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1) Contestar todos los ejercicios en el programa solicitado JAVA

2) Pasar el c6digo a mano en cada ejercicio utilizar solo tinta negra o azul y roja para las
llaves del codigo

3) Revisa la rabrica para la entrega de trabajo.
4) Debe contener portada
5) Entrega del trabajo en tiempo y forma (indicaciones del docente).



PROGRAMACION 1

CPBPL1. Construye los conceptos basicos de la programacion con una actitud investigadora, de acuerdo a las
necesidades del entorno, con una postura ética y responsable como ciudadano digital.

APRENDIZAJE ESPERADO

Emplea la simbologia correcta para crear el diagrama de flujo y comprende la informacién que tendria el
programa que le permita implementar las diversas caracteristicas del lenguaje de programacioén para la
construccion de una interfaz gréfica entendible para el usuario final, dando respuesta al problema planteado,
responsabilizandose de las decisiones tomadas.

Implementa la sintaxis para resolver un problema, aplicando los operadores correctos, creando variables con
las reglas descritas en la elaboracion de un modelo de solucién, que permita construir el algoritmo

representandolo en pseudocddigo, tomando decisiones de manera consciente e informada.

Actividad 1. Investiga en tres fuentes diferentes, el concepto de cada palabra, coloca la
bibliografia o cibergrafia segun se al caso, debe estar en formato APA. (VALOR 10 %)
1.- Programacion

Definiciéon 1

Definicién 2

Definiciéon 3

2.- Variable

Definiciéon 1

Definicién 2

Definiciéon 3




3.- Problema

Definiciéon 1

Definicién 2

Definiciéon 3

4.- Algoritmo

Definiciéon 1

Definicién 2

Definicién 3

5.- Diagrama de flujo

Definiciéon 1

Definicién 2

Definicién 3




6.- Método
Definicién 1

Definicién 2

Definiciéon 3

7.- Pseudocaodigo

Definiciéon 1

Definicién 2

Definicién 3

Actividad 2. En el siguiente espacio desarrolla los siguientes problemas siguiendo la jerarquia de operadores.
(VALOR 15%)

1.13*2-(5*4)+8+12*2"2

2.150/(25*2) +32/(8*2)

3.60-3%4+(1+1)"2

4.9[15/(6-1)-(9-3)/2]

5.915-316 +518 - 354 + 15

6.10+5+4-16+8-2+4+4-1

7.375:(25:3) =




8. 150 —3:(10 — 2:3}+ 20 : 2=
9.14- 2 — 2 + [20 -5:(12 — 4- 2)](8 +10)=
10. (21:7+2):5+23-4=
11.25 - 2- 4 +8:(19 -3- 4)
12. 45 — 40 : 8- 2- 20 + (400 :100)- 2
13. 50 + 350 : 50 — 4-(10 — 2)
14 (81: 3-5— 200 : 50 + 4)- 2
15.201- 2:(25 —3- 4)+ 50 :10 + 3
16.35- 2 -5 + [21-5:(11- 4- 2)]-(3-1)

17.(36:3+3):5+4-8-10

18. 8-3+36:9 +5

19.144:(24:6) + 4 - 7

20.48-5-7+9-3-19

Actividad 3. Investigar en tres fuentes bibliograficas ¢qué es un problema en informatica?, ¢qué es un
algoritmo? y ¢,cudles son las caracteristicas de un algoritmo? Coloca la bibliografia o cibergrafia en formato
APA (VALOR 10%)

Actividad 4. Ejercicios propuestos: elaborar el pseudocddigo de los siguientes problemas en pseint e imprime
el codigo en hojas .(VALOR 15%)

1.
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Algoritmo en pseudocodigo para sumar dos nimeros.
Algoritmo en pseudocdédigo para restar dos numeros.
Algoritmo en pseudocodigo para sumar cinco nimeros.
Algoritmo en pseudocddigo para restar cinco niUmeros.
Algoritmo en pseudocddigo para multiplicar dos niumeros.
Algoritmo en pseudocdédigo para multiplicar cinco nUmeros.
Algoritmo en pseudocddigo para dividir dos numeros
Algoritmo en pseudocddigo para dividir cinco nimeros.

Algoritmo en pseudocddigo para convertir una cantidad de pesos adélares.

. Algoritmo en pseudocddigo para convertir una cantidad de dolares apesos.
. Algoritmo para conocer la edad de una persona.

. Algoritmo que permita solicitar el precio de tres productos diferentes, calcular el subtotal de esos tres

productos, agregar el 16% de I.V.A. y mostrar el total a pagar.



13. Algoritmo que permita solicitar el precio de seis productos diferentes, calcular el subtotal de esos tres
productos, agregar el 15% de I.V.A. y mostrar el total a pagar.

14. Algoritmo que permita solicitar el precio de diez productos diferentes, calcular el subtotal de esos tres
productos, agregar el 20% de I.V.A. y mostrar el total a pagar.

15. Algoritmo que permita solicitar el precio de quince productos diferentes, calcular el subtotal de esos
tres productos, agregar el 16% de I.V.A. y mostrar el total a pagar.

