos dados en cada prueba.

Los bloques y las lineas de flujo de los diagramas ayudan a la comprension de la l6gica de
los algoritmos, especialmente cuando se deben incluir instrucciones cuya ejecucion esta
condicionada o cuando se necesita describir la ejecucién repetida de blogues de
instrucciones. Esta notacién grafica se usara para describir las instrucciones basicas del
lenguaje computacional y en algunos ejemplos iniciales.

Con la practica y cuando se familiariza con la l6gica algoritmica, se podra prescindir del

dibujo de bloques y lineas de flujo y escribir el algoritmo mediante algun seudo lenguaje y
posteriormente directamente con un lenguaje de programacion.
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3.3 Seudo lenguaje

Los seudo lenguajes no tienen reglas fijas para escribir instrucciones pero deberian tener
la claridad suficiente para expresar el algoritmo en forma precisa y estructurada
usualmente orientada a su futura instrumentacion computacional.

Simbologia

Sean v unavariabley r algun valor que se desea usar en el algoritmo.

a) Instruccion de asignacion

VT Asigna el valor r ala variable v

b) Instruccién de entrada

Leer v Ingresa un valor para la variable v desde afuera del algoritmo

¢) Instruccién de salida

Mostrar v Muestra fuera del algoritmo el valor que contiene la variable v

El color es solamente para resaltar la accién que se desea realizar con el algoritmo

Ejemplo. Describir en seudo lenguaje la solucion para el ejemplo del triangulo

Leer a, b, c
t«<(at+b+c)2

s «4Jt(t—a)(t—b)(t-c)
Mostrar s

Realice algunas pruebas del algoritmo anterior. En cada prueba ingrese los datos
necesarios desde fuera del algoritmo:

Prueba a b c t S
1 5 6 8 9.5 | 14.9812
2 4 7 6 8.5 | 11.9765
3 8 6 9 11.5 | 23.5252

El algoritmo produce los resultados esperados para los datos dados en cada prueba.

En el disefio y construccion de un algoritmo, lo més importante es el conocimiento del
problema y la concepcion de la idea para resolverlo.

La notacidén algorimica es solamente un instrumento para expresar de manera
estructurada la idea propuesta con la que se espera llegar a la solucién del problema.
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3.3.1 Algunas instrucciones tipicas de asignacion en notacion algoritmica

Los siguientes ejemplos se proponen para explicar la notacién y algunos aspectos del uso
de las instrucciones de asignacion en los algoritmos.

a) Asigne a la variable n la raiz cuadrada de 5.

n<« 5

b) Asigne a la variable s el valor O.
s« 0

Normalmente se inician variables con cero para luego agregar valores. Es costumbre
denominar a estas variables con el nombre de "acumulador” o "sumador".

Algunas variables también se inician con cero para luego incrementarlas con un valor
unitario. Estas variables se usan para conteos y se las distingue con el nombre de
"contador".

¢) Modifique el valor actual de la variable s incrementandolo con el valor de u.
S<s+u

Si las variables u o s no tuviesen asignadas algun valor previo, sera un error.
En esta instruccion la misma variable s aparece a la izquierda y a la derecha.
La asignacion modifica el valor de esta variable.

Es importante distinguir la asignacion algoritmica de la igualdad que se usa
en el lenguaje matematico en el cual seria incorrecto escribir; s =s + u

d) Modifique el valor actual de la variable k incrementandolo en 1.
Kek+1

Si k no ha sido asignada previamente, sera un error.

e) Modifique el valor de la variable r reduciendo su valor actual en 2
rer—-2

f) Modifique el valor de la variable n duplicando su valor actual
n<« 2n

g) Modifique el valor de la variable x incrementando su valor actual en 20%
X<« 1.2X

h) Modifique el valor de la variable t reduciendo su valor actual en 5%
t« 095t

j) Intercambie el contenido de las variables a y b
V «<a
a«<b
b«v
Se requiere usar una variable adicional para no perder uno de los valores.

Es un error realizar la asignacion de la siguiente manera:
a«<b
b«a

Se perderia el valor que contenia la variable a
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Cada variable puede contener un solo valor en cualquier momento de la ejecucion del
algoritmo. Este valor es el que ha sido asignado més recientemente.

Algunos ejemplos contienen la misma variable a la izquierda y a la derecha. La variable a
la derecha contiene el valor actual. Con este valor se realiza alguna operacion y el
resultado es asignado a la variable que también aparece a la izquierda. Este ultimo valor
es el que conserva la variable al continuar el algoritmo.

Este tipo de asignacion es usado frecuentemente en los algoritmos pues permite cambiar
el contenido de las variables durante la ejecucion.

3.3.2 Ejercicios con la notacién algoritmica: Algoritmos secuenciales

Para cada ejercicio escriba una solucion en notacién algoritmica (diagrama de flujo o
seudo lenguaje) y realice una prueba

1. Dados el radio y altura de un cilindro calcule el area total y el volumen

2. Se tiene un recipiente cilindrico con capacidad en litros. Su altura es un dato en metros.
Determine el diametro de la base

3. Dadas las tres dimensiones de un bloque rectangular calcule y muestre su area total y
su volumen

4. La siguiente férmula proporciona el enésimo término u de una progresion aritmética:
u=a+(n-1)r

en donde a es el primer término, n es el la cantidad de términos y r es la razon entre dos

términos consecutivos. Calcular el valor de r dados u, a, n

5. El examen de una materia es el 70% de la nota total. Las lecciones constituyen el 20%
y las tareas el 10% de la nota total. Ingrese como datos la nota del examen calificado
sobre 100 puntos, la nota de una leccion calificada sobre 10 puntos, y las notas de tres
tareas calificadas cada una sobre 10 puntos. Calcule la calificacion total sobre 100 puntos.
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3.4 Estructuras de control de flujo de un algoritmo

La ejecucion de los bloques de un algoritmo es secuencial de arriba hacia abajo, pero este
orden puede alterarse mediante estructuras de control de flujo que permiten establecer un
orden especial en la ejecucion. Para describirlas se usara una representacion grafica y su
version en seudo lenguaje. El uso adecuado de estas formas es el fundamento de una
metodologia de programacioén de computadoras denominada programacién estructurada.

3.4.1 Estructuras de Decisién

Describen la ejecucién selectiva de bloques usando como criterio el resultado de una
condicion.

a) Ejecucién condicionada de un bloque

Representacion grafica

A

Al entrar a esta estructura, se evalla la condicion. Si el resultado es verdadero (V) se
ejecutaran las instrucciones en el bloque P caso contrario, si el resultado es falso (F) el
bloque no ser& ejecutarlo. En ambos casos el algoritmo continua debajo del bloque.

La condicion es cualquier expresion cuyo resultado puede ser Unicamente verdadero (V) o
falso (F). Puede incluir operadores para comparar el contenido de variables y también se
pueden usar los conectores de la l6gica matematica.

Seudo lenguaje
Si condicién
P
Fin
Ejemplo. Expresiones que pudieran ser usadas como una condicion

n>0
ash
X#*4
a<3vx>1
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Para que una expresion pueda evaluarse y ser usada como una condicin, las variables
incluidas en la expresion deben tener asignado algun valor, caso contrario sera un error
pues la condicién no podria evaluarse.

Ejemplo. Describir en notacién algoritmica la accién de reducir en 10% el valor que
contiene la variable p, en caso de que su valor actual sea mayor a 40. Despues obtenga
el resultado de la multiplicacién de n por el valor de p (con su valor inicial o con su valor
corregido).

p«<09p

A

t<np

Antes del bloque, la variable p debe haber sido asignada con algun valor, caso contrario
seria un error.
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Ejemplo. Describir en notacion algoritmica una solucion al siguiente problema.

Calcular el valor total que una persona debe pagar por la compra de llantas en un almacén
gue tiene la siguiente promocion: Si la cantidad de llantas comprada es mayor a 4, el
precio unitario tiene un descuento de 10%. EIl algoritmo debe ingresar como datos la
catidad de llantas y el precio inicial de cada llanta. Mediante una comparacion el algoritmo
debera aplicar el descuento.

Algoritmo: Comprade llantas con descuento
Variables
n: Cantidad de llantas

p: Precio inicial de cada llanta
t: Valor a pagar

“ Ingreso de datos por teclado

Diagrama de flijo

F
Verificar el contenido de n
V
Si compra mas de 4 llantas
p«<09p el precio se reduce en 10%
A\ 4
t<np Célculo del valor a pagar
\4

< t ) Salida del resultado a pantalla

Prueba. Realice algunas pruebas del algoritmo anterior. En cada prueba ingrese los datos
necesarios desde fuera del bloque:

Pruebas n p t Salida
1 2 70 140 140
2 6 80 432 432
3 5 120 | 540 540

El algoritmo produce los resultados esperados con los datos de cada prueba
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Describir el algoritmo del ejemplo anterior en seudo lenguaje

Leer n,p

Si n>4
p«<09p

Fin

tenp

Mostrar t

El color es solamente para resaltar la accion que se desea realizar en el algoritmo

b) Estructura de seleccién entre dos bloques

Representacién grafica

A

Al entrar a esta estructura, se evalla la condicion. Si el resultado es verdadero (V) se
ejecutard el bloque P asociado al valor verdadero, caso contrario, si el resultado es falso

(F) se ejecutara el bloque Q. El algoritmo continua abajo, despues de ejecutar alguno de
los dos bloques.

Seudo lenguaje
Si  condicién
P
Siné
Q
Fin
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Ejemplo. Describir en notacion algoritmica como asignar a la variable m el mayor entre
dos valores almacenados respectivamente en las variables a y b

<
<

m«a m«b

A

v

Antes del bloque, las variables a y b deben haber sido asignadas algun valor, caso
contrario seria un error.

Ejemplo. Describir en notacién algoritmica una solucién al siguiente problema.

Para el pago semanal a un obrero se consideran los siguientes datos: horas trabajadas,
tarifa por hora y descuentos. Si la cantidad de horas trabajadas en la semana es mayor a
40, se le debe pagar las horas en exceso con una bonificacion de 50% adicional a la tarifa
normal.

Algoritmo: Pago semanal a un obrero

Variables
c: Cantidad de horas trabajadas en la semana
t: Tarifa por hora
d: Descuentos que se aplican al pago semanal
p: Pago que recibe el obrero
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Ingreso de datos

Pago sin
horas extras

p<«ct-d

p<«40t+15t(c-40)-d

Pago con
horas extras

A

Prueba. Realice algunas pruebas del algoritmo anterior. En cada una ingrese los datos

necesarios desde fuera del bloque.

Pruebas c t d p Salida
1 40 5 20 180 180
2 35 4 25 115 115
3 42 5 30 185 185

El algoritmo produce los resultados esperados con los datos de cada prueba

Describir el algoritmo del ejemplo anterior en seudo lenguaje

Leer c,t,d
Sic <40

p<«ct-d
Siné

p«40t+15t(c-40)-d

Fin
Mostrar p
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3.4.2 Ejercicios con la notacién algoritmica: Algoritmos con decisiones
Para cada ejercicio desarrolle una solucién en notacién algoritmica y realice una prueba

1. Dados el radio y altura de un cilindro, si la altura es mayor al radio calcule y muestre el
valor del volumen del cilindro, caso contrario muestre el valor del area del cilindro.

2. Lea la cantidad de Kw que ha consumido una familia y el precio por Kw. Si la cantidad
es mayor a 700, incremente el precio en 5% para el exceso de Kw sobre 700. Muestre el
valor total a pagar.

3. Lea un valor de temperatura t y un cédigo p que puede ser 1 o 2. Siel cédigo es 1
convierta la temperatura t de grados f a grados ¢ con la férmula c=5/9(t-32). Si el cddigo
es 2 convierta la temperatura t de grados ¢ a f con la férmula; f=32+9t/5. Muestre el
resultado.

4. Dadas las dimensiones de un bloque rectangular, calcule las diagonales de las tres
caras diferentes. Muestre el valor de la mayor diagonal.

5. Dadas las tres calificaciones de un estudiante, encuentre y muestre la calificacion mas
alta.
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3.4.3 Estructuras de repeticién o ciclos

Estas estructuras de control se usan para describir la ejecucion repetida de un bloque de
instrucciones. El objetivo es colocar el bloque de instrucciones dentro de un ciclo como se
muestra en el grafico. Sin embargo, es necesario agregar un dispositivo que permita salir
del ciclo para que el algoritmo pueda continuar:

\ 4

Hay tres formas comunes que se usan para salir de una estructura de repeticién. Dos de
ellas usan una condicion para salir del ciclo. Esta condicion puede estar al inicio o al final.
La otra forma, utiliza los valores de un conteo o una secuencia de valores para controlar la
repeticion.

a) Estructura de repeticidon controlada mediante una condicién al inicio

Representacién gréafica

F
—PQentras condicié>—

\%

!

Al entrar a esta estructura se evalla la condicion. Si el resultado es verdadero (V) se
ejecutardn las instrucciones dentro del bloque y regresard nuevamente a evaluar la
condicion.

Mientras la condicion mantenga el valor verdadero (V), el bloque de instrucciones se
ejecutard nuevamente. Esto significa que en algun ciclo al evaluar la condicion debera
obtenerse el resultado falso (F) para salir de la estructura y continuar la ejecucion después
del bloque. Al disefiar el algoritmo deberan escribirse las instrucciones necesarias.
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La condicion es cualquier expresion cuyo resultado puede ser Unicamente verdadero (V) o
falso (F). Puede incluir operadores para comparar el contenido de variables y también se
pueden usar los conectores de la l6gica matematica.

Ejemplo de expresiones que pudieran ser usadas como una condicién. El resultado de
cada una dependera del contenido de las variables:

n>0
as5h
X#4
a<3vx>1

Seudo lenguaje

Mientras condicién

=]
Fin

Ejemplo. Describir algoritmicamente la repeticion de un bloque de instrucciones mientras
la variable x tenga un valor menor a 10

!

F
—P</Iientras X < 10>—

V

\4

P

!

Antes del bloque, la variable x debe haber sido asignada con algun valor, caso contrario
seria un error.

Es necesario que la variable x cambie su contenido dentro del bloque de instrucciones que
se repiten para que en algun ciclo la repeticion pueda terminar y la ejecucion continue
después del bloque. Caso contrario seria un error l6gico pues el algoritmo permaneceria
en el ciclo.

NOTA: Los simbolos gréaficos usados en este documentos para representar ciclos no son
simbolos estandarizados, pero son suficientemente descriptivos. Una notacion mas
conocida usa rombos para describir las repeticiones condicionadas, sin embargo esto
puede agregar alguna ambigledad al graficar el algoritmo
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Ejemplo. Describir en notacion algoritmica una solucion para el siguiente problema.

En un cultivo se tiene una cantidad inicial de bacterias. Cada dia esta cantidad se duplica.
Determine en que dia la cantidad excede a un valor maximo.

Algoritmo: Crecimiento de la cantidad de bacterias

Variables
x: Cantidad inicial de bacterias
m: Cantidad maxima de bacterias
d: Dia

Diagrama de flujo

X, m Ingreso de los datos

d<« 0 Iniciar el dia en cero

!

F
—’</Iientras x<m >— El ciclo se repetira mientras
la cantidad de bacterias no

vV exceda al maximo.
v
X «— 2X Dentro del bloque se
ded+1 modifica la cantidad de
bacterias y el dia.

A\ 4

< d ) Mostrar el valor final del dia

Note que se debe usar el ciclo condicionado pues no se puede anticipar la cantidad de
repeticiones necesarias para que la cantidad de bacterias exceda al valor maximo.

Prueba. Realice una prueba del algoritmo anterior. Ingrese los datos desde fuera del
blogue y registre los cambios en el contenido de las variables.

Prueba X m Salida
200 | 5000
400
800
1600
3200

6400

g bW NRFROlQ

Se puede verificar que es el resultado esperado y que coincide con el valor que se puede

Zat .z n
calcular mateméaticamente con la expresion 2"(X) > m
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Describir el algoritmo del ejemplo anterior en seudo lenguaje

Leer x,m

d<«0

Mientras x £m
X € 2X
ded+1

Fin

Mostrar d

b) Estructura de repeticion controlada mediante una secuencia de valores

Representacién gréafica

F
—’Qa Vo secuencb—

\%

!

