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SIMBOLOGIA

REFLEXIOMNA

LEER |

Este icono te invita a que prestes especial atencion al
tema tratado. Sé cuidadoso en estos puntos, debido a
gue, por su relevancia, debes enfocarte un poco mas
en ellos.

Cuando este icono aparezca en tus guias de estudio
significa que tu maestro de asignatura te esta haciendo
una invitacion a que, por medio de una lectura
detallada, logres tus objetivos de aprendizaje.

EvALUACION I

Mediante este icono te podras dar cuenta de los
espacios en que se implementaran actividades donde
se valoren los conocimientos que has construido.
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ACTIVIDAD

RECUERDA |

ADVERTENCIA l

PorTAFOLIO
DE EVIDENMLCIAS

En esta seccion de la guia encontrards diversos
elementos que te permitiran practicar lo aprendido,
incluidos, por ejemplo, resumenes, mapas mentales,
ejercicios, tareas, reportes de lecturas, etc.

Es fundamental que este icono lo tengas en
consideracion, debido a que te indicara aspectos de tu
guia que debes analizar cuidadosamente, gracias a su
importancia en el desarrollo adecuado de los temas
estudiados.

Este simbolo hace énfasis en aquellos aspectos de Ia
guia que no debes dejar pasar por alto, debido a la
enorme importancia que implican para el avancede tu
guia.

Esta seccion de tu guia hace referencia a aquellas
actividades que has realizado y que deben ser
“almacenadas” como evidencia de tu avance
académico. Es importante que quardes estos
elementos, debido a que podran ser requeridos
durante toda tu estancia en el bachillerato y con
cualquiera de tus maestros y sus respectivas
asignaturas.
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Evaluacion Diagnostica

Contesta con cuidado, conscientemente

y de manera reflexiva.
l (&)' EVALUACIAN |

1. éCOmo se hacen los programas o softwares o apps?
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2. iQué nombre se le da a la herramienta especial para hacer programas?

3. éElementos pararesolver problemas mediante algoritmos?

4. iComo estructurarias unasolucién de un problema dado para su posterior
programacion?

Sistema de Evaluacion

Que se te calificara:
1. Diagramas de flujo en Pesint 30 %.
2. Programacion de dos ejercicios en Visual Estudio 40 %.

3. Examen escrito 30 %.
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Logica de programacion
iEl primer paso para aprender a programar!

éTe interesa aprender sobre programacidony no sabes por dénde comenzar?

Sin duda alguna la respuesta para esta pregunta es: Logica de programacion. Y bueno...
una cierta afinidad con las matematicasy el inglés te vendrian como anillo al dedo.

La Iégica es la base de todo el conocimiento en programacion, ya que es posible aprender
a escribir un cddigo para que la computadora interprete correctamente. Es decir que
aprendes a comunicarte conla maquina a partir de un lenguaje.

La ldgica de la programacion es la organizacion coherente de las instrucciones para que su
objetivo sea alcanzado.

éQué es un Algoritmo en la légica de programacion?

Conjunto de instrucciones ordenadas para resolver un problema.

Para darnos una idea, podemos identificar a una receta de cocina como un algoritmo.
Es decir, la receta de cocina cumple con ser un conjunto de instrucciones ordenadas para
resolver una situacién problema.

Como se aprecia los algoritmos estan presentes en la vida cotidiana, aunque no se note
a simple vista.

Las caracteristicas del algoritmo son: preciso (indica el orden de las cosas), definido (los
pasos debenser clarosy exactos)y finito (determina el nimero de pasos para finalizar el
proceso).

El método

Ya que se entendié lo que es el algoritmo, se pude pensar que el logro de un buen
algoritmo debe seguir una metodologia, todo inicia con la identificacién del problema,
continua con el planteamiento de alternativas de solucidn, después la eleccidon de una
alternativa, sigue el desarrollo de la solucidony termina conla evaluacion.



Identificacion
del problema

Planteamiento

Metodologia de alternativa
parala de solucion

Evaluacion de
la'solucion

solucion de
problemas
(por medio de
la PC)

Desarrollo Eleccion de
dela una
solucion alternativa

Después de aplicar la metodologia a un problema es momento de simplificarlo, aqui
entran los diagramas.

