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En este epigrafe, se exploraran los conceptos fundamentales de la programacion, incluyendo la
I6gica, la creacion de pseudocddigos y ordinogramas, asi como la programacion orientada a objetos.

1. Logica de programacion.

La logica de programacion es fundamental para el desarrollo de cualquier software. Esta logica
implica el uso de operaciones ldgicas y la estructura secuencial de un programa, lo cual permite
tomar decisiones, repetir acciones y organizar las instrucciones de manera eficiente. En esta
seccion, se describirdn las operaciones ldgicas basicas y como se aplican en secuencias de
programacion para crear programas funcionales y eficientes.

1.1. Descripcion y utilizacion de operaciones
l0gicas.

Las operaciones légicas son esenciales para la toma de decisiones dentro de un programa. Estas
operaciones permiten evaluar expresiones y ejecutar diferentes bloques de codigo basados en
condiciones especificas. Los principales operadores légicos son:

x  AND (&& en JavaScript, and en Python): Esta operacion devuelve verdadero si ambas
expresiones evaluadas son verdaderas. Es (til para combinar multiples condiciones que
deben cumplirse simultaneamente.

let a = true;
let b = true;
console.log(a & b); // true

True
= True
print(a and b) # True

% OR (|| en JavaScript, or en Python): Esta operacion devuelve verdadero si al menos una de
las expresiones evaluadas es verdadera. Se usa cuando solo una de las condiciones
necesita cumplirse.

let a = true;
let b = false;
console.log(a || b); // tr

= True
= False
print(a or b) # True
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% NOT (! en JavaScript, not en Python): Esta operacion invierte el valor de una expresion.
Si la expresion es verdadera, NOT devuelve falso, y viceversa. Es Util para negar una
condicion.

2r

let a = true;
console.log(!a);

a = True
print(not a) # Fa

A continuacion, se presentan ejemplos completos en JavaScript y Python utilizando valores reales
para ilustrar como se aplican las operaciones ldgicas.

En el siguiente ejemplo de JavaScript, el objetivo es determinar si una persona puede obtener un
descuento en una tienda en linea. La persona obtiene un descuento si es miembro del programa de
fidelidad o si su compra supera los 100 euros. A continuacion, se presenta el codigo en JavaScript
que implementa esta légica:

let esMiembro = true;
let totalCompra = 120;

if (esMiembro || totalCompra >
console.log("La persona obtiene un descuento.™”);
} else {
console.log("La persona no obtiene un descuento."”);

¥

e Explicacion del cédigo:

o Se declaran dos variables: esMiembro (un valor booleano que indica si la persona
es miembro del programa de fidelidad) y totalCompra (un nimero que representa
el total de la compra).

o Se utiliza una estructura condicional if para evaluar la condicion l6gica esMiembro
|| totalCompra > 100. La operacion légica OR (||) devuelve true si al menos una de
las dos condiciones es verdadera.

o Si la persona es miembro (esMiembro es true) o si el total de la compra es mayor
gue 100 (totalCompra > 100), se imprime "La persona obtiene un descuento."

o Sininguna de las condiciones es verdadera, se imprime "La persona no obtiene un
descuento.”

e Salida esperada: “La persona obtiene un descuento”.

En el siguiente ejemplo de Python, el problema es determinar si una persona es elegible para votar.
Una persona es elegible para votar si tiene al menos 18 afios y es ciudadano. A continuacion, se
presenta el cddigo en Python que implementa esta logica:
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if edad >= 18 and es_ciudadano:
print(“La persona es elegible para votar.")
else:

print(“"La persona no es elegible para votar.")

e Explicacion del coédigo:

o Se declaran dos variables: edad (un nimero que representa la edad de la persona)
y es_ciudadano (un valor booleano que indica si la persona es ciudadana).

o Se utiliza una estructura condicional if para evaluar la condicion l6gica edad >= 18
and es_ciudadano. La operacién l6gica AND (and) devuelve true solo si ambas
condiciones son verdaderas.

o Si la persona tiene al menos 18 afos (edad >= 18) y es ciudadana (es_ciudadano es
True), se imprime "La persona es elegible para votar."

o Sialgunade las condiciones no es verdadera, se imprime "La persona no es elegible
para votar."

e Salida esperada: “La persona es elegible para votar”.