Para usar esta estructura de control es necesario especificar una variable para el conteo
de repeticiones y una lista de valores o secuencia que puede tomar. El ciclo se repetira
con cada valor especificado para la variable. Al ejecutarse cada ciclo el valor de la variable
cambiard siguiendo la especificacion.

Al entrar a esta estructura, se inicia la variable de control. Si esta variable no excede al
valor final, se ejecuta el bloque y regresa nuevamente al inicio del ciclo y la variable toma
el siguiente valor de la secuencia. Cuando el valor de la variable llegue al valor final, el
ciclo finalizara y la ejecucion continuara después del bloque.

Seudo lenguaje

Para v « secuencia

P
Fin

La variable de control del ciclo puede especificarse con alguna notacién que exprese
cuales son los valores que puede tomar.
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Definiciéon de la secuencia de valores

Mediante una lista de valores:

Ejemplo. n «<[2,54,7,6]

Indicando el valor inicial, el valor final de la secuencia y el incremento:

Ejemplo. k «<1,10,1

Genera la secuencia: 1, 2,3,4,5,6,7,8,9, 10

Ejemplo. i «<1,15,2

Genera la secuencia: 1, 3,5,7,9, 11, 13, 15

Si no se escribe el incremento, se supondra que es la unidad.
Ejemplo. k «<1,10

Genera la secuencia: 1, 2,3,4,5,6,7,8,9, 10

37

Ejemplo. Especificar una variable de control para que el bloque de instrucciones P

se repita 20 veces

!

F
—<Para i 1,20 >—

\Y,
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Ejemplo. Describir en notacion algoritmica una solucion al siguiente problema.

Dado un entero positivo n, se desea verificar que la suma de los primeros n ndmeros
impares es igual a n”

Ej. n=5: 1+3+5+7+9 = 5°
Algoritmo: Suma de impares
Variables
n: Cantidad de nUmeros impares
k: Cada nimero impar
s
[

. Suma de impares
Conteo de ciclos

Diagrama de flujo

n Cantidad de impares

s« 0 Inicio de la suma de impares

v

F
—<Para i<1,n >— Estructura para realizar ciclos
La variable de control es i

V
v
ke2i-1 k contiene cada niumero impar
S« s+k Agregar a la suma el valor k

Verificar si se cumple
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Prueba. Realice una prueba del algoritmo anterior. Ingrese un dato desde fuera del bloque
y registre los cambios en el contenido de las variables.

Prueba n Ciclo i | Impar k S Salida
5 0
1 1 1
2 3 4
3 5 9
4 7 16
5 9 25 ‘Verdadero’

Se verifica que el resultado es ‘Verdadero'.

Note que este algoritmo no constituye una demostracién matematica. Solo verfica que la
propiedad se cumple para algunos valores especificos.

Describir el algoritmo del ejemplo anterior en seudo lenguaje

Leer n

S« 0

Para i« 1,2,3,..,n
ke2i-1
S«<s+k

Fin

Si s=n?
Mostrar ‘Verdadero’

Siné
Mostrar ‘Falso’

Fin
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c) Estructura de repeticion controlada mediante una condicién al final

Algunos programadores prefieren definir ciclos con la condicién al final. Esta estructura se
usa para repetir un bloque hasta que se cumpla alguna condicién. Se la puede
representar con el siguiente gréfico:

\ 4

F A\ 4

—Qsta condicic’m>
B

Al entrar a esta estructura, se ejecutan las instrucciones en el bloque y después se
chequea el valor de la condicion. Si la condicion tiene el valor verdadero, termina el ciclo y
la ejecucidon continua abajo, caso contrario, nuevamente se repite el bloque. En esta
estructura algoritmica, el bloque de instruccidnes se repite al menos una vez.

Seudo lenguaje
Repita
P

Hasta condicion

Nota: Los simbolos graficos que aparecen en este documento para describir las
estructuras de repeticion no son los tipicos usados por los programadores, pero los
hemos elegido por ser distintivos. Algunos programadores prefieren el rombo de las
decisiones para describir repeticiones condicionadas. Se muestra la representacion grafica
comunmente utilizada para las estructuras de repeticion condicionada al inicio y
condicionada al final. El uso de esta representacion grafica es opcional.
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Las estructuras de repeticion son necesarias cuando un bloque del algoritmo debe
ejecutarse varias veces para construir la solucién.

Si se puede anticipar la cantidad de ciclos que se deben realizar, entonces conviene usar
la repeticion controlada con un conteo de ciclos definido con una secuencia.

Si el algoritmo que se propone para resolver un problema requiere repetir un bloque pero
no se puede anticipar la cantidad de ciclos que deben realizarse, entonces deberia usarse
la repeticion controlada con una condicion.

3.4.4 Ejercicios con la notacién algoritmica: Algoritmos con ciclos

Para cada ejercicio desarrolle una solucion en notacién algoritmica y realice una prueba

1. Calcule el mayor valor de los pesos de n paquetes en una bodega. Estos datos ingresan

uno a la vez dentro de un ciclo. Al inicio ingrese el valor de n para especificar la cantidad

de ciclos que se realizaran

2. Lea los votos de n personas en una consulta. Cada voto es un numero 0, o 1

correspondiente a la opcién a favor (1) o en contra (0). Al inicio lea el valor de n para

especificar la cantidad de ciclos que se realizardn. Muestre el resultado de la consulta.

3. Determine la suma de los n primeros nameros de la serie: 1,1, 2, 3,5, 8, 13, 21, ....

en la cual cada término, a partir del tercero, se obtiene sumando los dos términos

anteriores

4. Calcule un valor aproximado para la constante 1 usando la siguiente expresion:
wa4=1-1/3+1/5-1/7+1/9-1/11+1/13 ...

La cantidad de términos es un dato que debe ser ingresado al inicio del algoritmo.

5. Determine la cantidad de términos que deben sumarse de la serie 1' + 22 + 3% + 4% + ..
para que el valor de la suma sea mayor a un nimero X ingresado al inicio.

6. El inventor del juego del ajedréz pidi6é a su rey que como recompensa le diera por la
primera casilla 2 granos de trigo, por la segunda, 4 granos, por la tercera 8, por la cuarta
16, y asi sucesivamente hasta llegar a la casilla 64. El rey aceptd. Suponga que cada Kg.
de trigo consta de 20000 granos de trigo. Si cada tonelada tiene 1000 Kg. describa un
algoritmo para calcular la cantidad de toneladas de trigo que se hubiesen necesitado.

En el ciclo describa la suma 21+ 22+ 23 +24 + .., + 264
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3.5 Reestructuracion de algoritmos

El propodsito de esta seccion es introducir conceptos del disefio correcto de algoritmos
utilizando las estructuras de control de flujo descritas anteriormente. Estos algoritmos se
los puede denominar algoritmos estructurados.

Para exponer estos conceptos se proponen algoritmos no estructurados, en los cuales el
flujo de ejecucion se ha descrito mediante saltos de linea, lo cual hace que sean dificiles
de entender y validar. El objetivo es construir algoritmos equivalentes, pero estructurados.

En cada ejemplo propuesto se analiza e interpreta graficamente el contenido del algoritmo
y luego se lo reescribe en seudo lenguaje usando las estructuras de control definidas en
las secciones anteriores. El resultado es un algoritmo estructurado equivalente,
ordenado, facil de entender y validar. Estos algoritmos estructurados permiten
posteriormente convertirlos con facilidad a programas computacionales reales.

Ejemplo 1. Analizar y reestructurar el siguiente algoritmo

Leer a, b, c

Si a<b salte a la linea 4
Salte a la linea 5

Si b>c salte a la linea 6
Salte a la linea 7
Mostrar a

Mostrar b

Mostrar c

O NGOV A~ WNER

Interpretacion grafica Algoritmo en seudo lenguaje

Leer a,b,c

Si a<b A b>c
Mostrar a

Fin

Mostrar b,c

(1]
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Ejemplo 2. Analizar y reestructurar el siguiente algoritmo

Leer a, b, c

t <« a+b

t « b-c
Mostrar a,t
Mostrar b,t

O ~NO Ok WN B

Interpretacion grafica

7

a,b,

<>

Cc
F

Salte a la linea 7

Si a<b salte a la linea 4
Si c>b salte a la linea 6

t< b-c

t<a+b

43

Algoritmo en seudo lenguaje

Leer a,b,c
Si a<b v c=<b
t <« a+b
Sino
t <« b-c
Fin
Mostrar a,t
Mostrar b,t
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Ejemplo 3. Analizar y reestructurar el siguiente algoritmo

1 Leer a, b, c

2 r¢«o

3 Si a<b v c<@ salte a la linea 8

4 Si b es par salte a la linea 6

5 r<r+c

6 b«b-1

7 Salte a la linea 3

8 Mostrar r

Interpretacion gréafica Algoritmo en seudo lenguaje

7

Leer a,b,c
a,b,c r < o
& Mientras a>b A c<0
Si b no es par
r< 0
r < r+c
Fin
v | . b « b-1
Fin
F Mostrar r
L
F
r<r+c
b« b-1
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Ejemplo 4. Analizar y reestructurar el siguiente algoritmo

Leer a, b

Salte a la linea 5

Mostrar x

Salte a la linea 12

X < ©

Si a<5 salte a la linea 10
X < X + a

Si x>b salte a la linea 11
Salte a la linea 7

10 X <~ xX+a-b

11 Salte a la linea 3

12 Fin

W o0 NGO UVILAWNER

Interpretacion gréfica

a,b
AV Fd
X<0
a<5 F
V
X< x+a-b X< x+a
F =
A"
X

Algoritmo en seudo lenguaje

Leer a,b
X < 0
Si a<5

X <« Xx+a-b
Sino

Repita

X <« X+a

Hasta x>b
Fin
Mostrar x
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Ejemplo 5. Analizar y reestructurar el siguiente algoritmo

Leer a, b, c

Si a>b saltar a la linea 6
a <« a+5

Si a>b+c saltar a la linea 10
Saltar a la linea 3

Si c>a saltar a la linea 9
C < c+3

Saltar a la linea 6

Saltar a la linea 11

10 Mostrar a

11 Mostrar c

W O NGOV A WNER

12 Fin
Interpretacion grafica Algoritmo en seudo lenguaje
a.b.c Leer a,b,c
Si a>b
Mientras c<a
a>b v C <« c+3
,m*"r Fin
F Sino
vV Repita
a<a+5 ¢ 3 < a+5

LF Hasta a>b+c
Mostrar a

cec+3 Fin
Mostrar c
A"
a
<
[
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3.5.1 Ejercicios de reestructuracion de algoritmos

1. Considere el siguiente algoritmo

=

Leer a, b, c

X « 0

y «< 0

si l(a<2 A b>1) v (c>3)
X< a+b

Sino
y<«<b-c

Fin

Mostrar x, y

W oo NOGOOUVIL A~ WN

Modifique el algoritmo de tal manera que la estructura de decisién cuya condicién contiene
conectores l6gicos (A, v, |) sea sustituida con estructuras de decisién en las cuales las
condiciones no tengan estos conectores légicos. Ambos algoritmos debe ser equivalentes.

2. El siguiente algoritmo contiene un ciclo controlado por una secuencia:

Leer n

Para i« 1, 2, 3, ..., n
k «2i -1
Mostrar i, k

Fin

a) Convierta a un algoritmo equivalente con un ciclo condicionado al inicio
b) Convierta a un algoritmo equivalente con un ciclo condicionado al final

Necesita definir una variable para el conteo de repeticiones y la condicién para salir.
3. Dado el siguiente algoritmo

s=0
Repita
Leer x
Si x>0 A x<10
S « S+X
Fin
Hasta s>100
Mostrar s

Convierta a un algoritmo equivalente pero sustituyendo el ciclo condicionado al final por un
ciclo condicionado al inicio.
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4. Analice y reestructure el siguiente algoritmo. Describa graficamente, interprete y
codifique en seudo lenguaje el algoritmo estructurado resultante.

Leer a, b

Si a»0 salte a la linea 4
Salte a la linea 5

Si b<100 salte a la linea 7
t <« 0

Salte a la linea 8

t « 2a+b

Mostrar t

00O N OUVTI A WNER

5. Analice y reestructure el siguiente algoritmo. Describa graficamente, interprete y
codifigue en seudo lenguaje el algoritmo estructurado resultante.

Leer a, b

Si a<@ salte a la linea 7
a « a+l

b « b-1

Si a<b salte a la linea 3
Salte a la linea 11

Si b<@ salte a la linea 10
b « b+l

Salte a la linea 7

10 b <« 2b

11 Mostrar a,b

O o0 NGOV b~ WDN PR
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4 Lenguajes de Programacion de Computadoras

Un lenguaje de programacion es un instrumento disefiado para describir acciones que
puedan ser realizadas por una computadora. Para que esto sea posible es necesario que
se cumplan ciertos requerimientos basicos:

a) Debe haberse construido o elaborado el algoritmo con el procedimiento detallado
para resolver el problema de interés. Este algoritmo debe tener orientacion
computacional.

b) Se necesita conocer la sintaxis y significado de las instrucciones del lenguaje de
programacion que se va a utilizar

c) Es necesario tener acceso a un equipo computacional, el cual debe tener
instalado el traductor del lenguaje computacional que sera utilizado.

Los lenguajes de programacion estan formados por un conjunto de simbolos y reglas para
su uso. La instrumentacion del algoritmo mediante estas reglas se denomina programar y
el producto obtenido es el programa. El programa escrito se denomina programa fuente,
mientras que el programa traducido al lenguaje que entiende el computador se denomina
programa objeto o ejecutable.

La actividad de programacién incluye varias etapas: escritura del programa, pruebas,
depuracién, validacion de los resultados y documentacién del desarrollo.

La programacion requiere precision y cuidado en los detalles de uso del lenguaje. Los
errores de sintaxis normalmente los detecta el traductor del lenguaje, pero los errores de
contenido requieren mayor esfuerzo y la realizacién de pruebas. Esta etapa se denomina
depuracion.

En las aplicaciones reales los programas pueden necesitar cambios y actualizaciones, por
lo que el uso de normas y una buena documentacién son escenciales.
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4.1 Metodologias de programacion

Las siguientes son algunas de las metodologias de programaciéon mas comunes utilizadas
en programacion de computadoras: Programacion Estructurada, Programacion Modular,
Programacién Orientada a Objetos

La Programacion Estructurada usa instrucciones de control basicas con el objetivo de
mantener la claridad en la codificacion de un programa o modulo. Esta metodologia
enfatiza el desarrollo de la programacion al nivel de detalle.

La Programacién Modular divide el desarrollo de programas, usualmente complejos o
grandes, en subprogramas o médulos que facilitan la codificacién y la validacién. Esta
metodologia orienta la organizaciéon de la programacion mediante la construccion de
bloques 0 médulos y su integracion.

La Programacién Orientada a Objetos permite a los programadores organizar el disefio
de un proyecto de programacién definiendo objetos relacionados con el problema que se
intenta modelizar. En esta metodologia las estructuras de los datos son el centro alrededor
del cual se desarrolla la programacion.

En este documento se desarrollara el aprendizaje de la programacion con el lenguaje
Python aplicando estas metodologias sucesivamente en el orden indicado. Al final, cada
usuario podra reconocerlas y agregara su propio estilo de programacion.

4.2 Factores para elegir un lenguaje de programacion
Algunos aspectos que deben considerarse al elegir un lenguaje de programacion:

a) Propdsito o aplicacion: general o dedicado

b) Caracteristicas operativas: interaccion, tipos de datos, control de excepciones
¢) Soporte técnico: disponibilidad, sistemas operativos, documentacién, comunidad
d) Metodologias de programacion aplicables

e) Facilidad y tiempo para el aprendizaje

f) Legibilidad de la codificacion

g) Eficiencia de los programas resultantes

h) Productividad: velocidad de desarrollo de los programas

i) Perspectivas a futuro para desarrollo y crecimiento del lenguaje

Se dice que un programador debe conocer al menos dos lenguajes de programacion. El
primero puede ser Python y el siguiente C++, Java, etc. Sin embargo Python puede ser el
primero y Unico lenguaje computacional que necesitan la mayoria de usuarios.
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4.3 Lenguajes compilados y lenguajes interpretados

Compilar es el proceso de traducir un programa escrito por un usuario en algun lenguaje
de programacion al lenguaje con el que opera un computador. Para que un programa
pueda compilarse debe estar completo y sin errores.