Diagrama de flujo
Un diagrama es la representacioén grafica del algoritmo (conjunto de instrucciones
ordenadas para resolver un problema).

El objetivo de los diagramas ya sea de flujo, de procesos u otros es: pasar un problema
de la vida real, que los seres humanos entendemos, a un lenguaje que la computadora

entienda. La computadora solo entiende, conoce o trabaja con 0 (ceros)y 1 (unos);
mientras que los humanos trabajamos con letras, nimerosy otros simbolos.

RECUERDA |

La idea seria:

1 2 3 4 5
Programacién por
Realidad Algoritmo Dlagratna . Expe.rto Usuario
de flujo (instrucciones o

pseudocddigo)
1. Obtener los dos Inicio
ndmeros a sumar

Variable A, B, R Programa o software que al

Problema de abrirlo al usuario se le

la vida real: solicitan dos nimeros, se
sumar dos 2. Realizar la suma Leer A, B realiza la operacién de la
nuimeros de los dos niumeros suma de los dos numeros e
cualesquiera imprimiren la pantalla el
9 R=A+B P P
= resultado
3. Mostarel Escribir R
resultado Fin

Realidad » PC



Ya que entendimos el problema y organizamos la solucién llega el momento de hacer que
la computadora lo entienda.

Lenguajes de programacion

También llamado pseudocddigo, es el lenguaje que sdlo los expertosy principiantes en el
lenguaje de las computadoras entienden, es decir, es un lenguaje intermedio entre el
lenguaje humanoy el lenguaje de la computadora.

Para darnos una idea a continuacidon tenemos el pseudocddigo (en la columna izquierda)
para hacer una suma de dos nimeros, y su equivalente en diagrama (columna derecha):

® Inicior Suma)

Algoritmo Suma

, A
‘Ingrese el primer num,,,
Escribir "Ingrese el primer numero:" ﬁjf:,
Leer 1 A/
Escribir "Ingrese el segundo numexo:"
Leer B 7‘

V'Ingrese el Segundo N

C <- B4B ‘_/—
C « A+B
/'EL resultado es ',C;|
Escribir "El resultado es: ",C

FinAlgoritmo | Fin




Estructurasde.control

Secuencial o imperativa

Tienen como caracteristica esencial
que todas sus instrucciones se
ordenan en unasucesion, ya que
después de ejecutarse una de las
instrucciones se debe continuar con
la ejecucion de la instruccion que
estd colocada inmediatamente
después, y asi se continua hasta
llegara al final del algoritmo.

Con resultados de

Simple .,
transicion
Se sigue el Algoritmos que
orden: datos, | requieren
procesoy resultados previos
resultados o resultados
parciales
(ejemplo:
velocidad)
Inicio
vaoaaaﬂcmm

|

velnueva «<— velocidad * 1000/3600

l

velnueva

J

Al

Fin

ALt

También, ocupamos de estructuras de control para
dirigir o cambiar el curso del flujo en el
pseudocddigo/programa.

Condicionales o de seleccion o
de decision
Se usa para permitirla
seleccidno ejecuciénde un
grupo de instrucciones que se
seleccionade entre uno, dos o
varios grupos posibles; de
acuerdo con el valor falsoo
verdadero (o sea: si o no) de
una condicidn o una expresion
l6gica.

Simple Doble
La condicion | La condicidn
puede ser puede
falsa o cumplirse o no
verdadera cumplirse
(ejemplo: Fo | (ejemplo:Slo
V) NO)

{gi

Caln’lcaubn 3=

A}
T “m tinerais” |

\fLJJ('

Fin' F.TJ

Iterativas o de repeticion

En algunos casos se requiere que el
algoritmo repita ciertas acciones
hasta que alguna condicion se
cumpla y entonces se detiene el
proceso.