1.2. Secuencias y partes de un programa.

Un programa se compone de una serie de instrucciones que se ejecutan en una secuencia especifica.
La estructura de un programa tipicamente incluye tres partes principales:

» Inicio: La seccién donde se inicializan variables y se establecen las condiciones iniciales.
Es el punto de partida del programa.

» Cuerpo: La seccion principal del programa donde se ejecutan las operaciones y se aplican
las decisiones l6gicas. Aqui se encuentran las funciones, bucles, y demas estructuras de
control.

» Fin: La seccion donde se finaliza el programa, se liberan recursos y se realizan operaciones
de limpieza si es necesario.

A continuacion, se presentan ejemplos de secuencias simples en pseudocédigo y en JavaScript:
Ejemplo en pseudocédigo:

INICIO
Declarar variable x como entero
Asignar valor 18 a X
Si x es mayor que 5 entonces

Imprimir "x es mayor que 5"
Fin Si
FIN
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Ejemplo en JavaScript:

s mayor que 5");

Actividad 1

Realiza las siguientes actividades que imvolucran el uso de operaciones logicas para tomar
decisiones dentro de un programa. Implementa el codigo siguiendo las indicaciones y prueba
diferentes casos para verificar su correcto funcionamiento.

Ejercicio 1: JavaScript
Determina si una persona puede obtener un descuento en una tienda en linea. Para ello:
Declara dos variables: esMiembro v totalCompra.

Implementa una estructura condicional que utilice la operacion logica OR (||) para evaluar si
la persona es miembro del programa de fidelidad o si su compra supera los 100 euros.

Imprime "La persona obtiene un descuento." si alguna de las condiciones es verdadera, de lo
contrario imprime "La persona no obtiene un descuento."

Ejercicio 2: Python
Determina si una persona es elegible para votar. Para ello:
Declara dos variables: edad y es ciudadano.

Implementa una estructura condicional que utilice la operacion logica AND (and) para
evaluar si la persona tiene al menos 18 aflos y es ciudadana.

Imprime "La persona es elegible para votar." si ambas condiciones son verdaderas, de lo
contrario imprime "La persona no es elegible para votar."

Actividades adicionales:

Modifica los valores de las variables en ambos ejercicios y observa como cambia la salida.
Explica por qué el programa produce la salida que observas.

Agrega comentarios en tu codigo para describir lo que hace cada parte de este.
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2. Ordinogramas.

Los ordinogramas son herramientas visuales que ayudan a disefiar y entender la l6gica de un
programa antes de escribir el cddigo. En esta seccidn, se describira como crear y utilizar
ordinogramas para representar operaciones y secuencias en un programa.

2.1. Descripcion de un ordinograma.

Un ordinograma, también conocido como diagrama de flujo, es una representacion grafica de un
algoritmo o proceso. Utiliza diversos simbolos estandarizados para ilustrar las diferentes etapas y
decisiones en un programa. Los ordinogramas ayudan a visualizar la légica de un programa,
identificar posibles errores y optimizar el flujo de trabajo.

2.2. Elementos de un ordinograma.

Un ordinograma se compone de varios elementos basicos que representan diferentes partes del
proceso. Estos elementos son esenciales para construir un diagrama claro y funcional que describa
la l6gica de un programa.

Los elementos basicos de un ordinograma son los siguientes:

— Inicio y fin: Sefalan el punto de partida y el punto de conclusién del proceso.

— Proceso: Indica una operacion que modifica el estado del sistema.

— Decision: Plantea una pregunta con dos posibles respuestas (si 0 no), determinando la

bifurcacion del flujo.

Entrada/Salida: Denota la entrada de datos en el sistema o la salida de datos del mismo.

Conector: Establece la union entre diferentes partes del diagrama, facilitando su

continuidad en casos complejos.

— Lineas de flujo: Muestran la direccién en la que avanza el proceso, permitiendo seguir la
secuencia de operaciones de manera clara.

