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AUGUSTA ADA BYRON

Q_ ndaba el siglo XIX, en ese entonces Charles Babbage (1793-1871) crea
su maquina Analitica. Para esto en el ano 1815 un 10 de diciembre nace

en Londres Ada Augusta Byron, sus padres Annabella Milbanke y el poeta
famoso Lord Byron.

Ada contaba con apenas dos meses de nacida cuando su padre abandona

\ !

Inglaterra, después de divorciarse de Annabella.

Su madre intento hacer que ADA se incline al mundo
cientifico y no poético, asi que puso a los mejores profesores
a dar clases a ADA en los temas de matematicas y clencias
(astronomia), a pesar de que por aquellos iempos las mujeres eran
relegadas en el campo cientifico, motivo por el que luego ADA

firmaba sus escritos solo con sus niciales.

Para el ano 1833 una de sus tutoras Mary Somerville, le presenta
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a Charles Babbage, con quien entablaron una gran amistad, Charles le
muestra su maquina diferencial, esta maquina generaba tablas matematicas
automatizando los pasos “mecanicos” de los cilculos (antepasado de los

computadores actuales).

En el ano 1835, Ada contrae matrimonio con William King, quien tres anos
posterior fue nombrado conde de Lovelace por lo que entonces ahora Ada

pasa a llamarse Lady Ada Lovelace.

Babbage requiere los servicios de Ada para que traduzca del francés al mnglés
un articulo sobre la maquina analitica y ampliara la informacion con anotaciones
propias (se dice que las notas fueron mas extensas que la propia traduccion),

resulto que estas anotaciones se consideran como los primeros programas

mformaticos.

Maquina analitica concebida por Charles Babbage. En 1991 un eqipo de -ingenieros del Museo de
Ciencias de Londres construy6 —utilizando tan solo técnicas y materiales de la era victoriana— un
ordenador, llamado maquina de diferencias, diseiado 170 anos antes por el matematico inglés
Charles Babbage (1791-1871) Ast, probaban que los suefios de su creador no fueron delirios, como
consideraron sus contemporaneos, sino que podrian haberse llevado a cabo y haber anticipado la
construccion de los primeros ordenadores mas de un siglo.
Ada, también describiéo un algoritmo para calcular los numeros de
Bernoulli en la maquina analitica (este es considerado el primer algoritmo,
adaptado a una computadora), por lo cual se considera como la PRIMERA
PROGRAMADORA de la historia, también tiene a en su haber la sugerencia
para la utihizacion de las tarjetas perforadas para introducir instrucciones en la

maquina analitica (inspirado en el telar de Jacquard).

A los 36 anos, con problemas de salud, fallece, debido a un cancer uterino y

otras complicaciones.

El departamento de defensa de Estados Unidos en 1979 crea un lenguaje de
programacion basado en Pascal al cual lo llaman “ADA” en honor a Lady Ada

Lovelace.
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etc, las msttuciones educativas deben inculcar
competencias cientifico-técnico para que los

estudiantes sean capaces de resolver los retos

SR v

Science - Technology - Engineering + Arts - Mathematics

ante una demanda mucho mas competitiva en

estos nuevos sectores asi como en un futuro

| primer termino STEM es un termino forjado por quizds con muchos mds cambios.

National Sciencia Foundation. STEM que en sus
siglas quiere decir “S” de Sciencie (Ciencia), “T” de Una nueva corriente considera agregar el Arte
Tecnology (Tecnologia), “E” de Enginery (Ingenieria), y con “A” de Art, -entendiendo arte como una
“M” de Mathematics (Matematicas), refiere a un nuevo extension de creatividad-, por lo que ahora el
enfoque educativo para la ensefianza y aprendizaje, en acronimo STEAM, este enfoque educativo
donde algunas materias cobran vital importancia en el que estd siendo adoptado en varias mstituciones
desarrollo de nuestros educandos. educativas, y ven en la robotica una herramienta

para fomentar habilidades en los estudiantes

Varios investigadores utilizando estas cinco disciplinas y con el reto

concuerdan que esta es la de trabajar realmente en equipo, se

mejor metodologia educativa ‘ crean discusiones, se resuelven
y gracias a los cambio < problemas, explotan su ser
sociales y tecnologicos, f,’/- ; creativo y genera experiencias

y
“{f

§ ricas en aprendizaje
(\V
N =

como por ejemplo,

inteligencia artificial, teractivo.

robética, internet de

las cosas (IoT por En las siguiente

sus siglas en 1nglés), edicirones

impresion en 3D, seguiremos viendo
nanotecnologia, la forma de como

biotecnologia, desarrollar este

computacién cudantica, enfoque educativo en

vehiculos autéonomos, cloud, los nifos y jovenes.
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Cluses personalizadas a través de la platafoma Zoom, con herramientas virtuales didacticas y metodologia que garantizan
un buen aprendizaje, reforzamiento y nivelacion.
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LBORTEDE

I :s un término (ue usaremos constantemente en esta revista y como

va se mencioné en la parte inicial de la revista con algo de historia a ' -
quien se le considera a la primera programadora y por ende la primera en - = A N

crear un algoritmo, lo que veremos en esta seccion.

