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PROLOGO

El libro de Fundamentos de programacion usando PSelnt
trata sobre el andlisis y disefio de algoritmos, es decir, que
se centra en la légica de la programacién méds que en la
codificacion utilizando algin lenguaje de programacién
especifico como C, C++, Java, C#, PHP, VB, pascal,
python, javaScript, Matlab. Esto permite desarrollar en los
estudiantes de cualquier disciplina, las capacidades mentales
necesarias para poder programar computadoras. Para el
disefio de algoritmos se hace uso de los diagramas de flujo y
pseudocédigo utilizando el programa PSelnt, que es
software libre. Ademas se utiliza los paradigmas de la
programacioén estructurada y modular (descendente o top
down) que son la base que sustentan la programacién
orientada a objetos. Esta ultima (POO) queda fuera del
alcance de este libro.

El libro puede ser utilizado en la asignatura de fundamentos
de programacion de la carrera de Informatica o afines, asi
como también en otras disciplinas como Electronica,
Mecatronica, Industrial, Administraciéon de Empresas, etc.
Mantiene un lenguaje facil de entender para los estudiantes
y contiene una variedad de ejercicios resueltos y propuestos.
Los enunciados de los ejercicios planteados en el texto
resultan ser de la experiencia docente del autor, asi como de
la seleccion adecuada de otras fuentes de consulta como
libros e Internet.

Ivan Garcia S.
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INTRODUCCION

La presente obra denominada Fundamentos de Programacion
usando PSelnt se ha creado tanto para estudiantes y profesionales
de informética o afines como para otras disciplinas con el objetivo
de proporcionar una guia tedrica y practica que sea facil y, a su vez,
no pierda el rigor técnico de la programacion de computadoras.

El texto estd dividido en ocho capitulos, los cuales cubren los
fundamentos de la programacion. En el capitulo I se hace una
introduccioén a la Programacion, con topicos como el ciclo de la
programacion, paradigmas de programacion, tipos de aplicaciones y
lenguajes de programacion. El capitulo IT hace una introduccion al
programa PSelnt y su entorno de trabajo. En el capitulo IIT se
tratan los algoritmos basicos utilizando Diagramas de Flujo y el
enfoque de la programacion estructurada. En el capitulo IV se
presentan algoritmos mas complejos utilizando Pseudocodigo. En
el capitulo V se analiza el disefio modular conocido también como
analisis descendente o Top Down. Aqui también se utiliza el paso
de parametros por valor y por referencia. En el capitulo VI se
trabaja con los arreglos unidimensionales y bidimensionales. En el
capitulo VII se usa la recursividad como una técnica diferente para
resolver problemas computacionales. En el capitulo VIII trata la
conversion de los algoritmos a codigo fuente utilizando los
lenguajes de programacion disponibles en PSelnt (C, C++, java,
C#, PHP, VB.net, pascal, python, javaScript, Matlab). Los ocho
capitulos son indispensables para el analisis, disefio, codificacion y
depuracion de programas de computadora.

El libro en total contiene 65 ejercicios resueltos y 68 ejercicios
propuestos. En la resolucion de los ejercicios no necesariamente se
presenta el mejor algoritmo. Por lo tanto, queda para el estudiante
el analisis detallado de los algoritmos resueltos para entender su
logica de programacion y proponer alternativas de solucion més
eficientes. Para la resolucion de ciertos ejercicios propuestos, es
posible que el estudiante deba consultar ciertos conceptos o
formulas en otras fuentes de consulta pertinente al problema
respectivo. Esto le permitira desarrollar la habilidad de
autoaprendizaje, esencial en un profesional en formacion.

Adicionalmente, existe el buzéon de correo electronico
ivan.garcia@upec.edu.ec para interactuar con sus lectores y recibir
cualquier sugerencia.

El Autor

Ivan Garcia S.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

En este capitulo usted encontrara:

» La programacion
» El ciclo de la programacion
» Los paradigmas de la programacion
= Estructurada
*  Modular (descendente o top-down)
= Orientada a objetos
» Tipos de aplicaciones
= Consola
= Escritorio
= Web
= Movil
» Lenguajes de programacion
» Tareas propuestas



1. Introduccién a la Programacién
1.1 La Programacién

La programacion de computadoras surge en los afios 50 (Lopez, 2011) con la finalidad
de resolver problemas especificos con la ayuda del computador. Por ejemplo: calcular el
impuesto a la renta de una persona natural, fondos de reserva de un empleado, décimo
tercer sueldo, etc.

Con la evolucién tecnolégica (principalmente de la electronica) se empieza a construir
computadoras con mayor capacidad de procesamiento y almacenamiento, y con ello la
proliferacion de lenguajes de programacion cada vez mas faciles y potentes para el
desarrollo de programas. Algunos de los lenguajes de programacién son: C, C++, Java,
C#, VB, php, pascal, Python, javaScript, entre otros.

La Programacién es el proceso de analizar, disefiar, codificar o traducir, depurar y
mantener el codigo fuente de los programas computacionales, los cuales son escritos en
algn lenguaje de programacion (Joyanes, 2008).

1.2 El ciclo de la programacién

2

Disefio del
Algoritmo

Figura 1.1 El ciclo de Programacién
Fuente: Lopez (2009)
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En el andlisis del problema se debe comprender con precision en qué consiste el
problema, es decir, cuales son los datos disponibles (entrada) y resultados (salida), las
restricciones (que estd permitido o prohibido hacer y/o utilizar) y los procesos (pasos,
formulas) necesarios para convertir dichos datos (insumos) en resultados.

Por ejemplo: Realizar el analisis del problema para obtener el area de un circulo.

Entrada:' Radio del circulo
Salida: Area del circulo
Proceso: Calcular el area del circulo a través de la formula: A = mr2

En el Diseiio se elabora un algoritmo (diagrama de flujo o pseudocddigo) que resuelva
el problema planteado. En este libro se utilizara el programa PSelnt para el disefio de
los algoritmos (véase el capitulo 2).

En la Codificacién, el algoritmo se traduce a un lenguaje de programacion especifico y
se obtiene un programa. Puede utilizarse java, C++, C#, php, etc.

En la depuracién, los resultados se prueban y validan, se afinan ciertos detalles y
corrigen ciertos errores: sintaxis, logicos, en tiempo de ejecucion. La sintaxis son las
reglas que rigen el uso de las palabras, simbolos y la puntuacién de cada lenguaje de
programacion. Los errores de sintaxis son los mas faciles de detectar y corregir. Los
errores logicos producen como resultado una salida incorrecta y son mas dificiles de
detectar y corregir. Los errores en tiempo de ejecucion se producen cuando el programa
estd en ejecucion y se presenta alguna anomalia como por ejemplo: mal ingreso de los
datos de entrada, no esta disponible la red, dispositivos de almacenamiento, impresion,
etc.

La documentacién de un programa también es una parte fundamental y se la puede
hacer en cada etapa o al final.

Otra manera més detallada del ciclo de desarrollo del programa es el propuesto por
Farrell (2013):
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1
Entender el
programa

7 2

Mantener el Planear la
programa légica

6
Poner en Escribir el
produccion codigo

5 a4
Probarel Traducir el
programa cadigo

Figura 1.2 El ciclo del desarrollo del programa
Fuente: Farrell (2013)

1.3 Los paradigmas de la Programacién

Existen algunas técnicas de programacion cuya finalidad consiste en mejorar el proceso
de creacion de programas, asi como su mantenimiento y documentacién. Algunas de
ellas son: programacion estructurada, modular y orientada a objetos.

\

Programacion orientada a
objetos (década 1990)

Programacion modular
(década 1980)

Programacion
estructurada (década
1960)

Figura 1.3 Paradigmas de la programacién
Fuente: Adaptado de Lopez (2011)
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1.3.1 La programacion estructurada

Seglin Lopez (2011), la programacion estructurada es la base en la que se sustenta la
programacion orientada a objetos, por lo que se debe dominar primero. Los elementos
de la programacion estructurada principalmente son: tipos de datos, estructuras de
control (secuenciacion, seleccion, repeticion).

Los tipos de datos principalmente son: numero (entero, real), caracter/cadena de
caracteres, fecha, booleano (verdadero, falso).

La secuenciacion es la capacidad de ejecutar las instrucciones secuenciales una tras
otras. La seleccién es la capacidad de escoger, entre alternativas, si algo se ejecuta o no,
y la repeticion es la capacidad de ejecutar una o mas instrucciones varias veces.

1.3.2 La programaciéon modular (descendente o top-down)

Conocida también como disefio descendente o Top-Down, se puede considerar como
una evolucién de la programacion estructurada. Divide un programa en varios modulos
(subprogramas) mas simples con la finalidad de hacerlo mas comprensible y manejable,
asi como solucionar problemas mas grandes y complejos de una mejor forma. Cada
modulo realiza una tarea especifica y algunos de ellos pueden necesitar de otros para
funcionar. Un modulo ademas puede contener varios métodos: procedimientos o
funciones, (véase la figura 1.4). En resumen, esta técnica permite disefiar programas
bien estructurados, documentados, faciles de entender y mantener.

\~‘~
~.

>
§‘> Moédulos
\

CONTABILIDAD

2 Funciones o
C——.> procedimientos

(métodos)

Figura 1.4 Programa de gestion contable
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1.3.3 La programacién orientada a objetos (POO)

La POO se puede concebir como una evolucion de la programaciéon modular, debido al
requerimiento de programas més ambiciosos (aplicaciones graficas, moviles, web).
Aqui se caracteriza por los conceptos de objetos, clases, encapsulacion, herencia y
polimorfismo. Un programa consiste en un conjunto de objetos que se comunican entre
si a través de mensajes. Cada objeto se compone de datos y métodos como se muestra

en la figura 1.5.

Alumno

|——> Nombre de la Clase

- Cédula

- nombres

- apellidos

- Fecha - nacimiento
- direccion

- teléfono

- email

+ agregar ()
+ eliminar ()
+ Modificar()
+ leer ()

Figura 1.5 Clase Alumno

En este libro usaremos los paradigmas de la programacion estructurada y modular para
la resolucién de los ejercicios. Queda fuera del alcance la programacion orientada a

objetos.

Atributos

=

:> Meétodos, operaciones o eventos
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1.4 Tipos de Aplicaciones

Figura 1.6 Tipos de Aplicaciones

1.4.1 Aplicacién de Consola

Estas aplicaciones se ejecutan a través de una interfaz de linea de comandos (CLI), es
decir, en una ventana de MS-DOS, Gnome, KDE, etc. No tiene interfaz grafica y se
ejecuta en modo texto. Tienen la ventaja de consumir menos recursos del equipo por lo
que suelen ejecutarse rapidamente. Algunas aplicaciones de consola son: programa de

contabilidad Tini, Tmax, etc.

| DADebug\Bisiesto.exe = le=)s

W

Ingrese el afio

2812

El afio 2012 es bisiesto

J

.!l i . f" : |

Figura 1.7 Aplicacién de Consola (Verifica si el afio ingresado es bisiesto)

1.4.2 Aplicacién de Escritorio

Estas aplicaciones son ejecutadas y administradas directamente por el sistema operativo
del equipo (Windows, Linux, Mac OS) y su rendimiento depende de las configuraciones
del propio hardware (RAM, procesador, disco duro, video, etc.). Ademas estas
aplicaciones estan basadas en una interfaz grafica (GUI) muy atractiva e intuitiva para
el usuario. Algunas aplicaciones de escritorio son: Word, Excel, Access, Power Point,

SPSS Statistics, AutoCAD, Photoshop, Illustrator, Winamp, Virtual DJ, etc.
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Figura 1.8 Aplicacion de Escritorio (MS. Word)
1.4.3 Aplicacién Web

Estas aplicaciones no dependen del sistema operativo y configuracion del hardware del
propio equipo. Son ejecutadas a través de los navegadores web (Google Chrome,
Internet Explorer, Mozilla Firefox) tipiando la direccion electronica (URL). La
administracién de estas aplicaciones se realiza por el proveedor o propietario de dicha
aplicacién. Algunas aplicaciones web son los servicios en linea del: SRI (servicio de
rentas internas), IESS (instituto ecuatoriano de seguridad social), banca virtual,
Facebook, Twitter, E-Bay, Amazon, MercadoLibre, etc.
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Busca personas, lugares y cosas

| Actualizar estado (3 Adadir fotos/video

{Qué estas pensando?

ORDEN
1 Se ha etiquetado a Victor en la foto de Edison

m Eventos

{3 Fotos

&0 Buscar amigos 204
APLICACIONES

& Juegos s

%2 Noticias de juegos 7

A misica v

Figura 1.9 Aplicacién Web (Facebook)

1.4.4 Aplicaciéon Mévil

Estas aplicaciones estan disefiadas para ser ejecutadas en teléfonos inteligentes, tabletas
y otros dispositivos moviles. Se debe tener en cuenta las limitaciones de estos
dispositivos como: procesador, pantalla, sistema operativo (Android, Symbian,
Windows phone, BlackBerry, i0S, otros), etc. Algunas aplicaciones méviles son los
servicios en linea de la banca virtual, juegos, utilidades, etc.

Figura 1.10 Aplicacién Mévil
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En resumen, la flexibilidad de las aplicaciones Web, asi como el acceso a Internet y la
proliferacion de los dispositivos méviles han sido los principales motivos por los que
estas aplicaciones son cada vez mas utilizadas. En cambio, las aplicaciones de consola 'y
de escritorio son mds aptas para otras tareas, especialmente aquellas en donde se
requiere la interaccion directa con el hardware del equipo.

1.5 Lenguajes de programacion

Se utilizan para codificar (traducir) los algoritmos y crear programas que puedan ser
ejecutados en los equipos (principalmente computadoras o dispositivos moviles). A
través de ellos los seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo. A este conjunto
de ordenes que es escrito por un programador utilizando algin lenguaje de
programacion se le denomina cddigo fuente. El lenguaje de programacién esté formado
por un conjunto de simbolos, palabras reservadas y reglas sintcticas y semanticas que
definen su estructura y el significado o sentido de sus elementos y expresiones (Joyanes,
2008).

Algunos de los lenguajes de programacion més populares en nuestro medio son:

Tabla 1.1 Lenguajes de programacién comunmente usados

[Lenguaje|| Tipos de aplicacién Licenciamiento
VB.net lConsola, escritorio, web, mévil Software privativo
C#.net Consola, escritorio, web, movil Software privativo
C++ Consola, escritorio Software libre
Java Consola, escritorio, web, movil Software libre
Oracle Web, movil Software privativo
PHP Web, movil Software libre
Matlab IConsola, escritorio, web, movil Software privativo

Estos lenguajes de programacién se llaman de alto nivel y se caracterizan por expresar
los algoritmos de una manera adecuada (sencillo y comprensible) para el ser humano, en
contraposicién con los lenguajes de bajo mivel que son entendibles por las maquinas
(computador).

Algunos lenguajes de programacion son sefiware libre, es decir, el codigo fuente esté
disponible para que a mas de su uso, cualquiera pueda estudiarlo, modificarlo o
redistribuirlo. En contraposicién con otros que son software privativo en donde, por lo
general, se permite su uso bajo ciertas condiciones y ademas se pague un canon al
propietario o titular.

Segtn Lopez (2011), no se debe ensefiar al estudiante a programar directamente con un
lenguaje de programacién, debido al doble problema que resulta aprender la logica de
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programacion y la sintaxis del lenguaje al mismo tiempo. Por esta razon, aqui se hara
énfasis en los algoritmos, a través de diagramas de flujo y pseudocéddigo utilizando el
programa PSelnt.

1.6 Tareas propuestas

1.6.1

1.6.2

1.6.3

Realice un cuadro sindptico con la siguiente informacion solicitada: Lenguaje de
programacion, propietario, licencia (privativo, software libre), tipo de
aplicaciones que permite desarrollar, % de uso (a nivel de Ecuador,
Latinoamérica, mundial), curva de aprendizaje (véase figura 1.11), sitio web
oficial.

f(x)
Cantidad
- aprendida
2(x)
! tiempo

Figura 1.11 Curva de aprendizaje;
f(x) indica que en poco tiempo se aprende mucho;
g(x) indica que en mucho tiempo se aprende poco

Realice un cuadro sinéptico sobre software empresarial existente en su
profesion, con la siguiente informacion: nombre del software, costo, sitio web
oficial, tipo de aplicacion, modulos que posee (funcionalidades), lenguaje de
programacion y base de datos que utiliza, pais de origen.

Considerando la arquitectura de 3 capas de una aplicacion web: cliente, servidor
de aplicaciones y bases de datos (véase figura 1.12), complete la tabla con la
informacion que mejor se ajusta, de acuerdo al tipo de licencia (privativo,
software libre) de la tecnologia indicada.
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Tecnologia | Servidor Servidor de Cliente Sistema Extensién Costo
de base Aplicaci ( gador) Operativo de la estimado en
de datos / Web pégina licencias
web
Java MySOL TomEE Firefox Linux *jsp 0.00
Postgres JBoss Chrome
C#.net IE Windows
VB.net
Php * php
Oracle WebLogic
Matlab Matlab Web Windows
Server
] Servidor de Servidor de
Usuarios Aplicaciones Base de
(clientes) Web Datos
e el -
| 1
| 1
I !
c! !
0 ©, ]
N <! |
c 1
% — 1
I 1
! 1
I 1

/

Figura 1.12 Arquitectura de 3 capas de una aplicacion web
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1.6.4

1.6.5

1.6.6

Realice un cuadro sinéptico sobre las ventajas y desventajas del software libre y
privativo; tipos de licencia (GNU, GPL, CopyLeft, Creative Common, etc.) y
decreto 1014 de software libre en Ecuador.

Realice un cuadro sindptico sobre la propiedad intelectual del software y los
organismos de control y/o apoyo en el Ecuador: IEPI (Instituto Ecuatoriano de
Propiedad Intelectual), AESOFT (Asociacion Ecuatoriana de Software), ASLE
(Asociacion de Software Libre del Ecuador).

Si utilizar software libre en una empresa, tiene varias ventajas importantes y
ademas contribuye a reducir los costes, jpor qué existen muchas empresas que
se deciden por el software privativo?
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CAPITULO 11

INTRODUCCION A Pselnt

r
]

En este capitulo usted encontrara:

YVVVVVVYVYY

Qué es PSelnt

El entorno de trabajo
Perfiles (personalizacion)
Editor de Diagramas de flujo
Editor de Pseudocodigo
Ejecucion del algoritmo
Guardar el algoritmo
Exportacion a codigo fuente
Tareas propuestas

J,
P%j
int_/
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2. Introduccion a PSelnt

2.1 Qué es PSelnt

Segun Novara (2014):

PSelnt viene de las palabras ‘PSeudo Intérprete’ y es una herramienta para
asistir a un estudiante en sus primeros pasos en programacion. Mediante un
simple e intuitivo pseudolenguaje en espafol (complementado con un editor de
diagramas de flujo), le permite centrar su atenciéon en los conceptos
fundamentales de la algoritmia computacional, minimizando las dificultades
propias de un lenguaje y proporcionando un entorno de trabajo con numerosas
ayudas y recursos didacticos.

El programa es una aplicacion de escritorio y se encuentra disponible libremente para
Windows, Linux y Mac OS desde el sitio web oficial http://pseint.sourceforge.net/. La
Gltima version disponible al momento de la edicion del libro es la 207140921 con la cual
se trabaja aqui.

Acerca d.. (=] E s

Copyleft 2003-2014

por Pablo Novara \
zaskar_84@yahoo.com.ar }

Este software es Libre y gratuito. o
Se distribuye bajo licencia GPL

m (General Public License)
http://pseint.sourceforge.net

I Cerrar ]

m

Figura 2.1 Acerca del Programa PSelnt

Algunas caracteristicas y funcionalidades de PSelnt son:

O Presenta herramientas de edicién para escribir algoritmos en pseudocddigo en
espanol
Permite generar y editar el diagrama de flujo del algoritmo

El lenguaje pseudocéddigo utilizado es configurable (perfiles)

Puede interpretar (ejecutar) los algoritmos escritos, incluso paso a paso.

O 8 B d

Determina y marca los errores de sintaxis y en tiempo de ejecucion.
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O Permite exportar el algoritmo de pseudocodigo a codigo C, C++, C#, java, php,
VB.net, pascal, python, javaScript, Matlab.

O Ofrece un sistema de ayuda integrado y con ejemplos
0 Es multiplataforma (Windows, GNU/Linux y Mac OS X)
O Es totalmente libre y gratuito (licencia GPL)

2.2 El entorno de trabajo

A 0 ©3S1] 7.\ 2V

Figura 2.2 Entorno de trabajo de PSelnt

2.3 Perfiles

Los perfiles permiten configurar ciertas restricciones en el pseudocodigo. Existen
perfiles predefinidos en el programa, como el Flexible, y otros creados bajo solicitud de
ciertas instituciones como es el caso del perfil ‘UPEC’ (Universidad Politécnica Estatal
del Carchi) que utilizaremos en el resto del libro (véase figura 2.3). Este perfil obliga a
definir o declarar las variables antes de ser usadas, lo cual resulta ser una buena préctica
de programaci6n y evitar posibles errores de programacion.