P

Ademas, un ordinograma puede incluir anotaciones adicionales para proporcionar contexto o
detalles especificos de cada paso, asi como subdivisiones que ayudan a desglosar procesos mas
complejos en partes manejables.

A continuacion, se presenta un ejemplo grafico de un ordinograma que muestra el proceso de
verificacion de edad para determinar si una persona puede votar:
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2.3. Operaciones en un programa.

Las operaciones en un programa pueden ser de tipo l6gico o aritmético. Los ordinogramas
representan visualmente estas operaciones, facilitando la comprension y el disefio de la I6gica del
programa. Ambas pueden ser representadas en un ordinograma para mejorar la comprension del
flujo de un programa. A continuacion, se describe cada tipo:

Operaciones l6gicas: Estas operaciones se emplean para realizar comparaciones y tomar decisiones
dentro de un programa. Los resultados de estas operaciones son verdadero o falso. Las operaciones
I6gicas bésicas incluyen:

o AND: Es verdadero si ambas condiciones son verdaderas.
o OR: Es verdadero si al menos una de las condiciones es verdadera.
o NOT: Invierte el valor de verdad de la condicién.

En un ordinograma, estas operaciones suelen representarse en un blogue de decision.

Operaciones aritméticas: Estas operaciones se utilizan para realizar calculos matematicos. Las
operaciones aritméticas basicas incluyen:

Suma (+): Adicién de dos nimeros.

Resta (-): Sustraccién de un nimero a otro.
Multiplicacion (*): Producto de dos numeros.
Division (/): Cociente de un numero dividido por otro.
Madulo (%): Residuo de una division.

O O O O O
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En un ordinograma, estas operaciones suelen representarse en un blogue de proceso.

A continuacion, se presentan ejemplos de operaciones logicas y aritméticas representadas en
ordinogramas.

Un ejemplo com(n de operacion logica es la verificacién de multiples condiciones para determinar
el flujo del programa. En este caso va a ser la verificacion de acceso basado en edad y membresia:

Inicio

Ingresar edad y estado de membresia

;Edad >= 18 v ez miembro?

8i No
Permitir acceso Denegar acceso mostrar mensaje de error
Fin

e Descripcion del ejemplo:
o Inicio: El proceso comienza.
o Proceso: Se ingresan la edad y el estado de membresia.
o Decision: Se verifica si la edad es mayor o igual a 18 afios y si la persona es
miembro.
o Resultado de la decision:
= Si: Si ambas condiciones son verdaderas, se permite el acceso.
= No: Si alguna condicién es falsa, se deniega el acceso y se muestra un
mensaje de error.
o Fin: El proceso termina.

Un ejemplo comln de operacion aritmética es el célculo de un valor basado en la entrada del
usuario. En este caso se va a efectuar el calculo del IMC (Indice de Masa Corporal):
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Inicio
Ingresar peso (kg) y altura (m)
Calcular IMC (peso / altura’2)
Mostrar IMC calculado

Fin

e Descripcion del ejemplo:
1. Inicio: El proceso comienza.
2. Proceso: Se ingresan el peso y la altura del usuario.
3. Proceso: Se calcula el IMC utilizando la férmula peso dividido por altura al
cuadrado.
4. Proceso: Se muestra el IMC calculado.
5. Fin: El proceso termina.

2.4. Implementacion de elementos y operaciones
en un ordinograma.

La implementacion de elementos y operaciones en un ordinograma permite convertir el
pseudocddigo en una representacion visual que facilita la comprension y el disefio del programa. A
continuacion, se describen los pasos detallados para lograr esta conversion.

Cada ordinograma debe comenzar y terminar con un simbolo de inicio y fin, representados por
figuras etiquetadas como "Inicio" y "Fin". Las declaraciones de variables y las asignaciones de
valores se representan cada uno conteniendo una sola operacion o instruccién. Las decisiones que
contienen una pregunta o condicion se representan con dos flechas para indicar los posibles
resultados: verdadero (Si) y falso (No).

Dependiendo del resultado de la condicion, cada ruta de salida lleva a una accion diferente basada
en la evaluacion de la condicién. Las flechas conectan todos los simbolos, indicando el flujo de
control desde el inicio hasta el fin del proceso, asegurando que el flujo l6gico del programa se siga
correctamente.

