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PRESENTACIÓN 
 
El presente manual de prácticas tiene por objeto guiar al alumno del programa educativo en 
Informática Administrativa con respecto a la unidad de aprendizaje Estructura de Datos en el cual 
aprenderá que es un entorno de desarrollo integrado, los conceptos básicos que conllevan la 
estructuración de datos bajo el lenguaje de programación de alto nivel y estructurado C++, 
conocerá los diferentes tipos de datos que se declaran en dicho lenguaje de programación, así 
como la creación de arreglos dinámicos, estáticos. Usará las diferentes instrucciones de decisión y 
cíclicas para manipular los diferentes tipos de estructuración de datos como el ordenamiento y 
búsqueda, los grafos y los árboles. Así mismo aprenderá a implementar los algoritmos de 
recursividad en esta unidad de aprendizaje. 
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PRACTICA No. 1 
Mi Primer programa en C++ 

 

 DURACIÓN: 
Duración estimada para realizar la práctica: 60 min 
 
 

 INTRODUCCIÓN: 
 
C++ es un lenguaje de programación diseñado en 1979, la intención de su creación fue 
extender al lenguaje de programación C mecanismos que permiten la manipulación de 
objetos. En ese sentido, desde el punto de vista de los lenguajes orientados a objetos, C++ 
es un lenguaje híbrido. 
 
Para comenzar se debe incluir los siguientes comandos: 
 
COMENTARIOS: 
 
Los comentarios sirven para dejar plasmada una pequeña explicación de lo que se está 
haciendo en una línea o en un programa en total. 
  
Los comentarios llevan pueden llevar dos formatos: 
  
*   El primero es para más de una línea, y su sintaxis es la siguiente: 
  

/* . . . . . . . */ 
  
*   El segundo es para solo una línea, y su sintaxis es la siguiente: 
  

// . . . . . . . 
 

//: Esta instrucción nos indica que la línea es un comentario, esto nos puede ayudar a 
saber o recordar lo que escribimos, al momento de ejecutar el programa la computadora 
lo ve y lo ignora, si es que el comentario tiene muchas líneas también se puede usar esta 
instrucción que empieza con /* y termina con */. 
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ENCABEZADOS: 
 
#: El símbolo de gato es el que indica el uso de una directiva del procesador. 
  
#include <iostream.h> 
Contiene las funciones de ingresar y mostrar datos. 
  
#include <math.h> 
Contiene las funciones matemáticas comunes. 
  
#include <time.h> 
Contiene las funciones para tratamiento y conversión entre formatos de fecha y hora. 
  
#include<stdlib.h> 
Contiene tipos, macros y funciones para la conversión numérica, generación de números 
aleatorios, búsquedas y ordenación, gestión de memoria y tareas similares. 
  
#include<string.h> 
Contiene los prototipos de las funciones y macros de clasificación de caracteres 
  
#include<ctype.h> 
Contiene varias funciones para comprobación de tipos y transformación de caracteres 
  
#include<conio.h> 
Contiene los prototipos de las funciones, macros, y constantes para preparar y manipular 
la consola en modo texto en el entorno de MS-DOS 
 
SIGNOS DE PUNTUACIÓN Y SEPARADORES 
  
Todas las sentencias deben terminar escritas con un punto y coma. Otros signos de 
puntuación son: 
  
! % ^ & * ( ) – + = { } [ ] \ ; ´: < > ? , . / “ 
  
Cada instrucción en C++ debe terminar con un punto y coma (también conocido como 
terminador de instrucciones)                 
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() Entre Paréntesis: 
Agrupa expresiones; altera la precedencia normal de los operadores y su asociatividad; 
aislar expresiones condicionales; indicar llamadas a funciones, y señalar los parámetros de 
estas. 
 
Llaves { }: 
Señalan el comienzo y final de una sentencia compuesta, como los bloques de código. 
 