Interpretar un programa es el proceso de traducir y ejecutar en forma progresiva las
instrucciones de un programa escrito por un usuario. En esta modalidad, el programa no
requiere estar completo para que se pueda probar. Los errores son detectados a medida
gue progresa la traduccion y ejecucion.

C++ es un lenguaje de programacion que opera en la modalidad de compilacion, mientras
gue Python es un lenguaje interpretado.

Los compiladores como C++ tienen una ventana para el desarrollo de la programacion en
la cual se escribe el programa. El programa se compila y si no hay errores se genera un
programa ejecutable autbnomo que no requiere que el traductor esté presente. El
programa ejecutable resultante es muy eficiente.

Los interpretadores de lenguaje como Python tienen una ventana interactiva para pruebas
y una ventana de edicién para crear los programas. Este entorno permite realizar pruebas
durante el desarrollo, con lo cual mejora la productividad. Los resultados se muestran en la
ventana interactiva y se requiere que el interpretador de instrucciones esté presente. Los
programas resultantes no son muy eficientes, pero el desarrollo y pruebas son eficientes.

Actualmente existen compiladores para generar programas ejecutables a partir de

programas construidos con lenguajes interpretados. Igualmente, se pueden incorporar
componentes compilados a un programa interpretado.
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5 El lenguaje Python

51 Origen del lenguaje Python

El lenguaje Python fue creado por Guido van Rossum a principos de los afios 90 en
Holanda. ElI nombre del lenguaje proviene de la aficién de su creador por el grupo de
humoristas britanicos los Monty Python.

Guido van Rossum nacié en 1956 en Holanda. Alli recibid
un titulo de maestria en matematicay ciencias de la
computacion de parte de la Universidad de
Amsterdam en 1982. Esto le abrié las puertas a varios
puestos de trabajo en los siguientes afios en el Centrum
Wiskunde & Informatica (CWI). En esa misma ciudad
cred Python. Actualmente colabora en Google.

Se lo conoce actualmente por el titulo BDFL ("Benevolent
Dictator for Life"), teniendo asignada la tarea de fijar las
directrices sobre la evolucion de Python, asi como la de
tomar decisiones finales sobre el lenguaje que todos los
desarrolladores acatan. Van Rossum tiene fama de ser
bastante conservador, realizando pocos cambios al
lenguaje entre versiones sucesivas, intentando mantener
siempre la compatibilidad con versiones anteriores. (*)

Python es un interpretador de instrucciones que permite usar el lenguaje en forma
interactiva. Los lenguajes interpretados, a diferencia de los lenguajes compilados, permiten
experimentar interactivamente en una ventana y también mediante programas que pueden
desarrollarse y probarse a medida que son construidos. Esta interaccion facilita el
aprendizaje del lenguaje y mejora la productividad. Los programas compilados en cambio,
deben estar completos para que sean probados y no admiten experimentar
separadamente con las instrucciones. La ventaja de los programas compilados es que el
tiempo de ejecucion es menor.

Python es un lenguaje de propdsito general. Su disefio no obliga a los usuarios a adoptar
un estilo particular. Esta caracteristica del lenguaje motiva la creatividad y permite la
eleccion entre varios paradigmas o metodologias de programacion.

Con todos los recursos del lenguaje y el soporte de las librerias disponibles, el
programador puede usar libremente su imaginacion para crear nuevas soluciones.
Partiendo de un conocimiento inicial basico, puede avanzar en el aprendizaje del lenguaje
a su propio ritmo.

Python es un producto publico y de distribucion libre que puede descargarse de internet.

(*) Los datos biograficos se tomaron de la direccién de internet:
http://www.ecured.cu/index.php/Guido_van_Rossum

En la siguiente direccion de YouTube hay un video en el cual Guido van Rossum expone algunos
aspectos del lenguaje Python:
http://www.youtube.com/watch?v=EBRMq2loxsc
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5.2 Caracteristicas del lenguaje computacional Python

a) Python es un lenguaje interpretado. Se considera sucesor del lenguaje ABC y usa
conceptos de otros lenguajes como Modula-3, Lisp, entre otros.

b) Python no obliga a los programadores a adoptar un estilo particular de programacion.

c) Se puede instalar en varias plataformas: Windows, Linux, etc. Con menores cambios
puede trasladarse entre ellas.

d) Es software libre y de codigo abierto con licencia GPL (General Public License). Se
puede instalar, modificar y distribuir proporcionando el cédigo fuente. Una licencia GPL no
ofrece garantia, pero la gran comunidad de usuarios que disponen del cédigo abierto,
rapidamente detectan errores.

e) El codigo escrito en Python es legible, sin marcas para definir bloques como en otros
lenguajes. No requiere simbolos de fin de linea. Escribir en este lenguaje es casi como
escribir en seudo cddigo en inglés

Ejemplo.
Si e no estd en [12,34,25,17,24] Seudolenguaje
imprimir "No esta en la lista"
if e not in [12,34,25,17,24]: Lenguaje Python

print("No esta en la lista")

f) Usa el encolumnamiento de instrucciones para definir bloques y establecer el alcance
de las estructuras de control. El cédigo resultante es compacto pero legible.

g) Python es un lenguaje de tipado dinamico: conecta un método y un nombre de variable
durante la ejecucion del programa.

h) Es un lenguaje seguro. Realiza chequeo dindmico de tipos de datos y de indices

i) Es un lenguaje extendible. Continuamente la gran comunidad de usuarios esta creando
nuevas librerias en diferentes areas de aplicacion.

j) Python es un lenguaje de propésito general. Algunas aplicaciones son:
a) Aprendizaje de la programacion.

b) Desarrollo de prototipos.

¢) Computacion cientifica y matematica.

d) Estadisticay optimizacion.

e) Desarrollo de interfaz visual.

f) Desarrollo de aplicaciones web.

g) Interfaz para manejo de bases de datos.
h) Educacion y juegos.

i) Desarrollo de software.
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k) Algunos usuarios actuales de Python: YouTube, Google, NASA, universidades, etc.

I) Aprendizaje facil para diferentes niveles de usuarios. Recomendable como primer
lenguaje de programacion.

m) Python puede tener abiertas varias ventanas interactivas y varias ventanas de edicion
trabajando en pruebas o proyectos diferentes

n) En Python la ejecucidn se inicia desde la ventana de edicién o cargando el programa en
la ventana interactiva. Siendo un interpretador de lenguaje, el traductor debe estar
presente. Sin embargo ya existen utilitarios para compilar programas Python. Ejemplo.
PyPy.

0) En Python, la mayoria de las funciones estan en librerias que deben ser cargadas antes
de acceder a las funciones. Por este motivo, el tiempo de carga del traductor Python es
menor.

p) Python es un lenguaje de propdsito general y tiene estructuras de datos muy flexibles.

Se pueden crear listas con componentes de diferentes tipos.

La filosofia de Python es la legibilidad y la transparencia. Estos principios estan codificados
y se los puede revisar escribiendo la instruccion import this en la ventana principal de
Python.

Alguna informacion para esta seccion fue tomada del curso en la direccion de internet:

http://codigofacilito.com/cursos/Python
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5.3 Carga e instalacion
El traductor del lenguaje de programaciéon Python es publico y de acceso libre. Se lo puede
descargar e instalar para WINDOWS vy para otros sistemas operativos desde la pagina

oficial de Python en la direccion de la red internet:

https://lwww.python.org/

e e e
+ C & hitps:/ /www.python.org 5 00 =

Python

& python

About Downloads Documentation Community Success Stories News

Python is a programming language that | u work quickly
and integrate systems more effectively arn More

m| @ = 0[€ @ JW slafiFae .-
La version mas reciente disponible para WINDOWS es la version 3.4.1 de mayo 18, 2014

La instalacion es guiada mediante pantallas con opciones que deben aceptarse. Cuando la
instalacion estd completa se habré creado una carpeta con el nombre Python34.

La instalacion también crea en la barra del menu inicial de WINDOWS y en la carpeta del
programa a la que se accede desde el menu inicial, un icono con el nombre IDLE (Python
GUI) mediante el cual se despliega una pantalla de interfaz que facilta la interaccion con

Python:

e Python 3.4.1 Shell = =
File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:38: =
22) [MSC v.1600 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright", "credits" or "license()" for more in
formation.
>>> |
=
Ln: 3|Col: 4

Esta es la pantalla principal o Shell de Python. Esta pantalla incluye en el margen superior
un menu de opciones. Al presionar file en el menld se abren opciones para crear
ventanas de edicidn de programas, para buscar programas, guardarlos, etc.
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En este documento usaremos este dispositivo para interactuar en linea con Python y
también para el ingreso y salida de los resultados cuando se escriban programas y se
realice la ejecucion. Aparte del IDLE que ofrece Python, existen otras instrumentaciones
disponibles como interfaz de Python.

Se puede personalizar la apariencia de esta pantalla presionando el botén Options en el
menu y seleccionando Configure IDLE.

IDLE proviene de las palabras Interactive Development Environment.
GUI proviene de las palabras Graphical User Interface

Nota: Si en lugar de IDLE (Python GUI) elije Python (command line) se abrira la ventana
primitiva de Python la cual es muy limitada para interactuar con el lenguaje.
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5.4 Extensiones al lenguaje

Para enriquecer el lenguaje, los usuarios de la comunidad Python han desarrollado
muchas extensiones organizadas en paquetes o librerias las cuales estan disponibles de
manera gratuita en la red internet para integrarlas al entorno del lenguaje.

Un sitio de internet que contiene una gran cantidad de paquetes con extensiones para
Python ha sido compilada por Christoph Gohlke de la Universidad de California en Irvine.
De este sitio se pueden descargar e instalar para WIINDOWS, en la direccion:

http://www.lfd.uci.edu/~gohlke/Pythonlibs/
Los siguientes son algunos de los paquetes de extension importantes que se pueden
descargar de este sitio para WINDOWS. Se recomienda realizar su instalacion.

NumPy: Paquete fundamental para computacién matematica y cientifica con Python
Matplotlib, Pylab: Libreria para graficos en dos y tres dimensiones
SymPy: Libreria para aplicaciones con matematicas simbdlicas

Al descargar estas extensiones, el programa de instalacion las agrega a la carpeta site-

packages ubicada dentro de lib la cual a su vez esta incluida en la carpeta Python34. La

carpeta site-packages contiene algunos paquetes iniciales que se agregan directamente

al instalar Python. La libreria Matplotlib incluye a Pylab.

El sitio oficial para decargar las librerias fundamentales: Numpy, SciPy, SymPy, Matplotlib:
http://www.scipy.org/

Existe gran cantidad de informacion acerca del uso del lenguaje Python en la red internet,
asi como ejemplos y videos en el portal YouTube.

Algunos sitios de interés en la red internet con informacién para el aprendizaje de Python:

Sitio web con informacién incial para la instalacién y uso de del lenguaje Python

https://wiki.python.org/moin/BeginnersGuide/

Un tutorial detallado del lenguaje Python.
http://www .tutorialspoint.com/Python/
En la siguiente direccion se puede encontrar y bajar en formato pdf el tutorial elaborado

por Guido Van Rossum Yy traducido al espafiol por voluntarios usuarios de Python en
Argentina.

http://docs.Python.org.ar/tutorial/pdfs/TutorialPython3.pdf

En general, estos documentos proveen informacion dispersa acerca del uso del lenguaje,
pero no incluyen muchos ejemplos de aplicacion.

El documento que ofrecemos en esta obra es una integracion de muchos temas de interés
para el aprendizaje del lenguaje Python, con una gran cantidad de ejemplos instructivos y

ejercicios de practica para los interesados.
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5.5 Desarrollo de programas en el lenguaje Python

Un programa es la descripcién de un algoritmo en un lenguaje computacional. En la
terminologia de Python, un programa se denomina maédulo.

Para escribir un programa es necesario haber conceptualizado o construido el algoritmo
para resolver el problema de interés y conocer las reglas de sintaxis y semantica del
lenguaje computacional que seréa usado.

También debera tener instalado en su computador el traductor del lenguaje. En este
documento se usara una interfaz de Python para desarrollo denominada IDLE (Interactive
DeveLopment Environment). Adicionalmente se pueden instalar extensiones del lenguaje
gue han sido desarrollados para aplicaciones especiales.

5.6 Algunos elementos béasicos para escribir programas

5.6.1 Tipos de datos basicos

Son los componentes elementales con los que se opera en el lenguaje Python. En color
azul entre paréntesis se muestra el nombre del tipo en el lenguaje Python.

a) Enteros (int)

Son nameros sin punto decimal.

Ejemplos.
37
0
-128
b) Reales o numeros de punto flotante (float)

NUmeros con punto decimal o expresados en notacion de potencias de 10

Ejemplos.

3.25

-0.028

2.4e-5 es el nimero 2.4x10
C) Complejos (complex)

NUmeros expresados con un componente real y un componente imaginario

Ejemplo.
(2+33)
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d) Cadenas de caracteres (str)

Expresiones encerradas entre comillas simples o comillas dobles. Este tipo de datos no es
basico. Pero damos una primera mirada. Sera estudiado en detalle en otra seccion.

Ejemplos.
'un algoritmo’ o0 "un algoritmo”

e) Valores légicos (bool)
True  Representa al valor légico verdadero (Se puede usar 1 en lugar de True)
False Representa al valor l6gico falso (Se puede usar 0 en lugar de False)
5.6.2 Variables o identificadores
Son los simbolos para representar los valores y otros componentes de los programas.
Para escribir variables se pueden usar letras, maylsulas y minldsculas, digitos y el sub-
guion pero deben comenzar con una letra o con el sub-guién. Se pueden usar tildes y f.
Las variables se crean al asignarles un valor. Esta asignacién se denomina dinamica pues
se realiza durante la ejecucion, es decir que las variables se crean y pueden modificarse
durante la ejecucién. El tipo de datos de la variable se define con el tipo del valor asignado.
Se recomienda que los nombres de variables no coincidan con las palabras reservadas
que tienen un significado especial para el lenguaje de programacion. Se sugiere usar
nombres cortos pero significativos y relacionados con los valores que representaran.
Lista (no exhaustiva) de palabras reservadas de Python
and assert break «class continue def del elif else except exec
finally for from global if dimport in input is 1lambda next none
not or pass print raise return try while yield
5.6.3 Operadores
Son los simbolos utilizados para expresar las operaciones béasicas en los programas

a) Operadores aritméticos

Se utilizan para escribir expresiones aritméticas. También se pueden usar los paréntesis ()
para definir el orden de las operaciones. El resultado es un valor aritmético.

Operacion Simbolo Python
Suma +
Resta -
Multiplicacion *
Division real /
Potenciacion *k
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Ejemplos. (a+2)3 traduccion al lenguaje Python: (a+2)**3
a+5 L, . .
r] traduccion al lenguaje Python: (a+5)/(b-1)
b) Operadores relacionales

Estos simbolos se usan para comparar valores. El resultado de esta comparacion es un
valor légico: True o False.

Matematicas Simbolo Python
< <
> >
< <=
2 >=
# 1=
Ejemplo. X <= 5

El resultado sera True si el contenido de x es menor o igual que 5, caso contrario, sera
False

c) Conectores l6gicos

Estos simbolos se utilizan para construir expresiones logicas. El resultado es un valor
I6gico True o0 False.

Matematicas Simbolo Python
Conjuncién: A and
Disyuncion: v or
Negacion: ] not

Ejemplo. x < 5 and t > 2

Dependiendode x y t elresultado serd True o False

d) Precedencia de operadores

Si en una expresion hay operadores de diferente tipo, primero se evallan las operaciones
aritméticas, luego las operaciones relacionales y finalmente las operaciones l4gicas.