A continuacion, se exponen estos pasos utilizando un ejemplo.

[21]



EDITORIAL TUTOR FORMACION

Pseudocodigo:

INICIO
Declarar variable x como entero
Asignar valor 10 a x
Si x es mayor que 5 entonces

"

Imprimir "X es mayor que 5
Sino

Imprimir "X no es mayor que 5"
Fin si

FIN

Conversion a un ordinograma:

¢ Inicio: El ordinograma comienza con un 6valo etiquetado como "Inicio".

e Declaracion: Un rectangulo se usa para la declaracion de la variable x y otro para asignar
el valor 10 a x.
Decision: Un rombo contiene la condicion x > 5.

e Resultado de la decision:
Si la condicion es verdadera (Si), un rectangulo indica la operacion "Imprimir 'x es mayor
que 5",

e Sila condicidn es falsa (No), otro rectangulo indica la operacion "Imprimir 'x no es mayor
que 5™.

e Fin: El ordinograma concluye con un 6valo etiquetado como "Fin".
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Actividad 2

Relaciona los siguientes términos con sus definiciones:

. AND

OR

. Suma (+)

. Resta (-)

. Multiplicacion (*)
. Division (/)

. Médulo (%)

. Inicio

. Fin

10. Decisién

A. Cociente de un numero dividido por otro.

B. Es verdadero si ambas condiciones son verdaderas.

C. El ordinograma concluye con este simbolo.

D. Residuo de una division.

E. Sustraccion de un nimero a otro.

F. Un rombo contiene esta operacion en el ordinograma.

G. Producto de dos nimeros.

H. Es verdadero si al menos una de las condiciones es verdadera.
I. El ordinograma comienza con este simbolo.

J. Adicion de dos nimeros.

</>
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3. Pseudocodigos.

Los pseudocodigos permiten representar la I6gica de programacién de manera estructurada y
comprensible antes de escribir el codigo real. En esta seccion, se ensefiara como describir y crear
pseudocodigos, acompariados de ejemplos practicos.

3.1. Descripcion de pseudocodigo.

El pseudocddigo es una forma de describir un algoritmo utilizando una notacion informal que
combina elementos del lenguaje natural y de la programacion. No sigue la sintaxis estricta de un
lenguaje de programacion especifico, lo que lo hace facil de leer y entender tanto para
programadores como para personas sin experiencia en programacion.

Al no depender de la sintaxis de un lenguaje de programacion especifico, el pseudocodigo es méas
facil de leer y entender. Ademas, puede adaptarse facilmente a cualquier lenguaje de programacion,
facilitando la traduccion del pseudocédigo a cadigo real.

También mejora la comunicacion entre los miembros del equipo de desarrollo, ya que todos pueden
entender la ldgica del programa sin importar su experiencia con un lenguaje de programacion
particular. Y, ayuda a planificar y estructurar la Idgica de un programa antes de comenzar a
codificar, lo que puede reducir errores y aumentar la eficiencia.

3.2. Creacion del pseudocodigo.

El pseudocodigo es flexible y su formato puede variar dependiendo de las convenciones del equipo
o del individuo gue lo escribe. Su objetivo principal es describir la Idgica del programa de manera
clara y comprensible. No esta destinado a ser ejecutado en una computadora, sino a ser leido por
un humano.

En este apartado se exponen algunos ejemplos de pseudocodigo para resolver problemas comunes.
Ejemplo 1: Algoritmo para encontrar el mayor de dos nimeros
Problema: Se necesita determinar cual de los dos nimeros ingresados es el mayor.

Pseudocodigo:

INICIO
Declarar variables numl y num2
Leer numl y num2
Si numl es mayor que num2 entonces

Imprimir "numl es mayor que num2”
Sino
Imprimir "num2 es mayor que numl”
Fin si
FIN

e Descripcion del pseudocodigo:
o Inicio: El algoritmo comienza.
o Declaracién y lectura: Se declaran dos variables, numl y num2, y se leen sus
valores.
o Condicidn: Se evalta si num1 es mayor que num2.
Resultado: Se imprime cual nimero es mayor basado en la condicion.
o Fin: El algoritmo termina.

o
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Ejemplo 2: Algoritmo para calcular la suma de los primeros N numeros naturales

Problema: Calcular la suma de los primeros N nimeros naturales dados por el usuario.