Coma,: 
La coma como puntuador se utiliza para separar los elementos en las listas de parámetros 
de una función. 
 
Dos puntos: 
Los dos puntos se utilizan para señalar sentencias etiquetadas. 
 
Int main:  
Esta instrucción funciona para dar inicio a un programa solo se declara una vez dentro del 
programa, todas las instrucciones del programa principal se deben escribir entre las llaves 
de apertura y cierre “{ }”. 
  
Punto y coma;: 
 El punto y coma va al final de cada sentencia indicando el final de la instrucción. 
  
Std::cout <<" ";:  
Indica a la computadora que debe realizar la acción de imprimir los caracteres entre las 
comillas dobles. 
 
  
SECUENCIAS DE ESCAPE COMUNES: 
 
En c++ se usan símbolos para indicar alguna función específica, por ejemplo, al colocar \n 
le indicamos al programa que debe dar un “entre o salto de línea”, por ejemplo: 
 
cout<<” \n    Programando    \n “; 
  
Indicamos que antes de que muestre la palabra “programando” debe haber un espacio 
vacío como si se hubiese dado un enter, y así mismo después de la palabra 
“programando” debe haber otro espacio en blanco o salto de línea. 
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\n Nueva línea: 
Coloca el cursor de la pantalla al inicio de la siguiente línea. 
\t Tabulador horizontal: 
Desplaza el cursor de la pantalla hasta la siguiente posición de tabulación. 
\r Retorno de carro: 
Coloca el cursor de la pantalla al inicio de la línea actual; no avanza a la siguiente línea. 
\a Alerta: 
Suena la campana del sistema. 
\\ Barra diagonal inversa: 
Se usa para imprimir un carácter de barra diagonal inversa. 
\' Comilla sencilla: 
Se usa para imprimir un carácter de comilla sencilla. 
\" Doble comilla: 
Se usa para imprimir un carácter de doble comilla. 
 

 
SECCIONES QUE INTEGRAN EL CUERPO DEL PROGRAMA EN C++: 
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 OBJETIVO(S): 
 
Identificar las secciones que integran la estructura de un código en el leguaje de 
programación C++. 
Imprimir un mensaje al usuario mediante las instrucciones de la librería estandar de 
entrada y salida en el leguaje de programación C++. 
 
 

 REQUISITOS: 
Elaborar el programa analizado en clases anteriores en el IDE Dev C++ que contiene el 
compilador de C++ bajo las siguientes características: 

1. Realizar un encabezado de datos institucionales, personales y de la unidad de 
aprendizaje en modo comentario /*  */ 

2. Posteriormente capturar el código en c++ en el orden mostrado en clase 
3. Realizar un reporte de práctica en el formato oficial en word adjunto en esta 

asignación con el contenido siguiente: 
1. PORTADA. Con datos de identificación: Nombre de la Universidad y del 

Centro Universitario, Nombre del alumno, nombre de la UA, Número y 
nombre de la práctica, Licenciatura, semestre, Docente: Dra. en T.I.E. 
Adriana Bustamante Almaraz. 

2. En la primera sección de INTRODUCCIÓN como parte del marco teórico, 
investiga los conceptos teóricos de las instrucciones vistas en clase para 
reforzar la inducción teórica de los mismos, en este caso señala cada una 
de las partes de tu programa y define para que sirve cada una de estas 
secciones. 

3. Para la sección de DESARROLLO de la práctica Obtén las capturas de 
pantalla del código previamente capturado en DEV C++, la ejecución del 
programa y el resultado deseado después de la ejecución.  

4. Al finalizar coloca una sección de CONCLUSIÓN PERSONAL que contenga 
una redacción de tu experiencia con el uso y manejo de DEV C++ describe 
lo que aprendiste, la experiencia que tuviste, ¿Que fue lo más fácil y qué lo 
mas difícil que comprendiste de estos  temas? 

