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TEMA | Programar en DFD

Contextualizacion

Previamente realizamos una consulta sobre conceptos importantes que se deben tener en claro para iniciar
con la programacion y resolucién de algoritmos desde DFD. En esta ocasion se realizara una explicaciéon
de las herramientas del programa y la resolucidn de algoritmos sencillos como: la solucidn de operaciones
basicas (suma, resta, multiplicacién y divisién).

Descripcion de la actividad sugerida
1. Se inicia con la explicacion de las herramientas del programa, solucionando algoritmos
cuantitativos. (lenguaje matematico)
Descarga el programa DFD en tu PC, es un programa gratuito, su peso de descarga es muy poco.
3. Se propone una serie de ejercicios para solucionarlos y programarlos en DFD.

Webgrafia/material fotocopiado (Anexo)
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Ver Anexo

Criterios de Evaluacion
Reconoce y aplica las herramientas de DFD para la solucidn de algoritmos, siguiendo las indicaciones dadas
por la docente.

] PROGRAMEMOS EN DFD
¢QUE ES?
DFD es un programa con herramientas graficas que ayuda a disefar algoritmos expresados en diagramas de
flujo (DF).
INICIO EN DFD.
Al abrir el Dfd se ve en la pantalla la ventana de edicion la cual consta de inicio y fin ya que todo algoritmo
debe ser finito.
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Mostrar:

El objeto Salida muestra valores por pantalla. El cuadro de didlogo para la edicion del objeto contiene un
espacio para ingresar una lista de expresiones separadas por comas y entre comillas simples (*)

LECTURA
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El objeto Lectura permite la entrada de valores constantes desde el teclado y se los asigna a campos
variables.

ASIGNACION: .
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Asignacion | -

Este objeto asigna valores a campos variables. Al ser ejecutado, puede realizar hasta tres asignaciones. Cada
asignacion consta de un espacio para el campo variable situado siempre a la izquierda, el simbolo de
asignacion y un espacio para la expresion situada siempre a la derecha. Esto indica que al campo variable se
le asigna el resultado de la evaluacién de la expresion.



SOLUCION DE ALGORITMOS CON LENGUAJE MATEMATICO SENCILLO

EJEMPLO: disefiar un algoritmo que sume dos variables diferentes.
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SALIDA: Ingrese el segundo
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ACTIVIDAD PRACTICA

1. Descargue el programa en su computador

2. Resuelva los siguientes ejercicios

A. Diseie un algoritmo para hallar el area de un triangulo

B. Disefie un algoritmo para hallar el producto de dos nimeros
C. Por medio de un algoritmo hallar el area de un rectangulo
D. Disefie un algoritmo para hallar la suma de tres niUmeros