Pseudocédigo:

INICIO
Declarar variable N
Leer N
Declarar variable suma y asignar @

Para i desde 1 hasta N hacer

suma = suma + i

Fin Para
Imprimir "La suma de los primeros N nEmeros naturales es: " + suma

FIN

e Descripcion del pseudocodigo:

@)

O O O O O

Inicio: El algoritmo comienza.

Declaracion y lectura: Se declara la variable N y se lee su valor.
Inicializacion: Se declara la variable sumay se inicializa a 0.

Bucle Para: Un bucle se ejecuta desde 1 hasta N, sumando cada valor a suma.
Resultado: Se imprime el resultado de la suma.

Fin: El algoritmo termina.
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4. Objetos.

Los objetos son componentes fundamentales en la programacion orientada a objetos, que permiten
modularizar y reutilizar el cddigo. A continuacién, se describirdn los conceptos, funciones,
comportamientos, y atributos de los objetos, asi como la creacion de los mismos.

4.1. Descripcion de objetos.

Un objeto es una instancia de una clase que encapsula datos y comportamientos relacionados. Los
datos se representan mediante atributos (también conocidos como propiedades), y los
comportamientos se implementan a través de métodos (también conocidos como funciones). Los
objetos permiten organizar el codigo en unidades coherentes y reutilizables.

Las principales caracteristicas de los objetos son las siguientes:

e Encapsulamiento: Agrupa datos y métodos que operan sobre esos datos dentro de una
misma unidad, protegiendo los datos del acceso directo desde el exterior.

e Herencia: Permite que los objetos hereden propiedades y métodos de otras clases,
facilitando la reutilizacién y extensién del cédigo.

e Polimorfismo: Habilidad de los objetos para ser tratados como instancias de su clase base,
permitiendo que el mismo método pueda tener diferentes comportamientos en distintas
clases derivadas.

e Abstraccién: Oculta los detalles complejos del sistema, mostrando solo las caracteristicas
esenciales y relevantes para el contexto de uso.

Un ejemplo en JavaScript podria ser el siguiente:

this.nombre = nombre;
this.edad =

strarInfornm
console.log( Nombre: ${this.nombre}, Edad: ${this.edad} );

const personal = new Persona("Beatri
personal.mostrarInformacion(); ,
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El ejemplo en Python seria el siguiente:

def mostrér_infar acion(self):
print(f"Nombre: {self.nombre}, Edad: {self.edad}")

4.2. Funciones de los objetos.

Los métodos son funciones definidas dentro de una clase que describen los comportamientos que
los objetos pueden realizar. Los métodos permiten manipular los atributos del objeto y proporcionar
funcionalidades especificas.

Los tipos de métodos son los siguientes:

e Métodos de instancia:
Operan sobre instancias individuales de una clase. Utilizan los datos contenidos en el objeto
y pueden modificar sus atributos. Estos métodos son invocados sobre objetos especificos y
tienen acceso directo a los atributos de la instancia a través de la palabra clave this en
JavaScript o self en Python.

Por ejemplo, en una clase "Coche", un método de instancia como acelerar puede
incrementar el atributo velocidad de un objeto especifico de la clase "Coche":

class B
constructor(marca, modelo, velocidad) {
this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.velocidad = velocidad;

acelerar(incremento) {
this.velocidad += incremento;

1
I

const miCoche = new
miCoche.acelerar(5€

e Meétodos de clase:
Estan asociados a la clase en si misma y no a instancias individuales. Estos métodos se
utilizan para operaciones que son relevantes para la clase como un todo y se declaran con
la palabra clave static en algunos lenguajes de programacion. Los métodos de clase no
pueden acceder a los atributos de instancia, pero pueden acceder a los atributos estaticos de
la clase.
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Por ejemplo, en una clase "Coche", un método de clase como crearCochePorDefecto puede
crear y devolver una nueva instancia de la clase con valores predefinidos:

constructor(marca, modelo, velocidad) |
this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.velocidad = velocidad;

return new Coche "GenEPico » Modelo™, @);

const cochePorDefecto = Coche.crearCochePorDefecto();

e Meétodos estaticos:
Definidos con la palabra clave static en algunos lenguajes de programacion. Estos métodos
no pueden acceder a los atributos de instancia ni a los métodos de clase, pero son Utiles
para realizar tareas comunes relacionadas con la clase. Los métodos estaticos operan
independientemente de las instancias de la clase y se llaman directamente desde la clase.