5. En esta ultima sección de RECURSOS EN LÍNEA coloca los links 
proporcionados para el desarrollo de esta práctica, así mismo si utilizaste 
otros recursos digitales colócalos en esta sección. 

La práctica puede ser entregada en formato word o PDF siempre y cuando cubra los 
requerimientos arriba mencionados. 
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NOTA IMPORTANTE: A partir de esta práctica se entrega el archivo *.CPP que 
genera Dev C++con el código desarrollado en el mismo 
 

MATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR: 
 
El material y equipo a utilizar para realizar la práctica es el siguiente: 

• PC con IDE Dev C++ versión 5.11 instalado 
• Manual de prácticas 
• Bibliografía recomendada en este manual 

 

DESARROLLO: 
 
1. Descargar el IDE Dev-C++ 5.11 desde el sitio oficial de bloodshed:  
https://www.bloodshed.net/ 

 
 
 
2. Una vez descargado se procede a instalar el IDE Dev-C++ 5.11, selecciona el idioma 
que aparecerá en el proceso de instalación 
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3. Posteriormente aceptar los acuerdos de licencia, se procede a la instalación 

 
  
4. A continuación se mostrarán los componentes “las características que desea 
instalar” seleccionar las acciones que deseas que realice Dev-C++ 5.11 
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5. Seleccionar la carpeta en que desea guardar los datos de instalación o bien utilizar 
la que se sugiere por defecto 
 

 
  
 
6. El setup procede a instalar el IDE Dev-C++ 5.11, esperar unos minutos a que 
culmine la instalación 
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7. Finalmente culmina la instalación, al hacer clic en el boton “Terminar” se ejecutará 
el IDE Dev-C++ 5.11 por primera vez  

  
 
8. Una vez inicializado IDE Dev-C++ 5.11 solicita algunas caracteristicas de 
configuración y personalización del entorno gráfico para el programador tales como: el 
idioma, color de fondo,  tipo de letra e iconos. En caso de que no se desee personalización 
alguna es posible trabajar con la versión de la interfáz gráfica de usuario por defecto. 
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9. El editor IDE Dev-C++ 5.11 esta listo para escribir código fuente en el lenguaje de 
programación C++ 

 
10. Para iniciar la escritura de código fuente en un espacio de trabajo en blanco hacer 
clic en el menú Archivo -> Nuevo -> Archivo Fuente o utilizar el atajo rápido presionando 
las teclas:  Ctrl+N 
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11. Escribir el código fuente con base en lo señalado en la sección de requisitos de este 
manual así como en lo visto en clase. Para realizar anotaciones en forma de comentario 
sin que el compilador de C++ lo identifique en la ejecución como instrucciones se colocan 
los caracteres /* */ para colocar las anotaciones necesarias dentro del programa a manera 
de comentarios al inicio y al final o bien también se usan los caracteres // al inicio del 
texto. En esta sección del encabezado del programa coloca tus datos de identificación. 

 
 12. Una vez concluida la sección de comentarios coloca la segunda parte del 
encabezado del programa que es la sección de librerías, en este caso se hará uso de: 
#include <iostream> la cual contiene instrucciones entrada y salida de datos, además de 
que se debe escribir el identificador using para indicarle al programa que se estarán 
utilizando dichas instrucciones de entrada y salida 
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13. Después se procede a teclear la función principal main ( ) ya que indica el inicio 
principal del programa así como las llaves de apertura y cierre { } dentro de estas se 
escriben las instrucciones a ejecutarse por el programa 
 

 
 
 
14. En esa sección se escriben las instrucciones de salida que ejecutará el programa, 
unicamente se mandarán mensajes en pantalla iniciando con la instrucción de la librería 
ioestream: std:: que indica imprimir en pantalla Cout<< todo el texto escrito dentro de 
este. El texto debe ser escrito entre “” para visualizarlo. Para proporcionar un formato al 
texto se utilizan las secuencias de escape, en este caso se colocará:  \n al inicio y final del 
mensaje escrito. Al finalizar la escritura de cada línea de texto despues de la comilla(“) de 
cierre colocar el carácter (;) punto y coma, ya que indica que ha culminado la escritura de 
esa línea. 
 