Ciclo definido
en el algoritmo

Ciclo no definido
en el algoritmo

Cuando se Cuando no se
conoce el conoce desde
numero de antes el numero

veces que se
debe repetir el

de veces que se
debe repetirel

bloque bloque (ejemplo:
(ejemplo: 64) C>N)
C=0,8=0 ___"!‘__‘-‘"‘2/
e
i (55 S R e N
| [

Leer s caltficacioas de cada matecia

Procnedio = (M1 + M2+ 3 + Mt + 365 4 6 + \mc}
|

CFP
g
ST P
o)

—S$+CA2

.;/

Fin

Hasta aqui, no es de preocuparse silas ideas aun no estan del todo claras, es momento de

practicar para aclararlas mejor.

v' Hagamos un viaje de programacidn a un videojuego muy popular “Minecraft”.
v’ Entra a esta pagina web y practica un poco: https://code.org/minecraft



https://code.org/minecraft

v Escoge untutorial o atrévete a recorrer los cuatro para aprender los conceptos
basicos de la programacion:

Meu

Minecraft Viaje Acuatico

Use su creatividad y habilidades en resolucién
de problemas para explorar y construir mundos
acuaticos con cédigo.

N

Minecraft:

Aventurero Disenador

de
Minecraft

Utiliza cédigo para
guiar a'Alexoa
Steve en una
aventura.

de
Minecraft

Construye un juego
de Minecraft. Crea
tus propias
versiones de las

. Viaje del
héroe

Viaje a través de
Minecraft con
codigo.

gallinas, ovejas,

Creeers. zombis y

Es hora de programar nuestros primeros intentos:
1. Busca eninternet el programa Pselnt, es gratuito, bajalo e instalalo entu
computadora.

2. Ve un par de videos en youtube para que aprendas el uso basico del programay
realiza los siguientes ejercicios, te recomiendo estos dos videos:
Ventana de trabajo (https://youtu.be/A6jtc WHErbO).
Uso basico de PSelnt (https://www.youtube.com/watch?v=Urf3s3Wz5Eo).

ADVERTENCIA

3. Ejercicios a realizar en el Pselnt:
A). La suma/resta/multiplicacion/divisién de dos nimeros cualesquiera e imprimir
en pantalla el resultado.
B). Imprimir en pantalla si un alumno aprobé o reprobé sumando 3 calificaciones
distintas de 3 bloques de la asignatura de Informatical.


https://youtu.be/A6jtcWHErb0
https://www.youtube.com/watch?v=Urf3s3Wz5Eo

Programacion

De manera general la programacion es un proceso que se utiliza para ideary ordenar las
acciones que se realizaran en el marco de un proyecto.

En informatica es el arte de indicarle a una computadora lo que tiene que hacer mediante
un conjunto de instrucciones.

Para llegar a tener una secuencia de instrucciones que den solucidna un problema es
necesario ejecutar varias etapas.

e Etapadeanalisis.

e Etapa de Soluciéngeneral.
e Etapade prueba.

e Etapadeuso.

Un programador es aquella persona que escribe, depura y mantiene el codigo fuente de
un programa informatico, es decir, el conjunto de instrucciones que ejecuta el hardware
de una computadora, para realizar una tarea determinada.

Este programador, programa informaticamente (escribe) las lineas de cddigo en programas
llamados lenguajes de programacion, es decir valga la aclaracién mas simple, programas
para hacer programas.

Son lenguajes creado por el ser humano para poder comunicarse con las computadoras.

Lenguaje de programacion es un conjunto de reglas o normas, simbolos y palabras
especiales utilizadas para construir un programay con él, darle solucidon a un problema
determinado.

El lenguaje de programacion es el encargado de que la computadora realice paso a paso
las tareas que el programador a disefiado en el algoritmo. Se puede decir que un lenguaje
de programacion es el intermediario entre la maquina y el usuario para que este ultimo
pueda resolver problemas a través de la computadora haciendo uso de palabras
(funciones) que le traducen dicho programa a la computadora para la realizacién de dicho
trabajo.