Pero que significa Algoritmo, recordando la edicion anterior, se
menciond que era una serie de pasos para resolver un problema,
pero se ha de cumplir que el algoritmo debe ser preciso, finito y

determinista.

Si recordamos el ejemplo de los pasos para lavarnos los dientes (revisa la
edicion N° 02), este seria nuestro algoritmo, ya que, con los pasos
mencionados, resolvemos el problema planteado, estos pasos son

precisos y finitos y el resultado es determinista.

Ahora la forma de representar los algoritmos son
varias, por ejemplo, se puede representar tal cual lo
describimos los pasos para lavarnos los dientes que se
asemeja a lo que se llama Pseudocodigo, también
se puede representar de forma grafica con los

Diagramas de Flujos.

Mostrar resultado:

Es esta seccion veremos la representacion de

aleoritmos mediante los Diagramas de Flujo. .
5 d 3 d J Toma de decision

DIAGRAIMA D€ FLUJO: utiliza formas o figuras

geometricas que representan una sentencia Flecha de ﬂujo }

las cuales se conectan mediante flechas y se

representan asi: . 3
p Estas son las representaciones mas usadas, luego

en respectivo tema iremos revisando otras formas

Para Iniciar y finalizar: . )
cuando se requiera por ejemplo, hacer un bucle.

Asumiendo que nos dejan de actividad realizar
Leer datos: o, )
una App o aplicaciéon que escriba en pantalla

la palabra "Vamos a Programar”, lo primero es

realizar el algoritmo, entonces usaremos diagrama
Operacion:

de flujo para la realizacion.
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La solucién:

"Vamos a Programar”

Fig. Realizacion del algoritmo solicitado, luego de
crearlo ya tenemos la idea mas clara para comenzar
a programarlo.

Comentario: Las figuras de inicio y fin son
1guales, luego como tenemos que mostrar
en pantalla se usa esa figura geométrica
indicada, solo se coloca lo que se quiere
mostrar, y todos los bloques se encuentran
senalados lo que nos indica el orden como
debe tratarse cada sentencia.

Otro ejemplo, nos piden realizar una
aplicacion para restar dos valores y
mostrar el resultado. Lo recomendable
es previo a crear la aplicacion es crear el
algoritmo para previsulizar los pasos y un
mejor entendimiento de lo que se quiere
programar.

Solucion:

Podriamos realizar un bosquejo
enumerando lo que debe realizar.

1. Inicio

2. Tener el valor 1 y el valor 2

3. Realizar la resta y guardar este valor en

memoria
4. Mostrar el resultado
5. Fin

Ahora pasamos a crear el diagrama de flujo

Nota: para la creacion de los diagramas de

~ flujos puedes apoyarte en varias
/ l‘ e herramientas como puede

- ser Word, PowerPoint,
Visio, etc u otras herramientas
en linea como, lucidchart, creately,
miro, smartdraw, canva, etc. Por

m1 parte utilizo Pencil que es una
herramienta opensource.

Diagrama de Flujo del
algoritmo para restar dos
valores y mostrar el resultado. Inicio

—-—'—'____AL___-—_—_-
. valor1, valor2
Esta seria la representacion
del algoritmo para restar
dos valores y mostrar el
resultado, comenzamos con

la sentencia de micio, luego Resultado = valord - valor?
tenemos que leer los dos
valores, seguido calculamos
la resta y lo almacenamos
en la variable Resultado,

la cual mostramos en Resultado
la siguliente sentencia

y luego culminamos la

representacion.

Fin

ACTIVIDAD PARA DESARROLLAR

En la edicion anterior de esta revista se dejo 5 ejercicios
para anotar los pasos para realizar la programacion, ahora
trata de representar el ALGORITMO de cada ejercicio
utilizando DIAGRAMA DE FLUJO.

Esperamos que puedas desarrollarlo, s1 deseas puedes
publicar tus respuestas en el grupo que tenemos en

o,

Facebook para compartirlo con todos los seguidores: 3

e

https://www.facebook.com/droups/vamos.a.programar
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TUTORIAL #03

En esta oportunidad seguiremos utilizando los bloques de  AGREGAR LA EXTENSION LAPIZ A SCRATCH.
la categoria "movimiento"’, ademads aprenderemos a usar la

extension "lapiz" y lo veremos aplicado a un ejercicio.