  
15. Para la sección de finalización en el cuerpo del programa se coloca la instrucción 
return 0; para que en caso de una compilación y ejecución exitosa del programa, el 
compilador del lenguaje C++ devuelve el valor 0 al sistema operativo, regresando el 
control de funcionamiento y operación correcta del mismo. Posterior a la instrucción 
return 0; se escribe en la siguiente linea el carácter llave de cierre } para indicar que el 
código ha culminado de escribirse. 
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16. Una vez terminada la escritura del código en el editor del IDE Dev-C++ 5.11  hacer 
clic en el menú Ejecutar -> Compilar (o presionando la combinación de teclas: Ctrl+F9) 
para verificar que no haya ningún error en la escritura del código de programación 
 

  
17. Una vez que no se generó ningún error u observaciones por parte del compilador 
se ejecuta el programa y se muestran los resultados deseados por el programador. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

17 
 
 
 

 CONCLUSIONES: 
 
En esta sección el alumno aprende a instalar el entorno de desarrollo integrado Dev 
C++ versión 5.11, comprende las secciones de un programa en lenguaje C++ através de la 
escritura de un programa con salida de datos. 
 

 CUESTIONARIO: 
 
1. Con estas directivas del preprocesador se mandan a llamar las librerías de lenguaje 

C++ las cuales contienen las instrucciones clasificadas dentro de estas para escribir un 
código. 

 
a) #include <stdlib.h>, #include <conio.h> 
b) #include <iostream>, #define 
c) #define, const, void 
d) Ninguna de las anteriores 

 
2. Con la siguiente línea de código en C++ se imprime un mensaje de salida al usuario en 

pantalla una vez compilado el programa correctamente: 
 

a) cin>>usuario; 
b) cin.getline (usuario, 40,'\n'); 
c) cout <<"dame el primer número:"; 
d) cout<<"Introduce tu nombre de usuario: 

 
3. Es la instrucción que permite al compilador devolver un valor al sistema operativo 

donde se ejecutó el programa para indicar que el proceso de compilación del código 
en C++ culminó correctamente: 

 
a) Return n; 
b) return 0; 
c) VOID PROYECTO( ); 
d) Int main ( ) 

 
4. Es un programa informático que traduce un programa escrito en un lenguaje de 

programación, definido código fuente, a otro lenguaje de alto nivel: 
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a) Código  
b) Lenguaje de programación 
c) Compilador 
d) Interprete 

 
5. Conjunto de órdenes desarrolladas estructuradamente para que una computadora 

realice un conjunto de tareas determinadas: 
 

a) Lenguaje máquina 
b) Lenguaje de programación 
c) Programación 
d) Programa 

 

 REFERENCIAS 
Bustamante Almaraz, A. (09 de Febrero de 2021). Microsoft stream canal personal de 

Adriana Bustamante Almaraz. Obtenido de Mi primer programa en C++: 
https://web.microsoftstream.com/video/26d407db-6617-413e-bbab-
ee524ee5a731?classId=05f2fefc-7678-4374-b4eb-
6767b168d858&assignmentId=52a91ecd-a5e5-4a11-9646-bf2350cad999  
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PRACTICA No. 2 
Tipo de cambio monedas extranjeras y color de texto 

 

 DURACIÓN: 
Duración estimada para realizar la práctica: 60 min 
 

 INTRODUCCIÓN: 
 
¿Qué es una directiva de preprocesador?  
 
Todas las directivas del preprocesador empiezan con #; y solo pueden aparecer espacios 
en blanco antes de una directiva del preprocesador en una línea. Las directivas del 
preprocesador se procesan por completo antes de que empiece la compilación. 
 