Actividad 5. Elaborar el pseudocddigo en Pselnt para calcular el area y perimetro de las figuras que a
continuacién se presentan (de forma separada). (VALOR 15%)

Perimetros y 4reas de figuras planas i
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Actividad 6. Realizar los siguientes ejercicios1-4 en el programa JAVA Eclipse sigue paso a paso las
instrucciones. Debes tomar captura de cada uno y mandar el codigo de forma digital. (VALOR 15%)

1) El primer programa que estamos creando nos permitira imprimir un mensaje en consola que

diga “HOLA MUNDO, MI PRIMER PROGRAMA EN JAVA”. Para mostrar un mensaje diferente la
instruccion serd la misma, lo que cambia es lo que esté dentro de las comillas.

I HolaMundo java

1
2 public class HolaMundo {
3
% 4¢ public static void main(String[] args) {
L5
I3 System.out.println("HOLA MUNDO, MI PRIMER PROGRAMA EN JAVA");
o 7 }
8 }

Recuerda esta instruccidn: System.out.printin(“ ”); sirve para imprimir (mostrar) datos o informacién en consola.

Lo que queda es ejecutar nuestro codigo, para ello debemos de presionar las teclas Ctrl + F11 de
nuestro teclado o identificary g3 presionar el boton.



En la parte de abajo de nuestra herramienta se debe mostrar el mensaje deseado.

[ ]

Problems

@ Javadoc & Declaration & Console 2

<terminated> HolaMundo [Java Application] C:\Program Files\Java\

HOLA MUNDO, MI PRIMER PROGRAMA EN JAVA

2) Programa ejercicio, utilizando variables en Java: realizar el cédigo que almacene en variables e imprima los datos
de una persona (nombre, edad, sexo y estatura).

1 *Datos.java =

1

2 public class Datos {

3e public static void main(String[] args) {
4 String nombre = "Luis Lugo";

5 int edad = 16;

6 char sexo = '"H';

7 double estatura = 1.60;

8

9 System.out.println("NOMBRE: "+nombre);
10 System.out.println("EDAD: "+edad);

11 System.out.println("SEXO: "+sexo);

12 System.out.println("ESTATURA: "+estatura);
13 }

14 ¥

2! Problems

@ Javadoc [E Declaration B Console =

<terminated> Datos [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-14\bin\javaw.exe (

NOMBRE: Luis Lugo

EDAD: 16
SEXO: H

ESTATURA: 1.6

3) Ejercicio con constantes y variables



I *Constantes.java

1

2 public class Constantes {

3e public static void main ( String[] args ) {
A /{finirializamne trec ranctantac antarac

Ul *Entradalava2 java =

1 //Se importa la libreria necesaria para capturar datos
2 dimport java.util.Scanner;

3

4 publiec elass Entradalava2

51

69 public static void main(String[] args)

7 1

8 //Se crea el lector

9 Scanner lector = new Scanner{System.in);

18 //5e pide un dato al usuario

11 System.out.print("Por favor ingrese su nombre: ");

12 //Se lee el nombre con nextlLine() que retorna un String con el dato
13 String nombre = lector.nextline();
14 //Se pide un dato de tipo entero
15 System.out _print("Bienvenido " + nombre + ". Por favor ingrese su edad: ")};
16 //Se guarda la edad directamente con nextInt()
17 int edad = lector.nextInt();
18 //Se imprimen los datos
19 System.out.println("Gracias " + nombre + " tu edad es " + edad + " afios.");
28 //se cierra el lector
21 lector.close();
22 1

1 Problems @ Javadoc [2 Declaration B Console 2

<terminated> Entradalava?2 [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-14\bin\javaw.exe (May 18, 20

Por favor ingrese su nombre: Juan
Bienvenido Juan. Por favor ingrese su edad: 19
Gracias Juan tu edad es 19 anos.

4) Crear un programa que permita ingresar el nombre y la edad de una
persona mediante el teclado e imprimirlos.



ACTIVIDAD 7 Define cada una de las siguientes palabras (VALOR 10%)
Palabras reservadas
En el lenguaje de programacion Java se puede hacer uso de las palabras clave (keywords)
—también llamadas palabras reservadas— mostradas en la siguiente tabla, donde se indica la funcionalidad de
cada una de ellas. Dichas palabras, no pueden ser utilizadas como identifica- dores por los programadores para
definir variables, constantes, etc.

1. Break:

Byte:

Byvalue:

Case:

Catch:

Char:

Class:

2
3
4
5. Cast:
6
7
8
9

Const:

10. Continue:

11. Default:

12. Do:

13. Double:

14. Else:

15. Extends:

16. Final:

17. Finally:

18. Float:

19. For:

20. Future:

21. Generic:

22. Goto:

23. If:

24. Implements:

25. Import:

26. Inner:

27. Instanceof:

28. Int:




29. Interface:

30. Long:

Actividad 8. Realiza el codigo de cada uno de los siguientes ejercicios1l-5 utilizando el lenguaje de
programacion Java (VALOR 5%)

1) Crear un programa que permita ingresar tu nombre y tu edad de una mediante el teclado
imprimirlos.