Para seleccionar el perfil vaya al ment ‘Configurar’, Opciones del lenguaje (perfiles).
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Opciones del Lenguaje
Buscar: 7

Selecdione un perfil para configurar las reglas de su pseudocodigo:

8 Junrrec .
AP uniTry

el UNL-FICH

lL",\ UNLa

e |
D UNSL-FCFMN

-
*unsmnsx El
R UpeC
. U E
Perfil para la carrera de Informéatica en la Universidad -
Palitécnica Estatal del Carchi de Ecuador (enviado por el MSc.
Ivan Garda).
[‘ Personalizar...] [x CanoelarJ [J Amptar]

Figura 2.3 Perfiles de PSelnt

2.4 Editor de Diagramas de Flujo

Dirijase al ment ‘Archivo’, opcion ‘editar diagrama de flujo’.

25

Ivan Garcia S.
Fund, de Prog ion usando PSelnt




5] PSDraw w2 s ks

¥, Menu

( FinProceso }

Asignacion/Dimension/Definicion 6%

Figura 2.4 Editor de diagramas de Flujo de PSelnt

2.5 Editor de Pseudocédigo

Dirijase al botén ‘Comandos y Estructuras’ ubicado en la parte derecha de la pantalla
principal de PSelnt, véase figura 2.5

Paso a paso X 3
Pausar /Continuar g.
| PrimerPaso g
: 3
cvaluar ~
Velocdad: g
« land » 2
[V)Entrar en subprocesos ||
|| Prueba de Escritorio
|| Explicar en detalle c/paso
[ A ]

Figura 2.5 Comandos y estructuras de PSelnt

26

Ivan Garcia S.
Fund de Prog ion usando PSelnt




Luego aparece la ventana de Comandos como se indica en la figura 2.6.

48 pselnt WY OO N O e e SIS

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda a
D*Q@l‘“’#’%./_lﬂﬁ A AR
#  <sin_ ' <sin_titulo> X P X Pasoapaso x|
2 1  Proceso [gin_tituld ‘ “ Esaibir [ Comenzar
v,: ; FinProceso 1 ‘m Leer jPeuserfontmuer
g 4 f il Primer Paso
s 3 i Asgnar |
g ‘ ] S Evakey K
. IS ‘ @ Sl N | - B
* ! < lead »
E g Seain [V Entrar en subprocesos
2 % =~ [ IPrueba de Esaitorio
3 || Explicar en detalle cjpaso
; (=
3 S
A
g % s
(y<-f(x) SubProceso

¢l B B |

El pseudocédigo es s correcto. Presione F9 para ejecutarlo.

Figura 2.6 Editor de Pseudocodigo de PSelnt

2.6 Ejecucion del algoritmo

Dirijase al ment ‘Ejecutar’, ahi encontrara algunas opciones disponibles, entre ellas:

gjecutar | Ayuda

B Ejecutar F9

Up EjecutarPasoaPaso  FS

9 Ejecucion Explicada

R Verificar Sintaxis Shift+F9

Predefinir Entrada... Ctrl+F9

Figura 2.7 Opciones de ejecucion del algoritmo

27

Ivan Garcia S.
Fund de Prog ion usando PSelnt




Ademas activando la opcion de ‘Prueba de Escritorio’ puede ejecutar por pasos el
algoritmo segiin su ritmo e ir examinando los valores que toman las diferentes variables
durante la ejecucion. Esta opcién es muy util para corregir los errores ldgicos y
comprender a detalle el algoritmo.

'aw B —— ~——- v
Archivo Editer Configurar Ejecutar  Ayuds
D9 R{ v DAL HFF DY

|

][ <on > P
5[ T Proceso l Comenzer 1%
o~ 2 i
% ; FinProceso Pausar 3.
a > [ (PrmuPuo ) ] § =
% cvaiual ;
Velocidad: g :
: < |l » a
]
A
o
3
8 ,' ;;mﬂi} 77777 ' MamiSi T . R SRS 3
| B Prucbadetsaiorio ax
| | | |
i v s J
i
,
1> ejecucidn paso a paso ha finalzado.

Figura 2.8 Prueba de Escritorio en PSelnt

2.7 Guardar el algoritmo

Dirijase al ment ‘Archivo’, opcién ‘Guardar como...”, seleccione el lugar y un nombre
adecuado para el algoritmo. Este archivo se almacenaré con la extension **.psc’

2.8 Exportacién a cédigo fuente

+ Dirijase al ment ‘Archivo’, opcidn ‘Exportar’, ahi encontrara varias opciones para crear
el codigo fuente en algiin lenguaje de programacion disponible, imagen o html.
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Convertir a codigo C (c)...

@ Convertir a codigo C++98/03 (cpp)...
Convertir Cédigo C# (cs)...
Convertir a pagina HTML (JavaScript embebido) (html)...
Convertir a codigo Java (java)...
Convertir a codigo JavaScript (js)...
Convertir a cédigo MatLab (m)...
Convertir 2 cédigo Pascal (pas)...
Convertir a cédigo PHP (php)...
Convertir a cédigo Python 2 (py)...
Convertir a cédigo Python 3 (py)...
Convertir a cédigo Visual Basic NET (vb)...

&5 Pseudocédigo coloreado (html)...
%, Diagrama de flujo (png, bmp © jpg)...

Figura 2.9 Opciones de exportacion de PSelnt

2.9 Tareas propuestas

2.9.1 Descargue la ultima version disponible del programa PSelnt desde el sitio web
oficial e instale en su computador.

2.9.2 Descargue y visualice los videos disponibles sobre el funcionamiento de PSelnt

2.9.3 Realice un cuadro sinoptico con informacion de otros programas disponibles para
elaborar y ejecutar algoritmos: nombre, tipo de licencia, tipo de aplicacién,
caracteristicas y funcionalidades, sitio web oficial.

2.9.4 Realice un cuadro sindptico sobre los derechos (libertades) que ofrece la licencia
GPL (General Public License)
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3. Algoritmos: Diagramas de Flujo
3.1 Qué son los algoritmos

Para Lopez (2011), un algoritmo es una secuencia ordenada y cronoldgica de pasos o
instrucciones que han de seguirse para resolver un problema y debe tener las siguientes
caracteristicas:

) Debe ser simple, claro y preciso (determinista, es decir, que si se ejecuta varias
veces con los mismos datos iniciales, siempre producira la misma salida).

[J Tener un orden logico

T} Tener un principio y un fin

Ejemplo 1: Realizar un algoritmo para ‘enviar un correo electrénico’

Encender el computador y modem

Abrir el navegador de internet

Tipiar la direccion URL del servicio de correo electrénico

Ingresar las credenciales

Presionar el boton Nuevo/Redactar .

Escribir el asunto del mensaje \\

Redactar el mensaje @ \\

Adjuntar archivos )
v

Agregar los destinatarios
10 Presionar el boton Enviar

O G0 NSy A W~

11 Cerrar la sesion
12 Cerrar el navegador
13 Apagar el computador y modem

Ejemplo 2: Realizar un algoritmo para ‘imprimir un documento en la impresora’

Encender el computador e impresora

Ejecutar el editor de texto (MS Word)

Abrir el documento de interés

Configurar las paginas (orientacion, tamarno, margenes, ..
Configurar las propiedades de la impresora

Poner hojas en blanco en la impresora

Presionar el boton Imprimir

Cerrar el programa MS Word

Apagar el computador e impresora

O Co N\ AW~

Computacionalmente un algoritmo puede expresarse de distintas maneras,
principalmente en un diagrama de flujo o pseudocédigo.

31

Ivdn Garcia S.
Fund. de Progr ion usando PSelnt




Para Lopez (2011) los diagramas de flujo resultan obsoletos porque no soportan todas
las estructuras de control de la programacion estructurada en forma natural. Ademas su
tamafio crece considerablemente en la medida que el problema sea hace mas complejo.
Por el contrario, estos son faciles de entender y utilizar para estudiantes de otras
disciplinas ajenas a la informatica. Por esta razén se va a dedicar este capitulo a los
diagramas de flujo para la resolucion de problemas sencillos.

3.2 Diagramas de Flujo

Es una representacion grafica de un algoritmo. Los elementos o simbolos bésicos a usar
son los mostrados en la tabla 3.1.

Tabla 3.1 Simbolos bésicos del diagrama de flujo

Simbolo Descripcion

Inicio y fin

Proceso o instruccion

Decision

Entrada de datos por teclado
Salida de datos por pantalla

Conector dentro de la misma pagina

Conector fuera de la pagina

Linea de conexion y direccion de flujo

[} 3ol

Llamada a un subproceso (método)

Fuente: Adaptado de Lépez (2009)
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3.3 Forma general de un algoritmo

3.4 Operadores basicos en PSelnt

Inicio

v

Entrada

de datos

Proceso

Salida

de datos

v

Fin

Figura 3.1 Forma general de un algoritmo

=+ Suma

3

% - Resta

B g Multiplicacion

Q « . cg

=) / Divisién

< s Potencia
MOD Modulo o resto

@ Y Conjuncién

o - S

2 (6] Disyuncién

g NO Negacion

=

» = 1gual

2 <> diferente

5 < Menor

2 > Mayor

= <= Menor o ¥gual
>= Mayor o igual
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3.5 Funciones incorporadas en PSelnt

3.5.1 Funciones Matematicas

abs abs(x) calcula el valor absoluto de x

trunc | trunc(x) devuelve la parte entera de x

redon | redon(x) redondea x al entero més cercano

rc re(x) calcula la raiz cuadrada de x

azar azar (n) retorna un nimero aleatorio entre 0 y (n-1)
sen sen(x) calcula en seno de x en radianes

cos cos(x) calcula en coseno de x en radianes

tan tan(x) calcula la tangente de x en radianes

In In(x) calcula el logaritmo natural (base ) de x
exp exp(x) calcula e”x

PI Equivale a 3.1415926

3.5.2 Funciones de Cadena de caracteres

Longitud Longitud(s) devuelve el nimero de caracteres

Subcadena Subcadena(s, i, j) devuelve la subcadena desde la
posicién i hasta j

Concatenar Concatenar(s1, s2) devuelve una cadena con los
contenidos unidos

ConvetirANumero | ConvetirANumero(s) devuelve convertido de texto
a nimero

ConvertirATexto | ConvertirATexto(n) devuelve convertido de
numero a texto

Mayusculas Mayusculas(s) devuelve su contenido convertido a
mayusculas

Minusculas Minusculas(s) devuelve su contenido convertido a

minusculas

3.5.3 Otras funciones

Borrar Pantalla

Limpia la Pantalla de resultados

Esperar Tecla

Detiene la ejecucion del algoritmo hasta que el
usuario presione cualquier tecla para continuar

3.6 Variables y tipos de datos

Las variables sirven para almacenar datos y estd formada por un espacio en memoria del
computador y un nombre simbdlico asociado a dicho espacio. Los nombres de las
variables deben empezar con una letra y no deben contener simbolos raros. También no
deben coincidir con las palabras reservadas del propio programa PSelnt.
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Los tipos de datos primitivos disponibles en PSelnt son: carécter/cadena de caracteres,
entero, 16gico y real. Para declarar o definir una variable se usa la palabra reservada
‘definir’ y la siguiente sintaxis:

definir x Como Carécter

definir y Como Entero

definir z Como Légico

definir w Como Real

Si desea declarar mas variables del mismo tipo puede separarlas por comas. Para asignar
el valor a una variable tipo caracter, se debe usar las comillas simples o dobles. El
separador decimal en las variables numéricas es el punto. Antes de utilizar una variable
en alguna operacién, es altamente recomendado que esta debe estar previamente
inicializada con algin valor explicito para evitar posibles errores.

Segun Farrell (2013), existen tres convenciones para nombrar las variables:

- Notacién de camello.- La variable empieza con una letra miniscula y cualquier
palabra subsiguiente comienza con una mayuscula, ejemplo: lastName,
firstName.

- La caja de Pascal.- La primera letra es mayuscula, ejemplo: LastName,
FirstName.

- Notacién hingara.- El tipo de dato es parte del nombre de la variable, ejemplo:
stringLastName, stringFirstName.

Aqui en el documento utilizaremos la notacion de camello.

3.7 Estructuras basicas de control

Permiten modificar el flujo de ejecuciéon de las instrucciones de un algoritmo o
programa.

3.7.1 La secuenciacién
Las instrucciones se ejecutan secuencialmente una después de la otra. Aqui podemos
encontrar basicamente:
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Asignacion, definicién o

dimension (arreglos)

Escribir (salida de datos)

Leer (entrada de datos)

3.7.2 Ejercicios de Secuenciacién

3.7.2.1 Realizar un algoritmo para calcular la suma de dos niimeros enteros leidos
por teclado

Entrada: dos niimeros
Salida: un nimero (suma)
Proceso: sumar los dos niimeros enteros usando el operador algebraico (+)

(Proceso suma_2_nimeros )

|Definir a,b,c Como Entero

/ 'Ingrese dos nimeros enteros:'j
[a.,b/

c<-a+b

L 3

/'La suma es: ',c7

L
CFi nProceso)
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-
® ° PSelnt - Ejecutando proceso SUMA_N..L. =2 E] -
| P N = E-S B
*¥%% Ejecucidén Iniciada. *** ~
Ingrese dos numeros enteros:
> 5

> 12

La suma es: 17

j|*** Ejecucibébn Finalizada. **¥

( ¥

3.7.2.2 Realizar un algoritmo para convertir de grados Celsius (C) ingresados por
teclado a Fahrenheit (F).

Entrada: un namero real (Celsius)
Salida: un nimero real (Fahrenheit)
Proceso: convertir usando la formula: F = EC +32

CProceso celsius_fahrenhei tj)

Definir C,F Como Real

/'Ingﬁrese los grados Celsius: '7

C

F<-9/5%C+32

/'Grados en Fahrenheit: ',F7

CFinProcesot)
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|§l gPSeInt Ejecutando proceso CE... L_J_Ig

w*¥% Fjecucidn Iniciada. **¥*

Ingrese los grados Celsius:

> 39

Grados en Fahrenheit: 895 |
**¥% Fijecucidn Finalizada. ***

{ —

3.7.2.3 Realizar un algoritmo para calcular el precio de un terreno cuadrado o
rectangular ingresando por teclado el largo, ancho y precio de cada m’.

Entrada: tres nimeros reales
Salida: un niimero real (precio del terreno)
Proceso: calcular usando la formula: precio = largo = ancho = precio del m?

CProceso precio_ter reno)

Definir |,a,pm2,p Como Real
i

/'Ingrese el largo, ancho y precio/m2:"' 7

|,a,pm2

p<- | *a*pm2
J; a

/'EI terreno cuesta: ',p7

L
Gi nProceso)
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® * PSelnt - Ejecutando proceso PRECiO_TERRE. sl

w¥¥% Ejecucibdn Iniciada. ***

Ingrese el largo, ancho y precio/m2:
> 20

> 10

> 65

El terreno cuesta: 13000

ww¥ Ejecucidédn Finalizada. »¥¥

<

3.7.3 La seleccién
Se ejecuta una(s) instruccién(es) u otra, dependiendo de la evaluacién de una condicién
(verdadero o falso). Aqui podemos encontrar:

Si—entonces (condicional
simple)

Segun (seleccion
multiple)

Una condicién puede estar formada por varias sub-condiciones unidas a través de
operadores logicos Y, O, NO (expresiones logicas compuestas). La tabla de verdad de
cada operador es:

o

m<<<lo

B |Y

N
F
\%

< <
M <
T <
T < D
m < <|w
<

Cada parte (sub-condicién) de una expresion (condicion) que usa un operador sélo se
evalia hasta donde sea necesario para determinar si la expresion entera es verdadera o
falsa. Algunas partes es posible que no se lleguen a probar. Esta caracteristica se conoce
como evaluacion de cortocircuito.

Cuando combina los operadores (¥, O) en una expresion, los operadores ‘Y’ tienen
precedencia, es decir, sus valores booleanos se evalian primero. Se puede usar los
paréntesis para evitar ciertas confusiones o anular el orden predeterminado de las
operaciones.
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Nota: En PSelnt, actualmente la estructura ‘segun’ no admite rangos de numeros en las
opciones 0 casos.

3.7.4 Ejercicios de Seleccién

3.7.4.1 Realizar un algoritmo para calcular el mayor de dos niimeros enteros leidos
por teclado

Entrada: dos numeros
Salida: un namero (mayor)
Proceso: calcular el mayor de los nimeros usando una seleccion y el operador relacional

CProceso mayor_2_numer OQ

Definir n1,n2 Como Entero

| ]
/'Ingrese 2 nimeros:' 7/

/ 'El mayor es: 7

L
Gi nProcesoj)
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- =

@t-ﬁMpMMYO; S o
%% Ejecucidn Iniciada. **¥ s

Ingrese 2 nimeros:

> 8

> 5

El mayor es:

8

%¥*% Ejecucidén Finalizada.

3.7.4.2 Realizar un algoritmo que lea por teclado tres niimeros e imprima ‘iguales’ si
la suma de dos cualquiera de ellos es igual al otro niimero, de lo contrario, imprima

‘desiguales.

Entrada: tres nimeros enteros

Salida: iguales/desiguales

Proceso: Determinar en base a la suma de dos numeros y comparar con el otro
utilizando una seleccion y operadores légicos.

'desiguales’

CProceso nimeros_igual_desigual )

J
|Definir ni,n2,n3 Como Enterﬂ

/" Ingrese tres nimeros. ';

|

(n1+n2)=n3 O (nt+n3)=n2 O (n2+n3)=ni

FinProceso
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.
 * PSelnt - Ejecutando proceso IGUAL_DE..."=

ww¥% Ejecucidn Iniciada. *** -
Ingrese tres numeros:

> 5

> 7

> 2

iguales

www Ejecucidédn Finalizada. ***

—_—
v

3.7.4.3 Realizar un algoritmo que resuelva un sistema de ecuaciones lineales de dos
incdgnitas ingresando sus coeficientes por teclado:

ax+by=c
dx+tey=f
Entrada: seis nameros (a-f)

Salida: dos numeros (X, y)
Proceso: resolver el sistema de ecuaciones en base a las siguientes ecuaciones:

T4 ce-bf . 9f-cd . donde ( ae - db)#0

ae-bd Y | ae-bd
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CProceso ecuaci ones)

|Definir a,b,c,d,e,f Como Enterol

[Definir x,yy Como Real |
i

[Definir div Como Enterol

)

/'Ingrese coeficientes a, b, c:'/
[a.b.c/

/ 'Ingrese coeficientes d, e, f:'/

[x<-(c*e-b*f)/div] /'No tiene solucién o existen infinitas soluciones.' /

lyy<-(a*f-c*d)/div]

ww¥% Ejecucidn Iniciada. *** &

Ingrese coeficientes a, b, c:

£:

e,

Ejecucidén Finalizada.
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3.7.4.4 Realizar un algoritmo que permita ingresar por teclado el nimero del dia
laborable de la semana e imprimir su nombre.

Entrada: un namero (1-5)
Salida: cadena de caracteres (nombre del dia)
Proceso: Determinar el nombre del dia laborable utilizando la estructura ‘segun’

@'oceso dia_semana )
\

IDefinir n Como Entero]

Flngrese el nimero del dia (1-5):'/

1 1 2 | 3 [ 4 ] ? | De Otro Modo |

' . R R | 1
/'Lunes' 7/'Martes'//Wércoles' / 'Jueves‘//TierrM/Tuera de rango' /
L I L I l J

(a3 - ~ a|al=)
®° PSelnt EjecutandoprocesonA_SE..w

ww% Ejecucidédn Iniciada. *** o
Ingrese el nimero del dia (1-5):

> 3

Miércoles

www Ejecucidén Finalizada. *¥*

-

3.7.4.5 Realizar un algoritmo para detérminar si tres puntos P(x,y) ingresando por
teclado son colineales

Entrada: P1, P2, P3
Salida: Si/ No
Proceso: Determinar la colinealidad usando pendientes = -

X: -x;
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G’roceso col i neales)

[Definir x1,y1,x2,y2,x3,y3 Como Entero]

[Definir mi2, n123 Como Real |

/ Ingrese el Punto P1(x1,y1): '7

_I,

/'Ingrese el Punto P2(x2,y2): ' 7

i

/'Ingrese el Punto P3(x3,y3): '7

i

[m12<-(y2-y1)/(x2-x1)]

[m23<- (y3-y2)/(x3-x2)]

NO S|

—— 2

/ 'NO colineales'/ /'SI colineales'/

i

* PSelnt - E;ecutandoprocmCOLL Lgm

%« Pijecucibédn Iniciada. ***
Ingrese el Punto P1l(x1l,yl):

> 3 ’ “

8I colineales
%% Ejecucidn Finalizada. **¥* -
W

(Qué sucede con el algoritmo cuando la recta es vertical?
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3.7.5 La Repeticion (bucle, ciclo o iteracién)

Se inicia o repite una(s) instruccion(es), dependiendo de la evaluacion de una condicion.
Aqui podemos encontrar:

Mientras

Repetir-hasta

Para

Funcionamiento:

En el ‘Mientras’ y el ‘Para’ la condicion se evalia antes de ingresar al bucle (ciclo
preprueba) y si esta es verdadera entonces ingresa al ciclo, caso contrario se sale. Por lo
que, si la condicion es inicialmente falsa, el bucle no se ejecuta ninguna vez. Para los
dos casos, el bucle se repite mientras la condicion sea verdadera.

En el ‘Repetir-hasta’ 1a condicion se evalia después de la ejecucion del bucle (ciclo
posprueba). Por lo que, el bucle siempre se ejecuta por lo menos una vez. El bucle se
repite hasta que la condicion sea verdadera.

En el bucle ‘Para’ primero se ejecuta la asignacion por una sola vez, seguida de la
condicion y si esta es verdadera ingresa al bucle, caso contrario se sale. En caso de
ingresar se ejecutan las instrucciones del ciclo, y una vez que llega al final de la
estructura regresa y se ejecuta el incremento seguido de la condicion. Si esta es
verdadera ingresa nuevamente al bucle, caso contrario se sale y asi sucesivamente.
Notese que cuando el incremento es uno (por defecto), el programa no lo pone en el
grafico pero si lo considera en la ejecucion.
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El bucle ‘Para’ y el ‘Mientras’ funcionan de manera similar, s6lo que el ‘Para’ es
mucho mas compacto, por lo que suele ser muy utilizado por los programadores.

En cualquier ciclo deben ocurrir tres pasos: inicializar una variable de control del ciclo,
compararla con algin valor que controle si el ciclo continia o se detiene y alterar la
variable que controla el ciclo.

3.7.6 Ejercicios de Repeticién
3.7.6.1 Realizar un algoritmo para calcular el factorial de un nismero entero positivo
ingresado por teclado (usando la estructura ‘Mientras’)

Entrada: un nimero entero

Salida: un nimero (factorial)

Proceso: calcular el factorial del nimero (usando ‘Mientras’) a través de
_multiplicaciones sucesiva desde 1 hasta el nimero ingresado.
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(jProceso calcular_factorialj)

[Béfinir n,fac Camo Enterol|

|
I

/ Ingresar un numero:'

|fac< 1|

v
fac<-fac*n

.

/'El factorial es: ',fac /

L
@ nProcesoD

% ' PSelnt - Ejecutando proceso CALC... il (Eh{ieSe
*%% Ejecucibébn Iniciada. *** =
Ingresar un nimero:

> 5

El factorial es: 120

%%+ Ejecucidén Finalizada. ***

<
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Observe que el bucle ‘Mientras’ tiene la condicion al inicio, y si es evaluada como
verdadera ingresa, caso contrario se sale. Por esto, es posible que el bucle no se ejecute
ninguna vez.

3.7.6.2 Realizar un algoritmo para calcular el factorial de un niimero entero positivo
ingresado por teclado (usando la estructura ‘Repetir-hasta’)

Entrada: un nimero

Salida: un nimero (factorial)

Proceso: calcular el factorial del numero (usando ‘repetir-hasta’) a través de
multiplicaciones sucesiva desde 1 hasta el nimero ingresado.

(Proceso factori al )

|Definir cont,n,fac Como Enterﬂ

/ 'Ingrese un nimero:'/

[fac<-fac*cont |

|cont<- cont+1 |

F ﬂ
v 2
/ 'El factorial es: fac7
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Ingrese un numero:

> 4
El factorial es: 24
ww¥% Ejecuciédn Finalizada. ***

Observe que el bucle ‘Repetir-hasta’ tiene la condicion al final, y si es evaluada como
falsa ingresa nuevamente, caso contrario se sale. Por esto, el bucle se ejecuta al menos
una vez.

3.7.6.3 Realizar un algoritmo para calcular el factorial de un niimero entero positivo
ingresado por teclado (usando la estructura ‘Para’)

Entrada: un namero

Salida: un niimero (factorial)

Proceso: calcular el factorial del niimero (usando ‘Para’) a través de multiplicaciones
sucesiva desde 1 hasta el nimero ingresado.

(Proceso factorial )
1

[Definir n,fac,i Como Entero|

2
/'Ingresar un nimero' /

fac<-1

Ifac<-fac*i I

S

/'El factorial es: ',fac7
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8 ' PSelnt - Ejecutando | =HrE

ww¥ Fjmcucién Iniciada. *** -
Ingresar un ntmero

> 3

El factorial es: 6

ww¥ Pijecucibén Finalizada. ¥*¥

Notese que si el incremento en el bucle es uno (por defecto), el programa no lo hace
constar en el diagrama pero si lo considera internamente en la ejecucion.

3.7.6.4- Realizar un algoritmo para calcular la suma de la progresion geométrica
ingresando por teclado x y n.

s=1+x2rx3+tx + %21
Entrada: x, n
Salida: un numero (S)
Proceso: calcular a través de las potencias y las sumas sucesivas en un bucle.

CProceso progresion_geométr i ca)

[Definir x,n,S,i Como Entero]

/'Ingrese x y n:'/

X,n

S<- S-E

/'La progresion geométrica es: ',57/
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+ PSeint - Gecutando proceso PROGRESIO. (.| ) b

CE e

w4+ Fiecucidédn Iniciada. ***
Ingrese x y n:

>

> 4

La progresidn geométrica es: 31
*++ Ejecucidén Finalizada. ***

Notese que la variable (i) del bucle empieza en cero y su incremento es de uno.

3.7.6.5 Realizar un algoritmo para determinar si una palabra ingresada por teclado es
Palindromo.

Entrada: palabra

Salida: Si/No

Proceso: Determinar si es palindromo, es decir, si se lee igual de izquierda a derecha y
viceversa, ejemplo: radar, oso, reconocer, somos, sometemos. Se invierte la
palabra y se compara con la original.

(CProceso palindromo )
I

[Definir s,s1 Como Caracter |

[Definir i Como Entero|

/ 'Ingrese una palabraj

S

/_il_\ [s1<-Concatenar (s1, SubCadena(s, i, i))|
ongitud(s)l-l

s=si

/'No es Palindrm’oj / 'Es Paln’ndra’m‘i
L l
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w%% Ejecucidn Iniciada.
Ingrese una palabra:

> reconocer

Es Palindromo

%« Ejecucibén Finalizada. ***

Notese que el bucle ‘Para’ utiliza un contador (variable 7) en forma decreciente (-1). El
bucle (‘Para’) y la decision (‘si-entonces’) estan en forma secuencial una después de la
otra, pero no anidadas.

3.8 Estructuras de Control anidadas

Las estructuras de control de seleccion y repeticion pueden anidarse, es decir, pueden
ponerse una dentro de otra indistintamente, siempre y cuando se respeta la sintaxis de
cada una de ellas con su respectivo inicio y fin. Es asi que podemos tener anidacién
entre estructuras del mismo tipo o una mezcla de ambas estructuras. Se debe considerar
que para ejecutar un bucle anidado, el tiempo de ejecucién del algoritmo crece
considerablemente. El ciclo que contiene al otro se llama ciclo exterior y el que esta
contenido se llama ciclo interior.

3.9 Ejercicios con estructuras de control anidadas

3.9.1 Realizar un algoritmo para ingresar por teclado tres niimeros e imprimir el
mayor de ellos.

Entrada: tres nimeros

Salida: un nimero (mayor)

Proceso: Calcular el mayor de los numeros usando una condicién compuesta y simple
anidada.
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(Proceso mayor_3 nimeros )

IDefinir a,b,c Como Enterol

/ 'Ingrese 3 nimeros:' 7/
[a.b.c/
/'El mayor es: '7

%%% Fijecucibébn Iniciada.
Ingrese 3 nimeros:

> 7

> S

> 9

El mayor es:

9

||*** Ejecucién Finalizada. ***

1=
Bl
— e ——

Observe que en la primera condicion compuesta se esta usando el operador logico de

* conjuncion (Y). Asi tenemos una estructura ‘si-entonces’ dentro de otra estructura ‘si-
entonces .
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3.9.2 Realizar un algoritmo para ingresar n niimeros leidos por teclado e imprima la
multiplicacion de los niimeros impares y la suma de los niimeros pares.

Entrada: cantidad y lista de nimeros

Salida: dos nimeros: la multiplicacion y la suma

Proceso: Calcular la multiplicacion de los niimeros impares y la suma de los pares. Se
utiliza una decision y el operador MOD para verificar si el nimero es par o

impar.
CProceso pares_inrpares)
IDefinir n,p,i,cont,num Como Entercﬂ
/'Ingrese la cantidad de nimeros: ' v 4
/'Ingrese los numeros:' 7
cont
1[n

/'La mutiplicacion de los impares es: ',i7
\L 2

/'La suma de los pares es: ',p7

Ivan Garcia §.
Fundamentos de Programacion usando PSelnt



# ' PSeint - Ejecutando proceso PARES_IMPARES
4%+ Piecucién Iniciada. ***
Ingre=e la cantidad de niGmeros:
> 5

Ingrese los nimeros:
> 2

vVVvVvy

3
4
5
6
La mutiplicacién de los impares es: 15

La suma de los pares es: 12
#4+ pjecucién Finalizada. ***

Observe que en este ejercicio se estd usando una estructura de seleccion ‘si-entonces’
dentro de una estructura de repeticion ‘Para’.

3.9.3 Realizar un algoritmo para ingresar dos niimeros enteros por teclado e imprimir
el maximo comiin divisor (MCD).

Entrada: dos nimeros enteros
Salida: un nimero (MCD)
Proceso: calcular el MCD de dos enteros utilizando restas sucesivas dentro de un bucle.
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CProceso IVKZDD

[Definir a,b Camo Entero]

a
r 7,
['Ingrese 2 nureros enteros:' /

a,b

/'El MD es: ',a/

w¥% Ejecucidédn Iniciada. **¥*
Ingrese 2 nimeros enteros:

2

*%% Ejecucidn Finalizada. ***

Observe que en este ejercicio se esta usando una estructura de seleccion ‘si-entonces’
dentro de una estructura de repeticion ‘Mientras’.
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3.10 Observaciones del capitulo

- En los ejemplos resueltos no se cubren ciertos detalles o requerimientos
implicitos, como por ejemplo la validacién en la entrada de datos por teclado.

- No todos los ejercicios mostrados resultan idoneos para realizarlos utilizando las
tres estructuras de repeticion. La eleccion del bucle a usar dependera del
problema a resolver.

- En los ejercicios resueltos, no necesariamente se representa el algoritmo mas
eficiente o mas legible.

- Se debe tomar las precauciones necesarias para asegurarse que la ejecucion de
un bucle finalice en algin momento, caso contrario entraria en un bucle infinito.

- Cada algoritmo debe probarse con varios casos de prueba, es decir, con
diferentes valores de entrada.

- Los diagramas de flujo no soportan los ‘comentarios’ (se vera en el siguiente
capitulo).

3.11 Ejercicios propuestos

3.11.1 Elaborar un algoritmo para pagar la cuota de la tarjeta de crédito utilizando los
servicios de la banca virtual.

3.11.2 Elaborar un algoritmo para reemplazar la tarjeta de memoria RAM de un
computador personal.

3.11.3 Elaborar un algoritmo para subir una tarea enviada al aula virtual de la asignatura
de programacion.

Utilizando diagramas de flujo, realice algoritmos para resolver los siguientes ejercicios
propuestos:

3.11.4 Convertir una medida de almacenamiento en TB (terabyte) ingresada por teclado
a GB (gigabyte), MB (megabyte), y KB (kilobyte).

3.11.5 Convertir una medida de longitud en metros ingresada por teclado a yardas,
pulgadas, pies y centimetros.

3.11.6 Calcular la cantidad de pintura necesaria para pintar las paredes y techo
(rectangulares) de una habitacion ingresando por teclado sus dimensiones (alto, ancho,
profundidad) en metros y el rendimiento de la pintura (m?/1t). No considere las aberturas
como ventanas o puertas.
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superficie a pintar (m’)

litros por mano (It) = .
rendimiento de la pintura (—}?—)

3.11.7 Resolver la ecuacién de segundo grado (raices), ingresando por teclado los
coeficientes a, b y c. Si las raices son imaginarias debera mostrar un mensaje.

3.11.8 Determinar si tres puntos P(x,y) ingresados por teclado son colineales. Utilice la
formula de la distancia:

d=(e-x)*+ (yo-y)’

3.11.9 Determinar si un afio ingresado por teclado es bisiesto.

3.11.10-Calcular e imprimir el sueldo neto a percibir de un empleado de un almacén
considerando sus ingresos (sueldo fijo y comisiones por ventas) y egresos (seguro
social). La comision es un porcentaje del sueldo fijo y se maneja en base a los articulos
vendidos. El seguro social es el 9.35% del sueldo fijo. Ingrese por teclado el sueldo fijo
y el nimero de articulos vendidos.

#articulos | % comision
vendidos de ventas
1-25 2%
26-50 4%
51-75 6%
76 0 mas 8%

3.11.11 Calcular la potenciacién de dos numeros ingresados por teclado (base y
exponente). No utilice el operador algebraico potencia (*) incorporado en PSelnt.

3.11.12 Determinar si un nimero ingresado por teclado es primo.
3.11.13 Determinar si un nimero ingresado por teclado es perfecto.

3.11.14 Calcular la calificacion obtenida de un empleado publico que atiende a los
usuarios por ventanilla. Cada usuario califica la atencion recibida ingresando un namero
entre 1 (menor puntuacién) y 5 (mayor). El programa se ejecuta en forma continua hasta
que el gerente introduce un niimero negativo para salir. Al final, el programa imprime la
frecuencia de cada puntuacion y el promedio de las calificaciones de la jornada laboral.
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CAPITULO IV

ALGORITMOS: PSEUDOCODIGO

1 Proceso suma 2 numeros
2 Definir a,b,c Como Entero

3 Escribir 'Ingrese dos numeros enteraos:'
4 Leer a,b

5 c<—-a+b

6 Escribir 'La suma es: ',cC

FinProceso

En este capitulo usted encontrara:

» Definicion y forma general

» Estructuras basicas
o La secuenciacion: asignacion, lectura, escritura
o La seleccion: si-entonces, segun
o La repeticion: mientras, repetir-hasta, para

Estructuras de control anidadas

Miscelanea de ejercicios
Observaciones del capitulo

VVV VY

Ejercicios propuestos



4. Algoritmos: Pseudocédigo
4.1 Definicién y forma general

Segtin Farral (2013), el pseudocédigo es una representacion en inglés o espaiiol de los
pasos logicos que se requieren para resolver un problema. Pseudo es un prefijo que
significa falso y codificar significa ponerlo en un lenguaje de programacion; por
consiguiente, pseudocddigo significa codigo falso o declaraciones que en apariencia se
han escrito en un lenguaje de programacion pero no necesariamente siguen todas las
reglas de sintaxis de alguno en especifico, por lo que resultan adecuados para aprender
la 16gica de programacion.

La forma general de un algoritmo en pseudocddigo es:

1 Proceso in_titulo
2 instrucciones

FinProceso

Notese que algunas instrucciones empieza con una doble barra inclinada (//), esto
significa que son comentarios, es decir, no se toman en cuenta al momento de ejecutar
el algoritmo y sirven para dar alguna explicacién al lector o programador, asi como
también para la documentacion del programa.

Las palabras de color azul (Proceso, FinProceso) se llaman palabras reservadas de
PSelnt. Los numeros en gris indican la secuencia de las instrucciones.

En este capitulo se muestran en pseudocodigo algunos de los ejercicios realizados en el
capitulo anterior utilizando diagramas de flujo.

4.2 Estructuras basicas de control

4.2.1 La Secuenciacion

Aqui podemos encontrar basicamente los siguientes comandos:

G e
==

Escribir [lista_de_expresiones|

Leer [lista_de variables|

| Asignar |
ariablek-pxpresion f |
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4.2.2 Ejercicios de Secuenciacién

4.2.2.1 Realizar un algoritmo para calcular la suma de dos niimeros enteros leidos -
por teclado

Entrada: dos nimeros
Salida: un nimero (suma)
Proceso: sumar los dos nimeros enteros usando el operador algebraico (+)

Proceso suma_2_numeras
Definir a,b,c Como Entero
Escribir 'Ingrese dos numeros enteros:'
Leer a,b
c<-a+b
Bscribir 'La suma es: ',C
FinProceso

W N

J ooy o

8 PSelnt - Ejecutando proceso SUMA.2.. il .

i o S~V T

ww¥% Ejecucidén Iniciada. ***
Ingrese dos numeros enteros:

12
ww% Ejecucidédn Finalizada. ***

4.2.2.2 Realizar un algoritmo para convertir de grados Celsius (C) ingresados por
teclado a Fahrenheit (F).

Entrada: un namero real (Celsius) %
Salida: un ntimero real (Fahrenheit)
Proceso: convertir usando la formula: F = EC +32

Proceso celsius_fahrenheit
Definir C,F Como Real
Escribir 'Ingrese los grados Celsius: '
Leer C
F<-(2/5) *C+32
Escribir 'Grados en Fahrenheit: ',F
FinProceso

oW N

o n
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%% Ejecucidédn Iniciada. ¥*¥ )
Ingrese los grados Celsius:

> 53

Grados en Fahrenheit: 127.4

%%% Ejecuciébn Finalizada. *¥%¥ |

4.2.3 La Seleccion

Si pxpresion logical Entonces
|

- Sino
| PBcciones por falsd @ Si-Entonces

Fin Si

Segun :riable numeri Hacer

Becuencia de acciones l]

secuencia de acciones
De Otro Modo: ‘

lsecuencia de acciones dom
Fin Segun 1

N

4.2.4 Ejercicios de Seleccion

4.2.4.1 Realizar un algoritmo para calcular el mayor de dos niimeros enteros leidos
por teclado

Entrada: dos nimeros

Salida: un numero (mayor)

Proceso: calcular el mayor de los niimeros usando una seleccion y el operador
relacional.
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Proceso mayor 2 numeros
Definir nl,n2 Como Entero
Escribir 'Ingrese 2 numeros:'
Leer nl,n2
Escribir 'El mayor es: '
Si ni>n2 Entonces
{  Bscribir nl
Sino
{  Eseribir n2

10 FinSi

i3 FinProceso

W N e

I o, W

womw

W PSelnt -

El mayor es:

ils
%4« Pjecucidédn Finalizada. ***

4.2.4.2 Realizar un algoritmo que lea por teclado tres niimeros e imprima ‘iguales’ si
la suma de dos cualquiera de ellos es igual al otro niimero, de lo contrario, imprima
‘desiguales.

Entrada: tres nimeros

Salida: iguales/desiguales

Proceso: Determinar en base a la suma de dos nimeros y comparar con el otro
utilizando una selecciéon compuesta y operadores logicos.

Proceso igual desigual
Definir nl,n2,n3 Como Entero
Escribir 'Ingrese tres numeros: '
Leer nl1,n2,n3
Si (ni+n2)=n3 O (ni+n3)=n2 O (n2+n3)=nl Entonces
[ Escribir 'iguales'
Sino
; Escribir 'desiguales’
FinSi
FinProceso

oW N e

]

O W W

=
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- B PSelnt - Ejecutando proceso IGU... =

|*** Ejecucidébn Iniciada. *** >
Ingrese tres nimeros:

% 3

fl> 5

i> 7

desiguales

%%+ Fjecucidn Finalizada. ***

4.2.4.3 Realizar un algoritmo para ingresar por teclado el niimero del dia laborable
de la semana e imprimir su nombre

Entrada’ un numero (1-5)
Salida: cadena de caracteres (nombre del dia)
Proceso: Determinar el nombre del dia laborable utilizando la estructura ‘segun’

Proceso dia_semana
Definir n Como Entero
Escribir 'Ingrese el numero del dia (1-5):'
Leer n

Segun n Hacer

w N

] oy s

H Escribir 'Lunes’

-

Escribir 'Martes’

Escribir 'Miércoles'

T

Escribir 'Jueves'

-

i Escribir 'Viernes'
De Otro Modo:

1
. i

Escribir 'Fuera de rango'
FinSegun

15 FinProceso

& PSelnt - Ejecutando proceso DIA_SE...
Ingrese el numero del dia (1-5):
> 5
\|Viernes

“w¥ Fijecucidn Finalizada. ***
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4.2.4.4 Realizar un algoritmo para determinar si un cardcter ingresado por teclado es
una vocal o consonante

Entrada: un caracter
Salida: vocal/consonante
Proceso: Determinar si es vocal o consonante usando la estructura ‘seguin’

1 Proceso vocal_consonante

2 definir c Como Caracter
Bscribir "Ingrese un cara
Leer c

c<-Minusculas(c)

Segun c Hacer

oW

T Y]

; v, 'er, 1%, ‘o,
i i Escribir "vocal”™
% De Otro Modo:
i

i Escribir "con
11 H Fin Segun
12 FinProceso

R PSelnt - Ejecutando proceso VOCAL CONSO... @M

**% Fijecucidédn Iniciada. *** -~
Ingrese un caracter (sin tilde):

1> u

l|lvocal

ww% Fiecucidén Finalizada. ***

\ = =

4.2.5 La Repeticién

Mientras -
| | [ vewes

Fin Mientras I

Repetir
Eecuencia de acciones @ Repetir
Hasta Que

Para [variable numericak-alor_iniciall Hasta alor finall Con Paso Hacer
h
| lsecuencia_de acciones|

Fin Para

fﬁm Para
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4.2.6 Ejercicios de Repeticion

4.2.6.1 Realizar un algoritmo para calcular el factorial de un nitmero entero positivo
ingresado por teclado (usando la estructura ‘Mientras’)

Entrada: un namero

Salida: un numero (factorial)

Proceso: calcular el factorial del numero (usando ‘Mientras’) a través de
multiplicaciones sucesivas del 1 hasta el nimero.

Proceso calcular factorial

Definir n,fac Como Entero

Escribir 'Ingresar un numero:'
= Leer n

fac<-1

Mientras n>1 Hacer

i fac<-fac*n

3 n<-n-1

FinMientras

Escribir 'El factorial es: ',fac
FinProceso

J ooy b WM

W m

" PSelnt-EjemtandoprocesoML..c_' =

w¥% Ejecucidn Iniciada. **¥
Ingresar un numero:

>0

El factorial es: 1

¥¥¥ Fiecucidé4n Finalizada. ***

4.2.6.2 Realizar un algoritmo para calcular el factorial de un niimero entero positivo
ingresado por teclado (usando la estructura ‘Repetir-hasta’)

Entrada: un nimero

Salida: un nimero (factorial)

Proceso: calcular el factorial del numero (usando ‘repetir-hasta’) a través de
multiplicaciones sucesivas del 1 hasta el nimero.
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P

Proceso factorial
Definir cont,n,fac Como Entero
cont<-1
fack-1
Escribir 'Ingrese un numero:'
Leer n
Repetir
: fac<-fac*cont
i cont<-cont+l
Hasta Que cont>n
11 Escribir 'El factorial es: ',k fac

12 FinProceso

[Y S VI S R

I o n

O w0 m

a psgnt-mpmrAg_Lgl@g

ww% Ejecucibébn Iniciada. **¥ =
Ingrese un numero:

> 2

El factorial es: 2

%% Ejecucidn Finalizada. ¥*¥¥*

4.2.6.3 Realizar un algoritmo para calcular el factorial de un niimero entero positivo

ingresado por teclado (usando la estructura ‘Para’)

Entrada: un nimero
Salida: un nimero (factorial)

Proceso: calcular el factorial del niimero (usando ‘Para’) a través de multiplicaciones

sucesivas del 1 hasta el nimero.

Proceso factorial

2 Definir n,fac,i Como Entero

3 Escribir 'Ingresar un numero'

4 Leer n

5 facg-1

) Para i<-1 Hasta n Hacer

7 {  fac<-fac*i

8 FinPara

9 Escribir 'El factorial es: ',fac
10 FinProceso
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#  PSelnt - Ejecutando

=

> T

ww% Ejecucidédn Iniciada.
Ingresar un numero

El factorial es: 5040
w¥¥% Fijecucidn Finalizada. **¥

v
e —
- == Em— — /

Notese que el incremento en el bucle es de uno (por defecto).

4.2.6.4 Realizar un algoritmo para determinar si una palabra ingresada por teclado es
Palindromo.

Entrada: palabra

Salida: Si/No

Proceso: Determinar si es palindromo, es decir, si se lee igual de izquierda a derecha y
viceversa, ejemplo: radar, oso, reconocer, somos, sometemos. Se debe invertir
la palabra usando un bucle y comparar con la original.

J oy bW N

O m

[

Proceso palindromo

Definir s,s1 Como Caracter
Definir i Como Entero

Escribir 'Ingrese una palabra:'
Leer s
Para i<-Longitud(s) Hasta 1 Con Paso -1 Hacer
: si<-Concatenar (sl,SubCadena(s,i,i))
FinPara

Si s=s1 Entonces

i Escribir 'Es Palindromo'

12 Sino

i3 i Escribir 'No es Palindromo'
14 FinSi

15 FinProceso

> hola

w%% Ejecucidédn Iniciada. **¥
Ingrese una palabra:

Nco es Palindromo
w%% Ejecucidén Finalizada. ***
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4.2.6.5 Realizar un algoritmo para eliminar los espacios en blanco ubicados a la
izquierda (inicio) de una palabra ingresada por teclado.

Entrada: palabra

Salida: palabra (sin espacios)

Proceso: Contar los espacios en blanco del inicio utilizando un bucle. Recuperar la
subcadena a partir del contador obtenido hasta el final usando la funcién
incorporada de PSelnt.

1 Proceso left trim

P definir s Como Caracter

3 definir i Como Entero

Escribir "Ingrese una palabra:"
Leer s

i<-1

Mientras SubCadena(s,i,i) = " " Hacer uUn espacio
| ic-i#1

Fin Mientras

8 <- SubCadena(s,i,Longitud(s))
11 Escribir s

12 FinProceso

[
i

J m n

QoW

iP&ﬁu-ﬁuwbndopmusolﬁ.EE!EEE“.E!!F
fl¥*%* Ejecucidn Iniciada. **¥* e
j|Ingrese una palabra:
'> hola ecuador
'|hola ecuador
w¥¥ Eijecucidn Finalizada. %¥*
be_si

4.3 Estructuras de control anidadas

Como se indico en el capitulo anterior, las estructuras de seleccion y repeticion pueden
anidarse, es decir, poner una dentro de otra. Estas pueden ser del mismo tipo o una
mezcla de ellas. A continuacion se muestran en pseudocodigo algunos de los ejercicios
realizados anteriormente con diagramas de flujo.
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4.4 Ejercicios de estructuras de control anidadas

4.4.1 Realizar un algoritmo para ingresar por teclado tres niimeros e imprimir el
mayor de ellos

Entrada: tres numeros

Salida: un nimero (mayor)

Proceso: Calcular el mayor de los nimeros utilizando la estructura compuesta y simple
anidada.

Proceso mayor 3 numeros

w N

Definir a,b,c Como Entero
Escribir 'Ingrese 3 numeros:'
g Leer a,b,c
5 Escribir 'El mayor es: '
6 Si a>b Y a>c Entonces condicion compuesta
7 i Escribir a
8 Sino
S i Si b>c Entonces condicion simple
10 Escribir b
11 Sino
12 Escribir c
i3 : FinSi
14 FinSi
15 FinProceso

» PSelnt - Ej | =
jecutando c YOR 1 _ !
ww¥% Fijecucidédn Iniciada. **¥ ‘I

Ingrese 3 numeros:

> 6

> 10

> 3

El mayor es:

10

||*** Ejecucidédn Finalizada. ***

' ]
— e e _1
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4.4.2 Realizar un algoritmo para ingresar n niimeros leidos por teclado e imprima la
multiplicacién de los niimeros impares y la suma de los niimeros pares.

Entrada: cantidad y lista de nimeros

Salida: dos nimeros (la multiplicacion y la suma)

Proceso: Calcular la multiplicacién de los nimeros impares y la suma de los pares
utilizando un bucle y el operador MOD para discriminar entre par e impar.

Proceso pares_impares
Definir n,p,i,cont,num Como Entero

w N

Escribir 'Ingrese la cantidad de numeros:'

4 Leer n

5 Escribir 'Ingrese los numeros:'

5] p<-0

7 ~ i<-1

8 Para cont<-1 Hasta n Hacer

5 § Leer num

10 § Si num MOD Z2=0 Entonces el nimeroc es par?
11 p<-p+num

12 H Sino

i3 % § i<-i*num

14 i FinSi

15 FinPara

16 Escribir 'La mutiplicacidén de los impares es: ',i
17 Escribir 'La suma de los pares es: ',p

18 FinProceso
[ peint - jecutando proceso PARES IMPARES lgli-

% Fiecucidn Iniciada. ***

Ingrese la cantidad de nimeros:
> 4

Ingrese los nimeros:

o> 6 i
il> s
> 3
1> 7
|La mutiplicacién de los impares es: 21
La suma de los pares es: 14
w%% Ejecucidédn Finalizada. **¥*
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4.4.3 Realizar un algoritmo para ingresar dos niimeros enteros por teclado e imprimir

el maximo comun divisor (MCD).

Entrada: dos nimeros enteros
Salida: un nimero (MCD)

Proceso: calcular el MCD de dos enteros realizando restas sucesivas en un bucle.

Proceso MCD

[V % T

Definir a,b Como Entero
Escribir 'Ingrese 2 numeros enteras:'

4 Leer a,b

5 yientras a<>b Hacer

6 - i Si a>b Entonces

7 f a<-a-b

8 Sino

3 { b<-b-a

10 i FinSi

13 FinMientras

12 Escribir 'El MCD es: ',a

13 FinProceso

PSelnt - Ejecuta

**% Ejecucidn Iniciada. ***
Ingrese 2 numeros enteros:
> 6

> 5
El MCD es: 1
ww¥ Fiecucidn Finalizada. **¥*
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4.4.4 Realizar un algoritmo para calcular e imprimir los niimeros narcisistas de tres
cifras.

Entrada: ninguna

Salida: lista de niimeros narcisistas

Proceso: calcular los nimeros narcisistas de tres cifras (del 100 al 999). Un nimero
narcisista es aquel que es igual a la suma de cada uno de sus digitos elevados
a la ‘n’ potencia (donde ‘n’ es el numero de cifras del niimero). Separar cada
digito del numero, elevar al cubo y sumar. Comparar la suma con el nimero.

Proceso numeros_narcisistas
definir n, num, dl, d2, d3 Como Entero

Para num<-153 Hasta 2999 Con Paso 1 Hacer
- dil<-num/100 toma el coci
n<-num mod 100 toma el residuc
d2<-n/10
d3<-n mod 10
n<- di*3 + d243 + d3*3
S$i n=num Entonces
| Escribir num
11 Fin Si
12 Fin Para

3 FinProceso

w N

I O N Wb

00

—
# ° PSelnt - Ejecutando proceso NU... /= ]

%% Ejecucibdn Iniciada. *¥*

153

370

371 -

407

%%+ Ejecucién Finalizada. *** |
b,

e —

Otra forma de resolver el mismo ejercicio usando las funciones incorporadas de cadena
de caracteres de PSelnt es la siguiente:
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Proceso numeros_narcisistas
definir n, num, dl, d2, d3 Como Entero
definir s Como Caracter
Para num<-100 Hasta 222 Con Paso 1 Hacer
s<—-ConvertirATexto (num)
dl<-ConvertirANumero (SubCadena(s,1,1))
d2<-ConvertirANumero (SubCadena(s,2,2))
d3<-ConvertirANumero (SubCadena(s,3,3))
n<—- di”3 + d2~3 + d343
Si n=num Entonces
11 § Escribir num
Fin Si
Fin Para
FinProceso

] oy b W N

0w

ol
[TV VA

[
'S

4.5 Miscelanea de ejercicios

4.5.1 Realizar un algoritmo para calcular la potencia dado dos niimeros ingresados
por teclado (base y exponente). No utilice el operador algebraico potencia (") de
PSelnt.

Entrada: dos numeros enteros (base y exponente)
Salida: un nimero (la potencia)
Proceso: calcular la potencia utilizando multiplicaciones sucesivas en un bucle.

Proceso potenciacién
definir b,e,r Como Entero
Escribir "Ingrese la base y el exponente:"
Leer b,e
r<-1
Mientras e>0 Hacer
i r<-r*b
i e<—e-l
FinMientras
Escribir "La potenciacién es: ",r
11 FinProceso

O

O W W

[

% PSelnt - Ejecutando proceso POTENCIA.. L.l B

w#% Ejecucidédn Iniciada. ***
Ingrese la base y el exponente:
> 2

> 3

La potenciacidén es: 8

h*‘* Ejecucién Finalizada. ***
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4.5.2 Realizar un algoritmo para determinar si un niimero ingresado por teclado es
primo.

Entrada: un niimero entero >1

Salida: Si/No

Proceso: determinar si es primo o no. Un nimero primo es un nimero natural mayor
que uno y que tiene inicamente dos divisores distintos, ¢l mismo niimero y la
unidad. Se utiliza en operador matematico MOD para comprobar la
divisibilidad de un niimero. Se utiliza un bucle que va desde 2 hasta la raiz
cuadrada del namero.

Proceso numero_primo

definir n,i como entero

definir num como logico

Escribir "Ingrese un numerc > 1:"
Leer n

num<-Verdadero

i<-2

AU W N

-J

© W w

Si n mod i = 0 Entonces
§ num<-Falso
Fin Si
i i<-i41
Fin Mientras
Si num Entonces
| Escribir "Es Primo"
17 Sino
Escribir "NO es Primo"
Fin Si
FinProceso

5 - Ejecutando proceso NOME... (5[ IS5
B PSelnt - Ejecutando proceso NUME... 1 ’

&~

| ot )
) Wb W N

0w m

[N

%% Ejecucidn Iniciada. **¥
Ingrese un numero > 1:

> 7 '
Es Primo

*w¥% Ejecucidn Finalizada. *¥*
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4.5.3 Realizar un algoritmo para determinar si un aiio ingresado por teclado es
bisiesto.

Entrada: un numero (afo)

Salida: Si/No

Proceso: determinar si es bisiesto o no. El afio bisiesto tiene 366 dias, siendo el 29 de
febrero el dia extra. Un afio es bisiesto si es divisible entre cuatro, exceptuando
los ultimos afios de cada siglo -divisibles entre 100-, siempre y cuando no sean
divisibles entre 400.

Proceso bisiesto
definir afic Como Entero

<
3 Escribir "Ingrese el afio:"
4 Leer afio
5 - Si afic mod 4 =0 Y (afio mod 100<>0 O afic mod 400=0) Entonces
& { Escribir "Es bisiesto"
7 Sino
8 { Escribir "NO es bisiesta"”
9 Fin Si
10 FinProceso
®  PSelnt - Ejecutando

w¥% Ejecucibébn Iniciada.
Ingrese el afio:

> 2012

Es bisiesto

w¥¥% Fijecucidn Finalizada. **¥*

Observe en la linea #5, se utiliza condiciones compuestas y los paréntesis para indicar
su precedencia.

4.5.4 Realizar un algoritmo para determinar si un niimero ingresado por teclado es
perfecto.

Entrada: un numero entero

Salida: Si/No

Proceso: determinar si es perfecto o no. Un numero es perfecto cuando la suma de sus
divisores positivos, sin incluirse, da el mismo numero. El 6 es perfecto porque
1 +2 + 3 = 6. Otro perfecto es el 28.
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Proceso numero perfecto
definir N, i, sum como entero
Escribir "Ingrese un numero entero:"
Leer N
sum <-0
Para i<-. Hasta N-1 Con Paso 1 Hacer

w N

U NI RN

i FinSi
Fin Para

Yy W0

[
[

Si sum = N Entonces
f Imprimir "Es perfecto”
Sino
f imprimir "No es perfecto”
Fin Si

FinProceso

W W N e

o

w¥¥ Ejecucidén Iniciada. ***
Ingrese un numero entero:

> 6

Es perfecto

w¥% Ejecucidédn Finalizada. *¥*

4.5.5 Realizar un algoritmo para resolver la ecuacion de segundo grado, ingresando
por teclado los coeficientes a, b y c.

Entrada: tres nimeros enteros (coeficientes)
Salida: dos niimeros (x1 y x2)
Proceso: calcular las raices de la ecuacion a través de la siguiente ecuacion:

ax*+bx +c=0

-b +Vb*- 4ac
2a

=
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Proceso ec_2do_grado
definir a,b,c Como Entero
definir d, x1, x2 Como Real
Escribir "Ingrese los coeficientes a,b,c: "

W N

5 Leer a,b,c

@ d<-(b"2)-4<*axc discriminante

7 Si d<0 Entonces
f Escribir "No tiene soluciones reales"
Sino

o W m

x1<-(-b + rc(d))/(2*a)

xX2<-(-b - rc(d))/(2*a)

| Escribir "Las raices son: ", x1, "y ", x2
Fin Si

14 FinProceso

— ==
¥ ' PSelnt - Ejecutando proceso EC 2D... L=

*%% EFjecucidédn Iniciada. ***
Ingrese los coeficientes a,b,c:
> i

> =3

> €

Las raices son: 3 y 2
|¥** Ejecucibén Finalizada. ***

4.5.6 Realizar un algoritmo para calcular e imprimir los n términos de la sucesion
Fibonacci

Entrada: un nimero entero

Salida: n términos de la sucesion

Proceso: Calcular la sucesion Fibonacci. En esta sucesion los dos primeros numeros son
uno y para el resto, cada elemento es la suma de los dos anteriores. Los
primeros numeros de la serie son: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ...

Proceso fibonacci
definir a,b,c,n,i Como Entero
Escribir "Cuantos numeros de la sucesién desea mostrar:"
Leer n

U W Nk

Para i<-1 Hasta n Con Paso . Hacer
} c<-a+b

i a<-b

11 i b<-c

12 i Escribir ¢

3 Fin Para

14 FinProceso

) W0
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w+% Ejecucidédn Iniciada. ***
Cuantos nimeros de la sucesidn desea mostrar:

%% EPjecucién Finalizada. ***
vl

4.5.7 Realizar un algoritmo para determinar si un punto P(x.y) estd dentro o fuera de
un circulo de centro C(x,y) y radio r ingresados por teclado.

Entrada: centro C(x,y), radio, punto P(x,y)

Salida: Dentro/Fuera

Proceso: Calcular la distancia del punto al centro del circulo y compararla con el radio
utilizando la formula de la distancia.

d=V(xs-x: )"+ (y2-y1)"

Proceso puntc_circulo
definir cx, cy, r, px, py, d Como Real
Escribir "Ingrese el Centro C(x,y): "
Leer cx, cy
Escribir "Ingrese el radio: "
Leer r
Bscribir "Ingrese el Punto P(x,v): "
Leer px, pYy
d=rc ( (px-cx)*2+(py-cy) *2) formula de la
Si d<=r Entonces
i i Escribir "E1 P(x,y) esta Dentro del circulo"”
iz Sino
i3 ! Escribir "El1 P(x,y) estad Fuera del circulo"”
i4 Fin Si
15 FinProceso

J N b W N

0w W

|l ol
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# ° PSelnt - Ejecutando proceso PUNTO_C...

ww% Fijecucibébn Iniciada. **¥ =
Ingrese el Centro C(x,y):

> 1

i~ x

Ingrese el radio:

> 2

l|Ingrese el Punto P(x,y):

> 3

>0

El P(x,y) estad Fuera del circulo

F**"’ Ejecucidén Finalizada. ***

4.5.8 Realizar un algoritmo para calcular el salario neto semanal de un trabajador en
funcion del nimero de horas trabajadas y la tasa de impuestos segun las condiciones
dadas. La tarifa y el impuesto aplican unicamente a las horas extras, es decir, sobre
las 40 horas/semana.

# horas | Tarifa Tasa de impuesto
<=40 1 (veces) 0%
41-50 |15 5%
>50 2 8%

Entrada: # de horas/semana trabajadas y el costo/hora normal
Salida: salario neto, impuesto
Proceso: calcular el salario neto segun la tabla indicada usando la estructura si-entonces
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Proceso cuota_préstamo
Definir cuota,c,i Como Real
Definir p Como Entero
Escribir 'Ingrese el capital (USD):'

oW N

5 Leer c

6 Escribir 'Ingrese la tasa de interés (% anual):'
7 Leer i

8 Escribir 'Ingrese el plazo (afios): '

9 Leer p

10 i<-i/100/12 1

11 p<-p*12

12 cuota fija
13

14 cuota<- trunc(cuota*100)/100

1S5 Escribir 'La cuota mensual es: ',cuota

16 FinProceso

¥ =)
8PSt e - e
w¥% Ejecucidén Iniciada. ***
Ingrese el capital (USD):

> 3000

|Ingrese la tasa de interés (% anual):
> 16

l|Ingrese el plazo (afios):

> 3

l[La cuota mensual es: 105.47
|¥¥%¥ Ejecucién Finalizada. %*%

4.5.10 Realizar un algoritmo para calcular la tabla de depreciacién de un bien
mueble/inmueble ingresado por teclado.

Entrada: valor actual y # de afios (vida util)
Salida: Tabla de depreciacion: afio, depreciacion anual, depreciacion acumulada, saldo
Proceso: Calcular la depreciacion segiin las siguientes formulas:

valor residual = 10% del Valor actual

valor actual - valor residual
# de anos

depreciadién anual =
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Proceso depreciacién
definir va,afios,dep,dacum,saldo Como Real
definir i Como Entero
Escribir "Ingrese el valor del mueble/inmueble en USD: "
Leer va
Escribir "Ingrese su vida atil en afios: "
Leer afios
dep<- (va-0.1%*va) /afios formula de 13 depreciacidén anuval
dacum<-0
Escribir "# | Dep. | Acum. | Saldo”™
Para i<-1 Hasta afics Con Paso 1 Hacer
; dacum<-dacum+dep
i saldo<- va-dacum
i Escribir i," | ", dep, " | ", dacum, " | ", saldo
Fin Para
16 FinProceso

w N

J O U b

[ el el el
Ww N O W

}
[

ww¥« Ejecucién Iniciada. **¥

Ingrese el valor del mueble/inmueble en USD:
> 800

Ingrese su vida atil en afios:
'> 3

# | Dep. | Acum. | Saldo

1 | 240 | 240 | 560

2 | 240 | 480 | 320

3 ]| 240 | 720 | 80

e

Ejecucién Finalizada. “**

Notese que PSelnt, al momento, no dispone de los caracteres de escape (tabulacion)
para poder formatear correctamente la salida de la tabla de depreciacion.

4.5.11 Realizar un algoritmo que adivine el niimero pensado por usted entre 1y 1000.
El algoritmo debe ir mostrando niimeros y usted responderda con los simbolos '<', >'o0
'=" segiin sea el niimero pensado menor, mayor o igual al mostrado en la pantalla.
Cuando adivine deberd imprimir el nimero de preguntas que ha necesitado para
adivinarlo. No debe realizar mas de 10 preguntas.
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Entrada: ‘<’, ©>* | ‘=

Salida: Numero (preguntas realizadas)

Proceso: Dividir el rango de niimeros en 2 y mostrar al usuario y segin su respuesta,
descartar la parte superior o inferior. Repetir el proceso (bucle) hasta adivinar
el niamero.

Proceso adivinar_numero

2 Definir i,f,p,N Como Entero

3 Definir A Como Caracter

4 Escribir "Piense un numero entre 1 y 1000."

5 Escribir "Presione cualquier tecla para continuar”
3 Esperar Tecla hace una pausa

7 i<-0

8 £<-1000

9 - p<-0

10 Repetir

11 N<— (i+£) /2

12 Escribir 'El nimero pensado, que es para el ',N
13 Escribir 'mayor(>), menor (<), igual(=);"'

14 Leer A

15 Si A='<' Entonces

16 i f<N

17 Sino

18 i i<N

i9 FinSi

20 p<-p+1

21 Hasta Que A='=' / compara con el cardcter igual
22 Escribir 'Nimero de preguntas: ', p

23 FinProceso

En este ejemplo se ha pensado el nimero 625

4% Fjecuciébn Iniciada. **¥
Piense un nimero entre 1 y 1000.
Presione cualquier tecla para continuar
El nimero pensado, que es para el 500
mayor (>), menor (<), igual(=);

El numero pensado, que es para el 750
Hmayor(>), menor (<), igual(=);

El nimero pensado, que es para el 625
mayor (>), menor (<), igual(=);

|NGmero de preguntas: 3

85

Ivdn Garcia S.
Fund, de Prog ion usando PSelnt




4.5.12 Realizar un algoritmo para convertir un niimero decimal ingresado por teclado
a binario.

Entrada: nimero entero en decimal

Salida: cadena de caracteres (nimero en binario)

Proceso: Realizar divisiones sucesivas para 2 e ir guardando el residuo. Un numero
binario se representa utilizando solamente las cifras cero y uno.

Proceso binarioc

definir s Como Caracter

definir n Como Entero

Escribir "Ingrese el numero decimal: "
Leer n

Mientras n>=2 Hacer

i 8 <- Concatenar (ConvertirATexto(n MOD 2),s)
i n<-n/2

Fin Mientras

s <- Concatenar (ConvertirATexto(n),s)
11 Escribir "En binario es: ",s

) ooy W b W N

oo m

12 FinProceso

% PSelnt - Ejecutando proceso BINARIO i By

w#«% Ejecucidédn Iniciada. *** -
Ingrese el nimero decimal:
> 25

En binario es: 11001
“*% Ejecucibébn Finalizada. ***

i ., =

4.5.13 Realizar un algoritmo para convertir un niimero decimal ingresado por teclado
a hexadecimal.

Entrada: numero entero en decimal

Salida: cadena de caracteres (nimero en hexadecimal)

Proceso: Realizar divisiones sucesivas para 16 e ir guardando el residuo. Un nimero
hexadecimal se representa utilizando los numeros del 0-9 y las letras de la
A-F.
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Proceso hexadecimal
definir n, i Como Entero
definir hex, dig_hex Como Caracter
dig_hex = "0123456789ABCDEF"

w M

oM U b

Leer n

hex<-"" cadena vacia
Repetir

{ i<-nmod 16 + 1

Escribir "Ingrese un numerc entero positivo:

10 i hex <- Concatenar(SubCadena(dig_hex,i,i), hex)

11 { n <- trunc(n/16)

12 Hasta Que n=0

i3 Escribir "En hexadecimal es: ", hex
14 FinProceso

T P
¥ PSelnt Ekunmndopnx:s)HEKADEEgL_

*¥% REjecucidédn Iniciada. *** =
Ingrese un namero entero positivo:

> 45

En hexadecima es: 2D

ww% Ejecucidédn Finalizada. ***

4.6 Observaciones del capitulo

- Los algoritmos se vuelven mas legibles cuando el pseudocddigo esta
formateado, es decir, se utiliza indentado (ment ‘Editar’, opcioén ‘corregir

indentado’).

- El pseudocodigo es mucho mas potente y compacto que los diagramas de flujo,
asi como mas parecido a los lenguajes de programacion disponibles. Razén por
lo cual es utilizado ampliamente, principalmente para resolver problemas de

complejidad considerable.

- En los ejercicios resueltos, no necesariamente se representa el algoritmo mas

eficiente o mas legible.

- El pseudocédigo permite incorporar ‘comentarios’ para dar una explicacion

adicional, a diferencia de los diagramas de flujo.

4.7 Ejercicios propuestos

Realizar algoritmos utilizando pseudocodigo para:

4.7.1 Leer por teclado los tres vértices de un tridangulo cualesquiera e imprima su area y

" el tipo de tridngulo (equilatero, isésceles, escaleno).
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_atb+c
- 2

A =\/p(p-a)(p-b) (p-c) Formula de Herén

4.7.2 Leer por teclado el dia y mes de nacimiento de una persona e imprima su signo
zodiacal.

4.7.3 Eliminar los espacios ubicados a la derecha de una palabra ingresada por teclado.

4.7.4 Leer por teclado una frase de texto e imprimir la cantidad de vocales que existen
por cada una y en total. Considere las tildes, maytsculas y mintsculas.

4.7.5 Ingresar por teclado una frase e imprima el niimero de palabras que existe en el
texto. Considere que puede haber varios espacios al inicio, entre o fin de las palabras.

4.7.6 Calcular la frecuencia de aparicion de una palabra o patron dentro de una frase
ingresados por teclado (frase y patrén).

4.7.7 Ingresar por teclado una fecha cualquiera e imprima la fecha del dia siguiente.
Considérese los afios bisiestos.

4.7.8 Ingresar por teclado una frase y ponga en mayusculas la letra inicial de cada
palabra.

4.7.9 Sustituir todas las apariciones de una palabra por otra en una frase. Ingrese por
teclado la frase y las dos palabras (la que busca y la que reemplaza).

4.7.10 Convertir un niimero binario a decimal
4.7.11 Convertir un nimero hexadecimal a decimal

4.7.12 Determinar si un punto P(x,y) esta dentro o fuera de un tridngulo. Ingrese por
teclado el punto y los tres vértices.
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CAPITULO V

DISENO MODULAR (DESCENDENTE O TOP DOWN)

convertir
temperaturas

mostrar menu

Celsius a Celsius a Fahrenheir a
Fahrenheit Kelvin Kelvin

En este capitulo usted encontrara:

VVVVVYV

Procesos/Subprocesos

Ejercicios de modularidad

Variables locales y globales

Paso de Parametros: por valor y por referencia
Ejercicios de paso de parametros

Ejercicios propuestos



5. Diseiio modular (descendente o top-down)

5.1 Subprocesos (métodos: funciones y procedimientos)

Como se menciond en el capitulo I (sobre la programacion modular), un problema se
puede dividir en subproblemas mas sencillos que abordan una tarea especifica a la vez.
Para esto se puede crear varios subprocesos o métodos (funciones/procedimientos) en el
algoritmo utilizando el comando ‘subproceso’, cuya sintaxis es la siguiente:

| B sams |

1 SubProceso [pariable de retorng <- Nombre] ( Rrgumentos )
3 Fin SubProceso

Proceso

SO T Y S

ow

FinProceso

Segun Lopez (2011), un subproceso puede ser llamado o invocado desde un proceso
principal o desde otro subproceso cuando se requiera. Los subprocesos son utiles
cuando:
[ Existe una tarea especifica que debe ejecutarse en mas de una ocasion
(reutilizacion).
1 Cuando un problema es complejo o extenso.

Si el subproceso no retorna ningun valor, se puede omitir la variable_de_retorno y el
operador de asignacién (€). En este caso se le conoce como procedimiento. Si el
subproceso retorna un valor se conoce como funcion. Si el subproceso no recibe ningtin
valor (pardmetro) se puede colocar los paréntesis vacios u omitirse.

Para invocar al subproceso se debe utilizar su nombre y entre paréntesis los
argumentos. Hay que tener mucho cuidado que los argumentos coincidan con los
pardmetros en cantidad, tipo y orden. De igual manera, entre la variable_de_ retorno
con la variable que recoge o almacena dicho valor.

Segin Sznajdleder (2012), existe una diferencia sutil entre argumentos y parametros:

90

Ivan Garcia S.
de Prog ion usando PSelnt

o
.




O A un subproceso le pasamos argumentos
O El subproceso recibe pardmetros.

En Lopez (2011), se le llama pardmetro formal al definido en el subproceso y
pardmetro actual al utilizado al hacer la llamada al subproceso.

Llamar a un subproceso quiere decir que se usa su nombre para atraerlo, causando que
se ejecute. Cuando las tareas del subproceso estan completas, el control regresa al punto
desde el que se llamo en el programa principal u otro subproceso.

Los argumentos de un subproceso seran definidos en el proceso que realice la llamada,
y por lo tanto, el subproceso los recibira con el mismo tipo de dato ya definido. Por
esto, no se debe volver a definir otra vez el tipo de dato de la variable que es argumento
dentro del subproceso.

De igual forma, no es necesario que los nombres de las variables (argumentos) cuando
invoca o llama al subproceso coincidan con los nombres de las variables (parametros)
definidos en el subproceso.

Segtin Farrell (2013), algunas ventajas de la modularizacion son:

- Abstraccién.- Es el proceso de poner atencion en las propiedades importantes
mientras se ignoran los detalles no esenciales. Permite ver todo el panorama.

- Reutilizacién.- Los subprocesos pueden usarse mas de una vez en el mismo
programa o en otros.

- Trabajo en paralelo.- Al dividir una tarea o problema grande en modulos, se
puede con mas facilidad asignar las subtareas entre varias personas.

A continuacién presentamos algunos algoritmos en pseudocddigo que hace uso de los

subprocesos como consecuencia de la modularizacion.

5.2 Ejercicios de modularidad

5.2.1 Realizar un algoritmo que calcule el minimo comiin multiplo (m.c.m) de dos
nuimeros leidos por teclado

Entrada: dos niumeros enteros
Salida: Numero entero (mcm)

Proceso: calcular el mem utilizando la formula:  mem(a,b)= 55— . El MCD es

el maximo comun divisor realizado anteriormente.
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1 devuelve el MCD de los parametros a y b
2 SubProceso ret <- MCD (a,b) // =zgui 3 yv b
3 definir ret como entero

4 Mientras a<>b Hacer

5 i 5i a>b Entonces

6 i a<-a-b

7

8

9

10 FinMientras

11 ret<-a

12 Fin SubProceso

14 método principal

15 Proceso mcm

16 definir a,b,c Como Entero

17 Escribir "Ingrese 2 numeros enteros: "
18 Leer a,b

19 c<-MCD(a,b) invoca al subproceso. Aqui a y
20 Escribir "El mcm es: ", (a*b)/c

21 FinProceso

' PSelnt - Ejecutando proceso M... |

ww¥ Fijecucidn Iniciada. ***
Ingrese 2 numeros enteros:

> 4

> 6

El mcm es: 12

ww¥ Ejecucidédn Finalizada. ***

El subproceso MCD es una funcion porque retorna un valor.
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5.2.2 Realizar un algoritmo para redondear un niimero real ingresado por teclado a
dos decimales.

Entrada: un niimero real
Salida: Nimero real (redondeado a 2 decimales)
Proceso: utilizar la funcion REDON y multiplicar por cien y dividir por 100.

SubProceso ret <— round ( n )
definir ret Como Real
ret <- REDON (n*100) /100
Fin SubProceso

oW N

o

J

método principsa

Proceso redondear
“ definir r, n Como Real
Escribir "Ingrese un numero real:"
Leer n
r <- round(n) invoca al subproceso
Escribir r;
FinProceso

O
W N - OwWw

(U
S

7 PSelnt - Ejecutando proceso REDONDE..\ s o= i

ww% Ejecucidn Iniciada. **¥
Ingrese un numero real:
> 578.3572

ww¥ Ejecucidédn Finalizada. ***

Al momento PSelnt no cuenta con una funcién incorporada que redondee a n-decimales.

5.2.3 Hacer un algoritmo que dados el dia, mes y afio, calcule cual es el siguiente dia.
Se debe considerar los aiios bisiestos.

Entrada: tres enteros (dia, mes y afo)

Salida: dia, mes y afo (siguiente dia)

Proceso: Calcular el dia siguiente. Se utiliza el método desarrollado anteriormente para
determinar si un afio es bisiesto y una estructura ‘segun’ para determinar los
dias de cada mes.
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¢ verifica si el pardmetro afic es bisiesto
2 SubProceso ret <- esBisiesto ( afio )

3 definir ret como logico

4 $i afio mod ¢ =0 Y (afio mod 100<>0 O afio mod 400=0) Entonces
5 ! ret <- verdadero

€ Sino

7 { ret <- Falso

8 Fin Si

%2 Fin SubProceso

iz Proceso dla siqnience

i3 Definir d,m,a,dias Como Entero

14 Escribir 'Ingrese el dia, mes y afio: '
15 Leer d, m, a

i6 segun m hacer

17 - } 1,3,5,7,8,10,12: dias<-31

is 4,6,9,11: dias<-30

is ; 2:
20 dias<-2¢
21 si esBisiesto(a) entonces invoca al subprocesc
22 | dias<-dias+l
23 FinSi
24 FinSegun

25 d<-d+1

26 si d> dias entonces

27 d<-1 primer dia del mes

28 m<-m+1

23 FinSi

30 si m> 12 entonces

31 m<-1 // primer mes (enero)

32 a<-a+l

33 FinSi

34 Escribir 'El dia siguiente es: '

35 Bscribir d4,'/',m,'/"' ,a

36 PinProceso

“#% Pjecucidédn Iniciada. ***
Ingrese el dia, mes y afio:
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5.2.4 Realizar un algoritmo para calcular el valor de S, ingresando por teclado los
valores de x y n.

2 3
S=x+X4X 4.4 X
2! 3! n!

n

Entrada: dos enteros (x y n)

Salida: nimero real (S)

Proceso: Calcular el valor de S. Se utiliza el método desarrollado anteriormente para
calcular el factorial de un niimero. Se hace uso de un bucle desde 1 hasta n para
las sumas.

devuelva el factorial del pardmetr
SubProceso ret <- factorial (n)
Definir ret,fac,i Como Entero
fac<-1
Para i<-1 Hasta n Hacer
| fac<-fac*i
FinPara
ret<-fac

Fin SubProceso

1oy W N

@O oW

metods Drincing

12 Proceso serie

i3 Definir x, n, i Como Entero
14 definir S Como Real
15 Bscribir 'Ingresar el valor entero de X y N: °*
16 Leer x, n
17 S<-0
18 Para i<-1 Hasta n Hacer
{ S <- S + x*i/factorial (i) invoca al
FinPara
Bscribir 'La serie es: ',S
FinProceso

|*%** Ejecucidédn Iniciada.
Ingresar el valor entero de X y N:
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5.2.5 Calcular e imprimir la tabla de amortizaciéon para un préstamo bancario
utilizando el sistema de amortizacion francés. El capital (USD), tasa de interés
(anual) y plazo (meses) serd ingresado por teclado.

Entrada: tres nimeros (capital, tasa y plazo)
Salida: tabla de amortizacion

#mes | cuota fija | capital | interés | saldo
1
2
3

Proceso® calcular la cuota fija mensual, capital pagado, interés pagado, y saldo del

s W N

préstamo utilizando el sistema de amortizacién francés, es decir, la cuota fija,
el capital incrementa y el interés disminuye en el tiempo.

i
1 -(1+i)?
Siendo c el capital prestado, i la tasa de interés mensual y p el nimero de cuotas
(# meses).

cuota mensual = c*

- y 4 A 2 A

Aot . 3
L

P R
SubProceso ret <- round ( n )
definir ret Como Real
ret <— REDON(n*100) /100
Fin SubProceso

96

Ivan Garcia S.
Fund. de Prog ion usando PSelnt




método principal
Proceso tabla_amortizacion_frances
definir tiempo, i Como Entero
definir cuota, tasa, deuda, int, cap como real
ESCRIBIR "TABLA DE AMORTIZACION CON EL METODO FRANCES"

12 Escribir "Ingrese el valor del préstamo (USD):"

13 leer deuda

14 escribir "Ingrese el numero de cuotas (meses):"

15 leer tiempo

16 escribir "Ingrese la tasa de interes anual (en %):"

17 leer tasa

18 tasa <- tasa/100/12 interés mensual

19 cuota <- deuda*(tasa/(l-(l+tasa)”*(-tiempo))) cuota fija
20 escribir "N° ","CUOTA ", "CAPITAL “,'INTERﬁS ", "SALDO"

21 Para i<-1 Hasta tiempo Con Paso 1 Hacer

22 int<-tasat*deuda s i

23 " cap<-cuota-int

24 deuda<-deuda-cap

25 ' invoca al subproceso

2¢ escribir i," ", round(cuota),” ", round(cap) Sin Saltar
27 escribir " ", round(int),"” " ,round (deuda)

28 Fin Para

29 FinProceso

#  PSelnt - Ejecutando proceso TABLA_AMORTIZACION_FR...
w*% Fjecucidédn Iniciada. ***

TABLA DE AMORTIZACION CON EL METODO FRANCES
Ingrese el valor del préstamo (USD):

> 3000

|Ingrese el nimero de cuotas (meses):

> 6

|Ingrese la tasa de interes anual (en %):

IN® CUOTA CAPITAL INTERES SALDO
|1 523.59 483.59 40 2516.41

2 523.59 490.04 33.55 2026.37
3° 523.59 496.57 27.02 1529.8
|4 523.59 503.19 20.4 1026.6
5 S523.59 509.9 13.69 516.7

l6 523.59 516.7 €.89 0O |

| *** Ejecucién Finalizada. ***%
| -

Notese que PSelnt, al momento, no dispone de los caracteres de escape (tabulacion)
para poder formatear correctamente la salida de la tabla de amortizacion.
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5.2.6 Realizar un algoritmo para calcular el drea de la circunferencia circunscrita a
un triangulo rectangulo cuyos vértices son ingresados por teclado.

Entrada: tres vértices

Salida: dos niimeros (radio y éarea)

Proceso: Calcular el circuncentro, el radio y el area. El Circuncentro de un tridngulo
rectingulo es el punto medio de la hipotenusa. El radio estaria dado por la
distancia del circuncentro a cualquier vértice. El area esta dada por la formula
A =nr? La féormula de la distancia es:

d= \/(xz'xl)z + (.y.")’l):

devuelve =21 may 4

SubProceso ret <- mnyorTresNumeros ({ a,b,c)

vor de loc Eres niimer

3 . definir ret Como Real

4 Si a>b Y a>c Entonces condicion Cor
= | ret<- a

6 Sino

7 § Si b>c Entonces condicion simple
: i1 rew-b

9 £ Sino

i0 é § ret<- ¢
11 {  FinSi
12 FinSi
13 Fin SubProceso

16 Proceso area ! c1rcuu£erenc1a

17 Definir x1, yl, x2, y2, x3, y3 Como Entero
definir AB,BC,AC,h,r como real

escribir "Ingrese el vértice A(x1,yl)"
leer x1,yl

escribir "Ingrese el vértice B(x2,y2)"
leer x2,y2

escribir "Ingrese el vértice C(x3,y3)"
leer x3,y3

AB<-rc((x1-x2)*2+(vi-y2)*2) férmula de 13 distancia
BC<-rc((xX2-x3) 22+ (y2-y3)*2)
AC<—rc((xl—x3)‘2+(y1-y3)‘2)

a2l subproceso psra

h<- mayorIresNumeros(AB, BC,

r<-h/2 radio

Escribir "El1l radio es: ",r

Escribir "El area es: ", (PI%*r*2)
FinProceso

0w

o

J o Wb W N

O oW W

Ww RN R R RN RN RN e

w
w N

w
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= = =
l'P&*ﬂ-&xMﬂdoEgEgAﬁﬂL~

S e < = - aw o
ww¥% Ejecucién Iniciada. *¥**
Ingrese el vértice A(x1l,yl)

Ingrese el vértice B(x2,y2)

. =3

> =2

!Ingrese el vértice C(x3,y3)

ll> s

‘> -2

El radio es: 5

El Area es: 78.5398163397

o s Ejecucidén Finalizada. *** ::f
g

Aqui se hace uso de la constante PI incorporada en PSelnt.

5.3 Variables locales y globales

Las variables son locales a cada método donde han sido definidas o declaradas, es decir,
se pueden usar solamente en ese método. Si se intenta hacer uso de dicha variable en
otro proceso/subproceso donde no ha sido declarado, el programa PSelnt dara un
mensaje de error. Las variables globales se definen fuera del cuerpo de un método y
puede ser vista y manipulada por todos los métodos del algoritmo. Al momento en
PSelnt no existe el concepto de variable Global.

5.4 Paso de parametros por valor y referencia

En la definicion de los pardmetros de un proceso o subproceso se puede agregar las
palabras claves ‘Por Valor’ o ‘Por Referencia’ para indicar como se pasa cada
parametro. Si se omiten, por defecto el paso serd Por valor a excepcion de los arreglos
(veremos en el siguiente capitulo) que se pasan por referencia.

El paso por referencia implica que si en el subproceso se modifica el contenido del
argumento, este modificara la variable que se utilizo en la invocacion o llamada, es
decir, se opera sobre la variable original (trabajan en el mismo espacio de memoria). £/
paso por Valor implica que si en el subproceso se modifica el contenido del argumento,
este no se vera reflejado en la variable que se utilizé en la invocacion, es decir, se opera
sobre una copia de la variable (diferente espacio de memoria).

5.4.1 Ejercicios de paso de pariametros

5.4.1.1 Por valor (por defecto)
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Entrada: un numero entero
Salida: Numero entero
Proceso: incrementar en una unidad la variable usando paso de parametro por valor

n<-n+l
Fin SubProceso

oo s W N

método princip

Proceso pasc_parémetros
definir a2 Como Entero
a<-5
incrementar(a) invoca al subproceso
Escribir a
FinProceso

(el el
W N O W

[

3 PSelnt - Ejecutando proceso PASO_PARAM. Jucul (=l e

ww% Ejecucidn Iniciada. *** ~
5
ww% Ejecuciédn Finalizada. ***

Observe que el cambio realizado en la variable ‘n” en el subproceso (procedimiento) no
afecta a la variable original ‘a’ del proceso.

5.4.1.2 Por Referencia

Entrada: un nimero entero
Salida: Numero entero
Proceso: incrementar en una unidad la variable usando paso de parametro por referencia
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N

SubProceso incrementar ( n Por Referencia)
n<-n+1
Fin SubProceso

(S

o

Proceso paso_parametros
definir a Como Entero
a<-5
11 incrementar (a) invoca al subproceso
12 Escribir a
i3 FinProceso

RS EET R

8 PSelnt - Ejecutando proceso PASO_PA...
ww¥ Fijecucidn Iniciada. ***
6 -

ww¥ Ejecucidn Finalizada. “**

Observe que el cambio realizado en la variable ‘n” en el subproceso (procedimiento) si
afecta a la variable original ‘a’ del proceso.

En los ejercicios resueltos en los proximos capitulos se hard uso del paso de parametros
por valor y referencia de acuerdo al problema a resolver.

5.5 Ejercicios propuestos
Utilizando subprocesos, realizar algoritmos en pseudocédigo para:

5.5.1 Eliminar los espacios ubicados a la izquierda (inicio) y a la derecha (fin) de una
palabra ingresada por teclado.

5.5.2 Insertar los separadores de miles y decimales a un numero real (valor monetario en
USD) ingresado por teclado, ejemplo: 12689.7-> 12,689.70 | 893> 893.00

5.5.3 Descomponer un numero ingresado por teclado en sus factores primos.

5.5.4 Calcular el namero de dias que faltan del afio, a partir de una fecha ingresada por
teclado.

5.5.5 Calcular el valor de T, ingresando por teclado los valores de x y n.

2 2 3 4 4 6 m
T=:1 +_x+_x+_x+ +£,
3 5t 7! P
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5.5.6 Calcular el valor de T, ingresando por teclado los valores de x y n.

5.5.7 Convertir la temperatura de grados Fahrenheit ingresada por teclado a Kelvin y
viceversa.

5.5.8 Intercambiar los valores de dos variables numéricas ingresadas por teclado,
utilizando un subproceso y el paso de parametros por referencia.

5.5.9 Calcular el 4rea de la circunferencia circunscrita a un tridngulo cualquiera
(rectangulo, acutingulo u obtusangulo) cuyos vértices A, B, C son ingresados por
teclado.

Sugerencia: puede usar la formula:

.. abe
1?"4(AT)

Doénde: Ay esel area del triangulo; a, b, ¢ son los lados del tridngulo; y R el radio della

circunferencia circunscrita al tridngulo. El area del triangulo puede calcularse usando la
formula de Heron:

_ atb+c
P~ —>— (Semiperimetro)

4=/ p(p-a) (p-b) (p-c)

Los lados del triangulo (a, b, ¢) se pueden calcular con la formula de la distancia:

d=~ (x,-x. )+ (y:-y )
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5.5.10 Calcular el area de la circunferencia inscrita a un tridngulo cualquiera
(rectangulo, acutangulo u obtusangulo) cuyos vértices A, B, C son ingresados por
teclado.

Sugerencia: puede usar la formula:

A=rp

Donde: Ay esel area del triangulo; r el radio de la circunferencia inscrita al triangulo y
p el semiperimetro del triangulo.
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CAPITULO VI

ARREGLOS UNIDIMENSIONALES Y BIDIMENSIONALES

Arreglo Unidimensional

- AT

J 2 N-1

Arreglo bidimensional

En este capitulo usted encontrara:

» Arreglos unidimensionales (Vectores)

o Ejercicios de vectores

o Ejercicios propuestos de vectores
» Arreglos bidimensionales (matriz)

o Ejercicios de matrices

o Ejercicios propuestos de matrices



6 Arreglos

6.1 Arreglos unidimensionales (vectores)

Es un conjunto finito y homogéneo de datos, es decir, del mismo tipo de dato, y se
almacenan bajo un mismo nombre, y se diferencian por la posiciéon que tiene cada
elemento dentro del arreglo (Lopez, 2011). El primer elemento tendra el indice uno, el
segundo el dos y asi sucesivamente. En algunos lenguajes de programacion el primer
indice es el cero (c#, java).

A continuacién se muestra graficamente en vector de cinco elementos:

Para declarar un vector utilizamos las palabras reservadas ‘definir’y ‘dimension’. Por
ejemplo, para definir un vector ‘4’ de enteros y almacenar cinco elementos utilizamos la
siguiente sintaxis:

definir A como entero
dimension A(S)

A(1)<- 10
A(2)<- 15
A(3)<- 20
A(4)<- 25
A(5)<- 30

1 2 3 4 5
[10]15]20]25]30

6.1.1 Ejercicios con Vectores

6.1.1.1 Realizar un algoritmo para crear un arreglo de n elementos ingresados por
teclado.

Entrada: tamafio y elementos del vector
Salida: vector
Proceso: crear el vector y almacenar los elementos
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SubProceso mostrarArreglo ( A, n )
definir i Como Entero
Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
!  Escribir A(i), " " Sin Saltar

o I T L B S PV S

Fin Para
Escribir "" salto de linea
2 Fin SubProceso
g
10 método principal
13 Proceso vectores
12 definir A como entero
i3 definir n, i Como Entero
14 Escribir "Ingrese el tamafio del vector: "
15 Leer n
16 dimension A(n)
17 . Escribir "Ingrese los elementos del vector: "
18 Para i<-1 Hasta n Con Paso . Hacer
19 i Leer A(1)
20 Fin Para
2Y Bscribir "El vector ingresado es: "
22 mostrarArreglo(A, n) invoca al subproceso
23 FinProceso

ww¥% Ejecucidédn Iniciada.

Ingrese el tamafio del vector:

> 4

Ingrese los elementos del vector:

|E1 vector ingresado es:
s 10 15 20
|%%% Ejecucidédn Finalizada.

Observe que al invocar al subproceso ‘mostrardrreglo’ el vector ‘A’ se pasa por
referencia y la variable ‘n’ por valor.
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6.1.1.2 Realizar un algoritmo para calcular el promedio de un vector de enteros
ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros

Salida: nimero (promedio)

Proceso: calcula el promedio: suma de los niimeros dividido para el tamafio utilizando
un bucle.

Proceso promedio_vector
definir A como entero

definir n, sum, i Como Entero

Escribir "Ingrese el tamafioc del vector: "
Leer n

sum<-0

1 oo W N e

dimension A(n)

Escribir "Ingrese los elementos del vector:
?ara i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer

Leer A(i)

sum <- sum + A(i)

Fin Para

Escribir "Promedio es : " sum/n

FinProceso

"

(ol ol adlL=d
W N O W o

o
NS

#  PSelnt - Ejecutando proceso PROMEDIO... =

w¥% Ejecucidn Iniciada. **¥ =
Ingrese el tamafio del vector:
> 5
Ingrese los elementos del vector:
> 2 '
> 5
> 8
N> 4
i> S
j|Promedio es : 5.6
"** Ejecuciédn Finalizada. **¥*

6.1.1.3 Realizar un algoritmo para calcular la media geométrica de un vector de
enteros ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros
Salida: nimero real (media geométrica)
" Proceso: calcula media geométrica segtin la formula:
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x= \/ X *x_,*"' *x"

Proceso media geométrica
definir A como entero
definir n, m, i Como Entero
Escribir "Ingrese el tamafo del vector:
Leer n
m<—1
dimension A(n)
Escribir "Ingrese los elementos del vector:"™
Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
| Leer A(d)
m<-m* A(i)
Fin Para
Escribir "La media geométrica es : ", m*(1/n) raiz
FinProceso

W N

'S

Jd o n

(ST

i
i
i
i

[

[

W N e

[WrY

' PSelnt - Ejecutando proceso MEDIA ..

*%¥% Fijecucidén Iniciada. ***
Ingrese el tamafio del vector:
il> 2
glngrese los elementos del vector:
> 2
§> 18
La media geométrica es : 6
ww% Fjecucidédn Finalizada. ***

—

6.1.1.4 Realizar un algoritmo para calcular el mayor de un vector de enteros
ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros

Salida: nimero (mayor)

Proceso: calcula el mayor elemento del vector utilizando un bucle para recorrer el
vector y una seleccion para comparar.
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Proceso mayor_arreglo
definir A como entero
definir n, m, i Como Entero
Escribir "Ingrese el tamafo del vector: "
Leer n
dimension A(n)
Escribir "Ingrese los elementos del vector:"

Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
H

oW N

I oy

9 i Leer A(i)
10 Fin Para
5 & m<-A(l) primer elemento

Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
Si A(i) > m Entonces

[ m<-A(d)

Fin Si

Fin Para

1 Escribir "E1l mayor es : ", m
FinProceso

F
w N

*
(ALY

o

# ' PSelnt - Ejecutando proceso MAYOR A...
w«% Eijecucidn Iniciada. **¥
Ingrese el tamafio del vector:

> 4

Ingrese los elementos del vector:
> 7

VVvyvy
o0 0 W

El mayor es : 9
ww& EFijecucidédn Finalizada. **¥*

Observe que los dos bucles son secuenciales, no anidados. ;Se podria resolver el
ejercicio usando un solo bucle? ;Funcionaria para nimeros negativos unicamente?

6.1.1.5 Realizar un algoritmo para la busqueda secuencial de un elemento en un
arreglo de enteros ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros y numero a buscar

Salida: nimero (posicion)

Proceso: Verificar si un nimero existe en el arreglo utilizando la busqueda secuencial.
Si encuentra el nimero retorna la posicién que ocupa en el arreglo (=1), caso
contrario retorna cero.

109

Ivan Garcia S.
Fund, de Progr ion usando PSelnt




SubProceso ret <- buscar ( A, n, num )

m o W N

~J o

definir i, ret Como Entero
definir break Como Logico
break<- Verdadero / es un val
ret<- 0
ic- 1
Mientras i <= n Y break Hacer

Si num = A(i) Entonces

| rec<- 1

break<- Falso

Sino

| i<-i41

Fin Si
Fin Mientras

0
; |
)
]
b
T
‘
1
]
]

Fin SubProceso

Ll

Proceso busqueda secuencial

W N e D W

NN NN N NN

< n

G W W L WowWwWwN NN

Jon in b W N O PPl

definir n, i, A, num Como Entero
Bscribir "Ingrese el tamafio del vector:
Leer n

dimension A(n)

Escribir "Ingrese los elementos del vector:"
Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer

| Leer A(i)

Fin Para

Escribir "Ingrese el numerc a buscar:
Leer num

i<- buscar (i, n, num) // invoca al subproceso
Si i = 0 Entonces

I Escribir "No existe el numero”

Sino

t Bscribir "Si existe en la posicién: ", i
Fin Si

FinProceso
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# ' PSelnt - Ejecutando proceso BUSQUEDA _LL.. =

—. - sceeipen —— o - =

ww% Ejecucidédn Iniciada. %¥*¥ E]
Ingrese el tamafio del vector:

> 4

llIngrese los elementos del vector: I
i> 7 i
>5

\> 9

il> 2

|Ingrese el nGmeroc a buscar:
> 9

Si existe en la posicién: 3

%%¥ Ejecucidédn Finalizada. ***
fr—j
A

Notese que al invocar al subproceso ‘buscar’ (linea 31), el vector 4 se pasa por
referencia y las otras variables (n 'y num) por valor.

6.1.1.6 Realizar un algoritmo para calcular la media ponderada utilizando dos
arreglos de enteros (la serie de datos X y los p W) ingresados por teclado.

Entrada: dos arreglos de numeros (X, W)
Salida: nimero real (media ponderada)
Proceso: calcular la media ponderada usando la siguiente formula matematica:

X= {%, IG5 oy Ko
w={w, w, W, ,..., W, }

- xw txxw +txw et x,ow,
X= w+w+ w,+ ot w,
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Proceso media ponderada

W N

Definir i, n Como Entero
definir X, W, suml, sum? Como Real
4 Escribir 'Ingrese el tamafio del vector (serie de datos):'
5 Leer n
& Dimension X(n)
7 Dimension W(n)
8 Bscribir "Ingrese los datos y pesos:"
S Para i<-1 Hasta n Hacer
i0 Escribir "Posicién ", 1
11 Leer X(1i)
12 Leer W(i)
i3 sum2 <- sum2+ X (i) *W (i)
14 suml <—- suml+W (1)
15 FinPara
16 Escribir "La media ponderada es: ", sum2/suml
17 FinProceso

+++ Fjecucién Iniciada. *** g :j
Ingrese el tamafio del vector (serie de datos):
> 3

Ingrese lo= datos y pesos:

Posicidn 1

lPosicién 3

> 6.4

> 2

#|La media ponderada es: 8.38
%% Pjecucidédn Finalizada. ***

<]

6.1.1.7 Realizar un algoritmo para ordenar ascendentemente e imprimir un vector de
enteros ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros
Salida: vector ordenado ascendentemente
Proceso: ordenar el vector con el método de intercambio usando dos bucles anidados.
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1 Proceso ordenar arreglo

2 definir A como entero

3 definir n, aux, 1,3 Como Entero

4 Escribir "Ingrese el tamafic del vector: "
S Leer n

& dimension A(n)

7 Escribir "Ingrese los elementos del vector:"”
8 Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer

9 | Leer A(1)

10 Fin Para

11 ordena usando el metodo de

12 Para i<-1 Hasta n-1 Con Paso 1 Hacer

13 Para j<-i+1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
14 Si A(1) > A(J) Entonces

is aux<-A(1i)

16 A(1)<- A(3)

17 A(j)<-aux

i8 = Fin Si

19 Fin Para

20 Fin Para :

21 Escribir "El vector ordenado ascendentemente es:"
22 Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
23 I Escribir A(1), " " Sin Saltar
24 Fin Para

25 FinProceso

oo

%% Ejecucidédn Iniciada. ***
Ingrese el tamafio del vector:

> 4

dlngre:e los elementos del vector:
> 7

vVVvyv
o N W

‘El vector ordenado ascendentemente es:
2 6 7 9 %%+ Ejecucidn Finalizada. ***

Se deja como ejercicio para el lector dividir el algoritmo en subprocesos:
ingresarVector, ordenarVector, mostrarVector y el método principal. Utilice el paso de
parametros por valor y referencia donde sea necesario.
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6.1.1.8 Realizar un algoritmo para calcular la mediana de un vector de enteros
ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros
Salida: nimero real (mediana)
Proceso: calcula la mediana. Es el elemento central del arreglo previamente ordenado.

oW W WwwwMhnNNMNNNRNRNN DR

@ Mmoo b W N e

w N

w

J o,

(S ERTE R

J Mmoo W N

WO m

(TS

Si el tamaiio es par, la mediana es el promedio de los dos elementos centrales.

SubProceso ordenarVector(X, n)
definir i,j, aux Como Entero
Para i<-1 Hasta n-1 Con Paso 1 Hacer
{  Para j<-i+. Hasta n Con Paso 1 Hacer
Si A(i) > A(J) Entonces
| aux<-&(i)
A(1)<- A(D)
A(j)<—aux
{ PFin Si
i Fin Para
Fin Para
FinSubProceso

Proceso mediana arreglo
definir A como entero
definir n, i Como Entero
definir med como real
Bscribir "Ingrese el tamafio del vector: "
Leer n
dimension A(n)
BEscribir "Ingrese los elementos del vector:"
Para i<-1 Hasta n Con Paso . Hacer
i Leer A(i)
Fin Para
ordenarVector(&,n) inv
i<-trunc(n/2)
Si n mod 2=0 Entonces
i med <—(A(1)+A(i+1))/2
Sino

x med <-A(i+l) un elemento central
Fin Si
Escribir "La mediana es: ",med

FinProceso
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| & PSelnt - Ejecutando proceso MEDIANA ... e=2el=h
w%¥ EFijecucibébn Iniciada. ***
Ingrese el tamafio del vector:

>5

Ingrese los elementos del vector:
> 9

4
-
2
6

VVYVYV

|La mediana es: 6
[*** Ejecucién Finalizada. ***

Observe que en la linea #27 se invoca al procedimiento ‘ordenarVector'. El paso de
parametros del arreglo ‘A’ es por referencia y la variable ‘n” es por valor.

6.1.1.9 Realizar un algoritmo para calcular la suma de los niimeros perfectos de un
vector de enteros ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros

Salida: nimero (suma)

Proceso: calcula la suma de los nimeros perfectos (véase como determinar si un niimero
es perfecto en el capitulo 4)

w N

definir i, sum como entero
definir ret como logico
sum <- O

S VTS

ret<- falso
Para i<-1 Hasta num-1 Con Paso 1 Hacer
, Si num mod i = 0 Entonces
sum = sum + i
FinSi
Fin Para
S$i sum = num Entonces
{  ret <- verdadero
Fin Si
Fin SubProceso

O W m

=

i

[ T T
W N e

I o s
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o W

=}

definir n, i, sum, A como entero

21 Bscribir "Ingrese el tamafic del arreglo: "
22 Leer n
23 Dimension A(n)
24 sum<-0
25 Bscribir "Ingrese los elementos del vector:™
26 Para i<-1 Hasta n Hacer
27 Leer A(1)
28 Si esPerfecto(A(i)) Entonces invecs al subproceso
22 | sum<— sum + A(3)
30 Fin Si
FinPara
Bscribir "La suma de los perfectos es: ", sum
33 FinProceso

?mewmmﬂ.

&% Fijecucidédn Iniciada. ***
Ingrese el tamafio del arreglo:
>S5

Ingrese los elementos del vector:
>3

8

vvVvy
NN W

|La suma de los perfectos es: 34

1
|*** Ejecucidén Finalizada. ***

6.1.1.10 Realizar un algoritmo para calcular la moda de un arreglo de enteros
ingresados por teclado.

Entrada: arreglo de enteros

Salida: dos nimeros (moda y frecuencia)

Proceso: calcular la moda, es decir, el elemento que mas veces se repite. Se utiliza un
subproceso para contar un numero en el arreglo.
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S I« LT Y SO PV (S S

s Yo IS )

[&

fb e

(NI

W W W wwoww N NN NN e
N o W N B O wom

b W N PO W mdm

definir £ Como Entero

£<-0

Mientras i <= tam Hacer
Si num=A(i) Entonces

f<-f+1
Fin Si
i<-i+1

Fin Mientras
Fin SubProceso

me&tE rine

Proceso _arreglo
definir n, A, i, £, frec, num como entero
Escribir "Ingresar el tamafic del arreglo: "
Leer n
dimension A(n)

Escribir " ingrese los elementos del arreglo:
Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
Leer A(i)
Fin Para
frec <-0
i<-1
Mientras i<= n Hacer
f<-contar(A,i,A(i) .,n) invoc
Si £ > frec Entonces
frec = ¢
num = A(i)
Fin Si
i= i+l
Fin Mientras
Escribir "La moda es: ", pnum, " con ", frec,
FinProceso
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| € =

a ° PSelnt - Ejecutando proceso MODA_ARRE...
ww% Piecuciédn Iniciada. ***
Ingresar el tamafio del arreglo:
> 6

ingrese los elementos del arreglo:
3

vVVYyVVVy
Wi

La moda es: 5 con 2 repeticidn(es)
“%% Pjecucidén Finalizada. ***

Notese que al invocar al subproceso ‘contar’, el arreglo ‘4" se pasa por referencia y las
tres variables restantes por valor.

6.1.1.11 Realizar un algoritmo para copiar un arreglo de enteros ingresados por
teclado a otro arreglo sin repetirse los elementos.

Entrada: arreglo de enteros

Salida: arreglo de enteros sin repetidos

Proceso: verifica la existencia de cada elemento del arreglo A en el B. Si no existe lo
copia.

imprim g
SubProceso mostrarArreglo ( A, n )
definir i Como Entero
Para i<-1 Hasta n Con Paso 1 Hacer
|  Escribir A(i), " " Sin Saltar
Fin Para
Escribir "" salto de linea
Fin SubProceso

Jom W o W R

-4 S1 ya exXiste a ero, C O C

12 SubProceso ret <- existeNumArreglo ( num, B, j )
Definir ret Como Logico

14 Definir i Como Entero

15 ret<-Falso

18 Para i<-.1 Hasta j Con Paso 1 Hacer
17 % Si num=8(1) Entonces

18 i i ret<-Verdadero

19 i Fin si

20 Fin Para

21 Fin SubProceso
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método principsal

w

Proceso copiar_arreglo
definir n, i, j, A, B Como Entero
Escribir "Ingrese el tamafioc del vector:"
Leer n
Dimension A(n), B(n)
j<-0
Escribir "Ingrese los elementos del vector:™
Para i<-1 Hasta n Con Paso ! Hacer
[ Leer 2(i)

S TS

W NN N

O 0 m

32
33

35 : j<—j+1

36 i1 B(I)<-A(1)
37 i Fin Si

38 Fin Para

Limpiar Pantalla
0 - Escribir "Vector original”

41 mostrarArreglo(A,n) invoca al subproceso
42 Escribir "Vector sin repetidos™
43 mostrarArreglo(B,Jj) invoca al

44 FinProceso

Vector original
3 6 8 3 7 9 2 1 3 7
Vector sin elementos repetidos
3 6 8 7 9 2 1

%% Ejecucibébn Finalizada. ¥**¥

6.1.1.12 Realizar un algoritmo para calcular y entregar el vuelto (cambio) a una
persona por concepto de transporte utilizando el menor niimero de monedas. Las
denominaciones son 1 délar y 50, 25, 10,5, 1 centavos.

Entrada: dos ntimeros reales: cantidad entregada, precio

Salida: cambio, denominacion y frecuencia de cada moneda

Proceso: calcula el cambio utilizando el menor ntmero de monedas. Las
denominaciones se almacenan en un vector.

SubProceso ret <- round ( n )
definir ret Como Real
ret <- REDON(n#*100) /100
Fin SubProceso

wmon W N e
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£ Proceso dando vuelto
g definir valores,pasaje, vuelte, T como real
10 definir 1, cont como entero
11 Dimension T (€) seis denominacione
12 T(1)<-(1)
13 T(2)<-(0.50)
14 T(3)<-(0.25)
15 T(4)<-(0.10)
16 T(5)<-(0.05)
17 T(6)<-(0.01)
ig Escribir 'Ingrese el efectivo entregado
19 Leer valores
20 Escribir 'Ingrese el valor a cobrar (USD):'
21 Leer pasaje
22 . vuelto<-valores-pasaje
23 Escribir 'Su regresc es: ', ,vuelto
24 ic-1
25 Mientras vuelto> 0 Hacer
26 cont<-0
27 Si vuelte>=T (1) entonces
28 cont<-vuelte/T(1)
29 A continuacidén invoca al subproce
30 vuelto<-round (vuelto - (cont+*T(1)))
31 FinSi
32 Si cont>0 Entonces
33 |  |Bscribir cont,” moneda(s) de ',T(i)
34 FinSi
35 i<-1+1
36 FinMientras
37 FinProceso

e R )

%% Ejecucidédn Iniciada. ***

Ingrese el efectivo entregado (USD):
> 10

Ingrese el valor a cobrar (USD) :

> 6.23

i|Su regreso es: 3.77

3 moneda(s) de 1

|1 moneda(s) de 0.5

11 moneda(s) de 0.25

[|2 moneda(s) de 0.01

ww% Fjecucidén Finalizada. ***
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6.1.1.13 Realizar un algoritmo que lea por teclado un nimero del 1 al 99 y convierta
a romano.

Entrada: un nimero entero (entre 1 y 99)

Salida: cadena de caracteres (nimero en romano)

Proceso: convertir el numero arabigo a romano. Los simbolos a usar son: =1, V=5,
X=10, L=50, C=100. Se almacenan en un vector.

Proceso arabigos_romanos
definir U, D Como Caracter
definir uni, dec, N como entero
Dimension U(10)
Dimension D(10)

W N

o U s

U(1)y<-"" cadens vacia
U(2)<-"1"

U(3)<-"11"

10 U(4)<-"III"

19 U(s)<-"1v"

12 U(e)<-"v"

13 U(7)<-"vi-

14 U(8)<-"VII"

U(s)<-"VIII"™

U(10)<-"I1X"

0w

N

[
] oy Wn

Snas

D(1)<-"" cadena vacia
D(2)<-"X"

D(3)<-"XX"

D(4)<-"XXX"

D(5)<-"XL"

D(6)<-"L"

D(7)<-"LX"

D(8)<-"LXX"

D(9)<-"LXXX"

D(10)<-"XC"

Escribir "Ingrese un numerc del 1 al 9S: "
Leer N

uni<- (N mod 10)

dec<- (trunc(N/10) mod 10)

[

O W m

W N

o b

J

WWWWRoRNRNNRULDNRNNN R
O v o

W N

si N>=10 entonces
|  Escribir Concatenar(D(dec+l), U(uni+l))
34 sino
35 | Escribir U(N+1)
36 FinSi
37 ?inProceso
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ww% EPjecucidén Iniciada.
Ingrese un ntmero del 1 al 93:

**% Ejecucidn Finalizada. ***

6.1.2 Ejercicios propuestos con Vectores

6.1.2.1 Realizar un algoritmo para invertir los elementos de un vector de enteros
ingresados por teclado. Utilice el mismo vector.

6.1.2.2 Realizar un algoritmo para calcular la suma de los niimeros primos de un vector
de enteros ingresados por teclado.

6.1.2.3 Realizar un algoritmo para calcular la desviacion estandar (&) de un conjunto de
datos (vector) ingresado por teclado.

x=

2|~

N
>
i=1

6.1.2.4 Realizar un algoritmo para ordenar un arreglo de enteros utilizando los métodos
de seleccion e Insercion. jCual es mejor?

6.1.2.5 Realizar un algoritmo para la biisqueda binaria de un elemento en un arreglo de
enteros ingresados por teclado.

6.1.2.6 Realizar un algoritmo que lea por teclado un niimero del 1 al 999 y convierta a
romano.

6.2 Arreglos Bidimensionales (matrices)

Es un conjunto finito y homogéneo de datos, es decir, del mismo tipo de dato, y se

almacenan bajo un mismo nombre, y se diferencian por la posicion que tiene cada

elemento dentro del arreglo en forma rectangular o cuadrada (Lopez, 2011). La matriz
* de orden MxN significa que tienen M filas y N columnas.
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A continuacion se muestra graficamente una matriz de 2x3:

1 2 3

(=)

Para declarar una matriz se utiliza las palabras reservadas ‘definir’ y ‘dimension’. Por
ejemplo para definir una matriz M>,; de enteros y almacenar seis elementos utilizamos
la siguiente sintaxis:

definir M Como Entero

dimension M(Z,3) # de filas v columnas
M(1,1)<-10 '
M(1,2)<-15

M(1,3)<-20
M(2,1)<-25
M(2,2)<-30
M(2,3)<-35

L2 3
1 [10]15]20
2 [25]30]35

6.2.1 Ejercicios con Matrices

6.2.1.1 Realizar un algoritmo para crear una matriz de n elementos ingresados por
teclado e imprimir.

Entrada: tamaiio y elementos de la matriz

Salida: matriz

Proceso: crear la matriz y almacenar los elementos ingresados utilizando dos bucles
anidados.

morime = matyriz

lmprime la matriz

SubProceso mostrarMatriz(M, £, c)
Definir i,j como entero
Para i<-1 hasta f hacer
i Para j<-1 hasta c hacer

[Nl

oW

J v 0

{ BEBscribir M(i,j) , " " Sin Saltar
i FinPara
8 i Escribir "" salto de linea
9 FinPara
10 FinSubProceso
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13 Proceso matrices
definir M como entero
definir £, c, 1, j Como Entero
Escribir "Ingrese el tamafio (filas y columnas) de la matriz: "
17 Leer £,c
dimension M(£f,c)
Para i<-1 Hasta f Con Paso 1 Hacer
l Para j<-1 Hasta c Con Paso . Hacer
i Escribir "Ingrese el elemento de fila ", i, " columna ",j
| [ Leer M(i,3)
{ Fin Para
Fin Para
Limpiar Pantalla
Escribir "La matriz ingresada es:"
mostrarMatriz(M,f,c) invoca al subproces
FinProceso

S

N

W M

WN O

MNNRN NN NN N
J oo

¥ PSelnt - Ejecutando proceso MATRL... M

La matriz ingresada es:

1 2 3

4 56

|| *** Ejecucién Finalizada.

Al invocar al subproceso ‘mostrarMatriz’ la matriz ‘M’ se pasa por referencia y las dos
variables restantes (f'y ¢) por valor.

6.2.1.2 Realizar un algoritmo para sumar los elementos formados por el triangulo
inferior de una matriz cuadrada de enteros ingresados por teclado (incluido la
diagonal principal).

Entrada: tamafio y elementos de la matriz cuadrada

Salida: niimero (suma)

Proceso: Sumar los elementos del tridngulo inferior. La matriz cuadrada tiene igual
numero de filas y columnas. El elemento esté en el triangulo inferior cuando la
fila es mayor o igual a la columna.

a2 Gz . . . a1
az az. »\Vﬂn . . . Gy
a3 dz hu- o s w
M= \
Gny Qp2 Qpz - - - a;ﬁr
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[
w N

a m s es pa
SubProceso ingresarMatriz (M, £, c)
definir i, j Como Entero
Para i<-1 Hasta f Con Paso 1 Hacer
Para j<-1 Hasta c Con Paso 1 Hacer
Escribir "Ingrese elemento de fila ", i, " columna ",j

[ SO TR S
I o

Y 10

1 Leer M(i,3)
20 Fin Para

21 Fin Para

22 Fin SubProceso

método principal
Proceso matrices

definir M como entero

definir £, i, j, sum Como Entero

Escribir "Ingrese el § de filas de la matriz cuadrada: "

Leer £ .

dimension M(f,£f)

ingresarMatriz(M, £, f)

J o

QW o

2 sum <-0
3 Para i<-1 Hasta f Con Paso 1 Hacer
4 i Para j<-1 Hasta f Con Paso . Hacer
5 i | sii>= j Entonces // ;ests =n =1
6 | 3 [ sum <- sum + M(i,3)
7 | | Finsi
! Fin Para
Fin Para

W W W W WWWWWWNNNN NN

O W W

Limpiar Pantalla
Escribir "La matriz ingresada es:"

s

42 mosctrarMatriz (M, £, ) / invoca al )
43 Escribir "La suma del triangulc inferior es: ", sum
44 FinProceso

nl PSelnt - Ejecutando proceso MATRICES 7"""""

La matriz ingresada es:
312
3495
6 7 8
La suma del triangule inferior es: 31
[|*** Ejecucién Finalizada. “**¥

El subproceso ‘mostrarMatriz’ es el mismo de los ejercicios anteriores.

A
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6.2.1.3 Realizar un algoritmo para calcular la transpuesta de una matriz de enteros
ingresados por teclado.

Entrada: tamaiio y elementos de la matriz
Salida: matriz transpuesta
Proceso: Calcular la matriz transpuesta intercambiando las posiciones de los elementos:

(M) ji=Mij, 1 <i<m, 1<j<n

Proceso transpuesta
definir M, Mt como entero
definir £, ¢, i, j Como Entero
Escribir "Ingrese el tamafioc (filas y columnas) de la matriz: "
Leer £, ¢
dimension M(f,c)
dimension Mt (c,f)
ingresarMacriz(M, £, c) invoca a1 sSubproceso
Para i<-1 Hasta f Con Paso 1 Hacer

n s
H
1]
o
O
%)
5
b
I
1

4 o U

W whn NN NN

0w W

4 Para j<-. Hasta c¢ Con Paso 1 Hacer

5 | Me(3,1) <- M(1,3) los
€ Fin Para

7 Fin Para

Limpiar Pantalla

WL LW W W W W

5 Bscribir "La matriz ingresada es:"

0 mostrarMacriz(M, £, c) invoca al subproceso
41 Escribir "La matriz transpuesta es:"

42 mostrarMatriz (Mc, c, f) invoca al subproceso
43 FinProceso

' PSelnt

i

A
]

triz transpuesta es:
14
25
3 6
| >

% Bjecucidédn Finalizada. ***
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Los subprocesos “mostrarMatriz” e ‘ingresarMatriz’ son los mismos utilizados en los
ejercicios anteriores.

6.2.1.4 Realizar un algoritmo para calcular la suma de dos matrices de enteros
ingresados por teclado.

Entrada: tamafio y elementos de las matrices
Salida: matriz (suma)

Proceso: Calcular la suma de matrices (M ) ij= (M,) ij + (M.)ij I <i<m, I <j<n
i | ¢ ' rhA

23 Proceso .suma_m\:rxcea

24 definir M, M1, M2 como entero

25 definir £, ¢, i, j Como Entero

26 EBscribir "Ingrese el tamafic (filas y columnas) de la matriz: "

27 Leer £, c

28 dimension M(f,c)

29 dimension M1l(f,c)

dimension M2 (f,c)
Bscribir "Ingrese la primera matriz:"

«

ingresarMatriz(Ml, £, c) invoca al subprocesc
Escribir "Ingrese la segunda matriz:"
ingresarMatriz(M2, £, c) invoca al subproceso

Para i<-1 Hasta f Con Paso 1 llaoer
Para j<-1 Hasta c Con Paso 1 Hacer
[ M(3i,3) <- M1(1,3) + M2(i,3)
Fin Para

Fin Para

Borrar Pantalla

Bscribir "Matriz 1:"

3
=
3
3

O W N

) 0

Y S T
(-~

2 mostrarMatriz(Ml,£f,c) / invoca 31 subprocsso
3 Bscribir "Matriz 2:"
44 mostrarMacriz(M2,f,c) invoca al subproceso
45 Bscribir "La suma de las 2 matrices es:"
46 mostrarMatriz(M,f,c) invoca &1 subproceso
47 FinProceso
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Matriz 2:

56

7 8

La suma de las 2 matrices es:
:‘6 8

10 12

w#% Pijecucidn Finalizada. ***

_—

Los subprocesos “mostrarMatriz” e ‘ingresarMatriz’ son los mismos utilizados en los
ejercicios anteriores.

6.2.1.5 Realizar un algoritmo para calcular la multiplicacion de dos matrices de enteros
ingresados por teclado.

Entrada: tamafio y elementos de las matrices
Salida: matriz (multiplicacién)
Proceso: Calcular la multiplicaciéon de matrices. Dadas dos matrices A y B.

A= (Ay)mxn! = (BU)"J‘P
C=A4B = (c;) my

Cy =z a,'r b,:,

r=I
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método princi

w N

Proceso multiplicacion matrices
definir M, M1, M2 como entero
definir f1, ci1, £f2, c2, i, j, k Como Entero
Escribir "Ingrese el tamafic (filas y columnas) de la matriz 1: "
Leer f1, cl
Escribir "Ingrese el tamafio (filas y columnas) de la matriz 2: "
Leer £2, c2
Si cl <> £2 Entonces
; Escribir "No se puede multiplicar. Corrija los tamafos."
Sino

NN N NN
S I I )

o

3
3

N O

dimension M(fl,c2)

dimension Mi(fl,cl)

dimension M2 (f2,c2)

Bscribir "Ingrese la primera matriz:"
ingresarMatriz(Ml, fi, cl) invoca al subprocesc
Escribir "Ingrese la segunda matriz:"
ingresarMatriz (M2, f£f2, c2) inve
Para i<-1 Hasta fl Con Paso 1 Hacer

i _Para j<-1 Hasta c2 Con Paso 1 Hacer

ooy

42 Pl M@, <=0

43 i | Para k<-1 hasta cl hacer

44 P i M(i,3) <- M(i,3) + (M1(i,k) * M2(k,3))
45 H i Fin Para

4€ f Fin Para

47 Fin Para

48 Borrar Pantalla

Escribir "Matriz 1:"
mostrarMatriz(M1,fl,cl) invoca al
Bscribir "Matriz 2:"

52 mostrarMatriz (M2,£2,c2) invocs al roce
53 Bscribir "La multiplicacidén de las 2 trices es:"
54 mostrarMatriz (M, fl,c2) invoca al suk
55 FinSi
56 FinProceso
# PSelnt - Ejecutando proceso MULTIPLICACION_MA...
A -
Matriz 1:
12
3 4
Matriz 2:
2 3
4 5 6
|La multiplicacién de las 2 matrices es:
5 1835
15 26 33

%% Fijecucibébn Finalizada. ***

Los subprocesos ‘ingresarMatriz’ y ‘mostrarMatriz’ son los mismos de antes. Notese
. que para realizar la multiplicacién de matrices se requiere de tres bucles anidados.
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6.2.2 Ejercicios propuestos con Matrices

6.2.2.1 Realizar un algoritmo para determinar si una matriz ingresada por teclado
cumple la propiedad de simetria. Una matriz es simétrica cuando es una matriz
cuadrada, y es igual a su transpuesta.

6.2.2.2 Realizar un algoritmo para determinar si una matriz ingresada por teclado
cumple la propiedad de antisimetria. Una matriz antisimétrica es una matriz cuadrada
cuya transpuesta es igual a su negativa, es decir, M'=-M

6.2.2.3 Realizar un algoritmo para determinar si la matriz X es mayor que la matriz W.
Las dos matrices son de orden mxn e ingresadas por teclado. Para que X sea mayor a W,
cada elemento X;; debe ser mayor o igual a Wj; y ademds debe existir, al menos, un
elemento en X que sea mayor al correspondiente en W.

6.2.2.4 Realizar un algoritmo para calcular la suma de cada diagonal de una matriz
cuadrada ingresada por teclado (véase la figura) y almacenar en un vector.

-

dyy M2 _,,G'i':i‘ <. Oqn
Qi Qg7 Qg3 . . < Gy
|@3 "Gz Gz .. .3y
| Ga1 On2 Gaz - . . O]

6.2.2.5 Realizar un algoritmo para ingresar el tamafio (M x N) y los elementos de una
matriz por teclado siguiendo la trayectoria mostrada en la figura. Al final imprima la
matriz.

1

v. N N
2
3

N W
4 -
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6.2.2.6 Realizar un algoritmo para ingresar el tamafio (M x N) y los elementos de una
matriz por teclado siguiendo la trayectoria mostrada en la figura. Al final imprima la
matriz.

N

BSowW b e
[y

—n
ol

6.2.2.7 Realizar un algoritmo para imprimir el cuadrado magico de orden impar m x m
ingresado por teclado, donde 3 £ m = 11,
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CAPITULO VII

RECURSIVIDAD

I_{si n=0-1
B=1sin=z1>5nm—1)!

En este capitulo usted encontrara:

» Definicion de recursividad
» Ejercicios de recursividad
» Ejercicios propuestos



7. Recursividad

7.1 Definicion

Segun Joyanes (2008), un método es recursivo cuando se invoca o llama a si mismo. La
recursion se puede utilizar como una alternativa a la iteraciéon. Una solucion recursiva es
normalmente menos eficiente en términos de tiempo y memoria que una soluciéon
iterativa debido a las operaciones auxiliares que conllevan las llamadas suplementarias a
las funciones.

Aunque la recursividad es un concepto algo “complejo”, algunos problemas de
computacion se pueden resolver de una manera natural y sencilla usando recursividad
en lugar de las estructuras de repeticion (bucles). Algunos ejemplos son: el factorial, el
Fibonacci, torres de Hanoi, etc.

Cuando.un método se llama a si mismo, se asigna espacio en la pila (stack) para las
nuevas variables que se crean por cada llamada. A pesar de tener los nombres iguales se
tratan de variables diferentes.

Una pila es una estructura de datos lineal en donde el modo de acceso a sus elementos

para almacenar y recuperar los datos es de tipo LIFO (Last In First Out, es decir, Gltimo
en entrar, primero en salir). Graficamente se puede ver como sigue:

sacar
poner \ 7 ¢

—>  Cima de la pila

Figura 7.1 Estructura de la pila (stack)

La pila cuenta con dos operaciones basicas: poner, que coloca un objeto en la pila, y
sacar, que retira el Gltimo elemento apilado. En cada momento solo se tiene acceso a la
parte superior de la pila (cima).

Al regresar de una llamada recursiva, se recuperan de la pila las variables locales y los

parametros respectivos y la ejecucion se reanuda en el punto donde se efectud la
llamada a dicho método.

Los métodos recursivos deben cumplir dos condiciones:

a) Debe haber un caso base o inicial (salida no recursiva).
b) Cada llamada al mismo método debe ser cada vez mas simple, hasta que se
llegue al caso base.
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Existen dos tipos de recursividad:

- Directa.- Cuando un subproceso se invoca a si mismo.
- Indirecta.- Cuando un subproceso invoca a otro que a su vez invoca al
primero (mutuamente).

Una desventaja de la recursividad es que puede ocupar demasiado espacio en memoria
(pila) y la corrida de escritorio (depuracion) puede resultar complicada y tediosa.

7.2 Ejercicios de recursividad

7.2.1 Realizar un algoritmo recursivo para imprimir en secuencia desde el 1 hasta un
niimero-ingresado por teclado.

Entrada: un numero entero
Salida: lista de nimeros en secuencia
Proceso: Calcular la secuencia del 1 hasta n utilizando recursividad

SubProceso mostrar ( num
Si num>? Entonces
mostrar (num-1) se 1lama & si mismo
Escribir num

Fin Si

W N

I TS

Fin SubProceso

O W m

definir n Como Entero
Escribir "Ir
Leer n
mostrar(n) 11
FinProceso

*+* Pilecucidédn Iniciada. ***
Ingrese un numeroc entero:

> 4

1

|
W N

b pa

b

2
3
4
-

*%* Ejecucidn Finalizada.
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Notese que el caso base del subproceso recursivo ‘mostrar’ se da cuando el parametro
‘num’ es igual a cero y no imprime nada.

Si se realiza la corrida de escritorio se puede observar que la pila almacena los valores
de la siguiente manera:

num | 0
num | 1
num | 2
num | 3
num | 4

7.2.2 Realizar un algoritmo recursivo para calcular el factorial de un niimero
ingresado por teclado.

Entrada: un niimero entero

Salida: niimero (factorial)
; : a4 iz | Ssin=0-1
Proceso: Calcular el factorial utilizando la funcién: 72 § G, > I-n(n- !

SubProceso ret <- factorial ( num )
definir ret Como Entero
Si num>0 Entonces
| ret <- num * factorial (num-1)
Sino
l ret<-1 caso
Fin Si

Fin SubProceso

(R

[

J o

[ P S S R T Rt )

Proceso calcular_ factorial
definir n Como Entero
Escribir "Ingrese un numero entero:"
Leer n

s o

1 Escribir "El factorial es: ", factorial(n)
12 PFinProceso

tn

8 20

[}
o n

Ingrese un ntmero entero:
> 5

El factorial es: 120
|*** Ejecucién Finalizada. ***
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Si se realiza la prueba de escritorio se puede observar que la pila almacena los valores
de la siguiente manera:

num [0 |ret |1

num |1 |ret 1

num |2 |[ret 2

num |3 | ret 6

num |4 |ret 24

num |5 |ret IZU

7.2.3 Realizar un algoritmo recursivo para mostrar los n niimeros de la serie Fibonacci
ingresado por teclado.

Entrada: un nimero entero
Salida: lista de nimeros (serie fibonacci)
Proceso: Calcular la serie fibonacci utilizando recursividad:

F(n) =F(n-1) +F(n-2)

)

SubProceso ret <- fibonacci ( num )
definir ret Como Entero
Si num<Z Entonces
i ret <- num Caso b
Sino
i ret<- fibonacci (num-1)+fibonacci (num-2)
Fin Si

Fin SubProceso

n

| S (WY Y S P R N R )
i

Proceso calcular_ fibonacci
definir n, i Como Entero
Bscribir "Ingrese un numerc entero:”
Leer n
Para i<-. Hasta n Con Paso . Hacer
1 !  EBscribir fibonacci(i) invoca al
Fin Para

FinProceso

"

S
WK B O Wm

LTS

o

w0 oW
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¥ PSelnt - Ejecutando proceso CAL...C
%% Ejecucibébn Iniciada. **¥

Ingrese un numero entero:
> 5

** Ejecucidédn Finalizada. ***

Notese que realizar la prueba de escritorio se vuelve complejo.

7.2.4 Realizar un algoritmo recursivo para calcular el maximo comun divisor de dos
niimeros ingresados por teclado.

Entrada: dos numeros enteros

Salida: nimero (MCD)

Proceso: Calcular el MCD utilizando recursividad y el operador MOD en cada llamada
al método recursivo.

SubProceso ret <- MCD(a, b)
definir ret Como Entero
Si b=0 Entonces

L]

W N e

5 i ret <- a caso base
3 Sino
7 i ret<-MCD(b, a mod b)

Fin Si

Fin SubProceso

o w0 o

Proceso calcular MCD
definir nl, n2 Como Entero
Escribir "Ingrese dos numeros enteros:"
Leer nl, n2

)
W N

)
™ o

1 Escribir "E1 MCD es: ", MCD(nl, n2)
?inl’roceso

1

o
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*%% Pjecucidén Iniciada.
Ingrese dos nimeros enteros:

E1 MCD es: 2
%% Fijecucién Finalizada.

7.2.5 Realizar un algoritmo recursivo para convertir un niimero decimal ingresado
por teclado a binario.

Entrada: un nimero entero > 0

Salida: niimero binario (cadena de caracteres)

Proceso: Convertir de decimal a binario con divisiones sucesivas para 2 y usando
recursividad.

SubProceso binario (num)
definir ret como caracter
Si num>0 Entonces
binariec (trunc(num/2))
{ Escribir (num mod 2) Sin Saltar
Fin Si
Fin SubProceso

U O LY S P VI

oD oWw m

™

Proceso convert:.r binario
definir n Como Entero
Escribir "Ingrese un numero entero positivo:"
Leer n
Bscribir "El Binario es: "
binario(n) invoca al subprocesc
FinProceso

%7 PSelnt - mem

+++ Ejecucidén Iniciada. ***
Ingrese un nimero enterc positivo:
> 13

El Binario e=:

1101

*%+ FPiecucién Finalizada. ***

(W W W R
by b N e
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Notese que el caso base del subproceso recursivo ‘binario’ se da cuando el parametro
‘num’ es igual a cero y no retorna nada (cadena vacia).

7.2.6 Realizar un algoritmo recursivo para calcular la potencia de dos niimeros
ingresados por teclado.

Entrada: dos nimeros (base y exponente)
Salida: nimero (potencia)
Proceso: calcular la potenciacion utilizando recursividad. Se disminuye el exponente en

w

I on n

9

uno en cada llamada recursiva.

x°=1
: siy> 0, x"=xx"!

definir ret Como Entero
Si expon = 0 Entonces

ret <- 1 caso base
sino
f ret <- base * potencia(base,expon-1)
FinSi
FinSubProceso

tenciacién
Definir base, exponente como Entero

Escribir "Ingrese la Base y exponente: "
Leer base, exponente

Escribir "El potenciacién es: ",Potencia (base,exponente)
FinProceso

w¥¥ Ejecucidn Iniciada. w*w
Ingrese la Base y exponente:
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7.2.7 Realizar un algoritmo recursivo indirecto (o mutuo) para determinar si un
nuimero ingresado por teclado es impar.

Entrada: un numero
Salida: verdadero/falso
Proceso: determinar usando la recursividad indirecta.

1 subproceso recursivo indirecto

2 SubProceso ret <- esPar ( n)

3 definir ret Como Logico

4 $i n=0 Entonces

S ret<-Verdadero caso base

6 Sino

1 ret<- esImpar(n-1) invocacion mutua (i1ndirecto
8 Fin Si

% Fin SubProceso

11 subproceso recursivo indirecto

12 SubProceso ret <- esImpar ( n )

13 definir ret Como Logico

14 S$i n=0 Entonces

15 ret<- Falso caso base

16 Sino

17 ret<-esPar(n-1) invocacién mutua (indirecto)
18 Fin Si

19 Fin SubProceso
20

21 método principal

22 Proceso impar recursién indirecta

23 Definir num Como Entero

24 Escribir "Ingrese un numero"

25 Leer num

26 Escribir esImpar (num) invoca al subproceso
27 FinProceso
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4 | PSelnt - Ejecutando proceso REC... e=alil=

¥%¥% Fijecucidn Iniciada. *¥*
Ingrese un numero

> 5

VERDADERO

%% Fjecucidn Finalizada. **¥*

7.3 Ejercicios propuestos

7.3.1 Realizar un algoritmo recursivo para calcular la longitud (tamafio) de una cadena
de caracteres.

7.3.2 Realizar un algoritmo recursivo para mostrar verdadero/falso dependiendo si una
palabra ingresada por teclado es palindromo.

7.3.3 Realizar un algoritmo recursivo para ordenar un arreglo (vector) de enteros.

7.3.4 Realizar un algoritmo recursivo para convertir un nimero arabigo ingresado por
teclado (del 1 al 99) a romano.

7.3.5 Realizar un algoritmo recursivo para calcular el niumero de movimientos
necesarios para resolver las Torres de Hanoi segin el numero de discos
ingresado por teclado.
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dos nuneroa enteros:\a"):

.
’

&) ;

A suma es:3%i\n",c);

. Exportacion a VB.net
Exportacion a Pascal
Exportacion a Python
Exportacion a JavaScript
Exportacion a Matlab
Exportacion a C#
Ejercicios propuestos




8 Conversion del algoritmo al cédigo fuente

Para convertir el algoritmo en cédigo fuente (programa) utilizamos la opcién de PSelnt:
‘Archivo’> ‘exportar’y elegimos el lenguaje de programacién.

A continuacién mostramos el algoritmo para sumar dos niimeros leidos por teclado y su
correspondiente cédigo fuente en cada lenguaje de programacién disponible
actualmente en PSelnt:

Algoritmo:

Proceso numeros
Definir a,b,c Como Entero
Escribir 'Ingrese dos numeros enteros:'
Leer a,b
. c<-a+b
EBscribir 'La suma es: ',cC
FinProceso

W N

1 o n

8.1 Exportacién a Java

import java.io.*;
public class numeros {
public static void main(String args[]) throws IOException {
BufferedReader bufEntrada—new BufferedReader
(new InputStreamReader (System.in)):

int a;
int b;
int c;
System.out.println("Ingrese dos numeros enteros:"):
a=Integer.parselnt (bufEntrada.readLine()) ;
b=Integer.parselnt (bufEntrada.readLine()):
c=a+b;
System.out.println(”"La suma e3:"4C);
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8.2 Exportacion a C

#$include<stdio.h>
using namespace std:
int main() {

int a;

int b;

int c;

printf("Ingrese dos numeros entercs:i\n

scanf("31",&a):
scanf("%i",8&b)

c=atb:
printf("La suma es:3%i\n",C):
retarn O;

}
8.3 Exportaciéon a C++
#include<iostream>

using namespace std;
int main() {

int a;

int b;

int c:

cout<<"Ingrese do= nameros enteros:"<<endl:;
cin>>a>>b:

c=a+b;

cout<<"Lz suma =3:"<<c<<endl;

retarn 0;

}
8.4 Exportaciéon a PHP

<?php
$stdin = fopen|('pop://stdin’,"'r");
settype ($a, "integ )s
settype ($b, "integer');
ger');
3

settype (Sc, "int=
echo 'Ingrese do
fscanf ($stdin, "3d", Sa
fscanf ($stdin, "%d", Sb
$c = Sa+Sb;

echo 'Lz sums =s:',Sc,PHP EOL:
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8.5 Exportacion a VB.net

Module NUMEROS
Sub Main()

Dim a As Integer

Dim b As Integer

Dim ¢ As Integer

a = Integer.Parse(Conscle.ReadLine())
b = Integer.Parse(Console.ReadLine())

c = a+b

Console.WriteLine("La suma &3:",C)

End Sub
End Module

8.6 Exportacion a Pascal

Program numeros;
Var
a: Integer:;
b: Integer;
c: Integer;
Begin

Writeln('Ingrese dos num

ReadLn(a,b);

c := a+b;

Writeln('La suma =3:
End.

8.7 Exportacion a Python

if _name == '_main '

int()
int()
= int()

ool
I

print("Ingrese dos numeros

a = int(input())
b = int(input())
c = a+b

print("La suma esa:",c)
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8.8 Exportacion a JavaScript

function numeros() {
var a=new Number():
var b=new Number()
var c=new Number():
document .write ("Ingrese dos numercs entercs:",'<BR/>'):
a=Number (prompt()) ;
b=Number (prompt())
c=a+b;
document.write("La suma =3:",c,'<BR/>"):

8.9 Exportacion a Matlab

function suma 2 numeros()
a=0;
b=
c=_;
disp('Ingrese dos numercs entercs:');
a=input('’):
b=input(''):

c=a+b;

disp(['Lz suma =3: ', num2str(c)]):
end
8.10 Exportacién a C#

using System:
namespace PSelnt {
class suma 2 numeros {

static void Main(string[] args) {
int a;
int b:
int ¢;
Conscle . Writeline("Ingreses dos n
a = int.Parse (Conscle.ReadlLine()):
b = int.Parse (Conscle.ReadLine()):
c = a+b;
Console.WritelLine("La suma e=s5: "+¢);
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Glosario

Acumulador.- Es una variable cuyo valor va incrementando en cantidades variables
dentro de un ciclo de repeticion, ej. x=x+n

Algoritmo.- Es una secuencia de pasos necesarios para resolver algun problema.

Arreglo.- Es una serie de valores del mismo tipo de dato. Los elementos tienen el
mismo nombre pero se distinguen por los indices.

Biisqueda binaria.- Es una busqueda que empieza en el medio de una lista o serie
ordenada y luego determina si deberia continuar hacia arriba o hacia abajo para
encontrar el valor buscado. Es mas eficiente que la busqueda secuencial.

Bisqueda secuencial.- Es una busqueda a lo largo de una serie o lista de un extremo a
otro para encontrar el valor buscado.

Cliente.- Es una aplicacion o un equipo que consume un servicio remoto en otro
equipo, conocido como servidor, a través de una red de telecomunicaciones.

Cédigo fuente.- Son las declaraciones que un programador escribe en un lenguaje de
programacion.

Contador.- Es una variable cuyo valor incrementa de uno en uno dentro de un ciclo de
programacion, ej. x=x+/

Diagrama de flujo.- Es una representacion grafica de un algoritmo y utiliza
principalmente entradas, procesos y salidas.

Encapsulamiento.- Es la accion de contener las instrucciones de una tarea en un
modulo.

Entrada.- Introduccion de datos en el algoritmo por medio del teclado.

Estructura.- Es una unidad basica de logica de programacion: secuencia, seleccion,
repeticion.

Estructura apilada.- Es el resultado de la unién de estructuras (secuencia, seleccion,
repeticion) por sus extremos.

Estructura anidada.- Una estructura (secuencia, seleccion, repeticion) dentro de otra.

IDE (Integrated Development Environment).- Es una herramienta que integra todos los
recursos que necesita un programador para codificar, compilar, depurar, ejecutar y
documentar programas.

Lenguajes de Programacién.- Se usan para escribir los programas. Algunos son C,
C++, C#, java, PHP, VB.net, pascal, python, javaScript.
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Légica.- Instrucciones que se dan a la computadora en un secuencia especifica, sin
omitir ninguna ni agregar superfluas.

Moédulo.- Unidad de un algoritmo o programa y tiene una tarea especifica.

Notacion de camello.- Convencion para nombrar las variables. Empieza con una letra
mindscula y cualquier palabra subsiguiente comienza con una mayuscula, ejemplo:
lastName.

Palabras reservadas.- Es un conjunto limitado de palabras que se reservan en un
lenguaje, por ejemplo: mientras, segun, repetir, para, etc.

Pila.- Es una ubicacién de memoria en la que la computadora sigue el rastro a la
direccion de memoria correcta a la que debera regresar después de ejecutar un método.

Precedencia.- Es la cualidad de una operacion que determina el orden en el cual se
evalia.

Programa.- Conjunto de instrucciones para una computadora.
Programacioén.- Es el arte de desarrollar y escribir programas.

Programacion estructurada.- Es una técnica para el desarrollo de programas que sean
claros, haciendo uso de tres estructuras de control: la secuencia, seleccion y repeticion.

Programacion modular.- Esta técnica divide un programa en varios moédulos
(subprogramas) mas simples con la finalidad de hacerlo méas comprensible, manejable y
reutilizable, asi como solucionar problemas més grandes y complejos de una mejor
forma.

Programacién orientada a objetos (POO).- Es un modelo de programacioén que se
enfoca en los objetos o cosas y describe sus caracteristicas (atributos) vy
comportamientos (métodos).

Prueba de escritorio.- Es el proceso de ejecutar paso a paso el algoritmo para evaluar y
analizar la evolucion de los datos y el funcionamiento del mismo.

Pseudocodigo.- Es una representacion en inglés o espaiiol de los pasos logicos que se
requieren para resolver un problema.

Salida.- Muestra los resultados del algoritmo en un monitor o impresora.

Semantica.- Se refiere al significado o sentido que se da a la combinacion de simbolos
(palabras, expresiones) del lenguaje de programacion.

Servidor.- Es un equipo que forma parte de una red de computadoras y provee servicios
* a otros equipos denominados clientes.
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Servidor de Aplicaciones.- Ejecuta las aplicaciones empresariales de la organizacion y
gestiona las funciones de la logica de negocio y acceso a los datos de la aplicacion.

Servidor de Base de datos.- Provee los servicios de base de datos (consulta, insercion,
eliminacion y actualizacion) a otros programas u otras computadoras.

Sintaxis.- Son las reglas gramaticales que gobierna los elementos (palabras, niimeros y
puntuacion) del lenguaje de programacion y sus combinaciones.

Tipo de datos.- Describe que valor se puede asignar a una variable: caracter, entero,
real, booleano.

Valor centinela.- Valor que representa un punto de entrada o salida.

Variable.- Es una ubicacién de memoria nombrada, cuyo valor puede variar.
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