Directiva #define: 
 
La directiva del preprocesador #define crea constantes simbólicas (constantes 
representadas como símbolos) y macros (operaciones definidas como símbolos). Esta 
sección se incluye para beneficio de los programadores de C++ que necesiten trabajar con 
código heredado de C. En C++, las macros se pueden reemplazar comúnmente por las 
plantillas y funciones en línea.  Una macro es una operación definida en una directiva del 
preprocesador #define. 
 
System ( ) 
 
Es una función del lenguaje de programación C incluida en su biblioteca estándar, dentro 
de la cabecera <stdlib.h>. Sirve para ejecutar subprocesos o comandos del sistema 
operativo. 
«System» permite ejecutar a su vez otras funciones como: «cls», «dir» o «pause» 
 

 OBJETIVO(S): 
Diferenciar e implementar diferentes tipos de datos en el lenguaje de programación C++ 
para distintos fines de uso de los datos. 
Usar variables y constantes en C++ para la manipulación de los datos. 
Utilizar comandos de la librería para el control de consola, entrada y salida en el leguaje 
de programación C++ . 
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 REQUISITOS: 
Elaborar el programa analizado en clase en el IDE Dev C++ que contiene el compilador de 
C++ bajo las siguientes características: 

1. Realizar un encabezado de datos institucionales, personales y de la unidad de 
aprendizaje en modo comentario /*  */ 

2. Posteriormente capturar el código en c++ en el orden mostrado en clase 
3. Realizar un reporte de práctica en el formato oficial en word adjunto en esta 

asignación con el contenido siguiente: 
1. PORTADA. Con datos de identificación: Nombre de la Universidad y del 

Centro Universitario, Nombre del alumno, nombre de la UA, Número y 
nombre de la práctica, Licenciatura, semestre, Docente: Dra. en T.I.E. 
Adriana Bustamante Almaraz. 

2. En la primera sección de INTRODUCCIÓN como parte del marco teórico, 
investiga los conceptos teóricos de las instrucciones vistas en clase para 
reforzar la inducción teórica. Los conceptos a investigar están escritos en 
letras mayúsculas dentro del código del programa coloca la definición de 
cada uno de sus conceptos. Así mismo coloca también como fundamento 
teórico la instrucción System para asignar el color de fondo y texto a la 
salida del programa. 

3. Para la sección de DESARROLLO de la práctica modifica el color de fondo y 
texto a la salida del programa a los colores de tu elección y complementa el 
programa con otras tres conversiones de moneda mexicana a moneda 
extranjera diferentes a los que están en el código de ejemplo, las 
constantes a utilizar de estos nuevos tipos de cambio colócalos en la 
sección de variables y constantes abajo del main(). Obtén las capturas de 
pantalla del código previamente capturado en DEV C++, la ejecución del 
programa y el resultado deseado después de la ejecución.  

4. Al finalizar coloca una sección de CONCLUSIÓN PERSONAL que contenga 
una redacción de tu experiencia con el uso y manejo de DEV C++ describe 
lo que aprendiste, la experiencia que tuviste, ¿Que fue lo más fácil y qué lo 
mas difícil que comprendiste de estos  temas? 

5. En esta última sección de RECURSOS EN LÍNEA coloca los links 
proporcionados para el desarrollo de esta práctica, así mismo si utilizaste 
otros recursos digitales colócalos en esta sección. 

La práctica se entrega en formato PDF con todos los requerimientos arriba mencionados. 
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NOTA IMPORTANTE: No olvides hacer entrega el archivo *.CPP que genera Dev C++ con 
el código desarrollado en el mismo. Finalmente recuerda que la práctica es individual en 
caso de plagio en cualquiera de sus secciones la práctica se invalida.  
 

