Diseno a alto nivel

Algoritmos

Un algoritmo es una serie de pasos organizados que describe el proceso que se debe
seguir, para dar solucion a un problema especifico.

Un Lenguaje algoritmico es una serie de simbolos y reglas que se utilizan para describir de
manera explicita un proceso.

Tipos de Lenguajes Algoritmicos

® Graficos: Es la representacion grafica de las operaciones que realiza un algoritmo (diagrama
de flujo).

® No Gréaficos: Representa en forma descriptiva las operaciones que debe realizar un

algoritmo (pseudocddigo).

INICIO
Edad: Entero
ESCRIBA “cual es tu edad?”
Lea Edad
SI Edad >=18 entonces
ESCRIBA “Eres mayor de Edad”
FINSI
ESCRIBA “fin del algoritmo”
FIN

Metodologia de la programacion

La primera fase en la resolucion de un problema por computadora es la definicion o
analisis del problema. En donde lo mas importante es que conozcamos exactamente lo que debe

hacer el programa y "que se desea obtener al final del proceso”



Para poder definir con precision el problema se requiere que las especificaciones de
entrada y salida sean descritas con detalle ya que esto es un requisito para lograr una solucion
eficaz; por lo que es conveniente hacerse las siguientes preguntas:

1.- ;Qué entradas se requieren? (Tipo Y Cantidad)

2.- (Cual es la salida deseada? (Tipo Y Cantidad)

3.- {Qué método produce la salida deseada?}

Analisis De Los Datos

Una vez que el problema ha sido definido y comprendido, deben analizarse los siguientes
aspectos:

1.- Los resultados esperados.

2.- Los datos disponibles.

3.- Herramientas a nuestro alcance para manipular los datos y alcanzar un resultado.

Esta seria un diagrama de la resolucion de un problema en su mas minima expresion.

Y mientras esto no se comprenda no puede pasarse a la siguiente etapa.

Diserio De La Solucion

Para realizar el diseno de la solucion:

Como todos sabemos, una computadora no tiene capacidad para solucionar problemas mas
que cuando se le proporcionan los sucesivos pasos a realizar, esto se refiere a la obtencion de un
algoritmo que resuelva adecuadamente el problema.

En caso de que obtengamos varios algoritmos, seleccionaremos uno de ellos utilizando
criterios ya conocidos.

Esta etapa incluye:

La descripcion del algoritmo resultante en un lenguaje natural, en un diagrama de flujo o
natural de programacion.

De esta manera, solo se establece la metodologia para alcanzar la solucion en forma
conceptual, es decir; sin alcanzar la implementacion en el sistema de computo.

Asi tenemos que la informacion proporcionada constituye su entrada y la informacion
producida por el algoritmo constituye su salida.

Los problemas complejos se pueden resolver mas eficazmente por la computadora cuando

se dividen en subproblemas que sean mas faciles de solucionar.

|
Codificacion
Codificacion es la escritura en un lenguaje de programacion de la representacion del

algoritmo desarrollada en etapas precedentes (es decir, primero hay que hacer el disefio, no se

puede empezar a escribir codigo saltandose los pasos previos). Esto se refiere a la obtencion de un



programa definitivo que pueda ser comprensible para la maquina.

Y posteriormente, una vez que el algoritmo se ha convertido en un programa fuente. Este
programa fuente debe ser traducido a lenguaje maquina, este proceso se realiza con el compilador,
y se obtiene el programa objeto, (siempre y cuando el programa fuente sea correcto) que

posteriormente se vuelve un programa ejecutable.

Prueba y Depuracion

La Prueba se realiza tras la compilacion.

Si tras la compilacion se presentan errores (errores de compilacion) en el programa fuente,
es preciso volver a editar el programa, corregir los errores y compilar de nuevo, este proceso se
repite hasta que no se producen errores.

De esta manera se obtiene el programa objeto, que todavia no es ejecutable directamente,
pero si no contiene errores se debe instruir al sistema para que realice la fase de montaje o enlace
del programa objeto con las librerias del programa del compilador; este proceso de montaje
produce un programa ejecutable.

La Depuracion es el proceso de encontrar los errores del programa y corregir o eliminar
dichos errores.

Cuando se ejecuta un programa, se pueden producir tres tipos de errores:

1.- Errores de compilacion. Se producen normalmente por un uso incorrecto de las reglas
del lenguaje de programacion y suelen ser errores de sintaxis, por lo tanto la computadora no puede
comprender la instruccidon, y obviamente no se obtendrd el programa objeto, y el compilador
imprimira una lista de todos los errores encontrados durante la compilacion.

2.- Errores de ejecucion. Estos errores se producen por instrucciones que las computadoras
pueden comprender, pero no ejecutar. Ejemplos de éstos son: una division por cero, y raices
cuadradas de nimeros negativos; por lo que en este caso se detiene la ejecucion del programa y se
imprime un mensaje de error.

3.- Errores l6gicos. Se producen en la logica del programa y la fuente del error suele ser el
disefio del algoritmo. Estos errores son los mas dificiles de detectar, ya que el programa puede
funcionar y no producir errores de compilacién ni ejecucion, y solo puede detectarse cuando se
advierte un error por la obtencion de resultados incorrectos.

En este caso se debe volver a la fase del disefio del algoritmo, modificarlo, cambiar el

programa fuente, compilar y ejecutar una vez mas.

Documentacion
La documentacién de un problema consta de las descripciones de los pasos a dar en el
proceso de resolucion de un problema. La importancia de la documentacion es por su decisiva

influencia en el producto final.



Programas pobremente documentados son dificiles de leer, mas dificiles de depurar y casi
imposibles de mantener y modificar. Por ello la importancia de la documentacion, sin la

documentacion es imposible corregir errores futuros o bien cambiar el programa

Mantenimiento

El mantenimiento se define como la modificacion del programa por medio de
actualizaciones, que mejoran al programa, corrigiendo errores o bien actualizandolos para un mejor
funcionamiento.

Por ello la documentacién es sin duda muy importante para poder llevar a cabo el

mantenimiento.

Programacion estructurada

La programacion estructurada (en adelante simplemente PE ), es un estilo de programacion
con el cual el programador elabora programas, cuya estructura es la mas clara posible, mediante el

uso de tres estructuras basicas de control l6gico, a saber :
e SECUENCIA.
e SELECCION.
e ITERACION.

Un programa estructurado se compone de funciones,segmentos, modulos y/o subrutinas,
cada una con una sola entrada y una sola salida. Cada uno de estos mddulos (aun en el mismo
programa completo), se denomina programa apropiado cuando, ademas de estar compuesto
solamente por las tres estructuras basicas, tiene sdlo una entrada y una salida y en ejecucion no

tiene partes por las cuales nunca pasa ni tiene ciclos infinitos.

La PE tiene un teorema estructural o teorema fundamental, el cual afirma que cualquier

programa, no importa el tipo de trabajo que ejecute, puede ser elaborado utilizando tinicamente las

tres estructuras bdsicas ( secuencia, seleccion, iteracion ).

Ventajas de la programacion estructurada
Con la PE, elaborar programas de computador sigue siendo una labor que demanda
esfuerzo, creatividad, habilidad y cuidado. Sin embargo, con este nuevo estilo podemos obtener las

siguientes ventajas :



1. Los programas son mas faciles de entender. Un programa estructurado puede ser leido en
secuencia, de arriba hacia abajo, sin necesidad de estar saltando de un sitio a otro en la
logica, lo cual es tipico de otros estilos de programacion. La estructura del programa es mas
clara puesto que las instrucciones estan mas ligadas o relacionadas entre si, por lo que es

mas facil comprender lo que hace cada funcion.

2. Reduccion del esfuerzo en las pruebas. El programa se puede tener listo para produccion
normal en un tiempo menor del tradicional; por otro lado, el seguimiento de las fallas o
depuracion (debugging) se facilita debido a la ldgica méas visible, de tal forma que los

errores se pueden detectar y corregir mas facilmente.
3. Reduccion de los costos de mantenimiento.
4. Programas mas sencillos y mas rapidos.
5. Aumento en la productividad del programador.

6. Se facilita la utilizacion de las otras técnicas para el mejoramiento de la productividad en

programacion.

7. Los programas quedan mejor documentados internamente.

Diagramas de Flujo

Un diagrama de flujo es la representacion grafica de un algoritmo. También se puede decir
que es la representacion detallada en forma grafica de como deben realizarse los pasos en la
computadora para producir resultados.

Esta representacion grafica se da cuando varios simbolos (que indican diferentes procesos en la
computadora), se relacionan entre si mediante lineas que indican el orden en que se deben ejecutar

los procesos.

La simbologia utilizada para la elaboracion de diagramas de flujo es variable y debe

ajustarse a un patron definido previamente.
Recomendaciones de disefio de diagramas de flujo:

Se deben usar solamente lineas de flujo horizontales y/o verticales.

Se debe evitar el cruce de lineas utilizando los conectores.

°
°
® Se deben usar conectores solo cuando sea necesario.
® No deben quedar lineas de flujo sin conectar.

°

Se deben trazar los simbolos de manera que se puedan leer de arriba hacia abajo y de



izquierda a derecha.
® Todo texto escrito dentro de un simbolo debera ser escrito claramente, evitando el uso de

muchas palabras.

Simbologia usada en los diagramas de flujo

Conector (Conexion entre dos puntos del
orgarigrama situado en paginas diferentes).

Llatnada a s=ubmitina o a un  proceso
predeterminado (una subrutina ez un madulo
indenendiente del nrogamad

Pantalla (ze utiliza en ocasiones en lugar
{ } del sirnbolo de EASY

Impresora (se utiliza en ocasiones en lugar
del sirbolo de EASY

Teclado (2e utiliza en ocasiones en lugar del
simholo de E/S)




Salidas
miitiples

fada
m

introduccidn de datos)

del remaltado de la tnisma

Desicidn multiple (en funcidn del resultado
de la comparacion se seguird uno de log

diferentes caminos de acuerdo con dicho
resultado).

Conector [Bitwe para enlazae dos partes
cualesgquiera de un organigrama a través de
un conector en la salida ¥ otro conector en la
salida)

Indicador de direccidn o linea de flujo
findica el sentido de eecuciin de las
OpEE e

Linea conectora (sirwe de unidn entre dos
smbolos)




Pseudocodigo

Mezcla de lenguaje de programacion y espafiol (o ingles o cualquier otro idioma) que se emplea,
dentro de la programacion estructurada, para realizar el diseno de un programa. En esencial, el
Pseudocodigo se puede definir como un lenguaje de especificaciones de algoritmos. Es la
representacion narrativa de los pasos que debe seguir un algoritmo para dar solucion a un problema

determinado. El Pseudocodigo utiliza palabras que indican el proceso a realizar.

Ventajas de utilizar un Pseudocdodigo a un Diagrama de Flujo
Ocupa menos espacio en una hoja de papel
Permite representar en forma facil operaciones repetitivas complejas

Es muy facil pasar de Pseudocodigo a un programa en algun lenguaje de programacion.

Si se siguen las reglas se puede observar claramente los niveles que tiene cada operacion.

Estructuras basicas

Las estructuras condicionales comparan una variable contra otro(s)valor (es), para que en
base al resultado de esta comparacidn, se siga un curso de accion dentro del programa. Cabe
mencionar que la comparacion se puede hacer contra otra variable o contra una constante, segiin se

necesite. Existen tres tipos basicos, las simples, las dobles y las multiples.

Simples:
Las estructuras condicionales simples se les conoce como “Tomas de decision”. Estas tomas de

decision tienen la siguiente forma:

Pseudocodigo: Diagrama de flujo:

Si <condicion> entonces
TAREAS A REALIZAR S| LA

Instruccién (es)
. . CONDICION ES VERDADERA
Fin-Si No i
O
[

Dobles:
Las estructuras condicionales dobles permiten elegir entre dos opciones o alternativas posibles en

funcién del cumplimiento o no de una determinada condicion. Se representa de la siguiente forma:



Pseudocodigo:
Si <condicién> entonces
Instruccion (es)
Si no
Instruccion (es)
Fin-Si
Donde:

Si:Indica el comando de comparacion

Condicion : Indica la condicion a evaluar

Diagrama de flujo:

TAREAS A REALIZAR 51 LA TAREAS A REALIZAR S1LA
CONDICION ES FALSA CONDICION ES VERDADERA

T

Entonces : Precede a las acciones a realizar cuando se cumple la condicion

Instruccidn(es):Son las acciones a realizar cuando se cumple o no la condicion

si no :Precede a las acciones a realizar cuando no se cumple la condicion

Dependiendo de si la comparacion es cierta o falsa, se pueden realizar una o mas acciones.

Muiltiples:

Las estructuras de comparacion multiples, son tomas de decision especializadas que permiten

comparar una variable contra distintos posibles resultados, ejecutando para cada caso una serie de

instrucciones especificas. La forma comun es la siguiente:

Pseudocédigo:

Diagrama de flujo:

Si <condicién> entonces
Instruccion(es)
Sino
Si <condicion> entonces
Instruccion(es)
Sino

Varias condiciones

1| TAREAS & REALIZAR
t SI1LA CONDICION ES
VERDADERA
NO
El TAREAS A REALIZAR

= SILA CONDICION ES
VERDADERA

5i TAREAS A REALIZAR
TSI LA CONDICION ES
VERDADERA

=0




Multiples (En caso de):
Las estructuras de comparacion multiples, es una toma de decision especializada que permiten
evaluar una variable con distintos posibles resultados, ejecutando para cada caso una serie de

instrucciones especificas. La forma es la siguiente:

Pseudocodigo: Diagrama de flujo:

En-caso-de <expresion= haga sMO
Caso <apeion 1=
<instrucciones= )
caso <opeion 2= Opeidnt Opeitn 2 Opeion N
<instrucciones:=
Caso <opcidn 3=
<instrucciones>
. INSNUCEIDNES INSMUCCNYEE
caso <opcion N= Insnuceiones ISHECONES  strucciones
<instrucciones> \

SINO <instrucciones a realizar si no
se ha cumplido Ninguna de \
las condiciones anteriores: O
|

Fin-Caso



Detalle sobre la especificacion de
algoritmos.

En las siguientes paginas se describen de forma maés detallada tanto las estructuras mas
usadas en programacion, como la utilizacion de entradas y salidas, uso de variables. Se compara la

forma de hacerlo con pseudocddigo y diagramas de flujo, y se ilustra con varios ejemplos.

Es importante incidir en que cuando se programa es necesario empezar especificando el
algoritmo (con pseudocodigo o diagramas de flujo) antes de empezar a escribir una sola linea de

codigo.

Estructuras secuenciales

La estructura secuencial es aquella en la que una accion (instruccidon) sigue a otra en
secuencia. Las tareas se suceden de tal modo que la salida de una es la entrada de la siguiente y asi

sucesivamente hasta el fin del proceso.

En Pseudocodigo una Estructura Secuencial se representa de la siguiente forma:

Pseudocédigo Diagrama de flujo
En Diagrama de flujo s& realiza

INICIO
Accion1
Accion? INICID
|
AbcionN Accion1
FIN |
Accion2

1

|
AccionN
FIN

Observe el siguiente problema de tipo cotidiano y sus respectivos algoritmos representados

en Pseudocddigo y en diagramas de flujo:



* Tengo un teléfono y necesito llamar a alguien pero no sé como hacerlo.

Pseudocodigo: Diagrama de flujos:
INICIO INICIO
Levante la bocina
Espere tono | Levante la bocina |
Margue el nimero I
Espere que contesten | Espere tono |
Hable con la ofra persona I
Cuelgue la bocina [ Marque EII nimero |
FIN

| Espere que contesten |
|
| Hable con la otra persona |

]

[ Cuelgue la bocina ]

—T—

El anterior ejemplo es un sencillo algoritmo de un problema cotidiano dado como muestra de una

estructura secuencial. Ahora veremos los componentes que pertenecen a ella:

Asignacion
La asignacion consiste, en el paso de valores o resultados a una zona de la memoria. Dicha zona
serd reconocida con el nombre de la variable que recibe el valor. La asignacion se puede clasificar

de la siguiente forma:
® Simples: Consiste en pasar un valor constante a una variable (a €—15)

® Contador: Consiste en usarla como un verificador del numero de veces que se realiza un

proceso (a €~ a+ 1)
® Acumulador: Consiste en usarla como un sumador en un proceso (a €— a +b)

® De trabajo: Donde puede recibir el resultado de una operacion matematica que involucre

muchas variables (a € ¢ + b*2/4).
En general el formato a utilizar es el siguiente:

< Variable > €— <valor o expresion >

El simbolo €— debe leerse “asigne”.



Escritura o salida de datos
Consiste en mandar por un dispositivo de salida (p.ej. monitor o impresora) un resultado o mensaje.
Esta instruccion presenta en pantalla el mensaje escrito entre comillas o el contenido de la variable.

Este proceso se representa asi como sigue:

Pseudocodigo: Diagrama de flujo:
ESCRIBA "MENSAJE CUALQUIERA” <MENSAJE O
ESCRIBA <variable> VARIABLE
ESCRIBA “La Variable es: *, <variable> CUALQUIERA> |

Lectura o entrada de datos

La lectura o entrada de datos consiste en recibir desde un dispositivo de entrada (p.ej. el teclado) un
valor o dato. Este dato va a ser almacenado en la variable que aparece a continuacion de la

instruccion. Esta operacion se representa asi:

Pseudocodigo: Diagrama de flujo:
LEA <variable> /
/ <VARIABLE>

DECLARACION DE VARIABLES Y CONSTANTES
La declaracion de variables es un proceso que consiste en listar al principio del algoritmo todas las
variables que se usaran, ademdas de colocar el nombre de la variable se debe decir qué tipo de
variable es.
Contador: ENTERO
Edad, I: ENTERO
Direccion: CADENA DE CARACTERES
Salario Basico: REAL
Opcion: CARACTER

En la anterior declaracion de variables Contador, Edad e I son declaradas de tipo entero;
Salario Basico es una variable de tipo real, Opcion es de tipo caracter y la variable Direccion esta

declarada como una variable alfanumérica de cadena de caracteres.



En el momento de declarar constantes debe indicarse que lo es y colocarse su respectivo valor.

CONSTANTE Pi 3.14159
CONSTANTE Msg “Presione una tecla y continue”
CONSTANTE ALTURA 40

Cuando se trabaja con algoritmos por lo general no se acostumbra a declarar las variables ni
tampoco constantes debido a razones de simplicidad, es decir, no es camisa de fuerza declarar las
variables. Sin embargo en este curso lo haremos para todos los algoritmos que realicemos, con esto
logramos hacerlos mas entendibles y organizados y de paso permite acostumbrarnos a declararlas
ya que la mayoria de los lenguajes de programacion (entre ellos el C++) requieren que

necesariamente se declaren las variables que se van a usar en los programas.

Veamos algunos ejemplos donde se aplique todo lo que hemos visto hasta el momento sobre
algoritmos:
Ejemplo 1: Escriba un algoritmo que pregunte por dos nimeros y muestre como resultado la suma

de estos. Use Pseudocddigo y Diagrama de flujo.

Pseudocodigo: Diagrama de flujo:
INICIO
INICIO ]
Num1, Num2,Suma : ENTERD | Muml, 3-:1.1rn:,5|'.1::1.:'; : ENTEERO
ESCRIBA “Diga dos numeros: "
LEA Num1, Num2 | "DIGA D0s NUMEROS” |
Suma «—  MNum1 + Num?2 1

ESCRIBA “La Suma es.”, Suma /Numq, Numz/
FIN I
'.."”;l

| suma < Numl + Num2 |

l

L""_a Suma e=: Y, Suma
1
FIN |



Ejemplo 2: Escriba un algoritmo que permita conocer el area de un triangulo a partir de la

base y la altura. Exprese el algoritmo usando Pseudocodigo y Diagrama de flujo.

Pseudocadigo:

Diagrama de flujo:

_micio

INICIO
Base, Altura: ENTERO BASE, ALTURA: ENTERO
ESCRIBA “Diga la Base: " — | S
LEA Base [ omea 1A mase” ]
ESCRIBA “Diga la Altura” H|

LEA Altura / Base /

ESCRIBA “Area del Triangulo =", |
(BASE"ALTURA)/2

FIN ]

Estructuras condicionales

Las estructuras condicionales comparan una variable contra otro(s)valor (es), para que en
base al resultado de esta comparacion, se siga un curso de accion dentro del programa. Cabe
mencionar que la comparacion se puede hacer contra otra variable o contra una constante, segiin se

necesite. Existen tres tipos basicos, las simples, las dobles y las multiples.

Simples:
Las estructuras condicionales simples se les conoce como “Tomas de decision”. Estas tomas de

decision tienen la siguiente forma:

Pseudocodigo: Diagrama de flujo:

s

Si <condicién= entonces

|n5tFUCC|Gn {ES) TAREAS A REALIZAR S| LA
F|n S| NO CONDICION ES VERDADERA

|
7




Dobles:
Las estructuras condicionales dobles permiten elegir entre dos opciones o alternativas posibles en

funcién del cumplimiento o no de una determinada condicion. Se representa de la siguiente forma:

Pseudocodigo: Diagrama de flujo:

Si <condicion>= entonce:

Instruccion (es)
SI nD TAREAS A REALIZAR 51 LA TAREAS A REALIZAR 51 LA
. COMDICION ES FALSA CONDICION ES VERDADERA
Instruccion (es)
Fin-Si T
Donde:

Si:Indica el comando de comparacion

Condicion : Indica la condicion a evaluar

Entonces : Precede a las acciones a realizar cuando se cumple la condicion
Instruccion(es):Son las acciones a realizar cuando se cumple o no la condicion
si no :Precede a las acciones a realizar cuando no se cumple la condicion

Dependiendo de si la comparacion es cierta o falsa, se pueden realizar una o mas acciones.

Multiples:
Las estructuras de comparacion multiples, son tomas de decision especializadas que permiten
comparar una variable contra distintos posibles resultados, ejecutando para cada caso una serie de

instrucciones especificas. La forma comun es la siguiente:



Multiples (En caso de):

Las estructuras de comparacion multiples, es una toma de decision especializada que permiten

evaluar una variable con distintos posibles resultados, ejecutando para cada caso una serie de

instrucciones especificas. La forma es la siguiente:

Pseudocddigo:

En-caso-de <expresién= haga
Caso <opcién 1=
<instrucciones=
caso <opcion 2=
<instrucciones=
caso <opcidn 3=
<instrucciones=

caso <opcion M=
<instrucciones=
SIND <instrucciones a realizar si no
se ha cumplido Minguna de
las condiciones anteriores=
Fin-Caso

Opcion 1

Diagrama de flujo:

SINO

Opcibn N

InsuCCones

natnuce s Instrucciones

InaauECDnes .
Instrucciones.

\

NN

Veamos algunos ejemplos donde se aplique todo lo anterior:

Realizar un algoritmo en donde se pide la edad del usuario; si es mayor de edad debe aparecer un

mensaje indicandolo. Expresarlo en Pseudocodigo y Diagrama de flujo.

Diagrama de flujo

| Edad :EMTERO |
|

L_:ZURL ES TU EDAD”

d /

EDAD ==18
MO ‘

Edad

“ERES MAYOR DE EDAD"
O

“FIN DEL ALGORITHMO”

pseudocodigo

IMICIO
Edad: Entero
ESCRIBA “Cual es tu edad?”
LEA Edad
Si Edad ==18 entonces
Escriba “Eres mayor de edad”
Fin-Si
ESCRIBA “Fin del algontma”
FIM




Se pide leer tres notas del alumno, calcular su definitiva en un rango de 0-5 y enviar un

mensaje donde diga si el alumno aprobd o reprobd el curso. Exprese el algoritmo usando

Pseudocddigo y Diagrama de flujo.

Diagrama de flujo

pseudocoédigo
INICIO
| Notl, Not2, Not 3 :REAL
}_1::31, NotZ, 11-::3:??;:2 Def: REAL
| LEA Notal, Nota2, Nota3

“DIME TUS HOTA3”

/Nuﬂ. Not2, Noﬁ/

Def &« (Notl + Noti + Not3)/3

S|

NO

“Reprobd el cursao”

“Aprohd £l curso”

FIN

Def 3 (Notl + Not2 + Not3) /3
Si Def < 3 entonces

Escriba “Reprob6 el curso”
Sino

Escriba “Aprobo el curso”
Fin-Si
FIN




Se desea escribir un algoritmo que pida la altura de una persona, si la altura es menor o

igual a 150 cm envie el mensaje: “Persona de altura baja”; si la altura esta entre 151 y 170 escriba

el mensaje: “Persona de altura media” y si la altura es mayor al 171 escriba el mensaje: “Persona

alta”. Exprese el algoritmo usando Pseudocddigo y Diagrama de flujo.

Diagrama de flujo

pseudocoédigo

| Altura |:E.}ITERC |

“CUAL E5 TU ALTURR”

"PERSONA [E ALTURR
BRJR”

“FERICNAE TE ALTURR 0

MEDIA"

“PERSONA ALTR”

INICIO
Altura: ENTERO
ESCRIBA “Cual es tu altura? ”
LEA Altura
Si Altura <=150 entonces
ESCRIBA “persona de altura baja”
Sino
Si Altura <=170 entonces
ESCRIBA “persona de altura media”
Sino
Si Altura>170 ENTONCES
ESCRIBA “persona alta”
Fin-Si
Fin-Si
Fin-Si
FIN

jEs importante ser ordenado en el codigo que se escribe!



Dado un numero entre 1 y 7 escriba su correspondiente dia de la semana asi:
1- Lunes 2- Martes 3- Miércoles 4- Jueves 5- Viernes 6- Sdbado 7- Domingo

Exprese el algoritmo usando Pseudocddigo y Diagrama de flujo.

Diagrama de flujo pseudocédigo

INICIO
Dia: ENTERO

ESCRIBA “Diga un numero para escribir su

o
? ] % LEA Dia

- I
3 Dia} 5 En-caso-de Dia haga
AN
] 5 Caso 1: ESCRIBA “Lunes”
, [TM Caso 2: ESCRIBA “Martes”
Lunes” F.ﬁe'mleﬂ Jeves ‘ Viermas i

| L 1" — Caso 3: ESCRIBA “Miércoles”
f nlmero fuera
v | (s || &T] | Caso 4: ESCRIBA “Jueves”

) Caso 5: ESCRIBA “Viernes”
u\ Caso 6: ESCRIBA “Séabado”
Caso 7: ESCRIBA “Domingo”
SINO: ESCRIBA “Escribi6é un numero fuera

|1
[

fit__J

del rango 1-7”
Fin-Caso
FIN




Estructuras de repeticion

Se llaman problemas repetitivos o ciclicos a aquellos en cuya solucion es necesario utilizar
un mismo conjunto de acciones que se puedan ejecutar una cantidad especifica de veces. Esta
cantidad puede ser fija (previamente determinada por el programador) o puede ser variable (estar en

funcién de algin dato dentro del programa). Los ciclos se clasifican en:

Ciclos con un Numero Determinado de Iteraciones

® (Para): Son aquellos en que el nimero de iteraciones se conoce antes de ejecutarse el ciclo.