Los paréntesis () se pueden usar para definir con claridad la precedencia de las
operaciones.
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c) Operadores especiales

Existen otros operadores. Aqui incluimos dos operadores de uso frecuente en Python

Operador de inclusion

e in ¢
e not in c

Este operador detecta si un elemento e pertenece o no a una coleccion de datos c. Las
colecciones de datos seran revisadas en una seccion posterior. Una cadena o string es
una coleccién de datos. El resultado de esta operacién es un valor I6gico: True o False

Ejemplo:

>>> 'm' in ‘'programa’ El resultado es True

El simbolo »>> es la marca de Python en pantalla que indica al usuario que ingrese una
instruccién

Operador de concatenacién

El operador aritmético + también se puede usar como operador para concatenar

colecciones de datos. Ejemplo. una cadena o string es una coleccidon de datos. Si se
concatenan cadenas, el resultado sera una cadena compuesta por ambas cadenas.

Ejemplo.

>>> x="Mate’ El simbolo »>> es la marca de Python en pantalla
>>> y="matica’ gue indica al usuario que ingrese una instruccion
>>> Z=X+Yy

>>> z Al escribir la variable se muestra el contenido
'Matematica’ El resultado es una cadena concatenada

>>> z="lLa '+z Puede usarse en forma recurrente

>>> 2

'La Matemdatica'
>>> r="'e' in z
>»>r

True

Notas: Los angulos >>> al inicio de cada linea los muestra el lenguaje Python cuando se
lo usa interactivamente. Esta interaccion se describira en detalle posteriormente.

El simbolo = es la operacion de asignacion de valores a variables en el lenguaje Python.
Estas operaciones se describirdn en detalle en otra seccién.

Los colores aparecen automaticamente al escribir instrucciones en la ventana de Python
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Siempre que el contenido sea compatible, se puede convertir entre tipos de datos
mediante una especificacion correspondiente al tipo de datos requerido.

Ejemplos.

Asignacion

>>>
>>>
>>>

>>>
>>>

>>>
>>>

>>>
>>>
>>>

>>>
>>>

>>>
>>>

>>>
>>>
>>>
>>>

>>>
>>>
>>>

>>>
>>>

>>>
>>>

a=73
b=float(a)
c=str(a)

d=73.5
e=int(d)

s='125"
g=int(s)

s="'125.7"'
r=float(s)
t=int(s)

s='n728'
t=int(s)

x=5
z=complex(x)

u=2+3j
a=u.real
b=u.imag
y=float(u)

s='2+3j"
z=complex(s)
t=2<3

a=75
b=chr(a)

c="R'
d=ord(c)

Resultado

73
73.0
I73l

73.5
73

'125'
125

'125.7'

125.7

'n728'

(5+03)

(2+373)
2.0
3.0

'2+375"
(2+33)
True

75
IKI

82

Tipo del resultado

Entero
Real
Cadena

Real
Entero

Cadena
Entero

Cadena
Real
Error de conversion

Cadena
Error de conversion

Entero
Complejo

Complejo

Real (Componente real de u)

Real (Componente imaginario de u)
Error de conversién

Cadena
Complejo
Légico

Entero
Caracter cuyo cédigo entero (ASCII) es 75

Carécter
Cadigo entero que representa el caracter 'R’

Los colores en los ejemplos son para resaltar y distinguir los nombres de Python. Estos
colores aparecen automaticamente al escribir expresiones en la ventana de Python.
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5.6.5 Tipos numéricos en otras bases

NUmeros en binario (bin)

Base: 2

Simbolos: 0,1

Formato: obdddd..... (digitos en binario)
Ejemplo: 0b1001101101

NUumeros en octal (oct)

Base: 8

Simbolos: 0,1,2,3,4,5,6,7

Formato: f@odddd..... (digitos en octal)
Ejemplo: 002536174

NUmeros en hexadecimal (hex)

Base: 16

Simbolos: e,1,2,3,4,5,6,7,8,9,a,b,c,d,e,f

Formato: oxdddd..... (digitos en hexadecimal)
Ejemplo: 0x36a7d0a9

Se puede operar con nimeros de diferente base. Python muestra el resultado en formato
decimal.

Ejemplo. Sumar niumeros con diferente base

>>> 7352 + 00123 + Ox2ac4 + 6blooll
18402

Se puede convertir de decimal a otra base con las funciones de conversion de tipo:

Asignacion Resultado Tipo del resultado
>>> n=93
>>> q=bin(n) 'eblolllel’ Cadena con la representacion en binario de 93
>>> r=oct(n) '00135"' Cadena con la representacion octal de 93
>>> s=hex(n) 'ox5d’ Cadena con la representacion hexadecimal de 93

La conversion de binario, octal o hexadecimal a decimal es automética. No se requiere
aplicar la funcién de conversion de tipo:

Ejemplo.
>>> u=0ble1lilel
>>> u

93

>>> u=int(eble111e1) La conversion de tipo no es necesaria
>>> U
93
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5.6.6 Uso de mdédulos especiales

Los algoritmos escritos en el lenguaje Python se denominan programas o mdédulos. Estos
modulos se almacenan con algin nombre en alguna carpeta en el disco. También existen
otros modulos especiales o librerias que deben cargarse para tener acceso a estos
recursos.

Algunos de estos mddulos especiales se instalan desde el inicio en la libreria estandar del
traductor Python. Otros se los puede descargar de la red internet y otros pueden ser

creados por los propios usuarios.

Python incluye los operadores e instrucciones basicas pero si se necesitan funciones
especiales se debe cargar el médulo o libreria que las contiene con la siguiente sintaxis:

>>> from médulo import funcidn
Las funciones mateméticas comunes estan en el médulo math.
Ejemplo. Si se desea usar la funcién coseno, puede escribir:
>>> from math import cos
Para cargar todas las funciones del médulo math debe especificarse con un asterisco:

>>> from math import*

Ejemplo. Asignar a x el logaritmo natural de /3
>>> x=log(sqrt(3))

Otro formato para importar un médulo usa la siguiente especificacion:
>>> import médulo

En este caso las funciones incluidas en el mddulo deben referenciarse con la notacion:
>>> médulo.funcidn

Ejemplo. Importar el médulo math

>>> import math

Asignar a x el logaritmo de /3

>>> x=math.log(math.sqrt(3))
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Se puede importar un modulo para usarlo con otro nombre
Ejemplo. Importar el médulo math para usarlo con el nombre mt

>>> import math as mt

Asignar a x el logaritmo de /3
>>> x=mt.log(mt.sqrt(3))
Un mddulo para acceder al reloj: time
Ejemplo. Mostrar la fecha y hora actual formateadas
>>> from time import*
>>> asctime()
'"Fri Jul 12 15:38:25 2014°

Ejemplo. Registrar el tiempo de ejecucion de un proceso

>>> from time import*
>>> a=clock()

(Proceso)
>>> b=clock()

La diferencia b-a sera el tiempo de ejecucién del proceso en segundos.

5.6.7 El sistemade ayuda
Python incluye un sistema de ayuda en linea con la sintaxis:
>>> help('item')
En donde ‘item’ representa el tema para el que se solicita ayuda:

Ejemplo. Si desea conocer el nombre y uso de todas las funciones matematicas del
maédulo math escribir:

>>> help('math")
Ejemplo. Si desea conocer informacion del tipo de datos int escribir:

>>> help('int"’)
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5.6.8 Documentacién en linea

Desde la ventana de Python, si presiona la tecla funcional F1 se tiene acceso a la
documentacién de Python incorporada en el Shell, incluyendo las caracteristicas de la
version instalada, tutorial de uso del lenguaje, la informaciéon fundamental de la libreria
estandar de Python, el manual de referencia del Lenguaje Python, etc. como aparece en la

pantalla:
E? Python 3.4.1 documentation - O
=] 2 @ & g
Ocultar Buscar Adelants Inicio Fuente Imprimir  Opciones

Contenido ] Indice  Bugcar lfavomos I

. @, Python » 3.4.1 Documentation » modules | index
Escriba las palabras que desea buscar:

T [
wawens| 1o |l Python 3.4.1 documentation

Seleccionar tema: Encontrados: 0

Titulo U... | Clasficacién

Welcome! This is the documentation for Python 3.4.1, last updated May 18, 2014.

Parts of the documentation:

What's new in Python 3.47

or all "What's new" documents since 2.0 Installing Python Modules

installing from the Python Package Index & other
Tutorial sources
start here

Distributing Python Modules
Library Reference publishing moduies for installation by others
keep this under your piliow

Extending and Embedding
Language Reference tutorial for C/C++ programmers
describes syntax and language elements

Python/C API
Python Setup and Usage reference for G/C++ programmers
how to use Python on different platforms
FAQs
Pythnn HOWTOs frequently asked questions (with answers!)

e —— in-depth documents on specific topics

I Palabras similares
I¥ Buscar solo en los titulos

Indices and tables:

~

Siguiendo las opciones que ofrecen el documento se puede llegar a un nivel de detalle fino

5.6.9 Depuracién de programas

Python dispone de un dispositivo de seguimiento y depuracion de programas. Para
acceder a esta pantalla selecciones Debugger de la opcién Debug de la barra del menda.

Lo Python 3.4.1 Shell = B

File Edit Shell | Debug | Options Windows Help & Debug Control
Python 3. 4SEEEEEETEEEEET 010fc, May 18 2014, 10:3 -|

8:22) [MSC GotoFile/line tel)] on win32

M Stack [ Source
Go | step | Over | out | cuit
¥ Locals I Globals

Type "copy or "license ()" for more
informatio  Stack Viewer

>3 Aute-open Stack Viewer

[DEBUG ON]
>3 |

Ln: 5/Col: 4/

Locals

El uso de estas opciones es Util para usuarios que enfrentan problemas complicados en el

desarrollo de programas complejos.

Python Programacién




67

5.6.10 Funciones del modulo math
Este médulo provee acceso a las funciones matematicas comunes:

Las funciones se muestran en el siguiente cuadro en orden alfabético:

Nombre Resultado

abs(x) Valor absoluto

acos(x) Arco coseno de x en radianes
acosh(x) Arco seno hiperbdlico

asin(x) Arco seno

asinh(x) Arco seno hiperbdlico

atan(x) Arco tangente

atanh(x) Arco tangente hiperbdlico

ceil(x) Entero menor

cos(x) Coseno trigonométrico de x en radianes
cosh(x) Coseno hiperbdlico

degrees(x) Conversion de radianes a grados
erf(x) Funcién error

exp(x) Funcién exponencial

fabs(x) Valor absoluto de un real
factorial(x) Factorial de un entero positrivo
floor(x) Entero mayor

gamma (x) Funcién Gamma

hypot(x,y) Distancia Euclideana

log(x) Logaritmo natural

log(x,b) Logaritmo de x, en base b

log10(x) Logaritmo base 10

log2(x) Logaritmo en base 2

modf (x) Parte decimal y parte entera de x
pow(x,y) x elevado a la potencia y
radians(x) Conversién de grados a radianes
sin(x) Seno trigonométrico de x en radianes
sinh(x) Seno hiperbdélico

sqrt(x) Raiz cuadrada

tan(x) Tangente trigonométrica de x en radianes
trunc(x) Truncamiento de decimales hacia O
e Constante e = 2.718281828459045...
pi Constante m = 3.141592653589793...
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5.6.11 Traduccion de expresiones

En esta seccidn se realiza una practica de escritura de expresiones en la notacion Python

Ejemplo. Traduzca al lenguaje Python la expresion aritmética:

30.75\/5
e’ -1
Traduccion:
>>> from math import* Las funciones matematicas estan math
>>> 3*%Q 75%sqrt(2)/(exp(2)-1) El resultado sera un nimero real

Ejemplo. Traduzca al lenguaje Python la expresion logica:
as<2Ab=z3
Traduccion:

>>> a<=2 and b!=3 El resultado sera un valor l6gico (True o False)

5.6.12 Ejercicios de traduccion de expresiones
Traduzca al lenguaje Python cada expresion.
1) tan(x®)

cos(n+0.2)-3
tan(v/2 - 2) +0.2°

V2+1
sen(2)—0.1+

3
) x2 -1

2
4) J(b<5vc=0)

5 (a<b)=>(c=5) Sugerencia: Use la equivalencia légica p=>q =lpvq
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5.6.13 Un ejemplo introductorio desarrollado en modo interactivo

Para iniciar el aprendizaje del lenguaje Python en esta seccidn se desarrolla un ejemplo en
forma interactiva en la ventana principal o shell. Se recomienda que el usuario realice
esta practica en la computadora.

El mismo ejemplo se lo resolvera posteriormente escribiendo un programa en una ventana
de edicion de Python. Esta practica permitira resaltar las diferencias entre el modo

interactivo y el modo de programacion.

Ejemplo. Describir un algoritmo para calcular el area de un triangulo cuyos lados son:
5,6,y8

Algoritmo: Area de un triangulo conocidos sus lados

Variables
a, b, c: Lados del triAngulo  (Datos conocidos: 5, 6,y 8)
s: Area del triangulo (Es el resultado esperado)
t: Semiperimetro (Valor usado para la férmula del area
s =4Jt(t-a)(t=b)t-c), (Férmula del area del triangulo)

Diagrama de flujo

siendo t=(a+b +c)/2
a<«<>5
b<«6

c«8

t—(a+b+c)2
s« Jt(t—a)(t—b)(t-c)

Solucién en modo interactivo en la ventana principal o shell de Python

Presione el icono de Python e ingrese a la ventana principal o Shell. En el borde superior
se muestra un menu de opciones. También se despliega alguna informacién de la version
del programa que esté siendo utilizado. Al inicio de las siguientes lineas Python muestra
un aviso para que el usuario escriba cada instruccion. Este aviso son tres angulos: >>>

En esta ventana debe escribir cada instruccion a la derecha del simbolo >>> Al final de

cada linea presione la tecla de ingreso. Siga el ejemplo que se muestra en el grafico a
continuacion.
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En esta ventana se ingresan las instrucciones las cuales son interpretadas y ejecutadas
inmediatamente en forma parecida a una calculadora.

Para conocer el contenido de las variables se debe escribir el nombre de la variable.

Lo Python 3.4.1 Shell = =

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:c¢0e311e010£fc, May 18 2014, 10:3 _J
8:22) [MSC w.1600 32 bit (Intel)] on win32

Type "copyright", "credits" or "license()" for more
information.

>>>» from math import*

>>»> a=h

>>> b=6

»>»=> c=8

»»> t=(atb+c) /2

>»> s=sqgrt(t*(t-a)*(t-b)*(t-c))

>>> 8

14.981238266578634

o

Ln: 11|Col: 4

La figura anterior es tomada de la interaccion real con el lenguaje Python. Los colores son
asignados automaticament al escribir las instrucciones pero pueden personalizarse,
igualmente el tipo y tamafio de las letras, el tamafio inicial de la ventana, la tabulacion, etc.
Puede hacerlo seleccionando la opcidon Configure IDLE de Options en el menu de la
ventana principal.

5.6.14 Practica computacional en la ventana interactiva

Para afirmar el conocimiento adquirido se realizard una practica en la pantalla interactiva
de Python resolviendo problemas béasicos. Esta es la pantalla principal o shell.

Ejemplo. Resuelva el siguiente ejercicio en la ventana interactiva de Python

Si se conoce que el rea de un cuadrado es 40 m?, encuentre el valor de la diagonal

Formulacién a Longitud del lado del cuadrado
d: Longitud de la diagonal
a d
a’=40 = a=+/40 (Dato del area)
d’=2a’ s d=a2 (Teorema de Pitagoras)

En la ventana principal de Python se escriben las instrucciones respectivas:

>>> from math import*
>>> a=sqrt(40)

>>> d=a*sqrt(2)

>>>d
8.94427190999916

Al escribir la variable d se muestra el resultado calculado.

Python Programacién



71

5.6.15 Ejercicios de resolucién de problemas en la ventana interactiva

Para cada ejercicio escriba la formulacion necesaria. Después escriba las instrucciones en
la ventana principal o shell de Python y obtenga la respuesta.

1) Calcule el volumen y el area total de un cilindro de radio 5 metros y altura 4 metros

2) Calcule el area de un triangulo rectangulo cuyos diagonal mide 5 cm. y tiene un angulo
interno de 40 grados.

