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Prologo

Este libro surge en el marco de una actividad de formacién denominada Cur-
sovirtual de resolucion de problemas usando algoritmos. Un espacio para el desarrollo
de competencias (Res. 683/2016) que se lleva adelante a través del Programa de
Mejora de las Ciencias Exactas y Naturales en la Escuela Secundaria. Como
resultado de esa actividad, el libro busca promover en el lector el desarrollo
de su capacidad analitica y creadora, mejorando su destreza en el disefio de
algoritmos que sirven como base para el desarrollo de programas.

La ensefianza y aprendizaje de la programacién es una actividad com-
pleja tanto para docentes como para estudiantes. En este sentido, este libro
busca ser una herramienta de apoyo. En él se exponen numerosos ejemplos y
se intenta ayudar y acompanar al lector a resolver los problemas planteados.

El libro funciona como un tutorial que explica paso a paso, las bases
de la programacién de modo muy sencillo. Esta orientado a los primeros
cursos de grado de carreras —ingenierias, profesorados, licenciaturas, tec-
nicaturas— que incluyan asignaturas vinculadas a la programacién. De esta
forma, resulta ideal para aquellos estudiantes que incursionan por primera
vez en el mundo de la programacién.

El material se divide en cuatro capitulos. El primero es un resumen
tedrico en el que se abordan los conceptos basicos de la programacion.
El segundo capitulo tiene por objetivo avanzar de modo progresivo en el
proceso de resolucién de problemas con algoritmos usando como recurso
el diagrama de flujo para su representacion. Con la intencién de facilitar
el proceso cognitivo se utilizara el software FreeDFD, que es de uso libre
y gratuito. Este capitulo incluye cerca de 30 ejemplos practicos que per-
miten probar el programa y verificar los resultados. Ademas aborda los
siguientes temas: variables, intercambio, estructuras de control de deci-
sién (simple, doble, decisiones anidadas e independientes), operadores
(de relacién, 16gicos, matemdticos especiales), estructuras de control e ite-
racién («para», «mientras»), variables contadoras y sumadoras, maximos
y minimos. El tercer capitulo presenta el pasaje del diagrama de flujo al
pseudocddigo, si bien no es programable, la intencién es aproximarnos
al lenguaje de programacién realizando una traduccién del modo grifico
al cédigo (texto). Se propone el uso del software PSelnt de caricter libre y
gratuito. Esta herramienta, al igual que FreeDFD, permite la ejecucién de
los algoritmos posibilitando la autocorreccién. Por Gltimo, se presenta un
capitulo especial dedicado a la resolucién de problemas usando el aplica-
tivo visual DaVinci Concurrente.
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De esta forma se ofrecen diversas herramientas de asistencia en el
aprendizaje de los conceptos basicos de programacién, sumado a un con-
junto de ejemplos.

En el libro se presentan ejemplos practicos resueltos. Ademds se pro-
pone un conjunto de situaciones problematicas que le permitirdn al lector
desarrollar las habilidades de resolucién de problemas usando algoritmos.

12 | Lovos Y GOIN



Capitulo1
Conceptos basicos de programacion

Aprender a programar
es programar para aprender

MITCHEL RESNICK (1956)

La frase pertenece al destacado profesor, fisico,
informatico, periodistay programador. Participd
del disefoy desarrollo del Scratch (lenguaje

de programacién para educacién, 2005).

Fuente: Joi Ito, 2011.

Vivimos en un mundo donde la tecnologia tiene un protagonismo muy
importante en nuestra vida cotidiana. Usamos cajeros automaticos, reali-
zamos diferentes transacciones (bancarias, comerciales y otras) a través de
la web, buscamos informacidn en Internet, nos mantenemos comunicados
a través de dispositivos méviles (celulares, tabletas, etcétera), nos ubicamos
y jugamos usando tecnologia de geoposicionamiento (GPS). La tecnologia
estd intimamente relacionada a la programacidn; sin esta nada tiene sen-
tido, nada funciona. Cuando hablamos de programacién, la asociamos a la
palabra informatica.

La Real Academia Espanola, define la palabra informatica como:

«El conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible
el tratamiento automatico y racional de la informacién por medio de
computadoras.»

Ahora bien, se deben precisar las respuestas a las siguientes preguntas:
sQué es informacién? ;Qué significa tratar la informacién? ;Qué significa
que una parte del tratamiento sea automatico y otra racional?

Se entiende por informacién a los hechos y representaciones de una
situacion, los cuales pueden o no tener relacién. La informacién, para que
pueda ser tratada por una maquina (computadora), necesita ser codificada
en un lenguaje entendible por la maquina.

Entonces, hablar de tratamiento automatico significa que serd la ma-
quina (autémata) la que llevara adelante el proceso. ;Y como se logra esto?
Se logra codificando el razonamiento humano a través de una secuencia de
instrucciones (programa).
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En la actualidad, programar no es una actividad reservada solo a unas
pocas personas (técnicos, ingenieros, expertos, licenciados, etcétera), mu-
chas lo toman como un juego, un beneficio, un desafio y hasta una aficién.

Como en toda disciplina, hay dreas que son mis sencillas de aprender
y otras no tanto. Empezar por algo muy accesible nos dara el gusto de co-
menzar a programar. Luego, la creacién de soluciones més elaboradas para
problemas mas complejos nos ayudara a incorporar conocimientos.