Niveles de los Lenguajes

Desde que se desarrollaron las maquinas programables se han desarrollado lenguajes con
los cuales las personas puedan dar érdenes a éstas. En su orden los lenguajes de
programacion se pueden clasificar asi:

» Lenguaje de mdquina: Las primeras computadoras se programaban en codigo de
magquina. Se puede decir que los programas eran disefados en cédigo binario. Eran



dificiles de leer, dificiles de entendery por su puesto dificiles de corregir. Los
programas se caracterizaban por ser pequefios.

» Lenguajes de Bajo Nivel: Para dar solucidn a lo dificil que era programar en cédigo
maquina, se desarrollé un lenguaje conocido como lenguaje ensamblador. Este
lenguaje era encargado de tomar algunas palabras comunes a una personay
traducirlas al cddigo maquina. Lo anterior facilitaria un poco la escritura de programas.

» Lenguajes de Alto Nivel: Como las personas resuelven problemasy se comunican en
lenguajes naturales (espafiol, inglés, francés, etc.), se desarrollaron lenguajes de
programacion que estuvieran mas cerca de esta manera de resolver problemas. De los
lenguajes de alto nivel se puede citar el Basic, Cobol, Fortran, Pascal, Turbo Pascal,
C,Modula, Ada. Como se hace necesario traducir el programa a lenguaje de maquina,
en los lenguajes de alto nivel esa operacion la realiza algo que se conoce con el nombre
de Compilador.

Tipos de Programacion

Dependiendo del lenguaje de programacion que se elija, se puede hablar del tipo de
programacion que se va a realizar.

» Secuencial: Se considera programacién secuencial a los programas que se disefian con
instrucciones que van unas detrds de otras. Las lineas se ejecutan una a una en
secuencia. Ejemplos tales como Basic, Cobol.

» Estructurada: Se considera programacion estructurada a la programacién que se hace
por modulos. Cada mddulo realiza alguna tarea especifica y cuando se necesite esa
tarea simplemente se hace el llamado a ese mddulo independiente de que se tengan
gue ejecutar los demas. Ejemplos tales como: Turbo PASCAL, C, Modula, Ada.

» Orientada a Objetos: Se considera programacion orientada a objetosaquellos
lenguajes que permiten la utilizacién de objetos dentro del disefio del programay el
usuario pueden pegar a cada objeto cddigo de programa. Ejemplos de estos lenguajes
se pueden mencionar el Visual Basic de la Microsoft, C Builder de la Borland
Internacional, Java, Xml, entre otros.

» Lobgica o de lenguaje natural: son aquellos programas que se disefian coninterfaces tal
que la persona o usuario puede ordenar a la maquina tareas en un lenguaje natural.
Pueden interactuar como una persona, pero nunca llegan a producir conocimiento.
Ejemplo como Prolog (Programming Logic). Estoslenguajes se desarrollaron con base
en las estructuras de sus antecesores. Recorren o navegan las bases de datos
obedeciendo las reglas.

» Inteligencia Artificial: Los programas de inteligencia artificial son programas que se
acercana la inteligencia humana. Estos programas son capaces de desarrollar
conocimiento. Este tipo de lenguajes trabajan similar a la mente humana.




Programacion utilizando un lenguaje de alto nivel

Microsoft Visual Studio Express Edition es un . .
programa de desarrollo en entorno de desarrollo m V|Sua I StUd 1O
integrado (IDE, por sus siglas en inglés) para sistemas

operativos Windows desarrolladoy distribuido por Microsoft Corporation. Soporta varios
lenguajes de programaciontales como Visual C++, Visual C#, Visual J#, ASP.NET y Visual
Basic .NET, aunque actualmente se han desarrollado las extensiones necesarias para
muchos otros. Es de caracter gratuito y es proporcionado por la compafia Microsoft
Corporation orientandose a principiantes, estudiantes y aficionados de la programacion
weby de aplicaciones, ofreciéndose dicha aplicacion a partir de la

version 2005 de Microsoft Visual Studio. La liga de descarga es: ADVERTENCIA

https://visualstudio.microsoft.com/es/vs/express/?rr=https%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2F.