MATERIAL Y EQUIPO A UTILIZAR: 
 
El material y equipo a utilizar para realizar la práctica es el siguiente: 

• PC con IDE Dev C++ versión 5.11 instalado 
• Manual de prácticas 
• Bibliografía recomendada en este manual 

 

DESARROLLO: 
 

1. Ingresa la librería stdlib.h para utilizar la instrucción system, la cual 
implementaremos para el cambio de color de fonto y letra; al inicio del código de 
programa de la siguiente forma: 

 
include<stdio.h> 

 
 

2. Para generar el código de programación de conversión de monedas extranjeras 
utilizar la directiva #define como constantes globales con el valor de las monedas a 
convertir a lo largo de la ejecución del programa. 
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3. Después de declarar el inicio principal del programa mediante la función main 
declarar las variables y otras constantes en la sección de variables a utilizar para 
complementar las operaciones de conversión. 
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4. Después de la declaración de variables, escribe la instrucción: 
 
system (color “color de fondo” “color de letra”); 
 
Donde en “color de fondo” y “color de letra” son números hexadecimales (De 0 a 
F) que equivalen a un color. Dicha equiavlencia se encuentra en la siguiente tabla: 

 
0 = Negro 
1= Azul 
2= Verde 
3= Aguamarina 
4= Rojo 
5= Púrpura 
6= Amarillo 
7= Blanco 
8= Gris 
9= Azul Claro 
A= Verde Claro 
B= Aguamarina Claro 
C= Rojo Claro 
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D= Púrpura Claro 
E= Amarillo Claro 
F= Blanco Brillante 

 
Para generar un fondo de color azul y texto de color rojo, ejecutar un código de 
programa con la siguiente instrucción: 
 
system(“color 14”); 
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(Ejecución del 
programa con las 
características 
requeridas y los 
resultados deseados). 
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(Fin de la ejecución del programa, así como el resultado de salida  de DEV C++). 
 
 
 
 
 
 
 
 

 CONCLUSIONES: 

 
En esta sección el alumno aprende a instalar el entorno de desarrollo integrado Dev 
C++ versión 5.11, comprende las secciones de un programa en lenguaje C++ através de la 
escritura de un programa con salida de datos. 
 

 CUESTIONARIO: 
 
6. Con estas directivas del preprocesador se mandan a llamar las librerías de lenguaje 

C++ las cuales contienen las instrucciones clasificadas dentro de estas para escribir un 
código. 

 
e) #include <stdlib.h>, #include <conio.h> 
f) #include <iostream>, #define 
g) #define, const, void 
h) Ninguna de las anteriores 
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7. Con la siguiente línea de código en C++ se imprime un mensaje de salida al usuario en 
pantalla una vez compilado el programa correctamente: 

 
e) cin>>usuario; 
f) cin.getline (usuario, 40,'\n'); 
g) cout <<"dame el primer número:"; 
h) cout<<"Introduce tu nombre de usuario: 

 
8. Es la instrucción que permite al compilador devolver un valor al sistema operativo 

donde se ejecutó el programa para indicar que el proceso de compilación del código 
en C++ culminó correctamente: 

 
e) Return n; 
f) return 0; 
g) VOID PROYECTO( ); 
h) Int main ( ) 

 
9. Es un programa informático que traduce un programa escrito en un lenguaje de 

programación, definido código fuente, a otro lenguaje de alto nivel: 
 

e) Código  
f) Lenguaje de programación 
g) Compilador 
h) Interprete 

 
10. Conjunto de órdenes desarrolladas estructuradamente para que una computadora 

realice un conjunto de tareas determinadas: 
 

e) Lenguaje máquina 
f) Lenguaje de programación 
g) Programación 
h) Programa 

 

 REFERENCIAS 
Bustamante Almaraz, A. (09 de Febrero de 2021). Microsoft stream canal personal de 

Adriana Bustamante Almaraz. Obtenido de Mi primer programa en C++: 
https://web.microsoftstream.com/video/26d407db-6617-413e-bbab-
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ee524ee5a731?classId=05f2fefc-7678-4374-b4eb-
6767b168d858&assignmentId=52a91ecd-a5e5-4a11-9646-bf2350cad999  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