Mientras existan la creatividad y las ganas de aprender tendremos la
libertad de programar.

Si tenemos que definir el término programacién, decimos que es la ac-
ciény el efecto de programar.

Programar es lo mds cercano que
tenemos a un superpoder

DREW HousTON (1983)

Creador de Dropbox (almacenamiento de
archivos en la nube para trabajary compartir).

|
Fuente: Adaptado de Financial Times, 2011.

Los programadores
son los magos del futuro

GABE NEWELL (1962)

Director general de Valve Software (empresa
desarrolladora de videojuegos)

Fuente: Game Developers Choice Awards, 2010.

El verbo programar tiene varios usos. Se refiere a idear y ordenar las ac-
ciones que se realizaran en el marco de un proyecto, como por ejemplo la
preparacién de maquinas para cumplir con una cierta tarea especifica, la
preparacion de un espectaculo deportivo o artistico, la preparacién de da-
tos necesarios para obtener la solucién de un calculo a través de una calcu-
ladora, el disefio del sistema y la distribucién de materias para una carrera
o de temas para un curso o asignatura, etcétera.

En la actualidad, la nocién de programacién se encuentra mds asocia-
da ala programacion en ciencias informaticas. En este sentido, programar
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podria resumirse como el proceso por el cual un programador escribe,
prueba, depura y mantiene un cdédigo a partir del uso de un lenguaje de
programacion. Asi, aprender a programar implica aprender ciencia y tec-
nologia. La tecnologia puede verse como el conjunto de herramientas, téc-
nicas y estindares que permiten llevar adelante la programacién. Al hablar
de ciencia se hace referencia a una teoria amplia y profunda que permite
entender la programacién. Ambos conocimientos son importantes, ya que
posibilitan enfrentar los retos de la evolucidn tecnoldgica.

Por otra parte, en estos tiempos, como sefialan Patricia Compafi-Rosique
y otros (2015), la programacién es una via posible para el desarrollo del pen-
samiento computacional. Es decir, hacer uso de conceptos fundamentales de
la informatica para resolver problemas del quehacer cotidiano.

1.1. Etapas en la programacion
Enlafigural.1 se muestran lasetapas parael desarrollo de un programa:

Figura1.1. Etapas de la programacion

[ Definicidn del Problema ]

' Etapas
[ Andlisis del Problema ] q u e p resenta
! el libro

[ Disefio del Algoritmo ]

Codificacion

[ Prueba y Depuracién ]

Documentacion

Mantenimiento

Il
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En este libro abordaremos las tres primeras: definicién del problema,
analisis del problema y disefio del algoritmo.

1.1. 1. Definicién del problema

Esta fase estd dada por la especificacion del problema, el cual requiere una
definicién clara y precisa. Es importante saber lo que se desea que realice la
computadora; mientras esta definicidn no sea lo suficientemente clara, no
tiene mucho sentido continuar con la siguiente etapa.

1.1. 2. Andlisis del problema

Esta fase requiere de una clara definicién en la que se contemple exacta-
mente qué debe hacer el programa y el resultado o la soluciéon deseada. En-
tonces es necesario definir:

. datos de entrada (tipo y cantidad);

« datos de salida (tipo y cantidad);

« los métodosylas operaciones que se necesitan para procesar los datos.

En esta etapa se determina qué debe hacer el programa para resolver el
problema, es decir, la solucién al mismo.

Una recomendacién muy practica es la de ponernos en el lugar de la
computadora y analizar qué es lo que necesitamos ordenar y en qué se-
cuencia, para producir los resultados esperados.

1.1. 3. Disefio del algoritmo

En esta etapa se determina cémo debe ser el proceso que lleva a la resolucion
del problema. La palabra algoritmo deriva del nombre de un matematico
arabe del siglo 1%, llamado Al-Khuwarizmi, quien describié varios métodos
para resolver cierto tipo de problemas aritméticos.

El disefio de algoritmos es un recurso fundamental que permite resol-
ver problemas relacionados con casi todas las disciplinas.

La intencién de este libro es que el lector adquiera las bases necesarias
para poder disefiar e implementar, de manera ficil y rapida, soluciones
algoritmicas.

Definicién de algoritmo: es una secuencia no ambigua, finita y ordena-
da de pasos para poder resolver un problema.

« No ambigua implica que cada paso del algoritmo debe poder ser in-

terpretado de una #inica forma.

. Finita significa que la cantidad de pasos que componen el algoritmo

estd limitada. El algoritmo empieza y termina.
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« Orden. Los pasos del algoritmo deben seguirse en una determinada
secuencia para llegar a la solucién del problema.

Resumiendo, un algoritmo se puede pensar como una receta, un
conjunto de instrucciones o de especificaciones sobre un proceso para
hacer algo, que cumple con las caracteristicas antes mencionadas.

Ejemplos

Problema1: Indique la manera de endulzar una taza que contiene café.
Algoritmo A: Ponerle un poco de azlicar a la taza y revolver
Algoritmo B: Agregarle una cucharadita de azicar a la taza, revolver y
degustar. Repetir el proceso hasta que quede dulce.
El algoritmo A presenta una solucién ambigua al problema planteado. ;A
cuanto equivale un poco?
El algoritmo B presenta una solucion adecuada al problema.