Después de que ya este descargado en tu PC, es hora de instalarlo, doble clic sobre el
archivo descargado. Iniciado el proceso de instalacion presenta la ventana de abajo,
selecciona “Desarrollo de Escritorio .NET”

Instalando — Visual Studio Community 2019 — 16.0.3

Cargas de trabajo Componentes individuales Paquetes de idioma Ubicaciones de instalacién

Web y nube (4) Detalles de la instalacion

v Editor de nicleo de Visual Studio

D llo de ASP.NET b D llo de Az N . N -
@ csarrelio e ywe I Is esarallo de fzdre La experiencia del shell principal de Visual Studio, que
Compila aplicaciones web con ASP.NET, ASP.NET Core, SDK de Azure, herramientas y proyectos para desarrollar 3 ho e . .
incluye edicién de cédigo compatible con la sintaxis,

control de cadigo fuente y administracion de elementos
de trabajo.

HTML/JavaScript y Containers, ademas de ofrecer... aplicaciones en la nube, crear recursos y compilar...

ﬁ Desarrollo de Python Desarrollo de Node.js
Edicion, depuracién, desarrollo interactivo y control de Compile aplicaciones de red escalables con Nodejs, un
codigo fuente de Python. entorno de gjecucion JavaScript controlado por eventos...

Windows (3)

Desarrollo de escritorio de NET "‘I_-:J Desarrollo para el escritorio con C++

Compile WPF, Windows Forms y aplicaciones de consola lh' Compila aplicaciones de escritorio de Windows con el

con &, Visual Basic y F2, conjunto de herramientas de Microsoft C++, ATL o MFC.

Desarrollo de la plataforma universal de Windows
Cree aplicaciones para |z Plataforma universal de Windows
con C# VB y, opcionalmente, C++.

Ubicacidn
C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studic\2019\Community Cambiar...
Espacio total necesario: 603 MB

Si continda, indica que acepta la licencia de la edicion de Visual Studio que ha seleccionado. También puede descargar otro software con Visual Studio. Este software

tiene una licencia aparte, como se explica en los avisos de terceros o en la licencia que incluye el software. Si continda, indica que también acepta esas licencias. Instalar durante la descarga - Instalar

Después de instalado y al momento de entrar al programa seleccionar “Visual Basic”.


https://visualstudio.microsoft.com/es/vs/express/?rr=https%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2F

Visual Studio

Hola, José Luis Pérez Garcia
Bl joscluspg@hotmail.com
USW '\ . periil de Visual Studio

Iniciar con un entorno familiar

Configuracion de desarrelle: | Visual Basic N
Elegir tema de color
O Azul () Azul (contraste sdicional)
o Visual Studio ) Visual Studic
— — — —

© P lengue )  Platsforma - Tipodeproyecto -
Jenla
opcidén lenguaje seleccionar “Visual Basic”, en plataforma selecciona “Windows” y en tipo
de proyecto “escritorio”, finalmente selecciona Aplicacién de Windows Forms (

i6n de Windows Forms (NET Framework)

ra crear una aplicacién con una interfaz de usuario de Windows Forms

Windows Escritorio

Entorno de desarrollo

Este es el espacio de trabajo o entorno de trabajo, de esta manera luce la ventana en la
que estaras trabajando el desarrollo de las lineas de programacidn para los dos ejercicios a
resolver (ver apartado actividades).

Form1vb [Diseflo] + X

5 Imprimir 100 numeres

Enionpnoldelinabajo]

Principales elementos/areas de la ventana de trabajo de Visual Estudio.



Prueba  Analizar  Herramientas

= P Iniciar ~

¢ Forml.cs [Disefio]*

4

Propiedades

HolaMundo Propiedades del proyecto

Archivo de proyecto
Mon
pro

Team Explorer

4 Agregar al control de codige fuente = &

Cémo puedes ver en laimagen anterior las dreas a reconocer primordialmente sonlas
coloreadas, de estas debes saber algunos puntos:

v’ El drea enamarillo, en este caso de programacidn, es el formulario y este serd la
interfaz grafica que comunicara a la computadora con el usuario a través de
controles.

v’ El drea enazul, mostrara las propiedades del control que tengamos seleccionado en
el formulario.

v’ El drea enrojo, muestra los controles que se pueden agregar al formulario.

v Entonces combinadas las tres dreas podremos agregar controles a la interfaz del
usuario (formulario) y modificar las caracteristicas de dichos controles para poder
personalizarlos a voluntad.