La forma de esta estructura es la siguiente:

Pseudocodigo Diagrama de Flujo

S Rl BES pEpl -
Parz <var> & <swpil> nasta <expl= paso <eypi> haga —— e
=Tarcas arcpetir-
-Par < GRAIPG DE
Fir-Para INTRUCGIONES:

Dado un valor inicial expl asignado a la variable esta se ird aumentando o disminuyendo de
acuerdo a la exp3 hasta llegar a la exp2; si se omite el paso, significa que la variable

aumentara de uno en uno.

Ciclos con un Numero Indeterminado de Iteraciones
Son aquellos en que el numero de iteraciones no se conoce con exactitud, ya que esta dado en

funcion de un dato dentro del programa.

® Mientras Que: Esta es una estructura que repetird un proceso durante “N” veces, donde “N”
puede ser fijo o variable. Para esto, la instruccioén se vale de una condicion que es la que
debe cumplirse para que se siga ejecutando. Cuando la condiciéon ya no se cumple, entonces

ya no se ejecuta el proceso. La forma de esta estructura es la siguiente:



Pseudocodigo Diagrama de flujo

A

Mientras Que <condicién=> T
Accion < convcion >
Accion2 ~
T
AccionN <GRUFQ DE
Fin-Mientras NTRUCTIONES>

® Repita-Hasta: Esta es una estructura similar en algunas caracteristicas, a la anterior. Repite un
proceso una cantidad de veces, pero a diferencia del Mientras Que, el Repita-Hasta lo hace hasta
que la condicién se cumple y no mientras, como en el Mientras Que. Por otra parte, esta
estructura permite realizar el proceso cuando menos una vez, ya que la condicion se evalua al
final del proceso, mientras que en el Mientras Que puede ser que nunca llegue a entrar si la

condicion no se cumple desde un principio. La forma de esta estructura es la siguiente:

Pseudocodigo Diagrama de flujo
|
Repita ®
Accion1
Accion2 <GRUPO DE
INTRUCCIONES>
AccionN

Hasta <condicion> <CONDICION>



Ejemplo 1:

Realizar un algoritmo que muestre los niimeros de uno en uno hasta diez usando una estructura

Para. Exprese el algoritmo usando Pseudocddigo y Diagrama de flujo.

Pseudocodigo

INICIO
Contador: Entera
Para Contador € 1 hasta 10 haga
ESCRIBA Contador
Fin del para
FIN

Ejemplo 2:

Diagrama de flujo

INICIO

1 hasta 10 haga _'_'_'_'_'_j::—

Usando una estructura Mientras, realizar un algoritmo que escriba los nimeros de uno en uno hasta

20

Pseudocodigo

INICIO
Contador: ENTERO
Contador <« 1
Mientras Que Contador < 27 haga
ESCRIBA Contador
Contador < Contador + 1
Fin-Mientras
FIN

Diagrama de flujo

Contador
Contador

:ENTERC
« 1

Contador <21

NO

5l

Contador
I

|ED:tadDr

< Contador + 1

FIN



Ejemplo 3:
Realizar un algoritmo que pregunte al usuario un nimero comprendido en el rango de 1 a 5. El
algoritmo debera validar el numero, de manera que no continte la ejecucion del programa mientras

no se escriba un numero correcto.

Pseudocodigo Diagrama de flujo

Numars {EMTERD |
“DIGR UH HUKERGS®
INICIO
Mumero : ENTERO ‘L
Escriba "Digaun numero de 1a & { )
Repita
Lea Mumero
Hasta que (Mumero = = 1) ¥ (Mumero < 5) Mumero Y,
FIM E
- e — '“"H._
[
_':::..‘__ Mumers ==1 Y Mumero <=6 _
S
-“"‘“-L_‘_ __,.--"

Informacion recopilada de:

www.itlp.edu.mx/publica/tutoriales/algoritmos

www.desarrolloweb.com

http://html.rincondelvago.com/diseno-estructural-de-algoritmos.html