Por ejemplo, en una clase "Coche", un método estatico como convertirKmAHr puede
convertir una velocidad de kilometros por hora a millas por hora:

class Coche {
coﬁgirﬂctor{marca, modelo, velocidad) {
this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.velocidad = velocidad;

const velocidadenMillas = Coche.convertirKmAHr(1e0);

4.3. Comportamientos de los objetos.

El comportamiento de un objeto se refiere a las acciones que puede realizar, las cuales se definen a
través de sus métodos. Los métodos son funciones asociadas a un objeto y operan sobre sus
atributos, permitiendo modificar su estado o realizar tareas especificas.

Los metodos se declaran dentro de la clase del objeto y se utilizan para implementar la l6gica
necesaria para las operaciones del objeto. Por ejemplo, en un objeto "Coche", los métodos podrian
incluir acciones como acelerar, frenar, y girar. Estos métodos modifican los atributos del objeto,
como la velocidad o la direccion, reflejando los cambios en su estado.
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En un objeto "Coche", el método acelerar podria incrementar el atributo velocidad, mientras que el
método frenar podria reducirlo. Esto permite controlar el estado del coche de manera intuitiva y
organizada.

4.4. Atributos de los objetos.

Los atributos de un objeto son variables que almacenan su estado. Cada atributo tiene un nombre y
un valor, y se accede a ellos utilizando la notacion de punto (.) en la mayoria de los lenguajes de
programacion orientada a objetos.

Los atributos se definen dentro de una clase y se inicializan cuando se crea un objeto de esa clase.
Estos atributos pueden representar diversas propiedades del objeto, como su nombre, su tamafio o
su estado. Por ejemplo, un objeto "Persona" puede tener atributos como nombre y edad.

En un objeto "Persona”, nombre y edad serian atributos que almacenan el nombre y la edad de la
persona. Estos valores pueden ser modificados o utilizados por los métodos de la clase.

4.5. Creacion de objetos.

La creacion de un objeto se realiza mediante la instanciacion de una clase. Esto implica llamar al
constructor de la clase, que es un método especial utilizado para inicializar los atributos del objeto
y prepararlo para su uso. El funcionamiento es el siguiente:

o Definicion de la clase: Primero, se define la clase que describe el objeto. Esta clase incluye
los atributos y métodos que caracterizan al objeto.

e Constructor: La clase tiene un constructor, que es una funcién especial utilizada para
inicializar los atributos del objeto cuando se crea una nueva instancia de la clase.

e Instanciacion: Para crear un objeto, se llama al constructor de la clase, pasando los valores
iniciales necesarios para los atributos.

En una clase "Coche", el constructor podria inicializar atributos como marca, modelo y velocidad.
Al crear un objeto "Coche" usando el constructor, se asignan valores especificos a estos atributos,
configurando el estado inicial del objeto.
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he 1

constructor(marca, modelo, velocidad) {
this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.velocidad = velocidad;

this.velocidad cremento;
if (this.velocidad < @) this.velocidad = @;

En este ejemplo se muestra como se define una clase, se utilizan atributos para almacenar el estado
del objeto, y se crean métodos para definir su comportamiento. La instanciacion de la clase "Coche™
crea un nuevo objeto con los valores iniciales especificados, listo para interactuar mediante sus

métodos.
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5. Ejemplos de codigos en
diferentes lenguayjes.

Se presentaran ejemplos préacticos de cédigos en distintos paradigmas de programacion, incluyendo
lenguajes estructurales, de scripts, y orientados a objetos. Esto ayudara a comprender cémo se
aplican los conceptos aprendidos en diversos contextos.