Por ejemplo: si tienes un cuadro de texto en el formulario que diga “hola mundo”, con
letra “arial”, tamafio de letra “12” y color “negro” y deseo cambiar esas caracteristicas
gue debo hacer.

1. El control que muestra el texto tiene un nombre, sino lo he cambiado, seguro se
llamara “Labell”; desde su creacion, por default, ese control contara con las
propiedades -vistas en el drea en azul - antes listadas (color, tamafio, etc.).

2. Para poder cambiar desde el cddigo dichas propiedades tendremos algo cémo:
Labell.Forecolor = Color.Blue

3. Para cambiarlas o preestablecerlas desde antes s6lo debo hacerlo en la caja de
propiedades (area en azul).



Propiedades

Propiedad
(=== fuente, o
FlatStyle Standard E sea, t|p0 de
Font Microsoft Sans Serif I
ForeColor ActiveCaptionT etra
GenerateMember  True
Image
ImageAlign MiddleCenter
Imagelndex (ninguno) Propiedad
.- . ImageKey (ninguno)
DIVIdIr ImageList {ninguno) color del
Lacation 68, tipo de letra
Control [ o 0 locked
. —P3 color ©
“boton” i — e z
Meodifiers i Pro piedad
Padding 0,000
RightToleft No textoa
Size -3 mostrar en
Tablndex
el control

Tab5top
Tag
Tec 4

TextAlign MiddleCenter

Como podras darte cuenta, existen muchos tipos de proyectos, muchos controles para
cada proyecto y muchas propiedades para cada control.

El secreto esta enirconociendo para que se utiliza cada tipo de proyecto.
Saber que controla cada control y cuales controles tiene que proyecto.
Identificar las propiedades de cada control.

Y saber cambiar las propiedades de dichos controles desde antes de iniciar el programay
durante su ejecucion.

Seguramente te serd un poco mas dificil cambiar las propiedades cuando el programa ya
este iniciado pues esto sélo se puede realizar desde las lineas de codigo.

“Lo olvidaba, el conocimiento que tengas del idioma inglés te ayudara un poco mds ya que
prdcticamente todos los nombres de los controles y sus atributos estdn en ese idioma”



A continuacién, veamos como programar en Visual Estudio el problema: “la suma de dos
numeros cualesquiera” y otro ejemplo mas que después explicare personalmente.

1. Ya abierto el programa “visual estudio 2019”, y habiendo seguidos los pasos dados
anteriormente. Nos quedara un area en blanco en el centro de la pantalla.
2. Ahoraintentaremos lograr algo similar a la pantalla de abajo:

Editar Ver Proyecto Compilar Depurar Formsto Prueba  Analizar  Herramientas i Ventana  Ayuda

9 - Debug - AnyCPU = P Iniciar -

s~ 0 X Formlvb [Disefio] ® X

a! Imprimir 100 numeros

1 nimero 2 nimero Resul tado yle Standard
Microsoft Sans Serif, 12p
[ | [ HotTrack

> EHETEER

|

Suma Sumar dos numeros

Limpiar

Caleular

!'Si los numeros son = sumar, si es mayor * y si es menor -

es | | g} 0 Advertencias | (@ 0Mensajes | ¥r| Compilacion + IntelliSen -

ke
(]
N
=
(o]
g
=)

Arcl
A Tapingex 10

Tag
Text Si los numeros son = sum
TextAlian Topleft e
Font
Fuente utilizada para mostrar texte en el control.

[ Elementos guardados - 240, 33 #0620 cdacle: Team Explorer Explorador de solucio..

Para lo anterior, sigue las instrucciones del video:

Si no cuentascon Si, si cuentas con Internet da clic en el hiperenlace, dentro de
Internet daclic en los paréntesis. Recomiendoentres a la opcidnconfiguraciony en el
el nombre del titulo nombre de aumentar calidad si el video NO se ve adecuadamente.

