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Diego Justicia, Desiderio Ferndndez.D.J. Barcenilla.D.J.L.Martin.
Pr‘ofesor l':.‘...........QC...‘.......Q.....‘.... ............. .o e
Horas 14 :

OBJETIVOS DEL CURSO
1.~ Ofrecer a los profesorews recursos variados para iniciar a sus alumos

en la conprensién activa del proceso informético.
2.- Iniciacién a la utilizacién diddctica de los diversos soportes y

mdquinas para el tratamiento automdtico de la informdtica.

PROGRAMA_ Informdtica y educacién(estado de la cuestidn).
Juegos algoritmicos y no algoritmicos,estrategias y disefios.

Abacos y sistemas de numeracién. - Miniordenador de Papy. - tarjetas
légicas . - Calculadoras(descripcién y usos). -

- Introduccién a la programacién(autémata en clase, etc.) y Mdquina de
Post (descripcidn y construccién de programas). - Organigramas. Algoritmos.
Fundamentos de la programacién para conputadoras digitales. - Midquinas

NUMERO TOTAL DE INSCRITOS

30
REGULARIDAD EN LA ASISTENCIA

Asistieron todos los inscritos. ‘
VALORACION DEL RESPONSABLE DEL 'CURSO ]

Se necesita una orientacién y una clarificacién sobre lo que se debe
hacer en la escuela con la Informdtica, puesto que se observa por los
debates y las conversaciones entre los asistentes una desorientacién
y un desconocimiento total de lo que la Informdtica puede aportar a
la Escuela. La asistencia y participacién tanto en las prdcticas como
en los debates sobre la inform“atica ha sido muy psotivos. Seria muy conveniete

prear un grupo de Trabajo y un seminario permanente sobre el tema.
Se acompafia un dossier con el material del Curso.



MATERIAL NECESARIO PARA EL CURSO:

Paller de Informdtica.Tratamiento automdtico de
la informacién.
" (Diego Justicia,Desiderio Fernandez,{,
Barcenilla,Jd.L.Martin)

Fotocopias:de 15 a 20 por alumno
+5 cajas de lapices de colores
+ 10 lapices con goma de borrar
+ 40 cartulinas blancas de tamafio cuartille o. folio
¢+ 5 Pliegos de cartulinas de colores:rojo,marrdén,rosa,gris.
Chinchetas
Pegamento
3 Tijeras
Grapadora
Papel cello
5 calculadoras
260 fichas de 10x15 cm.

2 televisores color

A —— —— v —. o —— ——{— ——— . e = o o —— i ————— . ——————— — . — . — " o
g e e

LO8 ALUNMNOS DEBERIAN LLEVAR:
-gapel cuadriculado

-Lapiz y goma de borrar
- Regla graduada

Calculadora normal 6 cientffica

Madrid 22 de llayo de 1984
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TATLLIR DY INSORLATICA. }9
Diego M.Justicia
Desiderio :ernandez
Jesds Barcenilla
J.Luis Kartin

CONCLUSIONS S@BRID LA INSORMATICH
8N Li BSCLLLA

“stas conclusiones fueron expresades por los participantes
en el taller de Informdtice,s lo largo de las sucesivas sesiones
crfticas realizadas durante el mismo.

1-SEMINARIO PERMANENTE:si es posible crearlo para trabajar

a lo largo del curso.,
2-Para la préxima escucls de Veranoestudiar le posibilideac
de realizar:
seMINARIO, por la maiiana
TALLER,porfla tarde,domo aplicacién del eanterior
:1 seminerio habrfa gue plantearlo més como reflexidn
y trabajo tedrico.
i1 taller aservirfa para el desarrollo préctico de las ideas.
1 seminario podrfa servir a su vez de encuentro.
3-JOXNADAS DE ZNCUENTRO:al mismo tiempo que el seminario y
el taller,pero reducidas a un par de dias para racilitar

la asistencia,
4-Confeccionar un BOLELIL que oriente sobre la informética

en le escuela.



5-Crear en la propia revista de la [Lscuela de Verano una
SB8EEI6H PARA XrBERIENCIAS Di IHFURIMATICA.

6-Y si esto dltimo no es posible relatar al menos en algun=
suplemento uX BWTBNCIAS wE INFORMALICA que se realicen en
la regidu extremefia,o fuera de ella.

NOTA:lFundamentaimente sc¢ necesita una orientacidén,una cierta
clarificacién de 1o qu. se _udiere hacer en esta 1fnea.
Como se observa por los debates,hay mucha desorientacidn
y desconocimiento de lo que la informética puede aportar

a la escuela,

Madrid 13 de Julio de 1984



IX ESCUELA DE VERANO DE EXTREMADURA
Céceres 4-12 Julio 1984
Lgller de INFORMATICA,TRAREMIENTO AUTOMATICO DE LA INFORKACION,
Diego M.Justicia
Besiderio Fernandez
gesds Barcenilla
Jose Luis liartin

La siguiente transcripcién de ideas es el resultado de una re-
flexién en voz alta realizada por veinticuatro profesores extremeios
al hilo de su participacién en ed taller de Informética,que desarro-
1lemos en el marco de la IX Escuela de Verano de Extremadura(Julio de
1984)en la ciudad de Céceres.

La rueda de opiniones fué muy esponténea y de alguna manera se
pidié a los presentes que reflexionaran sobre la igﬁroduccién de la
Yi¥ormética en la escuela,Las cuestiones que recondujeron el debate
en ciertos momentos fueron més bien un pretexto para volver al tema
principal.Es por ésto que no las transcribimos aquf,limiténdonos ex-
clusivamente a las opindones de los participantes.

De alguna manera hemog tratado de organizar y dar cuerpo & las
opiniones allf vertidas,y esta labor de estilo es lo t@nico afiadido
al coloquio como tal,

Si algfin valor tienen estas 1fneas es que reflejan fielmente el
estado de opinién de un grupo de profesores,en su mayoria de EGB,de
la regién extremefia,interesados por la introduccién. de la informética
en el aula,




@ALLSR_DE_INFORKATICE COLOUIQ

LA INTRODUCCION DE LA INFORMATICA EN LA ESCULLA.

En principio se piensa que el nivel de Espafia respecto a los
otros paises es de retraso.LLevamos un atraso de 10 & 12 afios en
relacién a Francia,Inglaterra 4 EE.UU, en este tema.

El proyecto Atenea no ge conoce alin y creemos que deberfa tras-
cender a un colectivo més amplio de enseflantes.

Conocemos la existencia de dos(2) objetivos,para la introduce
ci6n de la informétice en el gule de matamfticas,en los nuevos pro=
yectos de programas para reforma de la 2% etapa de EGB.

Ademfs parece que el Ministerio dedica poco dinero a este asun-
to.Se pusieron ejemplos de los millones de francos que gasta Francia.

La pregunta es s;qué podemos hacer nosotros,a partir de manana
mismo,con la informética en le escuela?.

Lae inform{tica est{ ahf,en la calle,en la oficina y la industria
La informftica desde la calle se ve como algo mégico,de superespecia-
1istas,mdquinas que" piensan”,etc..Y sin embargo detrds de la informé-
tica hay hombres.

Pensamos que la informdtice no debe retringirse al uso de los
aparatos solamente,sino que existen todo un conjunto fe actividades
de 18gica,méquina de Post,clasificacién,etc.,que hemos visto y que
puede ser més enriquecedor que el propio aparato.Incluso los juegos
en el ciclo Inicial.

La informética tiene que introducirse como teorfa y préctica
en la escuela.

Aunque siempre se Ve el peligro de atrofiar el célculo mental
en el nifio,si lo introducimos como ayuda a las asignaturas.

Sin embargo,llegados & este punto,no debemos caer en el error
de asignar la informdtica a los profesores de Ciencias y Matemdticas
exclusivamente.Debe quedaer claro que puede ser vélida para todas las
dreas.

Incluso alguno lo veia m&s claro como ayuda & C.Sociales,Fisice
y Quimica'més que incluso & Matemdticas.



Se vefa una forma muy positiva de introducirlo como taller,como
una experiencia,en principio voluntaria y retringida a un grupo mino-
ritario de alumnos.Aunque tampoco se descarta su introduccién en las
esignaturas como apoyo,ayuda al profesor,etc..Incluso habrfa que con-
siderarlo a nivel de aprendizaje de la informdtica,pensando en el fu-
turo profesional de los alumnos.’

Se constata que una gran cantidad de alwmos se encuentrah moti-
vados y atraidos por todo lo relativo a la informdtica,sobre todo a
partir de las méquinas de juegos.

De todas maneras uno de los puntos claves esté en el maestro,
que influya positivamente sobre los nifios,y sobre todo que los mis-
mos profesores se motiven o estén motivados y sepan transmitir ese
entusiasmo a sus alumnos,

Respecto al taller en la Bscuela de Verano,ha sido una toma de o
contacto,se ha ampliado mucho el horizonte.Responde al nuevo pkantea-
miento de la Escuela de Verano.,No debe quedarse en la mera instruccién
del profesorado.

Ahora bien ;qué podemos hacer nosotros a partir de maflana en la
escuela?.Podrfamos realizar algln plan de trabajo de cara a.la infor-
mética,podrfamos formar algfn grupo de trabajo interesado en este tem
ma,.lo mejor serfa un geminario permanente.Es la mejor manera de traba
jar con una cierta continuidad.Asimismo se verfa positivo un boletin
gsobre la informética en la escuela.0 alguna seccién en la revista de
la Escuele de Verano.

Sobre la posibilidad de comprar aigin material informdtico,leasc
computadores(ordenadores)en los centros,se apunta,en principio a los
presupuestos oficiales y su distribucién en el territordd de todo el
Estado.Se deberfa tener en cuente un criterio de compensacidn respec-
to a las zonas que no cuentan con tantos medios.

Una vfa de solucién serfa pedir subvenciones a instituciones de
todo tipo,dentro de las provincias o autonomfas.

Incluso ver la posibilidad de obtener dinero para ordenadores
(computadores) de los propios presupuestos ordinarios escolares.

Ahore bien,en este caso,pensar que el ordenador se va & usar,
sabiendo que existen adn proyectores de diapositivas que no se uti-
lizen en los cenjros,es una utoffa.



&

- W

Depende fundamentalmente del profesorado,de su formacidén,de
que esté motivado y le interese el tema,

Ve todas maneras,y siendo realistas,debemos aplicar lo que
se pueda de la informética.Dar a los alumnos de b&sica unos co-
nocimientos,una herramienta previe,preparédndolos para su futuro
encuentro con la sociedad informatizada del futuro.

Debemos llegar en cuanto a nivel de prorundizacién a donde
88 puedajy si no tenemos ordenadores(computadoras) utilizamos la
calculadora,por ej.,como aproximacién al mismo.,Lo fundamental es
daries unes herramientas bdgicas de informética.

Céceres,1l de Julio de 1984
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OBJETIVCS DE LA INTRODUCCION DE:LOS ORDENADORES EN LOS CENTROS DCCENIES

10-

AEVEA . NANO 1A%\
Estos objetivos podrdn considerarse en tres grandes campos de aplicaciéng

~ La informdtica como objeto de la ensefianza,
~ El ordenador como herramienta diddcticas

~ El ordenador como herramienta de gestién,

La informdtica como objeto de la enseflanza

l.1. Formacién bAsica sobre ordenadores,

Objetivos

- Conocer, a érandes rasgos, la evolucién histérica del ordenador y

de la Informidtica.
- Utilizar correctamente la terminologfa bdsica. :
- Ser capaz de describir los distintos componentes de un ordenador,

- Introducir al alunno en las nociones de §istema operativo, lengua
jes de programacién y programas de aplicaciones,

= Introducir al alumno en 1a netodologfa del tratamiento autdmética
de la informaciédn,

- Introducir al alumno.en'las aplicaciones de la Informdtica.

- Ser consciente de los problemas derivados de la comunicacién
hombre~miquina.

- Valorar adecuadamente la influencia social, cultural Yy econémlca
de la Informitica. : : :

1.2.'In£ormétida aplicada.

Objetivos

~ Introducir al alumno en las técnicas del tratamiento automético de
la informacién. .

- Ser capaz de organizar la informacién de modo jerarquizado,

Conocer las poulhilldaaes profesionales de la Informdtica.

Utilizar programas de manejo de ficheros y de bases de datos, asf
como de procesadores de textos, hojas electrénicos, etc.

!
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2.~ E1 ordenador como herramnienta diddctica

2.1l¢ Como herramienta para el alumnoe.

Objetivoa

—~ Desarrollar la capacidad de plantear y resolver problemas, disenando
los algoritmos adecuados.

- Utilizar el ordenador para promover actividades tnterdisciplinares.

-~ Desarrollar la facultad de criticar los algoritmos para encontrar
soluciones mis eficaces,

-~ Utilizar un lenguaje de alto nivel para convertir los algoritmos en
un programa de ordenador. ; .

~ Crear programas educatives, de juegos o de aplicaclones.

- Utilizar el ordenador para mejorar el proceso de aprendizajb
aprender descubriendo. :

- Desarrollar la creatividad,

2.2, Como herramienta para el profesor.

Objetivos

- Crear, utilizar y evaluar programas educatlvos (précticas, tutorla
les, simulaciones, juegos, etc.)

- Crear, utilizar y evaluar programas de ensefianza indlviduallzada.

= Utilizar programas de aplicaciones de gestidn de ficheros y bases de | .
datos, editores de textos, etce :

- Promover 1a utilizacidn interdisciplinar del ordenador como instrumen
4o de aprendizaje.

" 3,- La Inform&tica como herramienta de gestién

3.1, Gestién administrativa del centro docente.

-~ Expedientes de.alumnoa.
~ Néminasy etce

-

3.2, Gestién de actividades complementarias

- Orientacién profesional,
- Informes médicos y de nutricién, etce

- Bvaluacién de alumnos. ;
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RAM
Ocho chips suministran los 64 /
KDy1es dei RAM de 1a Maquina e’
No todos los bytes estan
disponibles para fa

programacion, ya que en cuanto

Se conecta el ordenador, éste se
carga con el programa BASIC y

otras rutinas del sistema
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orincipal. Controla todas las

operaciones y maneja buena
parte de ias entradas, salidas del
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Chip video
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Conexidn audio/video
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Conexion cartuchos
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Interruptor

Conexion juegos
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otros dispusitivos ai ordenado!
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A
TEORIA DE JUEGOS.

le-Lgtratesia zanadora

Para poder establecer una estrategia victoriosa en cual-
quier juego hay que estudiar todos los posibles movimientos
realizados en el mismo.Esto se consigue mediante el desarro-
llo de un ARBOL DEL JUEGO.

Boto es,un juego puede tener una representacién gréfica
(de modo esquemftico)mediante un disgrams de &rbol.

Por ejemplostomemos el juego de las S5IS CERILLAS.Cada
jugador por turnc coge una & dos cerillas.Pierde el que co=-
ge 1lg ﬂtimﬂo

C-pprop-----9--------B b
5\ /6 6| 6 6 3

-%-- -8 - 9-9-3-p-¢p-----A B

L\ /5 S\ 6 5\ /6 [¢ 5\ /6 [6]C
—- e N - N p-- B Y

% /4 Y\ /3 4\ /5 5\ /¢
i i, R -+ o TR

3 Yy
A ._3____..__ ______-52,

\ -

AyB Ju%ac\ores ViR e

En un diagrams dibujamos:
VERTICES(puntos)=diversas gituaciones del juego.
RAMASKrectas)=que salen de los vértices y representan las

posibles glecciones que puede hacer el juga-
dore.

Asignamos un nivel a cada vértice.El nivel mds elevado se
llama grden del £rbol(en este caso 6).Que ademfs es la lon=-
gitud méxima de una partida,.



1.
A-BLS

Para representar una estrategia victoriosa por medio de
un gistema de flechas,estas deben cumplir dos propiedades:
a)De un vértice sdlo arranca una flecha.
b)Si hay una flecha dirigiéndose a un vértice del otro
jugador,entonces cualquier vértice adyacente del nivel
inmediato superior debe ser el origen de una flecha.

En ouulquior Jjuego que cunpla 1au aiguientea propiedades
hay una estrategia ganadora para uno al menos de los jugadores

1)El juego lo realizan dos jugadores que se alternan en
la ejecuchén de las jugagas.

2)El juego termina exactamente en la ejecucién de uno de
los dos posibles resultados:o gana A(jugador que mueve
primero)o gana B(el otro jugador).

3)Cadae jugada consiste en una eleccién por parte del ju~
gador de alguno de los movimientos admisibles(no inter-
viene el azar).

4)En cualquier momento del juego ambos jugadores tienen
toda la informacién respecto a que movimientos se han
hecho ya y los que pueden hacerse.

5)Hay un limite méximo del niémero de jugadas en cada par-
tida.

Una vez establecida la estrategia ganadora se pueden elabom
rar unas reglas de juego que observadas escrupulosamente dan
la victoria a uno de los jugadores.Este serfa el algoritmo

e eria OI'8 o

COnsiste en desarrollar un m&todo de bﬂaqueda en un laberin
to,para encontrar al liinotauro.El laberinto consiste en una sg
rie de plazoletas unidas por corredores.



in eualquier momento del proceso de bisqueda hay que
saber diferenciar los gorredores:
-que no se han pasado ninguna vez(VERDES(
~1l0os que se han pasado una vez(AMARILLOS)
~lo8 que se han pasado dos veces(ROJOS)
Hay que hacer unas marcas para distinguir los corredores
verdes de los rojos.
Teseo,al encontrarse en una plazoleta puede lleger a la
contigua mediante alguno de los dos pasos sigulentes:
%x& a)desenrrollar el hilo {(de Ariadna) por cualquier
corredor verde hasta la proxima plazoleta.
b)enrrollar el hilo(de Ariadna)por el dltimo corredox
amarillo pasadojshasta la plazoleta contigua.

. ®n los corredores amarillos como se ve queda extendido el

e hilo de Ariadna. '

Para poder ejecutar estos pasos hemos de recibir unos da~-
$os sobre las situaciones que nos encontramos en nuestro pa-
geo por el laberinto,y que observamos en la plazolete donde
nos encontramos:

B 1)Minotauro est€ en la plazoleta
2)Rodeojel hilo de Ariadna estd extendido
3)¥erde,si al menos sale un corredor verdd
4)Ariadna se encuentra en la plazoleta
5)Quinto,carencia de todos los indicies enteriores

(Recordaremos que Ariadna se quedé prudentemente en la
plazoleta de entrada-salida,esperdndonos)

. Llegado este momento ya podemos elaborar nuestro mt
de bisqueda.Consistem en une serie de insirucciones que debe-
mos realizar en orden consecutivo de enumeracién,y en el mo-
mento que se realice el paso correspondiente debemos de vol-
ver al comienzo del programa sin comprobar las restantes ins-
trucciones.




3336 Bros de bfsqueda:

l=llinotauro Parada

2=Rodeo Enrrollar el hilo
3=Verde Degenrrollar el hilo
4-Ariadna Parada

5«-Quinto Enrrollar el hilo

Damos por supuesto que ademfs de los dos pasos ya defi-
nidos a realizar por la UALgsabemos hacer otro :
¢)parada,de estupor ante el monstruo o ante la increible
proeza de regresar sano y salve gunto a la amada.

4o~Juesos determinigtas:BEL JUEGO DE LA VIDAdm de J.-H.Conway
Existen muchos juegos que utilizan tableros geométricos

gimples y piezas que se mueven sobre ellosiajedrez,damas,go,
etc.

Podemos clasificar estos juegos en dos grandes clases:
CeTrMINIsSVAS v aleatorios

En log juegos aleatorios la decisién depende casi siem=-
pre del azar(arrojar un dado,por ejemplo).

En los juegos deterministas la decisidén depende de la si-
tuacidn anterior y de las reglas que rigen el juego.

Un juego determinista puede representarse por:

«Un nfmero finito de células elementales que poseen cada

une un admero finito de estados.

=Un conjunto de reglas que regulan los cambios de estado

de las células,

Existen una serie de objetos concretos y absiractos que
verifican las dos condiciones anteriores,se les denomina
autématas finitos.

El ordenador es un ejemplo de autdmata finito:las células
son las celdas de la memoria,y las reglas que rigen el cambho
son 1os circuitos y las instrucciones de programa.




Otro ejemplo de autémata finito simple es gl juego de la
yida. :

Le evolucién de las poblaciones de origen en el juego de
la vida admite en principio estas cinco variantes conocidas:
1-La, poblacién muere al cabo de varids generaciones.

o0

Bj:

2:I.a poblacién ge estabiliza,no hay nacimientos ni
muertes.2j: ® : e

3eLa poblacidn oscils perifdicemente,el perfodo de
oscilacién puede variar.Bj 4

4=La poblacién se 36 mnente,apareciendo la

configuracién inicisl,pero degplazeds un glerto nfmern de ca=-
sillas horizontal y verticalmente.Ej:

@
s00
5-La poblacién grece :

p.3010 se conoce un

CasOe

Yo $30  Fers Livag de la revolucivn Ao
P2 ' comPe;uthoras . H.Aiken y OTRES.

Las méquinas jugadoras pueden clasificarse aproximadamente en
dos tipos para aumentar la sofisticacién:

1. Miquinas tipo diccionario. Aquf la jugada apropiada de la
méquina se decide por adelantado para cada posible situacién que
pueda surgir en el juego y se lista en un «diccionario» o tabla de
funciones. Cuando surge una posicién particular, la mdquina simple-
mente busca la jugada en el diccionario. A causa de los extrafios re-
quisitos de memoria, este método, més bien falto de interés, sélo es
factible para juegos excepcionalmente sencillos, v.g., «tic-tac-toe»
(ceros y cruces).

2. Miquinas que utilizan férmulas de juego rigurosamente
correctas. En algunos juegos, como el Nim, se conoce una teoria
matemética completa, con la cual es posible calcular mediante una
férmula relativamente sencilla, en cualquier posicién en que se pue-
da obtener el triunfo, una jugada apropiada para vencer. Una meca-
nizacién de esta férmula proporciona un jugador perfecto para tales
juegos.

3. Migquinas que aplican principios generales de validez apro-
ximada. En la mayorfa de los juegos de interés para el hombre, no
se conoce una simple solucién exacta, pero existen varios principios
generales de juego que aseguran la mayoria de las situaciones. Esto
es cierto en juegos como las damas, ajedrez, bridge, péker y otros
semejantes. Se pueden disefiar mdquinas que apliquen tales princi-
pios generales a cada posicién. Sin embargo, los principios no son
infalibles; tampoco lo son las mdquinas, como tampoco lo son, por
supuesto, los seres humanos.

4. Miquinas inteligentes. A la mdquina se le dan solamente las
reglas, del juego y quizé una estrategia elemental a seguir, junto con
algtin método para mejorar esta estrategia por la experiencia. Entre
los muchos métodos que se han sugerido para adiestrarlas tenemos:

4) Tanteo con retencién de aciertos y eliminacién de posibili-
dades adversas;

b) imitacién de un oponente més acertado;

¢) «ensefianza» por aprobacién o desaprobacién, o informando
a la mdquina de la naturaleza de sus errores; y finalmente

d) auto-andlisis por la mdquina de sus errores en un intento
de proyectar principios generales.

.
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ALGUNOS ANTECEDENTES REMOTOS DE LA INFORMATICA :

Vamos a considerar brevemente dos antecedentes histédricos remotos
de aspectos fundamentales relacionados con el tratamiento de la inform
macién:

l. La existencia de varios sistemas de numerscién y el conocimiento de
las reglas de conversién entre ellos,

2. La unidad Bisica de los fitiles y signos en la representacidn de can
tidades y de palabras,

Estod son dos puntos importahites para ayudar a comprender el trabajo
de las mlquinas de informética:: : “(

Yo7
l. Eptas m&quinas utilizan en s@(ﬁgééiziz)el sistema binario de numera

cién que es distinto al decimaljy el sistema hexadecimal ( base 16)
es un sistema de numeracidn intermediario entre el habitual y el de
las miquinas, :

2, De una u otra maneea tanto las cifras como las letras, y por tanto
las cantidades como las palabras hay que traducirlas al mismo tipo
de lenguaje matemftico y 18gico: el sistema binario segfin el cual
funcionan estas m8quinas,

Al parecer, entre otros muchos pueblos antiguos, tanto los pueblos
pioneros en la revoluciln neolftica ( pueblo entados en los valles
de los rfos Eufrites-Tigris y del Indo f%??on varios milenios ah
teriores a nuestra era varios sistemas de numeracidn, Se sabe de los
protoelamitas que empleaban distinto sistema de numeracién segfin los ob-
jetos que debfan contabilizars::

o sexagesimal: para contabilizar personas y objetos inanimados,,
o decimal: para contabilizar animales,

Diversos pueblos abanzados tecnolégicamente de las citadas cuencas
y de regiones asitéticas comprendidas entre ambas ya, al menos, desde
el noveno milenio antes de nuestra era utilizaban "fichas' de arcilla,
auténticos idiogramas, para designars::

«L£antidades y medidas,
. categonfas de objetos,

Estos idiogramas tenian no solo el mismo soporte material sino el mismo
o similar "formato"; asf utilizaban fichas cénicas tanto para represen
tar los cardinales: uno, sesenta y algunas de sus potencias, que para
representar objetos como el pan, Mediante esferas y algfin aditamento

mis representaban el diez, sus potencias, el 3600 y el 36000 y otros.
Algunos pueblos como los sumerios ( al menos en el 42 milenio a. n. e.)
contaban tanto en el sistema decimal como en el sexagesimal y en ocasio-
nes con ambos combinados, :

Con el tiempo en lugar de utilizar para cada cosa su correspondien
te ficha, grabaron en dos dimensiones ( en tablillas demiplanas de arci
lla ) figuras correspondientes a las tridimensionales, Y m&s adelante
grabaron en una misma tablilla los idiogramas de varias cantidaks y ob
jetos a la vez, o5