5.1. Codigos en lenguajes estructurales.

Los lenguajes estructurales se caracterizan por la organizacién del cddigo en bloques l6gicos,
utilizando estructuras de control como bucles y condicionales. Un ejemplo tipico es el lenguaje C.

Un ejemplo en C es el siguiente:

#include <stdio.h>

int main() {
int i, n, sum

printf("Ingrese un
scanf("%d", &n);

for(i =1; 1 <= n;
sum += 1;
1
J
printf("La suma de los primeros %d nEheros naturales es: %d\n", n, sum);
return @;

e Descripcion:
o Sesolicita al usuario que ingrese un nimero.
o Se utiliza un bucle for para sumar los primeros n nimeros naturales.
o Se muestra el resultado en pantalla.

5.2. Cbdigos en lenguayjes scripts.

Los lenguajes de scripts se utilizan para automatizar tareas dentro de aplicaciones mas grandes. Un
ejemplo comun es JavaScript, que se usa ampliamente en desarrollo web.

Un ejemplo en JavaScript es el siguiente:

function calcularfFactorial(n) {
if (n==20 || n==1) {
return 1;
)
return n * calcularFactorial(n - 1);

}

let numero = 5;
console.log("El factorial de ${numero} es ${calcularFactorial(numero)} );
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e Descripcion:
o Se define una funcidn recursiva calcularFactorial para calcular el factorial de un
namero.
o Seinvoca la funcion con un valor especifico y se muestra el resultado en la consola.

5.3. Codigos en lenguajes orientados a objetos.

Los lenguajes orientados a objetos se basan en la creacion y manipulacion de objetos. Un ejemplo
tipico es Python.

Un ejemplo en Python es el siguiente:

na:
def init (self, nombre, edad):
self.nombre = nombre
self.edad = edad

def saludar(self):
return f"Hola, mi nombre es {self.nombre} y tengo {self.edad} aﬁbs."

personal = Persona("Ana", 30)
print(personal.saludar())

e Descripcion:
o Se define una clase Persona con un constructor que inicializa los atributos nombre
y edad.
o Seincluye un método saludar que devuelve una cadena con el saludo.
o Se crea una instancia de la clase y se llama al método saludar.

Actividad 4

Define una clase "Libro" que tenga los atributos "titulo”, "autor" y "afio_publicacion”. El
constructor de la clase debe inicializar estos atributos. Ademas, define un método
"descripcion” que devuelva una cadena con el formato "Titulo: [titulo], Autor: [autor], Afio:
[afio_publicacion]”. Luego, crea una instancia de la clase con valores especificos para los
atributos y Ilama al método "descripcion” para mostrar la informacion del libro.

[32]



EDITORIAL TUTOR FORMACION

6. Prueba de autoevaluacion.

¢Cudl es el principal objetivo de la l6gica de programacion?

a) Crear interfaces de usuario atractivas.

b) Organizar las instrucciones de manera eficiente para tomar decisiones y repetir acciones.
c) Generar gréaficos en programas de disefio.

¢ Qué operador Idgico se utiliza en Python para invertir el valor de una expresion?
a) AND

b) OR

c) NOT

¢ Cual es el simbolo que representa el punto de partida en un ordinograma?

a) Proceso

b) Inicio

c) Conector

¢ Qué elemento de un ordinograma indica la entrada o salida de datos?

a) Proceso

b) Decision

c) Entrada/Salida

En la programacion orientada a objetos, ¢,qué término describe la agrupacion de datos y métodos
dentro de una misma unidad?

a) Herencia
b) Polimorfismo
c¢) Encapsulamiento

Las operaciones ldgicas basicas incluyen AND, OR y :
Un s una representacion grafica de un algoritmo o proceso.

En la programacion orientada a objetos, un es una instancia de una clase que encapsula
datos y comportamientos relacionados.

El pseudocddigo es una forma de describir un algoritmo utilizando una notacién informal que
combina elementos del lenguaje natural y de la .

Los métodos de instancia en una clase se utilizan para operar sobre individuales de esa
clase.
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_enguaje de guion
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