Problema 2: Desarrolle un algoritmo que describa la forma de determinar la
suma de todos los nimeros naturales.
En este caso, no es posible encontrar un algoritmo que resuelva el problema.
Ya que una de las caracteristicas de un algoritmo es alcanzar la solucién
en un tiempo finito, situacién que no se cumplira en este caso, ya que los
nimeros naturales son infinitos.

Problema 3: Llenar un pozo con piedras de un bolsén.
Algoritmo: Tomar una pala. Mientras haya piedras en el bolsén cargar la
pala con piedras y volcarla en el pozo. Dejar la pala.
Esta solucién es un algoritmo, ya que cada paso es no ambiguo. Por otra
parte, se puede asegurar que en algiin momento finalizara (es finito),
aunque no se sabe cuantas paladas seran necesarias.
¢Qué sucederia si no contamos con la pala? ;Se podria llevar adelante el
proceso definido en el algoritmo?

1.2. Pre y poscondiciones de un algoritmo

Precondicidn: es la informacién que se conoce como verdadera antes de
comenzar el algoritmo.

CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION 17



Poscondicion: es la informacion que se conoce como verdadera después de
finalizado el algoritmo, siempre que se cumpla con las precondiciones.

Problema4: Determinar el resto de la divisién entera entre dos nlimeros enteros
Ny M.
Precondicion: Ny M son nlimeros enteros. M debe ser distinto de 0.
Poscondicion: el resultado sera un valor entero comprendido entre 0y M-1,
que representa el resto de aplicar la division entera entre Ny M.

Problema 5: Indique la manera de endulzar una taza que contiene café.
Precondicion: Contar con una cucharita y azdcar suficiente.
Poscondicién: El café quedd dulce al finalizar el proceso.

Problema 6: Determinar si el nimero 437 es primo.
Algoritmo: Dividir el nimero 437 entre cada uno de los niimeros 1, 2, 3, 4,...
436. Si una de las divisiones es exacta (resto 0), entonces el nimero 437 no
€es primo, caso contrario es primo.
Precondicion: No hay ningln requerimiento.
Poscondicion: Se ha podido determinar si el nimero 437 es primo o no.

Preguntas: ;Consideran que es una buena solucién?
¢
¢Qué otra/s podrian pensarse?

1. 3. Ejercicios propuestos

1. Escriba un algoritmo que permita cambiar una limpara quemada.
Indique prey poscondiciones.

2. Escriba un algoritmo que indique cémo hacer un huevo frito. Indi-
que pre y poscondiciones. ;En qué cambiaria el algoritmo si quisié-
ramos cocinar 3 huevos en lugar de 1?

3. Escriba un algoritmo para comprar 1kg de pan migfion en la pana-
deria de la esquina de casa.

4. Observe las dos soluciones que se presentan a continuacién e indique
si son o no un algoritmo. Si no lo son, modifiquelas para que lo sean.
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Algoritmo 1 Algoritmo 2

Me visto rapidamente. Traer las herramientas que voy a usar.
Me levanto por la mafiana. Hacer el arreglo con esmero.

Tomo una ducha de 10 minutos. Localizar el desperfecto

Tomo un té con leche y me voy. del depdsito.

Termino de ducharme a las 7:25. Pasar la factura por el trabajo hecho.
Llego temprano al colegio. Organizar como voy a hacer el trabajo.
El reloj marca las 7:15. Ver qué tipo de arreglo necesita.

Comprobar la eficiencia del arreglo.

1. 4. Expresion de algoritmos

Para el disefio de un algoritmo puede utilizarse la diagramacién légica (DL)
y/o el pseudocddigo.

La diagramacién légica se basa en la representacion grafica, esquema-
tica de un algoritmo. Es altamente intuitiva y didactica e implica la cons-
truccién de circuitos légicos utilizando simbolos, mientras que el pseudo-
cbdigo es la representacion descriptiva y textual (en lenguaje natural, por
ejemplo, el espafiol) de las operaciones que realiza un algoritmo.

En este libro, vamos a trabajar con ambas, ya que consideramos que son
un buen complemento para iniciarnos en la actividad de programar solu-
ciones algoritmicas.

Para aquellos que incursionan por primera vez en el mundo de la progra-
macion es recomendable comenzar con la utilizacién del diagrama de flujo.

Recordemos que el procedimiento de desarrollo de algoritmos es inde-
pendiente del lenguaje de programacién que utilicemos mas adelante. Es
decir, una vez disefiado el algoritmo, este podra ser luego escrito (traduci-
do) en diferentes lenguajes de programacién.

Hasta aqui podemos resumir las caracteristicas de un algoritmo:

« Debe tener un punto particular de inicio.

« Debe estar definido sin ambigiiedades, es decir, no debe permitir

dobles interpretaciones.

+ Debe ser general, es decir, soportar las variantes que puedan presen-

tarse en la definicién del problema.

« Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucidn.

Adicionalmente, los algoritmos pueden requerir de datos de entrada
para producir datos de salida.

CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION 19



Figura 1.2. Algoritmo

Proceso de la
Datos de Entrada E:> |:> Datos de Salida

Informacion

Datos de entrada: un algoritmo tiene cero o mas entradas, es decir la
informacién que recibe el algoritmo al comenzar o, dindmicamente, mien-
tras el algoritmo se ejecuta.

Procesamiento de datos: incluye las operaciones aritmético-logicas,
cuyo objetivo es obtener la solucién del problema.

Salida de resultados: permite comunicar al exterior el resultado. Un al-
goritmo puede producir una o mas salidas.

Entonces, la computadora es una maquina (herramienta) que por si sola no
puede hacer nada, necesita ser programada, es decir, que se le suministren
instrucciones u érdenes indicindole aquello que debe hacer.

Un programa es la solucién a un problema inicial, asi que todo comien-
za alli: en el problema. Asi, dado un determinado problema es necesario
idear una solucién y expresarla algoritmicamente. Luego de esto, sera ne-
cesario traducir el algoritmo (codificarlo) en un determinado lenguaje de
programacion y, por altimo, ejecutar el programa en la computadora. Esto
es, a grandes rasgos, lo que hace el programador.

El disefio de algoritmos serd tema de los préximos capitulos, comen-
zando con la diagramacién légica y luego con el pseudocddigo.

La computadora es el Proteo de
las maquinas. Su esencia es su
universalidad, su poder de simular.

SEYMOUR PAPERT (1928-2016)

La frase pertenece al destacado cientifico
en computacién, matematica y educacion.
Es uno de los pioneros de la inteligencia
artificial y creador del Logo (lenguaje

de programacion para educacion).

Fuente: Adaptado de ak_mardini, 2006.
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Capitulo 2

Diagramacion logica

Vamos a dar inicio a este capitulo con un ejemplo muy sencillo:

El algoritmo permite el ingreso de dos niimeros, los suma y, por tltimo,

muestra el resultado.

Para poder comprender el concepto de este grafico es necesario deter-

AR

=)

/

+— A+B

Fin

minar el significado de cada uno de sus componentes.

A continuacién se describen cada uno de los elementos utilizados en el

algoritmo:
T,
Inicio Comienza el algoritmo.
S
f.,—"‘
T Ingreso de datos (en estos casos se
48 trata de dos valores numéricos Ay B).
Asignacion (en este caso se le
C + A asigna a la variable C la suma
de Ay B, es decir C = A+B).

DIAGRAMACION LOGICA




e Salida de datos (en este caso se
- . . . .
!Hxﬁ_f imprime lo que contiene la variable C)
-

e ™,
( Fin Termina el algoritmo.
“‘-a\_,-//l
¢ Las flechas indican la direccion del

circuito (de ahi viene el nombre flujo).

Lalectura de un diagrama se hace de la misma manera que la lectura de
un libro (de izquierda a derecha y de arriba abajo).

Problema 1: Hallar el perimetro y el area de un rectangulo ingresando la base
bylaalturah.

Inicio
bh
h 4
P +— 2h+h
A, +— b'h

Es posible observar que en una misma caja de asignacién se puede ha-
cer més de una operacidn (en este caso para asignar el resultado del cilculo
del perimetro y del drea de un rectingulo).
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Nota: En la salida se pueden alternar carteles (mensajes) y datos, mien-
tras los primeros estén entre comillas y ambos separados por comas. En
este caso serd “El Perimetro es “,P” y el Areaes“A.

Ejemplo: si ingresamos b y h como 3 y 5 entonces la salida imprime lo
siguiente: El Perimetro es 16 y el Area es 15

Atencién: Las operaciones aritméticas en los algoritmos deben expresar-
se siempre en una linea, por ejemplo si queremos realizar la siguiente
operacidn:

-B+9
24

es necesario escribirla de la siguiente manera: C = (-B+9)/(2*A). El asterisco *
representa la multiplicacién yla barra inclinada a derecha / la divisién.

C =

2.1. Programa FreeDFD

Para trabajar con diagramas de flujos, se recomienda utilizar un software
libre y gratuito, FreeDFD 1.1. Este aplicativo fue desarrollado por estudian-
tes de la Universidad de Magdalena, Colombia, y se distribuye bajo la licen-
cia publica GNU (GPL).

Ademais de ofrecer un manejo muy sencillo, permite crear, editar, eje-
cutar y corregir (cuando se presentan errores) el diagrama de flujo para
verificar su funcionamiento.

El programa es muy intuitivo, por tratarse de una herramienta grafica,
e incluye ademds un menu de ayuda muy completo.

En esta seccion nos centraremos en el uso basico de las herramientas de
disefio y depuracion.

El programa puede descargarse desde el sitio http://code.google.com/p/
freedfd. En Windows, el archivo comprimido llamado FreeDFD-1.1.zip, tie-
ne que ser descomprimido en una carpeta con su mismo nombre (esto es
automdtico). En el grupo de archivos de dicha carpeta aparecen tres ejecu-
tables (uno para cada idioma: portugués, inglés y espafol), el nuestro serd
la aplicacion ejecutable dfd-espafiol. En sistemas operativos GNU/Linux
puede instalarse usando el software Wine.