Para poder usar la extension

&= Codigo ¥ Disiraces st .
- "lapiz", debemos de hacer clic
. .. . . ., . . ' Movimiento , . 3 "
Fjercicio: Se pide crear una aplicacion en la que se dibuje .“ en el boton inferior "agregar
un cuadrado = extension”.

i
Solucion: e En la ventana que se abre,
Lo primero que tenemos que tener en cuenta es que | .. debemos seleccionar la
debemos saber que es un cuadrado y cuales son sus |. @ extension Lapiz.
caracteristicas. Para lo cual podriamos decir que: e

. | & FI"' et P ]
- Tiene 4 lados o " {g_:-
- Sus lados todos tienen la [
<— 130 —> misma medida suponemos que e
midan 130 pasos y
T - Los angulos internos que se
forma en los vértices miden 90° o || o
,‘?—, (dngulos rectos).
- Al insertar la oo | #Dsfaces | o Sonidos
l Ya con esta informaciéon extension lapiz, @ e
l."_“\.j comenzamos a realizar el ahora podemos @ iy
esbozo. visualizar los Am:ia -
bloques que == 3
1. Tomando el punto A, como inicio. corresponde a 9o
2. Avanzamos 130 pasos a la derecha programar con @
3. Giramos 90° a la 1izquierda esta herramienta. g
4. Avanzamos 130 pasos wre
5. Giramos 90° a la izquierda 2.
6. Avanzamos 130 pasos o
7. Giramos 90° a la izquierda ®
8. Avanzamos 130 pasos ;
Lépiz

Trata de pasar el algoritmo a diagrama de flujo.

PARA LOS LECTORES DE ESTA REVISTA SOLICITA
EL 25°% DE DESCUENTO EN CUALQUIERA DE
NUESTRAS PROMOCIONES...
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Los bloques a utilizar de la categoria Lapiz:

/ borrar todo

V4 fijar color de lapiz a

Lo utilizamos para comenzar

/ DEIEIRENIFA o dibujar.

Para subir lipiz y dejar de
/ subir lapiz [l

Al utilizar este bloque
realiza que todas las lineas
generadas se borren.

/7 fijar tamafio de lapiz a o

De acuerdo al valor
aumenta o disminuye
el grosor de la linea.

, decir
Indica el color de la
linea a dibujar.

jHola!

Los bloques a utilizar de la categoria Movimiento:

Lo utilizamos para avanzar la
LSS m SEESi cantidad de pasos indicado.

Para realizar giros a la

girar ) e grados 1zquierda segun el angulo
mdicado.
Bloque para mover a un
irax: y: @ punto especifico en el
plano cartesiano que es el

escenario.

Los bloques a utilizar de la categoria Apariencia

Bloque para mostrar un
texto en el escenario que
aparenta que el objeto lo
estuviera hablando.

borrar todo
fijar tamario de lapiz a m
bajar lapiz

fiar color de lapiza ()

Programacion

(ETeill Este dibujo representa un cuadrado.

DM A

Este dibujo representa un Res“l‘ado
cuadrado.
(@,
Escenario
Objeto | Objetol oz -t tv
mostrar | @ | B Tamafio 100 Direceién 30
g Fonaos
¥ '

Objetot

Bloques colocado en el area de
programacion

Arrastramos desde la categoria
Eventos el bloque: al presionar
la bandera verde, este es el que
micializa la aplicacion.

Colocamos los bloques de lapiz,
para que el escenario inicie limpio
primero colocamos el bloque:
borrar todo, luego le indicamos el
grosor de la linea con "fjar tamano
de lapiz a 10", usamos el bloque
"bajar lapiz" para que dibuje la linea,
luego fiyjamos el color del lapiz.

Con el bloque "Mover 130"
mdicamos que nuestro objeto osea
el gatito Scratch avance 130 pasos.
Con el bloque "Girar 90", hacemos
que este gire a la 1izquierda 90°.

Y asi continuamos 4 veces avanzar
y girar.

En la parte final, colocamos
el bloque "subir lipiz" para ya
no realizar lineas si es que de
casualidad movemos al objeto.

El bloque "ir a x:-151 y:75", nos
indica el punto cardinal a donde
debe moverse el objeto, esto
veremos a mas detalle cuando
revisemos el plano cartesiano.

Y terminamos con un bloque
para que el objeto simule que
esta hablando, lo sacamos de la
categoria Apariencia y arrastramos
el bloque "decir Hola", modificamos
el texto y le cambiamos por "Este
dibujo representa un cuadrado'".

Fl resultado es el que se muestra
en la 1imagen resultado donde el
objeto ya dibuj6 el cuadrado.
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RECUERDA:
No existe una sola solucion, puedes intentar aplicar variantes a la
solucion que encontraste o la solucion que se ha mostrado.

Luego veremos que podemos mejorar el codigo haciendo algunas
variantes, por ejemplo en esta imagen que se muestra ya no es
necesario detallar 4 veces los avanza y gira, podriamos simplificar si
usamos el bloque repetir por 4 veces ese codigo que se repite, con Lo
que tenemos un mejor resultado ya que colocamos menos lineas de
programacion.

El blogue "cambiar color de lapiz en 10" en cada ingreso este color se
va actualizando por eso muestra el resultado con varias tonalidades.

Te animas a seguir practicando, que te parece
si intentas crear la aplicacion para crear un
rectangulo, un tridngulo, un rombo, y lo mejor
algo como si fuera un circulo.

fijar tamanio de lapiz a @

bajar lapiz

Este dibujo representa un
cuadrado.

LTe il Fste dibujo representa un cuadrado.
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