2) Declara un String que contenga tu nombre, después muestra un mensaje de bienvenida
por consola. Por ejemplo: si introduzco “Jannet”, me aparezca “Bienvenida Jannet”.

3) Imprimir un mensaje en consola que diga El que persevera alcanza”,” REFRAN POPULAR”.

4) Realizar el cédigo que almacene en variables e imprima los datos de un comparfiero
(nombre, direccidn, edad, sexo y estatura).

5) Realiza el cédigo de dos variables numéricas (con el valor que desees), muestra por
consola la suma, resta, multiplicacion.

Actividad 9. Coloca en el paréntesis la letra que corresponde a la respuesta correcta (VALOR 5%)

. . a) Const

( ) Sentencia de control para salirse de los bucles
( ) Declara una clase nueva.

b) Null
( ) Tipo de dato que puede soportar caracteres unicode sin signo en 16
bits.

c) Class
( ) tipo de dato que puede soportar un entero con signo de 32 bits

d) Float
( ) reservada para uso futuro
() indica el bloque de codigo por defecto en una sentencia switch. e) Int:
( ) evalla si una expresion es verdadera o falsa y la dirige

f)If
adecuadamente.
( ) indica que una referencia no se refiere a nada. g) Char
() tipo de dato que soporta un numero en coma flotante en 32 bits. h) Long
() tipo de dato que soporta un ente- ro de 64 bits.

i) Default

j) Break



RUBRICA DE EVALUACION

OPCION 2 DE REGULARIZACION
Il. EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS DESARROLLADAS DE MANERA AUTODIDACTICA O
POR EXPERIENCIA EN EL TRABAJO EN ESCENARIOS REALES O SIMULADOS.

Nombre del estudiante: Grado: Grupo:
Nombre del Profesor: Erika Jannet Guzman Garcia
RUBRICA PARA EVALUAR EL TRABAJO
PUNTAJE
Basico avanzado |Basico umbral
Aspectosaevaluar | Excelente 2pts | Bueno 1.6 pts. Insuficiente 1pts.
P P [14pts. 12pts. P
El programa es Cumple con tres delos | Cumple con dos delos | Eltrabajo es El trabajo se ve
presentado de una elementos requeridos. | elementos requeridos. | presentado en una descuidado y
manera: manera organizada, | desorganizado. Es dificil
Orden y organizaci6n de | 1. Clara pero puede ser dificil | saber como esta
la solucidn 2. Ordenado de interpretar la organizada la solucian y
3. Organizado de solucian propuesta la relacidn de las

Razonamiento [6gico

acuerdo al paradigma instrucciones.
4. Es facil de interpretar
Usa razonamiento lagico | Usa razonamiento Usa razonamiento lagico | Alguna evidencia de | Poca evidencia de

complejo y refinado logico complejo. efectivo razonamiento logico | razonamiento lagico
100% de las sentencias | 90% de las sentencias | Casi todos (85-89%) de | La mayor parte (75- Mas del 75% de las
codificadas en el codificadas en el las sentencias 85%) de las sentencias | sentencias codificadas
Errores sintécticos y . . . ) .
| 631 08 programa no tienen programa no tienen codificadas en el codificadas en el en el programa tienen
errores sintdcticos i |errores sintacticos ni | programa no tienen programanotienen | errores sintacticos ni
logicos logicos errores sintacticos ni errores sintacticos ni | 1Ggicos
logicos logicos
B i Ut s instruecione | Utiiza |as instruccioned Utiiza las
Utiliza Ias instrucciones Ut|||za Iqs Utiliza Igs instrucciones | Utiliza Ilas |nstruccmnes tuesones
\a alqaritmos ms Instrucciones y y algoritmos y algoritmos simples . Y
Resolucion ¥ &g algoritmos que no

adecuados para resalver
los gjercicios

algoritmos necesarios
para resolver los
gjercicios

desordenados para
resolver 03 gjercicios

para resolver los
gJercicios

s0n para resolver
los ejercicios

Entrega del trabajo

Eltrabajo presenta &
elementos importantes
caratula (Alumna,
escuela, asignatura,
prafesor, fecha de
entrega en tiempo. )

El trabajo presenta 4
elementos
importantes

Eltrabajo presenta 3
elementos
impartantes

El trabajo presenta 2
elementos
impartantes

Eltrabajo presenta 1
elemento importante

SUMA




ACTIVIDAD 1

10 %

ACTIVIDAD 2

15%

ACTIVIDAD 3

10%

ACTIVIDAD 4

15%

ACTIVIDAD 5

15%

ACTIVIDAD 6

15%

ACTIVIDAD 7

10 %

ACTIVIDAD 8

5%

ACTIVIDAD 9

5%

TOTAL

100 %

LA CALIFICACION DEFINITIVA SE CALCULA DE LA RUBRICA 1Y LA LISTA DE ACTIVIDADES

DIVIDIDA ENTRE 2.

CALIFICACION DEFINITIVA

FIRMA DEL ALUMNO:

FIRMA DEL DOCENTE:




