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4 M 10.1 Introduccién a Raptor

B 10.3 Simbolos de instrucciones

2 M 10.4 Variables en Raptor

. B 10.5 Entrada de datos

ﬁl B 10.6 Asignacion de datos

%’ B 10.7 Expresiones

é B 10.8 Llamadas a métodos

; B 10.9 Salida

E:};-.;' B 10.10 Estructuras de control

;i Raptor es un ambiente de diseno de algoritmos basado en Ia
elaboracion de diagramas de flujo, disenado especificamente para que
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los estudiantes visualicen sus algoritmos evitando el cumulo de sintaxis.
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Descargar de manera gratuita en:

m http://raptor.martincarlisle.com/

o

+//raptormartincarlisle.com

W Search the Web

T3 {Qf http--www testdevelocida... A Insurance Auto Auctions ... /K Insurance Auto Auctions ... ":i NUEVOLAREDOENVIVO ] Web Mail Tec 3 Festival Internacional Tam... /K Insurance Auto Auctions.. X Todo lo que necesita un b...

Welcome to the RAPTOR home page
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The content of this page in no way reflects the opinions, standards, or policy of the United States Air Force Academy or the United States government,

RAPTOR is a flowchart-based programming environment. designed specifically to help students visualize their algorithms and avoid syntactic baggage. RAPTOR programs are created visually and executed visually by
tracing the execution through the flowchart. Required syntax is kept to a minimum_ Students prefer using flowcharts to express their algorithms, and are more successful creating algorithms using RAPTOR than using a
traditional language or writing flowcharts without RAPTOR.

Click here to see a picture of RAPTOR. For a paper describing the use of RAPTOR in a general education course, click here.

' ADL Uncompressor

Open Compressed Files in 1 Click

Download

Wherehow are vou nsing RAPTOR? Tkeep a list of what schools and universities are using RAPTOR and for what class. This helps me plan future advancements. Please email me and let me know.
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Se recomienda el uso de Raptor por varias razones:

1 El ambiente de disefio minimiza la cantidad de sintaxis que se
debe aprender al implementar las instrucciones.

d Se disena en un ambiente visual. Los algoritmos se
representan graficamente mediante diagramas que pueden
ser ejecutados simbolo por simbolo, esto ayuda a seguir el
flujo del diagrama.

 Facilidad de uso

d Los mensajes de error son facilmente reconocibles e
identificables por disenadores novatos.

 El principal objetivo es que el estudiante aprenda a disefiar y
ejecutar algoritmos sin la necesidad de aprender un lenguaje
de programacion tal como C++, C# o Java.

ANl O WA M B =y LLLA



Simbolos de instrucciones

Assignment

Call
Input Output

——]

Selection

== |

Loop
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Simbolo Nombre Descripcion
Permite al usuario
5,8 INPUT Introducir un dato y su
2 Entrada de datos 7 valor se almacena en
> | una variable
A ak
Rs§ i s ASSTGMENT! Cambia el valor de una
; Asignacion | vkl
[]
o/ 1
(A Ejecuta un conjunto de
¥ Llamada a CALL inlstrucciﬂnes definidas
4 stod.
. metodo I en un método
.Y
A I
_]%
=} : ouTpuT | Muestra el valor de una
. Salida varable
| |
5

p— LI —




(iaal & L _cEFISE"Y &S
l Isrﬁ] E.&“i =N
) § ol

| A

N e
s.%

Las variables son localidades de memoria de una
computadora para almacenar los valores de los datos
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Una variable puede recibir un valor (o cambiarse) de

alguna de las siguientes maneras:

J A través de la entrada de un dato por el usuario
usando el simbolo INPUT.

J Asigndndole un valor por medio del cdlculo de una
ecuacion usando el simbolo ASSIGMENT.
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;i 1 Recibiendo un valor de retorno de un método por
& medio del simbolo CALL.
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&1 El simbolo de entrada (INPUT) permite al usuario
introducir un valor de un dato y almacenarlo en una
/a variable durante la ejecucion de un algoritmo

rff Enter Input I_ = =2 |—'E:hj

Enter Prompt Hers

”
Input

ALnote 1z edad de |2 persona
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A Enter Statement

Examples:
SetCoinsto b
Set Count to Count + 1
Set Board[3.3] to O

_SHI!—

X < sin(P1/ 4)
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Expresiones

cadena

Length_of(x)

Descripcion Resultado
. Suma 3+4 7
- Resta 3 -4 -1
* Multiplicacidn 3% 4 12
/ Divisién 3/ 4 8.75
S o .y Exponenciacién ;i:; 81
: 10 rem 3
rem o mod Residuo 1
10 mod 3
sqrt Raiz cuadrada sqrt(4) 2
Logaritmo natural
log (base e) log(e) -
abs Valor absoluto abs(-9) 9
ceiling Redondeo celing(3.1) 4
floor Truncamiento floor(9.8) 9
Seno (angulo e
sin er:a;i:g:s? - sin(pi/e) 0.5
Coseno (angulo en
cos eradlan;si cos(pi/3) 8.5
Tangente (angulo en
tan R - tan(pi/4) 1.0
Cotangente (&ngulo en
cot gradlanea-jn cot(pi/4a) 1.0
= ' (devuels
arcsin lnfad;zigi: e arcsin(@.5) pi/6
Cos-! (devuelve
arccos S T arccos(0.5) pi/3
Tan!(y,x) (devuelx
arctan - ‘zjglaé_:rhe - arctan(1e,3) 1.2793
a =3 )
Cot*(y,x) (devuelx
arccot = ‘i’__’dlagejf“e o arccot(10,3) 0.29145
= /
Genera un numero Algin valor
random O Random*168 entre @ y
99.999
pi Valor de pi pi 3.14152?741912
Devuelve la cantidad TR
Length_of de caracteres de una . y - 6




Enter a procedure call.

Examples: :
‘wiait_For_Mouse Button(Left_Button)

Open_Graph_Window(300,300)




Salida

PUT "Area = "+Area¥




Estructura selectiva
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“es igual a”
“noesiguala“ 7 != 8 Yes
7/=8

“es menor que” 3<2 No
“es menor o igual que” 5<=7 Yes
“es mayor que” 9>8 Yes
“es mayor o igual que” 2>=3 No
“es verdadero si todos son (5>3) and (3>2) Yes
verdaderos”
“es verdadero si alguno es (3>8) or (6>4) Yes
verdadero”
“no es cierto que” not (3>5) Yes
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"Introduzca su edad: "

PUT "Ud. es mayor de PUT "Ud. NO es mayor de
edad"y edad"y

& &
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Estructuras iterativas (ciclos)

/f ! Enter Loop Condi 'ijmt

Enter loop conditon.

Examples:
Count =X+2
Count I=5
Score_Array[4] < 10
Middle <=Y and ¥ <=T.




numero «— numero + 1
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Algoritmo que calcula el factorial
de un numero con un ciclo

Fe—F*x
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M Descargue del sitio web:

)

https://nlaredo.tecnm.mx/takeyas/LibroISC
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B Practica 10.1.- Ejercicios con Raptor
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https://nlaredo.tecnm.mx/takeyas/LibroISC
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Consulte en el sitio web

https://nlaredo.tecnm.mx/takeyas/LibroISC

JEjercicio resuelto 10.11.- Analisis y disefio
orientado a objetos para calcular el volumen
de una esfera
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# B Lopez Takeyas, Bruno. (2019) “Introducciéon a la Ingenieria en
, A Sistemas Computacionales y al disefio orientado a objetos”. Editorial
14 Pearson.

' B https://nlaredo.tecnm.mx/takeyas/LibroISC/
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