3) El costo mensual ¢ en délares al fabricar una cantidad x de articulos est& dado por:

¢ = 50 + 2x, mientras que el ingreso por la venta de x articulos esta dada por: v = 2.4x

a) Calcule la ganancia que se obtendra al fabricar y vender 400 articulos

b) Determine cuantos articulos deben fabricarse y venderse para que el ingreso iguale
a los gastos

4) Un modelo de crecimiento poblacional esta dado por f(t) = kt + 2e®", siendo k una
constante que debe determinarse y t es tiempo en afios. Se conoce que f(10)=50.
Determine la poblacién en el afio 25

5) Un ingeniero desea tener una cantidad de délares acumulada en su cuenta de ahorros
para su retiro luego de una cantidad de afios de trabajo. Para este objetivo planea
depositar un valor mensualmente. Suponga que el banco acumula el capital mensualmente
mediante la siguiente férmula:

a=p[(1+x)n —1}

X

valor acumulado luego de n depésitos mensuales
valor de cada depdsito mensual
valor nominal del interés mensual

n: nimero de depdsitos mensuales realizados
a) Calcule el valor acumulado en 15 afios depositando mensualmente cuotas de 300 con
un interés anual de 0.04
b) Determine el valor de la cuota que debe depositar mensualmente si desea reunir
200000 en 20 afios suponiendo que el interés anual es 0.04
c) Determine cuantos depositos mensuales de 400 debe realizar para reunir 250000 con
una tasa de interés anual de 0.04

xT 8.

6) El siguiente ejemplo describe un procedimiento matematico para multiplicar dos
ndameros enteros con valores entre 1y 1000.

Sean los nimeros 997 y 991. Se desea conocer su producto:

Obtenga los resultados de las restas: 1000-997 = 3, 1000-991 =9
Sume los resultados de las restas: 3+9=12

Reste de 1000 el resultado de la suma: 1000-12 =988

Multiplique este resultado por 1000: 988x1000 = 988000
Multiplique los resultados de las restas iniciales: 3x9 = 27

La suma de los dos ultimos resultados es el producto deseado: 988000+27 = 988027

Pruebe este procedimiento con otros dos numeros enteros entre 1y 1000
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5.7 Instrucciones basicas para programar con Python

El modo interactivo de Python facilita la obtencion inmediata de respuestas, pero si se
requiere resolver un problema similar pero con datos diferentes, se tendrian que digitar
nuevamente las instrucciones. Es preferible que las instrucciones estén almacenadas en
un archivo con algun nombre. Estos archivos son los programas o mddulos que se
ejecutan para obtener la respuesta a los problemas.

Las instrucciones de los programas se las escribe en otra pantalla que la designaremos
con el nombre de pantalla de ediciéon. En esta pantalla se escriben las instrucciones sin la
marca >>>. Estas instrucciones no son ejecutadas a medida que se las escribe, como
ocurre en la ventana interactiva, pero se las puede ejecutar desde la ventana interactiva.
Cada instruccion basica del lenguaje Python se describira relacionandola con su
equivalente en la notacién algoritmica desarrollada en un capitulo anterior en este
documento. Los detalles de la sintaxis del lenguaje Python se los revisara en las siguientes
secciones.

5.7.1 Instruccién de asignacién

Esta instruccion se usa para definir variables y asignar un valor a su contenido

Sean v unavariable y r un valor

Notacion algoritmica

V& Asigna el valor r ala variable v

Seudo lenguaje

Ve&r

Lenguaje Python

v=r

Ejemplo. Asignaciones en el lenguaje de Python

x=3
y=2%x+1

5.7.2 Asignaciones especiales

a) Asignaciones en la misma linea. Deben separarse con punto y coma. Las asignaciones
se realizan de izquierda a derecha.

Ejemplo.

x=3; t=x+2; n=4
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b) Asignacion multiple. Deben separarse con comas. La asignacion se realiza en forma
correspondiente, a cada variable, se asigna cada valor de izquierda a derecha.
Ejemplo.

a,b,c=5,7, 'saludo’

Es equivalente a

a=5
b=7
c="saludo’

¢) Asignacion a varias variables el mismo valor

Ejemplo.
a=b=c=d=0

Es equivalente a
a=0
b=0
c=0
d=0
d) Intercambio del contenido de dos variables

Ejemplo.

,b=b,a (a contendrd 5 y b contendra 3)

Es equivalente a

a=3

b=5

x=a

a=b

b=x
e) Notacion abreviada para operar y asignar
Ejemplo.

a=a+b

Se puede escribir en forma abreviada

a+=b

También es aplicable a las otras operaciones aritméticas
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5.7.3 Instruccidn paraingreso de datos

Esta instruccion se usa para describir la accién de ingresar algin valor para una variable
desde fuera del algoritmo cuando éste sea ejecutado. Esta instruccion permite que los
datos no requieran ser asignados dentro del algoritmo y asi puedan realizarse pruebas con
diferentes datos sin tener que modificar las instrucciones del programa.

Notacién algoritmica

Ingresar un valor para la variable v desde el teclado

Seudo lenguaje

Leer v

Lenguaje Python

v=input('mensaje ')
Esta instruccidon puede incluir un mensaje que se mostrara al ejecutar el programa en la
ventana principal o shell para indicar que es el momento de ingresar el dato. Este mensaje

puede escribirse entre comillas simples o entre comillas dobles.

Python recibe el valor ingresado como un dato de tipo texto. Si se desea asignar otro tipo
de dato a este valor, es necesario aplicar una conversion de tipo:

Para convertir el texto recibido a un valor entero:
v=int(input('mensaje '))

Para convertir el texto recibido a un valor decimal (o de punto flotante):
v=float(input('mensaje "))

Ejemplos.

Ingresar un dato tipo texto

s=input('Ingrese su nombre: ')

Ingrese un dato (nimero entero) y conviértalo a tipo numérico entero

n=int(input('Ingrese la cantidad de hijos: '))

Ingrese un dato (nimero entero o real) y conviértalo al tipo numérico real

p=float(input('Ingrese su peso en kg.: '))

Si la conversién no puede hacerse, se producira un error de conversioén de tipo.
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5.7.4 Instruccion para salida de resultados

Esta instruccion se usa para describir la accion de mostrar mensajes o el contenido de
resultados almacenados en variables. Para mostrar el contenido de una variable se debe
escribir el nombre de la variable.

Notacion algoritmica

Mostrar en la pantalla el contenido de la variable v

Seudo lenguaje

Mostrar v

Lenguaje Python
print(v)

Se pueden mostrar mensajes entre comillas simples o dobles junto al contenido de una o
mas variables separadas con comas. La salida se despliega en la ventana principal o shell
de Python. En las primeras versiones de Python el uso de los paréntesis era opcional.

Ejemplos. Enlos ejemplos se supondra que las variables contienen algun valor

print(x)
print('El resultado es: ', x )
print('El area es: ', s, ' E1l volumen es: ', t )

Se pueden incluir algunos caracteres de control de salida. Si se desea un salto a la
siguiente linea en pantalla se debera escribir '\n'

Ejemplo.
print('El area es: ', s, ' \nEl volumen es: ', t )

Especificaciones de formato para salida

Opcionalmente, la instruccion print puede incluir especificaciones de formato para mejorar
la apariencia de los resultados que se muestran en la pantalla. Una forma conocida de
estas especificaciones requiere escribirlas entre comillas precedidas con el simbolo %

Algunas especificaciones de formato se escriben: %cd, %c.pf, %cs, %c.pg

En donde <c, p son el nimero de columnas y numero de decimales o digitos
respectivamente, mientras que d, f, s, g se refieren en ese orden a datos de tipo
entero(decimal), real(flotante), cadena(string) y en notacion de potencias de 10.

Ejemplos.
n=23
Xx=7.78925
e="ESPOL'
u=4.5*%*12
print("Prueba %5d%8.2f%10s%12.5g"%(n,x,e,u))
Prueba 23 7.79 ESPOL 6.8953e+07 resultados formateados
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Las especificaciones de formato se pueden almacenar con un nombre:

f="Prueba %5d%8.2f%10s%12.5g"
print(f%(n,x,e,u))

También se puede especificar el formato con la palabra especial format

print(format(n,'5d"))
23

print(format(x, '8.2f"))
7.79

5.7.5 Documentacién de los programas

Es una buena préactica de programacién incluir comentarios en los programas para
documentar su desarrollo.

Para incluir comentarios 0 anotaciones en el programa inicie la linea con el simbolo #

Los comentarios también pueden abarcar varias lineas. Para estas anotaciones escriba al
inicio de la primera linea del comentario tres comillas simples o dobles y también
escribalas al final de la dltima linea del comentario.

# Esta es una linea de comentario

Estas lineas
son comentarios

Se pueden usar lineas en blanco para mejorar la claridad de los programas.
5.7.6 Encolumnamiento de instrucciones

En el lenguaje Python se definen los blogues encolumnando las instrucciones a la derecha
debajo de la instruccién de control en cuyo ambito estaran incluidas. A diferencia de otros
lenguajes, Python no tiene simbolos o palabras especiales para delimitar un bloque.

Las instrucciones que pertenecen a un blogue deben escribirse desplazadas al menos una
columna a la derecha dentro del bloque y todas las instrucciones deben tener el mismo
encolumnamiento. Python sugiere el encolumnamiento al momento de escribir las
instrucciones del programa. Es importante constatar el encolumnamiento de las
instrucciones para asegurar su pertenencia o exclusion de un bloque.

El encolumnamiento de las instrucciones para definir el &mbito o alcance de las estructuras
de control es muy simple de aplicar y entender, aporta claridad a la escritura de los
programas y es un componente importante de la metodologia de la Programacién
Estructurada.
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5.7.7 El primer ejemplo desarrollado en modo de programacion

Cuando un usuario enfrenta a un nuevo lenguaje, es tradicional que su primer programa
sea el clasico “Hola mundo”. Este programa consiste en hacer que el computador
muestre en la pantalla un saludo. En lenguajes “duros” como C++ o0 Java, esta simple
actividad involucra varios detalles que para un usuario novicio es dificil entender. En
Python escribir y probar programas es una actividad simple y amigable

El programa “Hola mundo” en Python
Primero ingrese a la ventana principal o Shell de Python activando el programa. En esta

ventana presione file en la barra del menu y elija la opciébn New File. Se abrira una
ventana de edicion.

Ventana interactiva o Shell

Ventana de edicion

Lg

Python 3.4.1 Shell

File Edit Shell Debug Options Windews Help

.1600 32 bit (Intel)] on win32

Bython 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:38:22) [Msc v ~|

- oIl

E

Python 3.4.1: Untitled

File
\

Edit Format Run Options Windows Help

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
3> |

Ln: 1|Col: 0

Lre 3/ Cok 4

Escribir en la ventana de ediciébn de Python la instruccién. En esta ventana no debe
escribir la marca >>>

print('Hola mundo"')

Almacene el contenido de la ventana de edicién. Este contenido es su primer programa.
Para almacenar el programa presione file en la barra del menu de la ventana de edicién y
elija la opcion save. Python le pedirhd un nombre. Escribir algiin nombre para su programa
sin dejar espacios intermedios Para probar o ejecutar el programa elija la opcién run de la
ventana de edicién o presione la tecla F5. El siguiente grafico muestra el resultado que
aparece en la pantalla interactiva.

T Python 3.4.1 Shell - O
File Edit Shell Debug Options Windows Help La Pyttk)n341'pmeba.py—C;IPyﬂmn34[ - O
Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, J - - -
10:38:22) [MSC v.1600 32 bit (Intel)] on win3?2 File Edit Format Run Options Windows Help
Type "copyright", "credits" or "license ()" for print( )] =
more informatien. |
»>> =======—— RESTART
>
Hola mundo
>
Lr: 2|Cok 0
Ln: 6/Col: 4
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El segundo ejemplo sera convertir en un programa el ejemplo del triangulo que se
desarroll6 interactivamente en la ventana interactiva de Python. Los datos seran
ingresados desde el teclado para realizar varias pruebas. Primero se codificara el
programa con las reglas indicadas anteriormente y luego se lo trasladara a la ventana de
edicién. El ejemplo permitira entender la ventaja de escribir programas.

Ejemplo. Escribir en el lenguaje Python un programa para traducir el algoritmo que calcula
el area de un triangulo ingresando el valor de sus tres lados

Algoritmo: Area de un triangulo dados sus lados

Variables
a, b, ¢: Lados del triangulo  (Datos desconocidos)
S: Area del triangulo (Es el resultado esperado)
t: Semiperimetro (Valor usado para la férmula del area
s =Jt(t—a)(t—b)(t-c), (Férmula del area del triangulo)

siendo t=(a+b +c)/2
Diagrama de flujo

a, b, c

t«<—(a+b+c)2
S < .Jt(t-a)(t—b)(t-c)

CO

Traduccion del algoritmo al lenguaje Python

#Programa calcular el area de un triangulo
from math import sqrt

a=float(input( ))
b=float(input ( ))
c=float(input ( ))

t=(a+b+c)/2
s=sqrt(t*(t-a)*(t-b)*(t-c))
print( »S)

Al escribir las instrucciones del programa en la ventana de Python los colores aparecen
automaticamente. En la ventana de edicion no debe escribir la marca >>>.

Los colores de las ventanas de Python pueden personalizarse, igualmente el tipo y tamafio
de las letras, el tamafo inicial de la ventana, la tabulacién, etc. Puede hacerlo
seleccionando la opcién Configure IDLE de Options en el meni de la ventana principal.
Se sugiere no modificar ni el tipo de letra ni la tabulacion.

Python Programacién



79

Escribir el programa en la ventana de edicion de Python. Elija la opcion save o save as y
escribir un nombre para su programa. Python agrega la extension .py al nombre.

Para probar o ejecutar el programa elija la opcién run de la ventana de edicion en la que
escribié el programa, o presione la tecla F5. Esta forma de ejecutar programas sera
usada en casi todos los ejemplos en este documento.

El ingreso de los datos y la salida de resultados se realiza en la ventana principal o Shell
como se muestra en la siguiente figura tomada de la interaccion real con Python.

Ventana de principal o Shell Ventana de edicién con el programa
g Python 3.4.1 Shell = B . - . . -
File Edit Shell Debug Options Windows Help L& *Python 3.4.1: primo.py - C:/Users/Luis Rodriguez...
Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:3 -| File FEdit Format Run Options Windows Help
8:22) [MSC v.1600 32 bit (Intel)] on win32 #Programa calcular el area de un triangulo =
Type "copyright", "credits" or "license()" for more £ th i £ t
information. rom math import sqr
>>> RESTART a=float (input ( ))
b=£float (input ( })
1>:>.> Lt as c=float (input ( })
rimer ado: -
Segunde ladeo: 7 t=(atbtc) /2 1
Tercer lado: 6.2 s=sqgrt(t* (t-a)*(t-b)*(t-c))
Respuesta: 13.738049124602805 print ( ,5)
>>> | -
Ln: 9|Col: O|
AN N
En la ventana de

En la ventan_a principal o edicion se escribe el
shell se realiza la programay se

ejecucion del programa ordena su ejecucién

=}

Ln: 9|Col: 4

La ventaja de un programa es su independencia con respecto a los datos. Los datos
entran desde fuera del programa cuando es ejecutado. De esta manera el programa no
necesita modificarse para realizar pruebas. Al estar almacenado se lo puede cargar y
ejecutar en cualquier momento y no necesita escribir las instrucciones nuevamente.

Para realizar cambios en el programa que esté abierto en la ventana de edicién, posicione
el cursor en el lugar respectivo, realice los cambios, almacene nuevamente el archivo y
ejecutelo. Puede cargar y modificar los programas que estan almacenados.

Los modulos (programas y funciones) son almacenados en una carpeta identificada con el
nombre idlelib ubicada dentro de lib en la carpeta Python34. Python usa esta carpeta
como dispositivo de almacenamiento normal de programas y archivos. Si los médulos se
almacenan en otra carpeta, no se los puede acceder en forma directa y no aparecen en el
directorio de mddulos, aunque Python si los incluye en la lista de archivos recientes de
donde se los puede cargar y ejecutar.

También se puede ejecutar desde la ventana interactiva un programa que esta
almacenado en la carpeta idlelib. No es necesario abrir el programa en la ventana de
edicién, solamente debe escribir la siguiente instruccion en la ventana interactiva. Antes de
cada ejecucion debe activar Restart Shell de la opcion Shell del menu de Python.

>>> import n Sustituya n por el nombre del programa almacenado
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5.7.8 Ejercicios de programacién con las instrucciones béasicas
Para cada ejercicio escriba y pruebe un programa en la ventana de edicion de Python.
1. Dados el radio y altura de un cilindro calcule el area total y el volumen

2. Se tiene un recipiente cilindrico con capacidad en litros. Su altura es un dato en metros.
Determine el diametro de la base

3. Dadas las tres dimensiones de un bloque rectangular calcule y muestre su area total y
su volumen.

4. La siguiente férmula proporciona el enésimo término u de una progresion aritmética:
u=a+(n-1)r

en donde a es el primer término, n es el la cantidad de términos y r es la razon entre dos

términos consecutivos. Calcular el valor de r dados u, a, n

5. En el gjercicio anterior, calcular el valor de: n dados u, a, r

6. El examen de una materia es el 70% de la nota total. Las lecciones constituyen el 20%
y las tareas el 10% de la nota total. Ingrese como datos la nota del examen calificado
sobre 100 puntos, la nota de una leccion calificada sobre 10 puntos, y las notas de tres
tareas calificadas cada una sobre 10 puntos. Calcule la calificacion total sobre 100 puntos.

7. Un modelo de crecimiento poblacional esta dado por: n = 5t + 2e®", en donde n es el
nimero de habitantes, t es tiempo en afios. Se desea conocer el nimero de habitantes
gue habrian en los afios 5, 10 y 20. Obtenga los resultados ejecutando tres veces el
programa.

8. Un ingeniero desea tener una cantidad de dolares acumulada en su cuenta de ahorros
para su retiro luego de una cantidad de afios de trabajo. Para este objetivo planea
depositar un valor mensualmente. Suponga que el banco acumula el capital mensualmente
mediante la siguiente férmula:

A= p|:(l+ x)" -1 1}, en donde
X

A Valor acumulado

P: Valor de cada depésito mensual
n Cantidad de dep06sitos mensuales
X: Tasa de interés mensual

Calcule el valor acumulado ingresando como datos valores para P, n, X

9. Lea la abscisa y ordenada de dos puntos P, Q en el plano: (a, b), (c, d).
Estos puntos y el origen (0, 0) conforman un triangulo.

Calcule y encuentre el area del triangulo.

Formula de la distancia del punto Palpunto Q1 x=./(c—a)?+(d—b)?

Formula del area del triangulo: S=Jtt—x)(t—y)(t—z) t=E+y+z)/2
X,y,z representan el valor de los tres lados del triangulo
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5.7.9 Operadores para aritmética entera
Algunas aplicaciones numeéricas incluyen operaciones aritméticas que requieren el
cociente entero de la division entre dos numeros y el residuo de esta division. En el

lenguaje Python estas operaciones estan definidas con simbolos especiales

Los operadores /[ y %

El operador // trunca los decimales del resultado de la division y entrega la parte entera.
Ejemplo.

>>> €=20//3
>> ¢
6

El operador % entrega el médulo aritmético (residuo de la division entre dos enteros).
Ejemplo.

>>> r=20%6

>»>r

2

Ejemplo. Dado un namero entero de dos cifras, escribir un programa en Python para
sumar las cifras.

Instrumentacion

Variables
n: dato entero de dos cifras
d: digito de las decenas
u: digito de las unidades
s: suma de digitos

Programa

#Suma de dos cifras

n=int(input( ))
d=n//10

u=n%10

s=d+u

print( »S)

Prueba del programa
>>>

Ingrese un entero: 73
Respuesta: 10
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La funcion divmod

Sean x,y dos ndmeros

divmod(x,y) entregaelpar (x/ly, x%y)
Ejemplo.

>>> [a,b]=divmod(20,6)

>>> a

3

>»> b
2

5.7.10 Ejercicios de programacién con los operadores para aritmética entera

Para cada ejercicio escriba y pruebe un programa en la ventana de edicion de Python.

1. Dado un numero entero (dias), determine y muestre el equivalente en afios, meses y
dias sobrantes. Por simplicidad suponga que un afio tiene 365 dias y que cada mes tiene
30 dias. Use los operadores // y % para obtener cociente y residuo.

Ejemplo. 1372 dias equivalen a 3 afios, 9 meses y 7 dias.

2. Dado un dato con la cantidad de dias. Encuentre el equivalente en meses, semanas y
dias sobrantes. Suponga que cada mes tiene treinta dias.

Ejemplo. Si el dato es 175 el resultado serd 5 meses, 3 semanas y 4 dias

3. Lea dos numeros de tres cifras cada uno. Sume la cifra central del primer nimero con la
cifra central del segundo nimero y muestre el resultado.

4. Dado un nimero entero de tres cifras. Muestre el mismo nimero pero con las cifras en
orden opuesto.

5. Dado un nimero entero (cantidad de dolares), mostrar el valor equivalente usando la
menor cantidad de billetes de 100, 50, 20, 10,5y 1.

6. En un ejercicio de algoritmos con ciclos en este documento se encuentra la siguiente
férmula para determinar el dia n en el cual el nUmero de bacterias x, cuya cantidad se

duplica cada dia, excede a un valor maximo m: 2"(x) > m.
Ingrese los valores de x y m vy determine el dia n con la férmula anterior. Este

resultado debe ser el menor entero que satisface la desigualdad. Para depejar n debe
usar logaritmos y también truncamiento de decimales
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5.8 Estructuras de decision en Python

Las decisiones son operaciones computacionales que permiten condicionar la ejecucion de
instrucciones dependiendo de una expresion que al evaluarla puede tomar Unicamente los
valores logicos: verdadero o falso, True 0 False en la notacion de Python.

5.8.1 Ejecucidn condicionada de un bloque de instrucciones

Esta estructura de control se usa para condicionar la ejecucion de un blogue de
instrucciones utilizando como criterio el resultado de una condicién como se muestra en la

siguiente representacion grafica:

Representacioén grafica

A

Al entrar a esta estructura se evalla la condicion. Si el resultado es verdadero (V) se
ejecutaran las instrucciones del bloque P caso contrario, si el resultado es falso (F) las
instrucciones del bloque no seran ejecutadas. En ambos casos el algoritmo continua abajo
del bloque.

Seudo lenguaje
Si condicién
P
Fin

Lenguaje Python

if condiciédn:
Instruccion en el bloque P
Instruccioén en el bloque P

Instruccién en el bloque P
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Observe la relacién entre la estructura de control del lenguaje algoritmico y la instruccion
del lenguaje computacional. Ambas describen la misma accion. El color de la palabra clave
if para decisiones de Python es el color estandar del IDLE (interfaz para interactuar con
Python), pero se lo puede cambiar activando options.

El bloque de la estructura de decision incluye todas las instrucciones que estan
condicionadas. En el diagrama de flujo esta claramente delimitado con las lineas de flujo.

El lenguaje Python no tiene simbolos especiales para cerrar el bloque de instrucciones
condicionadas.

El bloque o ambito de la decisién se define encolumnando las instrucciones que se desean
condicionar. Las instrucciones condicionadas deben escribirse en las siguientes lineas
desplazadas al menos una columna a la derecha de la palabra if.

Todas las instrucciones condicionadas deben tener el mismo encolumnamiento. Python
encolumna las instrucciones al escribirlas. Este encolumnamiento es una tabulacién
predefinida que desplaza las instrucciones cuatro espacios a la derecha y es el que se usa
en este documento. Sin embargo, Python permite cambiar esta tabulacion

Ejemplo. Describir en Python las instrucciones para leer el precio p de un producto y
reducir su valor en el 10% si el dato ingresado es mayor a 40.

p=float (input( )
if p»>40:
p=p-0.1*p

Para escribir las expresiones que condicionan el bloque de instrucciones se pueden usar
operadores relacionales y conectores logicos. Para que una expresion pueda ser usada
como una condicién, las variables incluidas en la expresion deben tener asignado algun
valor, caso contrario serd un error pues la condicion no podria evaluarse.

Ejemplo. x<3 and t>2 es una expresion condicional y su valor (verdadero o falso)
dependera del contenido actual de las variables x y t

En el lenguaje Python, se pueden usar expresiones con conectores l6gicos para verificar
en una condicidn, si una variable pertenece a un intervalo real, como el siguiente ejemplo:

x>3 and x<10
Estas expresiones con el conector and también se pueden escribir en forma abreviada:
3<x<10

Ejemplo. Describir en Python las instrucciones para leer un nimero real x. Verificar si x
esta dentro del intervalo [2, 5] y mostrar un mensaje si se cumple esta condicion:

x=float(input( ))
if 2<=x<=5:
print( )
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Ejemplo. Describir en Python un programa para resolver el siguiente problema:

Calcular el valor total que una persona debe pagar por la compra de llantas en un almacén
gue tiene la siguiente promocion: Si la cantidad de llantas comprada es mayor a 4, el
precio unitario tiene un descuento de 10%. EI programa debe ingresar como datos la
catidad de llantas y el precio inicial de cada llanta. Mediante una comparacion el programa
debera aplicar el descuento.

Instrumentacion

Variables
n: Cantidad de llantas
p: Precio unitario
t: Valor a pagar

Programa
#Compra de llantas con descuento
n=int(input( ))
p=float(input( ))
if n>4:

p=0.9%p

t=n*p
print( »t)

Prueba del programa

>>>

Cantidad de llantas: 3
Precio unitario: 80
Valor a pagar: 240.0

>>>

Cantidad de llantas: 5
Precio unitario: 80
Valor a pagar: 360.0
>>>
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Esta estructura de control de flujo del algoritmo evalla la condicién y dependiendo del

resultado realiza las instrucciones incluidas en una de las dos opciones

Representacién gréafica

y N

Al entrar a esta estructura, se evalla la condicion. Si el resultado es verdadero (V) se
ejecutard el bloque P asociado al valor verdadero, caso contrario, si el resultado es falso
(F) se ejecutaréa el blogue Q. El algoritmo continua abajo, despues de ejecutar alguno de

los dos bloques.

Seudo lenguaje
Si condicién
P

Q

Siné

Fin

Lenguaje Python

if condiciédn:
instruccién en
instruccioén en
instruccioén en
else:
instruccioén en
instruccioén en

instruccién en

el bloque
el bloque

el bloque

el bloque
el bloque

el bloque

© O
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Para definir el bloque de instrucciones asociado a cada una de las dos opciones, se deben
escribir las instrucciones desplazadas al menos una columna a la derecha. Todas las
instrucciones deben tener el mismo encolumnamiento. Python sugiere el encolumnamiento
al momento de escribir las instrucciones del programa. Este encolumnamiento es un
deplazamiento de cuatro espacios a la derecha y es el que se usa en este documento.

Ejemplo. Describir en notacién algoritmica como asignar a la variable m el mayor entre
dos valores almacenados respectivamente en las variables a y b

if a»=b:
m=a

else:
m=b

Ejemplo. Describir en lenguaje Python un programa para resolver el siguiente problema:

Para el pago semanal a un obrero se consideran los siguientes datos: horas trabajadas,
tarifa por hora y descuentos. Si la cantidad de horas trabajadas en la semana es mayor a
40, se le debe pagar las horas en exceso con una bonificacion de 50% adicional al pago
normal.

Instrumentacion

Variables
c: Cantidad de horas trabajadas en la semana
t: Tarifa por hora
d: Descuentos que se aplican al pago semanal
p: Pago que recibe el obrero

Programa

#Calculo del pago semanal
c=float(input( ))
t=float(input( ))
d=float(input('Descuentos '))
if c<=40:

p=c*t - d
else:

p=40*t + 1.5*t*(c - 40) - d
print( s P)

Prueba del programa
>>>

Horas trabajadas: 45
Tarifa por hora: 4
Descuentos 40

Valor a pagar 150.0
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5.8.3 Decisiones anidadas

En problemas con decisiones multiples se deben elegir acciones mediante condiciones
gue deben verificarse en forma sucesiva. Para describir en Python la seleccion de
acciones mediante condiciones se las puede estructurar con decisiones incluidas dentro de
otras decisiones con el siguiente formato, el cual establece una jerarquia de acciones:

if condicién 1: Representacion gréfica

Instrucciones

v

else:

if condicién 2:

I n St rucc iones Instrucciones,

9156 H Instrucciones

if condicion 3:

Instrucciones

Instrucciones 1

_

else:

La ejecucion se realiza de arriba hacia abajo. Si se cumple alguna condicién de la clausula
if, la ejecucion continua en ese bloque, caso contrario, la ejecucion continla en las
instrucciones incluidas en la clausula else. Cada clausula if y cada clausula else pueden
abrir otra ruta de decisiones.

Las instrucciones estan condicionadas mediante el encolumnamiento asociado a cada
clausula if y a cada clausula else.

Es necesario encolumnar las instrucciones con cuidado para establecer con claridad la
dependencia a cada clausula if y a cada clausula else.

El algoritmo continua abajo al completarse la ruta de las decisiones.

Las instrucciones también pueden incluir a otras decisiones para formar estructuras de
decision méas complejas.
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Ejemplo. Describir en Python un programa para resolver el siguiente problema:
Durante el semestre un estudiante debe realizar tres evaluaciones. Cada evaluacion tiene
una calificacion y la nota total que recibe el estudiante es la suma de las dos mejores

calificaciones

Escribir un programa que lea las tres calificaciones y determine cual es la calificacion total
gue recibira el estudiante.

Instrumentacion

Variables
a, b, c: Variables que recibiran los datos de las tres calificaciones
t: Variable con la suma de las dos mejores calificaciones

Solamente hay tres casos posibles y son excluyentes, por lo que se usaran dos decisiones
anidadas para verificar dos casos y el tercero sera la clausula else.

Programa

# Suma de calificaciones
a=int(input( ))
b=int(input( »
c=int(input( )
if a»=c and b»>=c:
t=a+b
else:
if a>=b and c»>=b:
t=a+c
else:
t=b+c
print( »t)

Prueba del programa

>>>
Ingrese su primera calificacién: 75
Ingrese su segunda calificacioén: 68
Ingrese su tercera calificacion: 82
Su calificacion total es: 157

>>>
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Ejemplo. Describir en Python la siguiente decisibn para pagar una cuenta en un
restaurante: Si la cuenta es menor a $50 pago en efectivo. Sino, si es de $50 hasta $100
pagaré con el celular(dinero electrénico). Pero si es mayor a 100 hasta $200, usaré la
tarjeta de débito. Caso contrario, pagaré con la tarjeta de crédito.

Instrumentacion

Variables
c: Valor de la cuenta a pagar

En la solucion se usaran decisiones anidadas para seleccionar el caso que corresponda al
valor de la cuenta. También se usard una forma abreviada que permite Python para

expresar elrango para una variable en la condicion.

Programa

# Pago de una cuenta

c=float(input( ))
if c<50:
print( )
else:
if 50<=c«<=100:
print( )
else:
if 100<=c<=200:
print( )
else:
print( )

Prueba del programa

>>>

Ingrese el valor de la cuenta: 120.50
Pago con la tarjeta de débito

>>>
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5.8.4 Decisiones consecutivas

Esta es otra manera de estructurar decisiones multiples. Si las decisiones utilizan
condiciones similares y con valores diferentes, se las puede estructurar en forma vertical
alineadas. Esta estructura es mas clara que las decisones anidadas que requieren
encolumnar las instrucciones en forma diferente para definir la jerarquia de las decisiones.

El formato de las decisiones consecutivas en Python es:

Representacién grafica

if condicién 1:
Instrucciodnes
instruc. =3
elif condicioén 2:
Instrucciones instruc. =3
elif condicidén 3:
. instruc, =
Instrucciones
elif condicién n:
instruc. =
Instrucciones
else: instruc.
Instrucciones }E

Las instrucciones condicionadas estan definidas mediante el encolumnamiento asociado a
cada condicion: condicién 1, condicion 2, condicion 3, etc., Si se cumple alguna de esta
condiciones, se ejecutan las instrucciones condicionadas. Si no se cumple alguna de estas
condiciones, se ejecutaran las instrucciones asociadas a la clausula else. Este Ultimo
componente es opcional.

La ejecucién continua abajo de esta estuctura, despues de ejecutar alguno de los bloques
de instrucciones.

En general, los problemas con decisiones multiples pueden resolverse con cualquiera de
estos dos tipos decisiones: decisiones anidadas o decisiones consecutivas.
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Leer el nUmero de llantas de una compra y mostrar el valor que debe pagarse. El almacén
las vende con la siguiente politica: Si se compran menos de 5 llantas, el precio unitario es
80. Si se compran 6 o 7, el precio unitario es 70, y si se compran mas de 7 llantas, el

precio unitario es 60.
Instrumentacién

Variables

n: Cantidad de llantas compradas
p: Precio unitario (80, 70, o 60)

t: Valor de la compra

Programa

if n<5:
p=80

p=70
else:

p=60
t=n*p
print(

elif n==5 or n==6:

# Compra de llantas con descuento
n=int(input('Cantidad de 1llantas: '))

s 1)

Prueba del programa

>>>

Cantidad de llantas:

Valor a pagar: 420
>>>

Cantidad de llantas:

Valor a pagar: 320
>>>

Cantidad de llantas:

Valor a pagar: 480
>>>
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Ejemplo. El precio de una pizza depende de su tamafio segun la siguiente tabla:

Tamanfo Precio
1 $5
2 $8
3 $12

Cada ingrediente adicional cuesta $1.5.

Escribir un programa en Python que lea el tamafio de la pizza y el nimero de ingredientes
adicionales y muestre el precio que debe pagar

Instrumentacion
Variables
t: Tamafo de pizza
n: Numero de ingredientes

p: Valor a pagar

Programa

#Compra de una pizza
t=int(input( ))
n=int(input( ))
if t==1:
p=5+1.5%n
elif t==2:
p=8+1.5*%n
elif t==3:
p=12+1.5%*n
else:
p=9
print( s P)

Prueba del programa

>>>

Tamafio de la pizza: 2

Nimero de ingredientes adicionales: 3
Valor a pagar: 12.5

>>>
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Ejemplo. Use decisiones consecutivas para resolver el ejemplo del pago de la cuenta en
un restaurante revisado en la seccién anterior.

Instrumentacion

Variables
c: Valor de la cuenta a pagar

En la solucidn se usaran decisiones consecutivas para seleccionar el caso respectivo

Programa

# Pago de una cuenta
c=float(input( ))
if c<50:
print( )
elif 50<=c<=100:
print( )
elif 100<=c<=200:
print( )
else:
print( )

Prueba del programa

>>>

Ingrese el valor de la cuenta: 120.50
Pago con la tarjeta de débito

>>>

5.8.5 Ejercicios de programacién con decisiones
Para cada ejercicio escriba y pruebe un programa en la ventana de edicion de Python.

1. Dados el radio y altura de un cilindro, si la altura es mayor al radio calcule y muestre el
valor del volumen del cilindro, caso contrario muestre el valor del area del cilindro.

2. Dados el radio y altura de un cilindro, si la altura es mayor al radio calcule y muestre el
valor del volumen, caso contrario muestre el mensaje: 'Error’

3. Dadas las dimensiones de un bloque rectangular, calcule las diagonales de las tres
caras diferentes. Muestre el valor de la mayor diagonal.

4. Lea un numero de dos cifras. Determinar si la suma de ambas cifras es un nimero par o
impar. Muestre un mensaje

5. Lea un nimero. Determine si es entero y multiplo de 7
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6. Lea la cantidad de Kw que ha consumido una familia y el precio por Kw. Si la cantidad
es mayor a 700, incremente el precio en 5% para el exceso de Kw sobre 700. Muestre el
valor total a pagar.

7. Lea un valor de temperatura t y un cédigo p que puede ser 1 o 2. Siel cédigo es 1
convierta la temperatura t de grados f a grados c con la férmula c=5/9(t-32). Si el cddigo
es 2 convierta la temperatura t de grados ¢ a f con la féormula: f=32+9t/5, caso contrario
muestre un mensaje de error.

8. Dadas las tres calificaciones de dos estudiantes. La calificacion final de cada uno es la
suma de sus dos mejores calificaciones. Muestre un mensaje que indique cual estudiante
(1 o 2) tiene la mayor calificacion final.

9. Dadas las tres calificaciones de un estudiante, encuentre y muestre la calificacién mayor
y la califiicacion menor

10. Dados los tres lados de un triangulo determine su tipo: Equilatero, Isosceles, o
Escaleno

11. Dadas la abscisa y ordenada de dos puntos, calcule su distancia al origen y determine
cual de los dos puntos (primero o segundo) esta mas cerca del origen. La respuesta
deberd ser un mensaje: ‘Punto 1' o ‘Punto 2’

Punto | Abscisa | Ordenada
1 a b
2 c d

Férmula de la distancia del punto (x, y) al origen: y/x? + y?

12. Un local vende sus productos con la siguiente promocion. Si compra hasta 5 articulos,
no hay descuento. Si compra mas de 5 articulos, pero menos de 10, el precio unitario se
reduce en 5%. Si compra 10 o mas articulos, el precio unitario se reduce en 8%. Ingrese
un dato de cantidad y el valor del precio unitario original. Calcule y muestre el valor total a
pagar.

13. Juan, Pedro y José trabajan en una empresa que paga semanalmente. Ingrese para
cada uno los siguientes datos del trabajo semanal: horas trabajadas, salario por hora, y
descuentos. Calcule el pago semanal que recibira cada uno y determine cual de los tres
recibira el mayor pago semanal. No considere el pago de horas extras.

14. Lea las dimensiones de un blogue rectangular (largo, ancho y altura del bloque), y el
diametro de un agujero. Determine si es posible que el bloque pueda pasar por el agujero.

Sugerencia: Calcule cada una de las tres diagonales del bloque. Si alguna de ellas tiene
un valor menor al diametro del agujero muestre el mensaje: ‘Si pasa por el agujero’.
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15. Un cdédigo de tres cifras debe cumplir la siguiente regla para que sea valido: La tercera
cifra debe ser igual al modulo 10 del producto de las dos primeras cifras. Escriba un
programa que lea un cédigo y verifique si cumple la regla anterior. Muestre un mensaje
correspondiente.

Ejemplo. 384 es un cédigo valido pues el médulo de 3x8 en 10 es igual a 4

16. El nimero de pulsaciones que debe tener una persona por cada 10 segundos de

ejercicio aerobico se calcula con la férmula:

Género femenino (1): numero de pulsaciones = (220 - edad en afios)/10
Género masculino (2): numero de pulsaciones = (210 - edad en afios)/10

Lea la edad y el género y muestre el nUmero de pulsaciones.

17. El indice de masa corporal IMC de una persona se calcula con la férmula IMC=P/T? en
donde P es el peso en Kg. y T es la talla en metros.

Lea un valor de P y de T, calcule el IMC y muestre su estado segun la siguiente tabla:

IMC Estado
Menos de 18.5 Desnutrido
[18.5 a 25.5] Peso Normal
Mas de 25.5 Sobrepeso

18. Otro reporte de salud muestra una tabla diferente del indice de masa corporal IMC de
una persona que se calcula con la férmula IMC=P/T? en donde P es el peso en Kg. y T es
la talla en metros.

Lea un valor de P y de T, calcule el IMC y muestre su estado segun la siguiente tabla:

IMC Estado

Menor a 20  Desnutrido

[20, 25) Normal

[25,30) Sobrepeso
[30,35) Obesidad Grado 1
[35,40) Obesidad Grado 2

Mayor a40  Obesidad Grado 3

19. En un concurso hay tres jueces. La opinion del juez es 1 si est4 a favor y 0 si esta en
contra. Para que un participante pueda continuar en el concurso debe tener al menos dos
votos favorables. Escriba un algoritmo que lea los votos de los tres jueces y muestre el
resultado mediante un mensaje: CONTINUA o ELIMINADO. No sume votos. Debe
compararlos.

20. Dadas las dimensiones de un bloque rectangular, calcule y muestre el area de la cara
de mayor dimension.

21. Se conocen tres de los cuatro nUmeros de una matriz cuadrada de tamafio 2. Lea
estos tres numeros y determine cual debe ser el cuarto nimero para que el determinante

de la matriz sea igual a 0.
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22. Lea un niumero x Yy los numeros a, b. Suponga que a<b.y que x # a, X #b.
Determine en que lugar se encuentra el nimero x, antes de a, entre ay b o después de
b. Muestre un mensaje.

23. Lea las tres calificaciones que obtuvo un estudiante en una materia. No suponga que
estos tres nimeros estan ordenados. Describa como ordenarlos en forma ascendente y
muestre los nimeros ordenados

24. Lea los numeros de matricula de tres estudiantes que toman la materia A y los
nameros de matricula de tres estudiantes que toman la materia B. Encuentre cuantos

estudiantes que toman la materia A, también toman la materia B.

25. Un almacén ofrece un producto con descuento segun la siguiente tabla:

Kilos comprados Precio por kilo
Menos de 3 $2.4
[3a6) $2.3
[6 a10) $2.1
Méas de 10 $1.85

Lea la cantidad comprada y determine cuanto debe pagar.

26. Traduzca al lenguaje Python los algoritmos de los ejemplos 1y 2 de la Seccién 3.5
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5.9 Numeros aleatorios

Los nimeros aleatorios son valores que estan en un rango de posibles resultados pero no
se puede predecir cual es el resultado que se obtendra al tomar alguno. Por ejemplo, al
lanzar un dado no podemos afirmar cual resultado se obtendra entre los seis nimeros
posibles.

Los lenguajes computacionales tienen funciones especiales para generar ndmeros
aleatorios, los cuales son Utiles para muchas aplicaciones de interés.

El médulo random es una libreria de Python que contiene funciones para generar
ndimeros aleatorios. Para acceder a este médulo especial se lo debe cargar con la
siguiente directiva:

from random import#*

Algunas funciones basicas del modulo random:

a) Generar un numero aleatorio real en el intervalo semi abierto [0, 1)
random()

b) Generar un namero aleatorio entero en el intervalo [a, b] incluyendo los extremos
randint(a,b)

c) Iniciar una secuencia de nimeros aleatorios con una semilla dada
seed(n)

La semilla n, es un entero positivo. Es un valor que usa el generador de nimeros
aleatorios para construir la secuencia. El uso de seed es opcional. Si se especifica
debe escribirse al inicio. Esto hara que la secuencia se repita en cada prueba.

d) Elegir aleatoriamente un elemento de una lista
choice(s)

e) Desordenar aleatoriamente los elementos de una lista
shuffle(s)

En estas instrucciones s representa una lista cuyos elementos pueden tener
diferente tipo. Las listas se estudiaran en un capitulo posterior.
f) Generar un numero aleatorio con distribucion Normal o Gaussiana
gauss(mu,sigma)
mu es la media, sigma es la desviacidon estandar
g) Obtener una muestra de k elementos diferentes de una lista (poblacién) p
Las listas se estudiardn en un capitulo posterior.

sample(p, k)
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Ejemplos. Uso de las funciones del médulo random en la ventana interactiva

>>> from random import#*
>>> x=random()

>>> X
0.9635612618951365

>>> r=randint(1,6)
>>>r

3

>>> s=[10,90,20,40,50]
>>> shuffle(s)

>>> s

[40, 50, 10, 20, 90]
>>> c=choice(s)

>>> ¢

50

>>> v=gauss(10,2)

>>> Vv
9.31986340769587

>>>

Crear una lista
Desordenar la lista

Ejemplo. Escribir un programa que genere un namero aleatorio de un dado. Si sale 6
muestre el mensaje: ‘Afortunado’, caso contrario muestre el nUmero que se obtuvo y el

mensaje: ‘No hubo suerte hoy’

Instrumentacion

Variable

n: nimero aleatorio entre 1y 6

Programa

n=randint(1, 6)
if n==6:

print(
else:

print(

print(

# Numero de un dado
from random import *

>N)

Prueba del programa

>>>

Salié 3

No hubo suerte hoy
>>>
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5.10 Estructuras de repeticién o ciclos en Python

Estas estructuras de control se usan para describir la ejecucion repetida de un bloque de
instrucciones. El objetivo es colocar el blogue de instruciones dentro de un ciclo como se
muestra en el grafico. Sin embargo, es necesario agregar un dispositivo que permita salir
del ciclo para que el algoritmo pueda continuar:

\ 4

Hay tres formas comunes que se usan para salir de una estructura de repeticién. Dos de
ellas usan una condicion para salir del ciclo. Esta condicion puede estar al inicio o al final.
La otra forma, utiliza los valores de un conteo o una secuencia de valores para controlar la
repeticion.

5.10.1 Ejecucion repetida de un bloque mediante una condicion al inicio

Representacién gréafica

!

F
—PQentras condicié>—

\%

\ 4

P

!

Al entrar a esta estructura, se evalla la condicion. Si el resultado es verdadero (V) se
ejecutardn las instrucciones en el blogue y regresara nuevamente a evaluar la condicion.

Mientras la condicibn mantenga el valor verdadero el blogue de instrucciones seguira
ejecutandose. Esto significa que es necesario que en algun ciclo la condicién tome el
resultado falso (F) para salir de la estructura y continuar la ejecucion después del bloque.

La condicion es cualquier expresion cuyo resultado puede ser Unicamente verdadero (V) o
falso (F). Puede incluir operadores para comparar el contenido de variables y también se

pueden usar los conectores de la l6gica matematica.
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Seudo lenguaje

Mientras condicién

P
Fin
Lenguaje Python
while condicién:
Instrucciodn en el bloque P
Instruccién en el bloque P
Instruccién en el bloque P
El bloque de las instrucciones que se repetirdn esta definido mediante el
encolumnamiento. Las instrucciones que se repetirdn deben escribirse desplazadas
algunas columnas a la derecha de la palabra while. Todas deben tener el mismo

encolumnamiento.

Ejemplo. Simular lanzamientos de un dado. Muestre el resultado en cada intento. Finalice
cuando salga el nimero 3.

Instrumentacion
Variable
x: resultado del dado en cada lanzamiento. Inicialmente un valor nulo para entrar al

ciclo. Note este artificio Gtil para usar la estructura while

Programa

#Simular el lanzamiento de un dado hasta que salga el nimero 3
from random import *
X=0
while x!=3:
x=randint(1, 6)
print(x)

Prueba del programa
>>>

whoROOCON
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El uso de la estructura while en este ejemplo es natural pues no se conoce la cantidad de
repeticiones que deben realizarse para que se cumpla la condicién y pueda salir del ciclo.

Nota. Observe el siguiente programa que incluye un cambio menor respecto al programa
anterior. ¢,Cual es el resultado que se obtendra?

#Simular el lanzamiento de un dado hasta que sale un nimero
from random import *
x=0
while x!=3:
x=randint(1, 6)
print(x)

Respuesta:; El encolumnamiento de la instruccion print la saca del bloque que se repite
en el ciclo. Por lo tanto solamente se mostrara el valor final de la variable x.

Si es de interés conocer el nUmero de repeticiones realizadas se debe incluir una variable
para efectuar el conteo como se muestra en el siguiente ejemplo.
Ejemplo. Simular lanzamientos de un dado. Determinar la cantidad de lanzamientos que
se realizaron hasta que se obtuvo el nimero 3
Instrumentacion
Variables

X: Resultado del dado en cada lanzamiento. Al inicio el valor O para entrar al ciclo

c: Conteo de repeticiones

Programa

#Conteo de lanzamientos de un dado
from random import *
c=0
Xx=0
while x!=3:
x=randint (1, 6)
c=c+1l
print( » €)

Prueba del programa
>>>

Cantidad de lanzamientos hasta que salié el 3: 5
>>>
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Ejemplo. Suma de los cuadrados de los primeros niUmeros naturales
Instrumentacion
Variables

n: dato (nUmero natural hasta el que se llegara)

s: suma de cuadrados

i: cada nimero natural

Programa

103

#Suma de cuadrados
n=int(input( ))
=0
i=1
while i<=n:
c=i**2
S=S+C
i=i+l
print( 5 S)

Prueba del programa

>>>

Ingrese el valor final: 20
La suma es: 2870

Ejemplo. Describir en notaciéon Python una solucién para el siguiente problema usando la

estructura de ciclos condicionada.

En un cultivo se tiene una cantidad inicial de bacterias. Cada dia esta cantidad se duplica.

Determine en que dia la cantidad excede a un valor maximo.
Instrumentacion
Variables

x: Cantidad inicial de bacterias

m: Cantidad méxima de bacterias

d: Dia

Programa

#Crecimiento de la cantidad de bacterias
x=int(input( )
m=int(input( »
d=0;
while x<=m:

X=2*x

d=d+1
print(

> d)
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Prueba del programa

>>>

Ingrese la cantidad inicial 200

Ingrese la cantidad maxima 5000

La cantidad excede al maximo en el dia: 5

Ejemplo. Dado un ndimero entero, genere una secuencia numérica con la siguiente regla.
Esta secuencia se denomina de Ulam. Esta secuencia siempre llega al numero 1

B x/2, X par
" |3x+1, ximpar

Una prueba manual de esta definicién

X
20 Valor inicial
10 par
5 impar
16 par
8 par
4 par
2 par
1 valor final

Instrumentacion

Variable
X: nUmero entero positivo

Programa
# Secuencia de Ulam
x=int (input( ))
while x>1:
if x%2 == 0:
x=x//2
else:
x=3*x+1
print(x)

Este ejemplo muestra un tema de interés: una estructura de decision dentro de un ciclo.
Observe el encolumnamiento de las instrucciones que define cuales pertenecen a cada

estructura de control. El encolumnamiento de instrucciones es obligatorio en el lenguaje
Python.
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Prueba del programa
>>>

Ingrese el dato inicial: 20
10

5

16

8

4

2

1

>>>

5.10.2 Ejecucion repetida de un bloque mediante una secuencia de valores
Esta estructura es muy usada para controlar la repeticion de bloques de instrucciones.
El control del ciclo se realiza mediante una secuencia de valores.

Representacién grafica

F
—’Qa vV« secuenb—

\Y,

\ 4

P

!

Para usar esta estructura de repeticiobn es necesario especificar una variable y una
secuencia de los valores que puede tomar. El ciclo se repetira con cada valor especificado
para la variable.

Al entrar a esta estructura se inicia la variable de control. Con cada valor que toma esta
variable se ejecuta el bloque de instrucciones. A continuacidn, el flujo regresa nuevamente
al inicio del ciclo y la variable toma el siguiente valor de la secuencia. Cuando el valor de la
variable llegue al valor final, el ciclo finalizara y la ejecucién continuara después del bloque.

La variable de control del ciclo puede especificarse con alguna notacidn que exprese
cuales son los valores que puede tomar.
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Seudo lenguaje

Para v « secuencia

P
Fin
Lenguaje Python

En el lenguaje de Python existen dos formas de especificar la repeticion controiada por
una secuencia:

a) Secuencia definida mediante una lista

Se puede especificar una secuencia mediante una lista de valores escritos entre
corchetes [] o entre paréntesis () con el siguiente formato:

for v 1in secuencia:
instruccién en el bloque P
instruccién en el bloque P
instruccién en el bloque P
En donde v es la variable que recorre la secuencia y P es el bloque que contiene las
instrucciones que se desea repetir.
El bloque de las instrucciones que se repetiran esta definido mediante el
encolumnamiento. Las instrucciones que se repetirdn deben escribirse desplazadas
algunas columnas a la derecha de la palabra for. Todas deben tener el mismo
encolumnamiento.
Ejemplos. Las siguientes listas son ejemplos de secuencias de control para el ciclo for:
[2, 5, 7, 8, 9, 5, 4]
['Enero', 'Febrero', 'Marzo', 'Abril’', 'Mayo’']

[3.5, 2.8, 0.75, 4.3, 7.6]

Python Programacién



107

Ejemplo. Describir un ciclo para mostrar cada entero entre 1 y 5 junto con su cuadrado

for n in [1, 2, 3, 4, 5]:
c=n¥**2
print(n,c)

Prueba del programa
>>>

11

24

39

4 16

5 25

Los elementos de la lista pueden estar en cualquier orden y pueden estar repetidos:

for n in [3, 2, 5, 1, 5, 4]:
c=n**2
print(n,c)

Prueba del programa
>>>

9

4

25

1

25

16

AU R UNW

Ejemplo. Describir un ciclo que muestre cada nombre de las provincias de la costa
ecuatoriana.

forpin[ 3 3 3 3

print( »P)

Prueba del programa

>>>

Provincia: Guayas
Provincia: Los Rios
Provincia: E1 Oro
Provincia: Manabi
Provincia: Sta. Elena
Provincia: Esmeraldas
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b) Secuencia definida mediante un rango
La forma mas utilizada para especificar secuencias de control para la estructura for se
define con la funcion range con la cual se define un rango para los valores, con el
siguiente formato:
for v in range(especificaciodn):
instruccioén en el bloque P

instruccién en el bloque P

instruccién en el bloque P

En donde v es la variable que tomara cada valor del rango especificado, y P es el bloque
gue contiene las instrucciones que se desean repetir.

El rango se debe especificar Unicamente con ndimeros enteros, no se pueden usar
decimales o caracteres

La especificacion del rango puede tomar varias formas como se muestra en los ejemplos:

El rango se puede especificar con el valor final. En este caso, el valor inicial es cero.

Ejemplo.

range(10) Genera los valores 0,1, 2, 3,4,5,6,7,8,9
El ciclo se repetir4 10 veces.

El rango se puede especificar con los extremos

Ejemplos.
range(2,10) Genera los valores 2, 3,4,5,6,7,8,9
El ciclo se repetira 8 veces
range(4,1) El valor inicial excede al valor final del rango. No se pueden

generar valores. El ciclo no se realiza ni una vez.

La secuencia generada con range no incluye el extremo final del rango.

El rango se puede especificar con los extremos y el incremento

Ejemplos.
range(1,15,2) Genera los valores 1, 3,5,7,9, 11, 13
El ciclo se repetira 7 veces.
range(8,1,-1) Genera los valores 8,7, 6,5,4, 3,2

El ciclo se repetird 7 veces.
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Ejemplo. Describir un ciclo para mostrar cada entero entre 1y 5 junto con su cuadrado:

for n in range(1,6):
c=n**2
print(

5N, »C)

Prueba del programa

>>>

Numero:
Numero:
Numero:
Numero:
Numero:

=

Cuadrado:
Cuadrado:
Cuadrado: 9

Cuadrado: 16
Cuadrado: 25

i b W N BR
S

Ejemplo. Se necesita sumar los cuadrados de los primeros n ndmeros naturales.

Instrumentacion

Variables

n: nimero final
i: cada numero natural
s: suma de los cuadrados

Programa

#Suma de cuadrados
n=int(input(
s=0

)

for i in range(1,n+1):

c=i**2
S=S+C
print(

»S)

Prueba del programa

>>>

Ingrese el valor final: 100
La suma es: 338350

>>>
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Ejemplo. Calcule y muestre el promedio de un grupo de datos ingresados desde el teclado

Instrumentacion

Variables

n

i
X
s
p

: cantidad de datos
conteo de ciclos
cada dato ingresado desde el teclado

: suma de los datos

promedio

Programa

#Promedio de un grupo de datos
n=int(input( ))
s=0
for i in range(n):

x=float(input(

S=S+X
p=s/n
print( sP)

))

Prueba del programa

>>>

Cantidad de datos: 5

Ingrese
Ingrese
Ingrese
Ingrese
Ingrese

el siguiente dato: 4.2
el siguiente dato: 5.8
el siguiente dato: 2.5
el siguiente dato: 8.1
el siguiente dato: 6.2

El promedio es: 5.36

>>>
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Ejemplo. Describir en notacion Python una solucion al siguiente problema: Dado un
entero positivo n, se desea verificar que la suma de los primeros n ndmeros impares es
igual a n?

Ejemplo. n=5: 1+3+5+7+9 = 5

Instrumentacion

Variables
n: Cantidad de nUmeros impares
imp: Cada nimero impar
s:  Suma de impares
i Conteo de ciclos

# Suma de impares
n=int(input( ))
s=0
imp=1
for i in range(n):
s=s+imp
imp=imp+2
if s==n**2:
print( )
else:
print( )

Prueba del programa

>>>

Ingrese la cantidad de impares: 5
Verdadero

>>>

Note que este resultado solo prueba que la propiedad se cumple con el dato ingresado
pero no es una demostracion de que la propiedad es verdadera con todos los enteros
positivos. Esta demostracion tendria que hacerse mediante algun método formal, por
ejemplo usando induccién matematica.
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Ejemplo. Lea un grupo de datos (precios) desde el teclado. Encuentre y muestre el mayor

valor

Instrumentacion

Variables

n:

i
X
t:

cantidad de datos
conteo de ciclos

. cada dato ingresado desde el teclado

el mayor valor

La variable t que contendra el mayor valor se la inicia con cero. En un ciclo se ingresara
cada dato y se lo comparara con t, si es mayor, la variable t sera asignada con el valor del
dato ingresado. Al finalizar el ciclo, t contendra el mayor valor

Programa

#E1 mayor valor de un grupo de datos
n=int(input( ))
t=0
for i in range(n):
x=float(input( ))
if x>t:
t=x
print( ,t)

Prueba del programa

>>>

Cantidad de datos: 5

Ingrese
Ingrese
Ingrese
Ingrese
Ingrese

el siguiente dato: 45
el siguiente dato: 37
el siguiente dato: 28
el siguiente dato: 56
el siguiente dato: 24

E1 mayor valor es: 56.0

>>>
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Ejemplo. Dado un ndmero entero positivo, encuentre todos sus divisores enteros

positivos.
Instrumentacion

Variables
n: nimero entero positivo (dato)

d: cada numero entero entre 1 y n, posible divisor de n

Programa

#Divisores de un entero
n=int(input(
for d in range (1,n+1):
if n%d==0:
print( ,d)

))

Prueba del programa

>>>

Ingrese un entero positivo: 20
Divisor: 1

Divisor: 2

Divisor: 4

Divisor: 5

Divisor: 10

Divisor: 20

>>>

Se especifica el final del rango con el valor n+1 para que en el ciclo se incluya el valor n
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Ejemplo. Dado un nimero entero, cuente sus divisores enteros exactos.
Instrumentacion
Variables

n: numero entero positivo (dato)

X: cada namero entero entre 1 y n, posible divisor de n

c: cantidad de divisores

Programa

#Divisores de un entero
n=int(input( )
c=0
for d in range (1,n+1):
if n%d==0:
c=c+l
print('Cantidad de divisores: ',c)

Prueba del programa

>>>

Ingrese un entero positivo: 20
Cantidad de divisores: 6

>>>

Ejemplo. Dado un nimero entero determine si es un nidmero primo
Instrumentacion
Variables

n: nimero entero positivo (dato)

X: cada namero entero entre 1 y n, posible divisor de n

c: cantidad de divisores

Si el conteo de divisores enteros es mayor a 2, el nimero no es primo

Programa

#Determinar si un numero es primo
n=int(input( )
c=0
for d in range (1,n+1):

if n%d==0:

c=c+l
if c>2:
print(n, )
else:
print(n, )
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Prueba del programa

>>>

Ingrese un entero positivo: 43
Si es primo

>>>

Ingrese un entero positivo: 57
No es primo

>>>

Ejemplo. Dado un nimero entero encuentre los digitos de su equivalente en el sistema
binario. El algoritmo para obtener los digitos binarios de un ndmero entero decimal
consiste en dividirlo sucesivamente para 2. Los residuos de la division entera tomados
desde el final hacia arriba son los digitos buscados.

Para probar: Obtener los digitos binarios del nimero 23

Entonces, 23 es equivalentea 10111 en el sistema binario
Instrumentacion
Variables

n: NUmero entero positivo

b: Cadena de caracteres que contiene los digitos de n en el sistema binario.
La cadena crece en forma recurrente de derecha a izquierda

#Convertir un entero positivo a binario
n=int(input( )
b=""
while n>0:

d=n%2

n=n//2

b=str(d)+b
print( ,b)

Prueba del programa

Ingrese un entero positivo: 23

Nimero binario: 10111

>>> b La variable b contiene una cadena de caracteres
'10111° con los digitos en binario
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Para comparar, se usa la funcion de conversion de tipo de Python

>>> n=23

>>> b=bin(n)

>>> b

'eb10111° Cadena de caracteres con los digitos en binario

>>> b=06blo111 Numero en binario
>>> n=int(0b10111)

>>> n

23

Ejemplo. Simule n lanzamientos de un dado. Muestre cuantas veces se obtuvo el 3.
Instrumentacion
Variables

n: dato (cantidad de lanzamientos)

i conteo de lanzamientos

X: cada nimero aleatorio

c: cantidad de veces que se obtuvo el 3

Programa

#Simular lanzamientos de un dado
from random import*
n=int(input( )
c=0
for i in range(n):

x=randint(1,6)

if x==3:

c=c+1l

print( »€)

Prueba del programa

>>>

Cantidad de lanzamientos: 600

Conteo de resultados favorables: 105
>>>

NOTA: Pruebe con valores grandes de n. Verifique que la respuesta es aproximadamente

1/6 de n. Este resultado confirma lo que indica la Teoria de la Probabilidad. Si el dado es
balanceado, cada nimero tiene aproximadamente la misma probabilidad de salir.
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Ejemplo. Simule n lanzamientos de dos dados. Muestre cuantas veces los dos dados
tuvieron el mismo resultado.

Instrumentacion

Variables
n: dato (cantidad de lanzamientos)
i: conteo de lanzamientos
a,b: contendran niumeros aleatorios enteros entre 1y 6
c: cantidad de veces en las que a fueiguala b

Programa

#Lanzamientos de dos dados
from random import¥*
n=int(input( )
c=0
for i in range(n):

a=randint(1,6)

b=randint(1,6)

if a==b:

c=c+l

print( »C)

Prueba del programa

>>>

Cantidad de lanzamientos: 400
Cantidad de repetidos: 67

>>>
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Ejemplo. Simular n intentos de un juego con un dado, con las siguientes reglas:

Si sale
6
3
1
2405

Instrumentacion

Variables

Gana 4 dolares
Gana 1 dolar
Siga jugando
Pierde 2 délares

n: dato (cantidad de intentos)

i: conteo de lanzamientos

X: cada numero aleatorio

s: cantidad acumulada de dinero

Programa

s=0

#Simulacion de un juego de azar
from random import*
n=int(input(

for i in range(n):
x=randint(1,6)

if x==6:
s=s+4
elif x==3:
s=s+1
elif x==2 or x==4 or x==5:
s=s-2
print( »S)

)

Prueba del programa

>>>

Cantidad de intentos: 100

Ganancia total:

>>>

-20

Observe en las pruebas que si el nUmero de intentos es grande, normalmente se obtendra
un valor negativo (pérdida), pues las reglas dadas en el ejemplo estan desbalanceadas a
favor de perder. La teoria de la probabilidad demuestra estos resultados formalmente con
la definicion del Valor Esperado. Esto significa que no es una buena idea jugar este juego
ni ningdn otro juego de azar, pues siempre estan desbalanceados a favor del promotor.
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Ejemplo. Simule n lanzamientos de un dardo en un cuadrado de 1 m de lado. Determine
cuantos intentos cayeron dentro de un circulo inscrito en el cuadrado.

Instrumentacion

Variables
n: dato (cantidad de intentos)
i conteo de lanzamientos
X,y:  coordenadas para cada lanzamiento (nimeros aleatorios)
cC: cantidad de veces que estan dentro del circulo de radio 1

Programa

#Puntos aleatorios dentro de un circulo
from random import¥*
n=int(input( )
c=0
for i in range(n):

x=random()

y=random()

if x**2 + y**2 <= 1:

c=c+l

print( »C)

Prueba del programa

>>>

Cantidad de intentos: 100
Dentro del circulo: 80
>>>

Ejemplo. Dado un conjunto de enteros numerados 1 a n, elegir una muestra aleatoria de
m ndmeros, m<n

Instrumentacion

Variables

n: Tamafiio de la poblacion (dato)

m: Tamario de la muestra (dato)

i Variable para el conteo de repeticiones

X: Contiene cada numero aleatorio seleccionado para la muestra
Programa

#Muestra aleatoria (con repeticiones)
from random import¥*
n = int(input( )
m = int(input( ))
for i in range(m):

x=randint(1,n)

print(x)
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Prueba del programa

>>>

Ingrese tamafo de