Sin duda estos u otros métodos dimilares, al menos en algunos lu
res de la Tierra, derivaron hacia formas mfs precisas y répidas de ¢ L
culo, como el fbaco oriental, En realidad el primer &baco utilizado en

'S )
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la historia fueron las manos y los pies de las personas, Afin hoy dfa
existen pueblos que cuentan mediante pies y manos de varios individuos
pertenecientes al mismo poblado cuando las cantidades son superiores a

vieinte,

El uso de pequeflos guijarros sueltos ( c8lculi ) para contar era
muy utilizado en el Imperio Romano. Y afin es muy utilizado en la actua
lidad en pueblos del “Yercano Oriente,

Redordemos que hasta nosotros han llegado formas idefiticas de repre-
sentacién y escritura de cantidades y palabras, como ocurre con los ol
meros romanos; pudidramos ffcilmente combinar los nfimeros romanos y § or

mar con ellos palabras::

e I weg tanto uno como la "“i',
ST es tanto cinco como la letra "v',

« VI es tanto seis como la forma pasada del verbo ver,
Y asf podrfamos seguir indifénidamente,
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CANTfBADES EXPRESADAS EN VARIOS SISTEMAS Y SU EQUIVALENCIA:

Se hexadecimal S, decimal S. Binario Nfim, Negativos S. binario
1 — jif 0000001 e B b (04 c By
2 2 000000 -2 1000 0010
3 3 - 0000011 i 3 1000 0011
g g 0000200

0000101 te
6 6 0000110 2
7 7 0000111
8 8 0001000
9 9 0001001
s 10 0001010
B- i ¢ 0001011
5 12 0001100
D i3 0001101
E 14 0001110
F 15 0001111
10 —~ 16 0020000
s % , 17 -~ 0010001
30 - e 0010010
3 19 0010011
14 20 0010100
15 2l 0010101
16 22 0010110
17 23 0010111
18 2l 0011000
19 25 0011001

14 . 26 0011010
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Cuando el uso de los dedos (digiti) como instrumento de c4lculo se les quedd D e~

quefio a nuestros antepadados
lo que se aument8 considerableme
con ellag sencillas operaciones

ciones de los técnicos mis

hrltmﬁblo

ensartando y enmarcando esas colecciones de
to el Bbaco:
——— N

e 6 8 A ool e o O
wl ol w - St £ 5 e el
FSat JYRE P R
o R e ifo - - =
C. 1. 43 a3 ::,

se recurril a colecciones
snte la potencia para representar nfmeros y realizar
Se En el transcurs
innovadores perfeccionaron mucho el sistema perforando,
pledrecitass

de piedrecitas (calculi), con
del tiempo las aporta=

sf surgié como gran invene

La ilustraci'on mue proceso de

mo puede apreciarse, cac
stema decimale Hoy £Zbacos

nﬁmero a siete afladiendo un separador: cada 1

unidad y cada una del grupo de d

gue anu reducci'on de materialy facilitar la

ro representados. Los japoneses llevaron 8ste

lados u_c,l separador de su Zbaco decimale

estra el
ia

de diez bolas en

El &baco perdid su importancia cuando se
Occidentey el sistema de numeraci'on posicion
'

sentar nfimeros y realizar operaciones aritm
necesidadest automatizar las operaciones par

na de

sun

Sy vale 5 un

a cflculos

dos niimeros con un 32baco chinoe (e

varilla corresponde a un orden dec unidedes y se opera en

cada varillas Los chinos redujeron ese
na, de las cinco del grupo mayor vale 1
idadese Con esta modificaci'on se consi=
lectura Liﬁiép*olu m8s rfpida del némew-
mfs lejosy dejando 4 y 1 bolas a ambos
dif ,nxfwron, a partir del siglo XIII en

algoritmos dedimales para rppre=
A partir de ahf, surzieron nuevas
m&s complejos o repetitivos,
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(97 culCun™
Ya hemos dicho que el(@ardwaré de las m&quinas se construye segfin
el sistema binario de numeracidn y el sistema octal y el hexadecimal es
fundamental para lenguajes intermedios hombre-méquina o lenguajes en-
sambladores,

En principio lo que digamos para uno de ellos estd dicho para todos.
Y atendiendo a nuestra pr&ctica pedagbgica dee mejores resultados comen
zar por el sistema binario.

Introduciremos, por este orden, los siguientes conceptos fundamentale:
polinomio numérico, eq uivalencias de polinomios numéricos en distintas
bases, interconversifn de sistemas de numeracién, A su vez conviene cQ
rregir a los alumnos gque, por ejemplo, al p olinomio

101)gos 1le dicen: 'ciento uno"
43)ocho L& dicen: '"cuarenta y tres", etc.

1, Polinomios numéricos::
;i [Pk, b 17 evedec,

1.1 Contamos de dos en dos: ) I w2

——

4 a » 4 4

Ps Equivalencias: : . ,
s = 3 = e ity T e

%, Interconversifn entre sistemas:
Lo haTemos solo entre el sistema dos y el sistema dieg.

3,1 Del dos al decimal: Aaoﬁéﬁ:g‘#&;&, 402* $1.2% 46 + 241 = 49

3,2 Del decimal al dos:: Recordemos que nos quedamos con los restos,

o +— 49 12
S wi Ok =
oe O ) L=
ot ] C?o-.i
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Exposicién Documentac. § Documentac. | Metodologfa Actividades
tedrica escrita gréfica

Criterio de Evaluacién$ Deficiente= 1; Aceptable= 2 j Bien= 3 .

OBSERVACIONES:
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( Con calculadora cientffica ),

1, Calculogramas:

Disposicién escrita en forma de flujo secuencial de las distintas eta~
pas en la realizacifn de un determinado célculo,

Muchos c& lculos admiten varios calculogramas:: Es conveniente que los
alumnos se acostumbren a :

l, Aplicar las deficiniciones o conceptos y propiedade s matem&ticas
con rigor y descubrir algunas de las distintas maneras de realizar
operaciones y obtener igualdad de resultados,

2. BEscribir los calculogramas en los casos m&s complejos constatando
1l a gran dificulta d de aplicarlos sin apoyo escrito.

5« Yomparar los resultados obtenidos por las distintas vias,
Lo Contrastar con el resultado correcto,
5« Analiz ar las posibles fuentes de error:

o revisién de los calculogramas,
o Prestar mayor atencidn y cuidado en 1la transcripcibn,

2. Ejemplos::

c) > calok§proassd it
ey ij %’m: JMg, (2140 tes i) e
@MJ;::/ M%&MAAM / W :
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PANTALLA 4 I T1.13
Unidad de salide ot
Unidad Unidad Unidad
Aritmético- de de
Légica Control Memoria
ROM
Generador de reloj Iicroprograma con lag
Generador de barrido instrucciones de funcio-
Codificador de teclado namiento del sistema
Decodif. de pantalla
SRd AP Decodif., de instruccioneg
: Contador de programa
(restador) iy
RAM
(comparador) Registros de:
direcciones
instrucciones
pantalla
acumilador
constante
bandera

CER CUILTO

L

Unidad entrada

Lineas de los segmentos de la «A» a la «H»
> \
Nueve > 4
posiciones de >
los caracteres >
en la pantalla 1 [ L >
E flech — = Léh sz Ed%u Za = aL:sE: o 5;L_NL= :zL:_L
in?isicazc - I_1 il I_ i_ 1 1 B | i i1
el sentido il I i1 1 1 1 =1 1 I_i,
de la 3 3 Lm’im‘ 2 = =
corriente
1 2 3 4 5 6 7 8 9 l
Lii d
f)/M YJ’0—4 3 0—4 ?}0—4 ?)’0—4 ?)’0-4 Yj/o—< ?)’0—4 jr"o—« sler::?xaesnci:
(barrido)
0 2 + s = X % CE C del 1 al 9
?)/ o—4 O O—t o—se ?/" o—4 ?)’ Crerd ?/‘/ O—ie ?/‘/ O—4 o—4
r' S A r'y A ' N F 'y 'y A
& _‘1’ :’»U’l & 3 4 5 B 6 : j
»p s entradas ' Las lineas de secuencia .
- | indicai 9irt':""i:‘u'él e (barrido) son activadas b
_esta «ON» una por una, unay
“de secuer otra vez, sucesivamente +
i Circuito integrado .

GRS Alimentacion
—>— Direccion del flujo de la corriente v £ v
) L TN OV -7V




e ALEEBRA #'pe :BEOLE Y CIRCUITOS LOE1COS

CONJLN TOS
(PROPOSIC 10 NES)

[DIAEGRA MAT]

TABLA CIRCUITO | DIAGRA MA FUN CION SIMBOLO ciReu s To

g s bE ELE YROMNICOD
<mmu>_u m_.mnﬁw,oo TIEM PO LOGICA PUERTA

INTERSECCIDN
(coNJunNcioN)

i -c Pt < a0 M
(AAB nnv o0 P R e ER V\ s
B 1.8 A g e ¥,
w0 el [ 1 fawb)
i
UNION
(DISYUNCION)| By | = "
) )lc A ——
Q 08l pid o O A
10 : : B
£ 0 14 B I 1 (or)
4 %

COMPLEMENTACION .
(NEGACION) | A % ©)
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FUNCIONAMIEND DIGITAL DEL TRANSISTOR

ENTRADA

m>rl— DA

T=

B

civeuifo de comtrol

circuito primeipal

Cc
E
R
Voo

mqmnm - emis

tvansictor

= QVQhN
= hOmQO.HOW

= ewmisocr
resistencia

T_@S.ﬁm de &me_m jon

ov

colector - emiser

ND TENSiON EN BASE «
= trausistor ew corte
= mo corriente em R

= Wo a-%@im\:n.&. deVeuR

=> temsion wcmﬁ*n.qm en S

TENSION EN BASE:
=3 transistor ex safuracidn

oo nosammi.ww en R

= diferemcia de V em R

= temsién Sw&bf&.m eu S

OTRAS PUERTAS LOGICAS

NG Y
( NAND)

B C
b A
4. '3
g1
59

> a0 0 |

>

NO O©
( NOR)

- & O O

~0 ~0|w
o0 o-~10

UNIDAD ELEMENTAL DE MEMOR'A : ALMACENA UN BIT (die1To m_zx:p_ov

CARGA BORRADD REGISTRO
A B' c=A'" B=C'
estado titetal . - b ... 0 G
adinv, carga . 4 .0 g 1
gkt SR R o] o) 724
actie, borcado ) 1 1 0
reposc. ) 2o 1 4 )
BASCULA © BIESTABLE
UNIDAD ELEMENTAL ARITMETICA: SUMA DOS BITS
_> B
-
AR S LL
(0] 0 o (o}
(0] 1 1 o
rk A 0 1 0
1 1 0 1
LLEVD . SUMA



ramitas de perejil. El tiempo de horno es més o menos 40 mi- |
nutos. ; /

AR

- REI“Q#! ) o

£35.—BONITO ASADO CON MAYONESA VERDE (6 per-
sonas)

1 rodaja de bonito (1% kg.),
15 vaso (de los de vino) de

114 vasos (de los de agua) bien
lleno de aceite fino,

aceite, 3 ramitas de perejil,
3 cucharadas soperas de vino 1 cucharada (de las de café)
blanco, de y
sal y pimienta. 2 pepinilios pequeiios,
Mayonesa: 2 cucharadas soperas de alca-
2 huevos entercs, parras,
el zumo de !5 limén, sal.

Se hace una mayonesa, receta 95, y se reserva en sitio fresco.

Se sala la rodaja de bonito y se untan las dos caras con el aceite,
se pone en una besuguera, se rocia con el vino blanco y se
mete al horno fuerte, previamente calentado. Se rocia de vez en
cuando con el jugo que va soltando el pescado. Se le da la
vuelta una vez, con mucho cuidado para que no se rompa la rodaja,
y cuando esté dorada se sirve en una fuente adornada con unas

la batidora en marcha unos 35 segundos, mds o menos, y la mayo-
nesa estd dura y a punto.

Se prueba y rectifica de sal, mostaza o limén si hace falta.
Nota—Hay batidoras que traen una especie de embudo con un
agujero. En este caso, se puede echar el aceite alli dentro en vez
de ponerlo de golpe.

95.—SALSA MAYONESA VERDE (4 personas)

1 hueve entero, 2 cucharadas soperas de alca-
el zumo de 14 limén (més o parras picadas,
menos}), 2 pepinilios en vinagre picados,
14 litro de aceite (puede ser al-

unas gotas de color verde, si
g0 8,
4 pulieditc de hojas de perefil, sal,

hace fa“a'
Se procede s hacer la mayonesa como estd expiicado en la receta
anterior (2.* férmula).
En el mortero se machaca el perejll y, una vez bien machacado,
se le afiade una cucharada sopera de mayonesa, se revuelve blen
y se agrega lo del mortero a l2 mayonesa ya hecha. Se remueve
bien para que quede verde por igual y después se incorporan las
alcaparras y los pepinillos picados no muy finos. Si la mayonesa
se qulere mas verde, se le pondrd unas gotas de color de frasco,
especial, y que esté hecho a base de espinacas.
Se reserva en sitio fresco hasta servir.

96.—SALSA MAYONESA CON TOMATE Y CORAC

(4 personas)
1 huevo entero, 1 cucharada (de las de café)
el zumo de 14 limén (més o de mostaza,
menos), 1 cucharada (de las de café)
% litro de aceite fino (puede de concentrado de tomate,
ser algo maés), ’ 1 cucharada sopera de cofiac.

il

Se procede a hacer la mayonesa como se indica en la receta de
mayonesa con batidora {receta 54).

Una vez hecha, se le afiade poco a poco el cofiac, la mostaza y

?rl concentrade de tomate. Se remueve bien y se reserva en sitio
€SCO0.

97.—~OTRA SALSA TIPO MAYONESA CON TOMATE,
PERO SIN HUEVO (6 personas)

{ cucharada sopera de tomate 2 ramitas de apio blanco fres.
concentrado {intercasa, ete.), co, con su tallo,

1 vaso (de los de vino) no 10 almendras naturales sin piel,
muy lieno de leche fria, 4 granos de pimienta,

1 vaso (de los de vino) no muy sal.
llenc de aceite fino,
el zumo de !5 limén,

T.1.46

536.—BONITO EMPANADO CON MAYONESA VERDE
(6 personas) '

1% kg. de bonito en una rodaja,
2 VoS,
1 plato con pan rallado,

Mayonesa verde:

igual que para el bonito asado (véase receta 95), pero poner
el doble de cantidad, pues el bonito es seco y necesita mucha
salsa para acompafiario.

Se manda quitar la piel y las espinas en la pescaderia y hacer
filetes finos. Se lavan y se secan muy bien, se salan ligeramente,
se pasan por huevo batido como para tortilla y se pasan después
por pan rallado, apretando un poco para que el pan rallado se
quede bien adheridd.

Se pone el aceite a calentar en una sartén amplia y profunda.
Cuando estd caliente en su punic —que no. debe ser muy fuerte
para que el pescado se cueza por dentro antes de dorarse por
fuera—, se frien los trozos por tandas para que no se tropiecen
en la sartén.

Se sirven en una fuente previamente calentada y adornada con
unas ramitas de perejil. La mayonesa se sirve en salsera.

1 litro de aceite (sobrard),
sal.

326

)
YORTILLAS,

En una sartén de tamafic adecuad il
: o al niimero
;?ey:ne’a‘ éx:é::rf :ie l"pone aceite ?no, io au"k:lenlge p:‘::v%suoq?nbig
for 0 se agarra la tortilla). Se
Mientras se calienta, se baten muy s e
s rte los huevos du
minuto y se afiade sal. Se vlom';ly enu? 1 ke
. a sartén y se deja cua
un poco moviendo la sartén por el mango. Col =
. Con
desprenden los bordes y, cuando se ve gue al m'.c’):'rerta Exed:;rtz:
tenedor o con une espumadera in
. se inclina la
la tortilla, déndole bonita forma. Se manda a l:"r:iéensayi:r:eddg:l:

se desprende la tortilla, entonces rapidamente, ayuddndose

mente.

Hay quien agrega al batir los huevo poco de he, en
.
proporcién de una cucharada sopera Spc;lj'“cada tres ':t(x:wés A:?

cunde un poco més.

485—TORTILLA A LA FRANCESA (2 personas)

4 huevos, : cucharada :
3 cucharadas soperas de aceite, - sl de perefil picado,

Se procede como en Ia explicacién anterior, afiadiendo Unicamente

el perejil en el momento de batir los

436.—TORTILLA SOUFFLE CON PEREJIL O QUESO RA-

LLADO (2 personas)

3 huevos
s 2 cucheradas
3 cucharadas soperas de aceite mmmm“m
Y% cucharada (de las de café) sl s
de perejil picado o 7

Se procede como en la receta 484

, pero s
glara;, que se baten a punto de nlgve. c:a’r':;:c r::t';nd%,aﬂ%e e
rmes, se bate con tenedor el huevo entero y las 2 yemas yatmz

punto de nieve y el pere-

vez batidas, se incorporan las clar
A C as
iil. Se procede desde aqui como slemp?'e

Para variar, en vez del perej
3 jil se baten con los hue
das soperas de queso rallado (gruydre) fresco, y sev::oczeggclgau?l-

que anteriormente.

487.—TORTILLA CON QUESO RALLADO, JAMON Y Cus-

CURROS DE PAN FRITO (6 personas)

6 husvos
, 2 rebanadas
50 gr. de gquesu gruyére recién oo

de aceite (!4 litro) (sobra-

" e B 2
leche fria, ol R

Se cortan las rebanadas de
pan en cuadraditos efi
sartén con el vaso de aceite bien caliente, sepmn. ogey}s::ur‘:'::

cuando
menudmeswn dorados y se reservan. Se pica-el jamén bastante

300

1 vaso (de los de agua) lleno
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16. Utilizacion de una clave

Para que aprendas a manejar claves te proponemos unos ejercicios sencillos.|

Clave para 10 arboles

Hojas como agujas i Pino
Hojas gue no son como agujas 2

Hojas simples PRy g 3
Hojas compuestas (Consulta el dibujo inferior) 9

El borde de las hojas aserrado o con espinas 4

El borde de las hojas liso 8
Hojas con espinas Acebo
Hojas sin espinas 5
Hojas lobuladas 6
Hojas no lobuladas 1
Hojas de mas de 7 cm. Sicomoro
Hojas de menos de 7 cm. Espino blanco
Hojas anchas de forma ovalada y o A

asimétricas en la base (Consulta el dibujo inferior) Olmo
Hojas de forma triangular y simétricas en la base Abedul
Hojas lobuladas Roble
Hojas no lobuladas Haya
Hojas palmeadas Castaiio de Indias
Hojas opuestas, emparejadas a lo largo

del tallo, que acaba en una hoja impar Fresno

(Consulta el dibujo inferior)

hoja simpie hoja compuesta en la base hoja palmeada

34

hoja asimétrica

Clave de invertebrados

1. Animal blando al tacto (2).
Animal de caparazén duro (7).

2. Animal hiimedo al tacto (3).
Animal seco al tacto (4).

3. Animal con segmentos o anillos — Gusanos.
Animal sin segmentos — Molusco (babosa).

4. Animal con seis patas (3).
Animal con més de seis patas (6).

5. De color blanco, pequefio, en un nido de hormigas — Himendpteros (ninfa de hormiga).
Animal mas grande, curvado, de ojos grandes y oscuros — Coleépteros (larva de esca-
rabajo).

6. Animales con ocho patas — Ardcnidos.
Animales con seis patas ganchudas y diez patas con ventosas — Orugas de lepiddpteros.

7. Animales sin segmentos o anillos pero con caparazén duro en espiral — Moluscos (ca-
racol).
Animales con anillos (8).

8. Sin patas — Larva o ninfa de insecto.
Con patas (9).

9. Con seis patas— Insectos.
Con ocho patas — Ardcnidos.
Con siete pares de patas — Cochinilla.
Con anillos gruesos, de cada uno de los cuales sale un par de patas — Miridpodos
(ciempiés).
Con anillos méas finos, de cada uno de los cuales salen dos pares de patas— Miridpo-
dos (milpiés).



bilidad que se sitdan entre el 100 %, cuando solo hay
una conclusion posible, y el 1 %, cuando existen otras
cien conclusiones igualmente posibles.

La mayoria de los sistemas especializados trabajan
estableciendo un dialogo entre el interrogador y el or-
denador. El interrogador ha de dar entrada a los deta-
lles del problema que debe resolver el ordenador espe-
cializado; y en este sentido, el modo mas sencillo de
evitar problemas consiste en hacer que el ordenador
interrogue al programador mediante una serie de pre-
guntas objetivas (con varias respuestas posibles). Con
esto se evita el riesgo de que el usuario dé entrada a
palabras u oraciones que el ordenador no pueda com-
prender. Luego el ordenador compara la informacion

de entrada con las reglas del conocimiento que tiene
almacenado. La ruta que siga el ordenador en esta red
de reglas depende de las respuestas que el usuario dé
para sus preguntas, y a medida que el programa avan-
za a través de esta red, cada paso determina la siguien-
te pregunta del ordenador.

El sistema especializado més conocido en Gran Bre-
tana, el programa Mickie para diagnéstico médico, se
ejecuta en un microordenador. Y estdn en proceso de
fabricacién otros productos comerciales que converti-
ran al ordenador personal en un especialista en diver-
sos temas. Cierto es que ain no podemos hablar con
nuestros ordenadores, pero si formularles preguntas y
recibir respuestas fiables.

DIENTES 0J0S
PUNTIA-| | GARRAS| | DELAN-
GUDOS TEROS
AND
DA COME PONE
PELO LECHE CARNE CASCOS RUMIA VUELA HUEVOS
MAMI'FEWHF CARNIVORO [RS le :
OR OR — P D
PLUMAS
UNGULADO [R7 |R8 AVE |R3 R4
OR OR
COLOR MANCHAS PATAS | |FRANJAS| CUELLO NO A NADA VUELA
TOSTADO OSCURAS| | LARGAS | |NEGRAS LARGO VUELA BIEN
AND \AND J AND AND AND
14
R15
R11 13 J
PINGUINO ?
s}
/ . >
L &
i
- Laaa v
LEOPARDO JIRAFA AVESTRUZ ALBATROS

b R RS0 5V S NPT AW

R e

B 55 S TS
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Una red de
animales

En este diagrama vemos como
se organiza el “conocimiento”
en un sistema especializado, de
acuerdo a una serie de reglas
sencillas. En este caso las reglas
se numeran de R1aR15y
tienen el fin de identificar a un
animal a partir de la informacion
que se tiene sobre él. Por
ejemplo, supongamos que se da
entrada a la informacion de que
el animal posee dientes
puntiagudos. El ordenador
comienza por el recuadro
superior izquierdo del diagrama
y mira qué camino de la red
puede tomar para llegar hasta
uno de ios animales incluidos en
la parte inferior. La palabra AND
(y) en el interior del circulo
significa que las tres
condiciones de los recuadros
que se dirigen a ella han de ser
verdaderas antes de que se
pueda aplicar R6. El ordenador
no puede seguir adelante hasta
que no se le proporcione mas
informacion y requiere que se le
respondan dos preguntas:
“¢tiene garras ese animal?” y
“;tiene los ojos en la parte
anterior de la cabeza (0jos
delanteros)?” Si la respuesta es
positiva en ambos casos, R6
permite que el ordenador
continde hacia abajo. Pero R6
conduce auna OR (o), lo que
significa que s6lo podra seguir
adelante si R6 0 RS son
verdaderas. En este caso R6 es
verdadera, de modo que el
ordenador continda. Aqui hay
dos posibilidades AND, cada
una de las cuales llevaa
conclusiones diferentes. Para
aplicar ya sea R9 0 R10, y dar la
respuesta LEOPARDO o TIGRE,
el ordenador ha de formular mas
preguntas. En este caso ha de
preguntar si el animal posee
franjas negras o manchas
oscuras. Con esta informacion
ya podra dar una respuesta.
Este es el diagrama clasico de la
forma en que funciona el juego
por ordenador “Animales”
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AIGORITMOS DE ORDENACION., METODO DE SHELL. 3

ORGANIGRAMA
Se compara cada dato de la lista

(comenzando por el primero) con otro
que dista de €1 un ndmero de posicio-
nes igual a la mitad de la lista. Si
no estdn en orden, se intercambian.

Se reduce la distancia entre los ‘
datos que se comparan a la mitad de M nale N
la anterior y se repite el proceso,
hasta que la distancia es igual a 1.
Al finalizar las comparaciones con pante emdonaf
esa distancia, la lista estd ordena~-
da.

Se basa en una combinacién de les
principios de los otros dos métodos,
con la particularidad de evitar un
gran nimero de desplazamientos cor-
tos, siendo mds eficiente en listas
largas y muy desordenadas.

La lista se va ordenando simule-
tdneamente en toda su extensidn.

PROGRAMA EN BASIC

3000 M=N

3010 M = INT (M/2)

3020 IF M = @ THEN 3160

3030 K=N e M

3040 J = 1

3050 I =4

3060 L=I+M

3070 IF D(I) <= D(L) THEN 3130
3080 T = D(I)

3090 D(I) = D(L)

3100 D(L) = T

310 I =I-M

3120 IF I >= 1 THEN 3060

3130 §=J + 1

3140 IF J> K THEN 3010

3150 GOTO 3050

3160 END s\ NO

Jmn&3+1l

CLAVE DE VARIABLES .
N = n? datos a ordenar J = contador de comparaciones
M = mikad de mitad anterior I yL=1ndices de orden de datos
K = tope para el contador J T = registro (memoria)