Primer programa (https://www.youtube.com/watch?v=a4-0xwMr8so).

Para realizar la actividad anterior (primera parte), ocuparas:

v El formulario/form (que escogiste al seleccionar el tipo de proyecto).
v’ 3 controles Label.

v’ 3 controles TextBox.

v’ 2 controles Button.

Tu programacién o pseudocddigo para el botdn “calcular” se verd mas o menos asi:


Suma,%20Resta,%20Multiplicacion%20en%20Visual%20Basic%202017.mp4
https://www.youtube.com/watch?v=a4-0xwMr8so

Formlwb™ & X
[v8] surma ~ @ Buttonl

; B EventArgs) Buttonl.Click
ext Then
x1.Text) + Val(Text

¥t Then
* Wal(Text

Then
LText) - Val(Text
End If

1MM0% - & Mo se encontraron problemas.

Finalmente, no te pierdas la explicacidon en clase para entender el detalle de los nombres y
de los procedimientos para llegar a una buena programacion. Lo necesitas ya que tu
deberasrealizar los dos ejercicios que son solicitados en el apartado “actividades”, mas
debajo de este texto.

Ahora, practica colocando un botdén mas (el tercero) en el proyecto anterior, dale en
nombre de “Dividir” y realiza en el la programacion para que divida el nimero 1 conel
numero 2 y que muestre el resultado (recuerda, para este ejercicio escribir el niUmero 1
mayor que el numero 2).

La idea es algo como esto:

i Form1 - ] X

Numero 1 Numero 2 Resultado

| | | Dividir

Limpiar




iNO LO HAS LOGRADO AUN!

Se honesto y realista contigo mismo, sélo si ya practicastey ya lo intentaste varias

ocasiones, y sélo en ese caso, abre la carpeta donde el asesor te paso el material entraala
carpeta “Ejercicios” y “suma” y abra el proyecto “suma.vbproy”.

Revisalo, pruébalo y aprende de él, después ciérralo e intenta crear el propio desde cero.

Recuerda, puedes apoyarte envideos de Youtube, tutoriales de Microsoft y otros, uno muy
bueno, pero en inglés, lo encuentras en: https://docs.microsoft.com/en-
us/aspnet/tutorials?view=vs-2019



https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/tutorials?view=vs-2019
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/tutorials?view=vs-2019

EVALUACION |

Es momento de trabajar en cdmo realizar nuestra programacién en Microsoft Visual
Estudio.

1. Programar (hacer el pseudocddigo) los dos ejercicios realizados en Pselnt en Visual
Estudio.

2. Hacer el pseudocddigo/programa que imprima en pantalla los nimeros del 1 al 10.
3. Crea el pseudocddigo/programa del proceso en el que se almacenen tres nimeros

en tres variables A, B, C. El programa debe decidir cual de los tres nimeros es el
mayory cudl es el niUmero menor.

ACTIVIDAD

1. Envia porcorreo electrénico al asesor los archivos fuente de los dos ejercicios
hechos en Pselnt.

2. Envia por correo electrdnico al asesor los archivos fuente de los cuatro programas
hechos en Visual Estudio.

PorRTaFOLIO
DE EVIDENEIAE'

Ya terminada tus cuatro programas envia los archivos/cédigos fuente al asesor para
su revisiony calificacion.
No olvides guardar los cddigos fuente en tu Portafolio de Evidencias.



Revisando tus conocimientos

Qué sabes hacer ahora...

l @' EvaLUACIOMN |

Contesta con atencion y honestamente. Si tienes serias dificultades para
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contestar estas preguntas es mejor que estudies un poco mas, tu material
de estudio, antes de avanzar.

1. ¢éEn qué consiste programar?

2. ¢Qué eslalégicade programacion?

3. éFaces de la metodologia de programacion?

4. {Qué es un lenguajede programacion?

5. éNiveles de los lenguajes de programacion?

6. éTiposde programacion?

7. éPrincipales areas de la ventana de trabajo de Visual Estudio?