Alingresar al programa nos encontraremos con la siguiente pantalla:
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Figura1.3. Pantalla FreeDFD

I e o TR =]

Archrvo  kdicion Objeto Ver  Ejecucidn  Depuracidn  Opciones  fyuda
|@le| & slmlelx] »lalu] oz o8]
b d2]slolalofa] 5

®
I
@

En la parte superior tenemos el mend principal para acceder a todas las op-
ciones posibles y, debajo, la barra de herramientas que funcionan como atajos.

Mas abajo, el sector de edicidén de trabajo. Siempre comienza con los
conectores «inicio» y «fin».

Respecto a la barra de herramientas o botones:

Figura 1. 4. Botones FreeDFD

Archivo Edicion Objeto Ver Ejecucién Depuracién Opciones Ayuda
D|w|e| 8| &]s[e]x| [»]=]n]st]2]~d] (L]2]
ks E’»dﬂldﬂ R l

+ depuracion W

Objetos ejecucion Syl

Los objetos son los elementos que permiten representar la solucién al
problema. De izquierda a derecha son: cursor, asignacidn, ciclo «mientras»,
ciclo «para», decision, lectura, salida y llamada.

Por ejemplo, si queremos construir el primer diagrama de flujo del
ejemplo del libro tendriamos que seguir los siguientes pasos:
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1. Para introducir entre los conectores «inicio» y «fin» el simbolo de
ingreso, primero hacemos click en el icono «lectura» de la barra «ob-
jetos» y luego nos acercamos con el mouse al destino deseado (a).
La mano nos indica el sector permitido para colocar el objeto, de lo
contrario aparecera un cartel de prohibido (b).

Luego de elegir la ubicacién del objeto aparecen las marcas que indi-
can que esta seleccionado (c).

* () b c (=)
s .rjfw.
A . § s

/ \ o
| Fin < )
Y / Hin

2. Haciendo doble click sobre el objeto aparece la siguiente ventana.

‘Entrada de valores por teclado &h
|

Lesr |

Aceptar | Cancelar |

Dentro de la caja escribiremos las variables de entrada, para nuestro
caso: A,B
3. Laentrada estd listay se verd asf:
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4. Luego de armar por completo el diagrama de flujo como se observa
en el primer ejemplo, hay que ponerlo a prueba, aunque se reco-
mienda primero guardar el archivo («Archivo» — «Guardar como»).

P
( Inlcw)
~

)

e
<:i_“_ [~
1&5&
o
( Fin
“

Hacemos un click en el botén «ejecutar» (barra de ejecucién) y apa-

rece la ventana («entrada de valores por teclado»).
Ingresamos entonces los valores (uno por cada entrada).

Enlrada de valores pur leclado [ﬁ|

T

E

Walor 2 ingresar:

Contiruar | Pauza |

6. Luego muestra la salida (el resultado final) con la siguiente pantalla:

=X

‘Salida por pantalla

Pauza
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7. Siel programa funciond sin generar errores, FreeDFD nos mostrara
la siguiente ventana:

FreeDFD -

OI La ejecucidn ha terminado con normalidad

Error de ejecucién: Si creamos el siguiente algoritmo y lo ejecuta-
mos, finalmente nos va a mostrar el error.

‘Error de ejecucion lé]
—1 l:e] fDivisidn por cera

T

nicio

|" AB

©

Y ademais nos va a indicar en color rojo el objeto donde se produjo
el inconveniente. En este caso lo va a marcar en el objeto de salida
porque la variable C no contiene valor alguno.

Nota: Seria beneficioso probar el ejemplo con el error y luego realizar y
ejecutar el problema 1.

2.2.;Qué son las variables?

Una variable es un espacio en la memoria de la computadora que permite
almacenar temporalmente informacién (dato) durante la ejecucién del al-
goritmo, y cuyo contenido puede cambiar mientras se ejecuta el algoritmo.

Para reconocer una variable es necesario darle un nombre o etiqueta,
que permita identificarla.

Los nombres o etiquetas de las variables siempre deben empezar con
una letra y no pueden contener espacios en blanco. Si usamos mds de un
caracter para su identificacién empezamos con una letra y luego podemos
seguir con niimeros o letras. Estd permitido usar “_” entre medio.
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Ejemplosvalidos: A,a,B1,A20,AAl,Aal,B2B, Promedio, SUMATORIA
,A_1,bl 2
Ejemplos novalidos: 1B,2c,_S, ;A, Lavariable

Se recomienda que el nombre de una variable represente el dato en si y
que no sea extenso, algunos ejemplos:

Para una sumatoria » S

Para dos sumatorias » S1, S2

Para la sumatoria de edades » SE

Para contar » C

Para un promedio » P o Prom

Para el promedio de edades de mujeres > PEM
Atencion: No puede existir mis de una variable con el mismo nombre
(identificacién) en un mismo algoritmo y con distinta finalidad.

Las variables pueden contener informacién numérica como alfanumé-
rica, es decir letras y simbolos, siempre y cuando estos tltimos sean expre-
sados entre comillas.

Ejemplos: A1="20" Nombre="Soffa” Simbolo="&”

En cambio, las variables que contienen niimeros no necesitan de las comillas.

Ejemplos: G1=20 Precio=129,85 Temperatura=-0,3

Analizarla diferencia entre las variables G1 y Al de los ejemplos anterio-
res. No representan la misma informacion, en un caso es un valor numérico
y en otro una expresion alfanumérica.

Ejemplos: Calle="San Martin” Numero="201" Domicilio="Moreno 77"

El valor de las variables y el tipo de operaciones que se puede realizar
con ellas dependera de si estas son numéricas o alfanuméricas. En el caso
de las variables numéricas, las cuatro operaciones aritméticas basicas son:

suma (+), resta (-), divisién (/) y multiplicacién (*).

En el caso de las variables alfanuméricas se puede utilizar el operador +,
para concatenar. Analicemos el problema 2.
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2.2.1.Cémo darle valor a una variable

Existen dos formas de darle valor a una variable: a través de la asignacién o
através de la lectura de un valor.

En FreeDFD para asignarle un valor podemos usar el operador de asig-
nacién < o una funcionalidad propia del aplicativo que nos permite leer un
dato desde un dispositivo de entrada (ejemplo teclado).

Es importante recordar que una variable tiene un nico contenido en
un momento dado, es decir, un valor actual. Este valor puede cambiar du-
rante la ejecucién del programa, pero siempre serd tinico y no quedara re-
gistro de cudles fueron los contenidos anteriores de la variable.

Problema 2: Ingresar un nombre y un apellido en distintas variables y luego
mostrar en forma concatenada el nombre seguido del apellido. Por ejemplo,
siel nombre es Anay el apellido Perez, |a salida seria AnaPerez.

I Lectura desde leclado
NA I de los valores Ny A

|
i Ala variable “Completo”
i sele asigna el resultado § —> | Completo 4— N+A

1 de evaluar la suma N+A |
i H
Completo

Atencién: Si se ingresa N="Manuel” y luego A="Belgrano” el resultado de
la suma serd “ManuelBelgrano” (falta separar el nombre y el apellido), en-
tonces podriamos dejar un espacio en blanco al final de “Manuel %, o bien al
principio de “Belgrano” para solucionarlo. jHagan la pruebal!

Pregunta: ;Qué sucederia si se quita la instruccién que permite la lectura
deAyN?
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Importante: Una cuestién problemadtica con las variables es su va-
lor o contenido inicial. En algunos lenguajes si una variable se usa
sin antes haberle asignado un valor, se le dard un valor por defecto,
mientras que en otros lenguajes eso podria generar un error duran-
te la ejecucién del programa. Entonces para evitar estas situacio-
nes, siempre que usemos una variable debemos darle un valor inicial.
Sugerencia: Editar y ejecutar los problemas propuestos en el software
FreeDFD para una mejor comprension.

2.2.2.Intercambio de variables

Elintercambio (swap) de los valores de dos variables no es un procedimien-
to que pueda hacerse en forma directa, es decir, por ejemplo: si A=8 y B=2
entonces si A=B (le asignamos a A el valor de B, se pierde el valor original
de A) y si luego hacemos B=A (le asignamos a B el valor de A), finalmente
los valores de Ay B serdn los mismos (en este caso ambos serdn iguales a 2).

Para solucionar esta situacion debemos usar una variable auxiliar.

Para el caso anterior serd: C=A, A=B y B=C. Entonces ahora tendremos

=2y B=8. En este caso C serd la variable auxiliar.

Recordemos que solo podemos intercambiar variables que tengan el
mismo tipo. ;Qué sucede si dadas dos variables A=5 y B=7 intentamos llevar
adelante las siguientes operaciones: C=A, A=B, B=C?

Importante: El tipo de una variable especifica el conjunto de valores que
puede tomar y las operaciones que pueden hacerse con ella.

2. 3. Estructuras de control

Las estructuras de control permiten controlar el flujo de ejecucién de las
instrucciones del programa: tomar decisiones, realizar acciones repeti-
tivas, etcétera, dependiendo de unas condiciones que nosotros mismos
establezcamos.

El concepto de flujo de control se refiere al orden en que se ejecutan las
sentencias o acciones (instrucciones) de un programa.

En los ejemplos anteriores se ha trabajado con un flujo lineal también
llamado estructura secuencial, asi las estructuras de control (de seleccién y
repeticién) permiten alterar este orden de ejecucion secuencial.
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2.3.1. Estructura de control de decisién o seleccién

También llamada de alternativa, permite bifurcar el flujo de ejecucion del
programa en funcién de una expresién logica o condicién logica.

Con frecuencia aparecen en algoritmos situaciones en las cuales se debe
elegir un camino dependiendo de los datos de entrada yla condicién impuesta.

El simbolo es un rombo acostado que tiene dos Mo =i
posibles salidas, como se observa en la figura.
Siempre tomara uno de los dos caminos (nunca
ambos al mismo tiempo)

Unadecision puede clasificarse en simple, doble, anidadasy/oindependientes.
2.3.1.1. Estructura de control de decisidn simple
Veamos un ejemplo de un algoritmo que utiliza una decisién simple.

Problema 3: Mostrar el perimetro de una circunferencia, siempre y cuando el
radio que se ingresa sea mayor a cero (controlar dicho ingreso).

Pl actda coma constante y no como

A= 346 | — i variable ya que no debe alierarse sy
+ contenido en la ejecucion del programa |
i

! Elrombo smbolzala
£ i estructura de decision

Perimetros— 2°Fi*rod

Perimatro
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En este caso, si al ejecutar el algoritmo se ingresa un valor de radio
negativo o cero, el programa simplemente termina, ya que solo funciona
cuando la condicién radio >0 (expresion logica) es verdadera.

Cuando se cumple la condicién dentro del rombo el flujo de datos va

para el lado del Si, caso contrario se dirige hacia el No.
Atencion: La estructura de control de decisién debe tener como mi-
nimo una accién a ejecutar en caso que se cumpla la condicién.
En el ejemplo anterior podriamos haber establecido la condicién del SI
con (radio < = 0) en vez de (radio > 0), entonces nos quedaria de la si-
guiente manera:

Inicia

FI +— 31416

radio==0

Petimetro +— 2*Fl*rad

Perimetro

Lo cual es incorrecto.

32 | LovosyGoiN



2.3.1.2. Estructura de control de decisién doble

Esta estructura es similar a la anterior con la salvedad de que se indican
acciones no solo para la rama verdadera sino también para la falsa, es decir,
en caso de que la expresion légica sea cierta se ejecuta una accién o grupo
de acciones y, en caso de ser falsa, se ejecuta otro grupo de acciones.

Problema 4: Idem al ejemplo anterior pero en el caso de ingresar un radio
erroneo (cero o negativo) indicarlo con el cartel “Error”.

Inizio

FI +— 31416

radio=0

Peritnetro 4+— 2*FFrad

\

"ERROR"

|

Perimetro

Cuando es falsa la expresion logica (radio > 0) se ejecuta el camino que
va en direccién del No.

Nota: Los carteles en la salida siempre van entre comillas, en este caso
“ERROR”.
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Veamos otro ejemplo.

Problema 5: Se pide ingresar dos nimeros y luego mostrar por mensaje cual es
el mayor.

Inicio

—

¥ —
"El moyeor o2 B "El movyor oo A
T

En las salidas es posible combinar cartel y variable (texto y niimeros).
Por ejemplo, probemos ingresar por pantalla los niimeros 3 y 7, entonces el
camino que tomara el algoritmo sera el No, al ser falsa la condicién A>B, en
consecuencia su salida mostrara El mayor es 7.

Nota: ;Qué sucede si ingresamos dos nimeros iguales? ;Cual seria el re-
sultado? Lo verificamos ejecutando el algoritmo.

Para solucionar el problema anterior debemos utilizar decisiones anidadas.

En el objeto de salida del diagrama se pueden combinar
texto y variables como en el caso anterior, siempre y
cuando estén separados por comas.

"El mayor es" b
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2.3.1.3. Estructura de control de decisiones anidadas

Existe la posibilidad de tener una decisién dentro de otra, a esto se lo llama
decisiones anidadas y se usa cuando tenemos mds de una alternativa. Para
resolver el problema anterior (ingreso de dos nimeros iguales), desarrolla-
mos las indicaciones en el siguiente problema.

Problema 6: Mostrar el nimero mas grande (entre dos) ingresado por teclado.
Silos dos nimeros son iguales mostrar el cartel “Son iguales”.

Inicia

war es” b

L
@n ijLiales"

"El mayor es" B

Nota: Y si la primera condicién es A=B ;Como cambiarias el algorit-
mo para que siga funcionando perfectamente? ;Te animdas a hacerlo?
Atencién: La anidacién también se puede hacer dentro del camino del Si
y ademds se podria producir mds de una vez.
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2.3.1.4. Estructura de control de decisiones independientes

Las decisiones independientes son aquellas que se establecen sin depender
una de otras, es decir, sin estar relacionadas. Simplemente se ubican una
debajo dela otray en cualquier orden, ya que el orden no afectara su ejecu-

cién. Veamos un ejemplo.

Problema 7: Ingresar dos nimeros por teclado y sumarlos. En caso que los
nlmeros sean negativos, previo a la suma se debe cambiar su signo.

Inicia

No & =1l

b 2

M 4= (-] =k

Mo g =l

¥

Mz + (1) Mz

I

T e R ]

Nota: En este caso tenemos dos decisiones simples que son independien-
tes (podrian estar en cualquier orden). La operacién N = (-1)*N hace cam-
biar el signo de negativo a positivo.
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2.4.Operadores de relacion

La siguiente tabla nos muestra los distintos operadores de relacién entre

dos nimeros:

Operador Significado Equivalente en
matemética
> Mayor que >
< Menor que <
>= Mayor o igual que >
<= Menor o igual que <
= Igual =
I= Distinto %

Nota: Es importante el orden en los simbolos cuando interviene el igual >=

y <=

Estos operadores nos permiten establecer comparaciones entre variables.

Ejemplo: Establecer una comparacién alfabética entre dos variables
alfanuméricas. Provinciai="Neuquén” Provincia2="Chubut” entonces
decimos que la expresion (Provincia1>Provincia2) es verdaderay la
expresion (Provinciai<Provincia2) es falsa.

2.5. Operadores logicos

Supongamos que quisiéramos saber si tres nimeros son iguales utilizando
decisiones. Una solucién posible serfa:
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Inicia

Qisﬁrﬂos"

|
<o
o

Es decir que una decisién depende de la anterior.

Lo incorrecto es que suceda lo siguiente, ya que las
desigualdades siempre deben relacionarse de a pares.

Para solucionarlo es necesario trabajar con los operadores légicos «and»,
«Or» y «not».

2.5.1. Conjuncién légica o producto légico «and»
El efecto del operador «and» es la evaluacién simultinea del estado de ver-
dad de las variables l6gicas involucradas.

Asi por ejemplo la expresidn 16gica: A and B, serd verdadera tinicamen-
te si Ay B lo son. Cualquier otro estado para ambas variables dard como
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resultado el valor falso, puesto que basta con que una de las dos variables
tenga valor falso para que ambas no sean simultineamente verdaderas.

Variables légicas Resultado
A B Aand B
Verdadero Verdadero Verdadero
Verdadero Falso Falso
Falso Verdadero Falso
Falso Falso Falso

2.5.2. Disyuncion légica inclusiva o suma légica «or»

El efecto de este operador es la evaluacién no simultinea del estado de ver-
dad de las variables légicas involucradas. Esto implica que al tener estado
verdadero por lo menos una de las variables afectadas, la operacién dard un
resultado verdadero.

Asi tendremos que la expresion: A or B, serd falsa nicamente cuando
el estado de ambas variables sea falso. En cualquier otro caso, la operacién
serd verdadera.

Variables légicas Resultado
A B AandB
Verdadero Verdadero Verdadero
Verdadero Falso Verdadero
Falso Verdadero Verdadero
Falso Falso Falso

2.5.3. Negacion o complemento légico «<not»

El efecto de este operador es negar el valor de la expresién légica, como se
indica en la siguiente tabla.

Variables ldgicas A Resultado not A
Verdadero Falso
Falso Verdadero

Veamos algunos ejemplos para poder comprender un poco mas el concepto
de operadores l6gicos.

DIAGRAMACION LOGICA | 39



Problema 8: Solicitar al usuario un nimero natural y verificar que el nimero
ingresado se encuentre dentro de |la primera docena de niimeros naturales,
esdecirentreel1yel12.

Inicio

Si
(M > odand(h < 13)

Mo

@m doceno"”

Nota: La decisiéon podria reescribirse como: (N>=1) and (N<=12).
No es posible indicarlo como: 1<=N<=12. Esto generaria un error, porque
no seria una expresion légica.

Ahora el problema de los tres niimeros iguales se puede resolver usando
el operador légico «and» de la siguiente manera:
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Inicia

(A=BjandA=C)

"Son iguales"

Nota: Si al evaluar (A=B) se obtiene un resultado falso entonces no es
necesario evaluar la expresién (A=C). Esto se denomina evaluacién de
circuito corto, si la primera expresién es falsa como el operador que las
vincula es un and aunque la segunda sea verdadera el resultado sera falso,
de ahi que no tenga sentido realizar la evaluacién.

Una condicién puede expresarse en forma légica, usando mds de un
operador (o, y, negacién). A continuacidn se presenta un ejemplo.

Problema 9: Se ingresa por teclado la categoria de un socio del club deportivo
Sol Naciente y su antigliedad en anos. Las categorias posibles son A, By C.
Luego se desea saber si el socio ingresado tiene categoria A o su antigiiedad
se encuentra entre los 10y 20 anos, en esos casos se pide mostrar un cartel
que exprese lo siguiente: “Socio vip”.
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Ma Si

[Cat="A"0r(r Ante=1 Dand| Art==207]

"Socia YIP"

La expresion logica: (Cat='A’)or((Ant>=10)and(Ant<=20)) permite ase-
gurar que el socio cumple con las condiciones impuestas.
ion: X éri -
Atencion: En FreeDFD para expresar un valor alfanumeérico es necesa
rio usar comillas simples. Ejemplo: Cat < ‘B’. En este caso a la varia-
ble Cat se le asigna el valor ‘B’. En cambio Cat="B’ expresa una com-
paracién entre el valor de la variable y el caricter alfanumérico ‘B
un error u i i6n expresar rqu varia-
Es un error en una asignacién expresar ‘A « Cat porque la varia
ble debe ir a la izquierda y el valor asignado a la misma a la derecha,
pero si se tratara de una condicién da lo mismo: Cat="A’ o ‘A’=Cat.
¢Qué pasaria si ingresa ‘@’ (mintscula)? ;Nuestro socio serd VIP? Si no
funciona, ;como podriamos solucionarlo?
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Es comin cometer errores usando operadores logicos, por ejemplo:

(A>B) and (A=B)

(N<10) and (N>20)

¢Cuindo se cumplirdn estas condiciones?

2.6. Otros operadores matematicos especiales

Ademas de los operadores basicos matemdticos como (+,-,/ y *) existen
otros operadores que se iran trabajando a lo largo del texto. En este capitulo
veremos los que son propios de la sintaxis de FreeDFD.

La siguiente tabla muestra algunos de los operadores matematicos es-
peciales, para N, N1, N2 variables numéricas:

Operacién Simbolo Sintaxis
Potencia A N1~N2
Raiz cuadrada sqrt sqrt(N)
Valor absoluto abs abs(N)
Seno sin sin(N)
Coseno oS cos(N)
Tangente tan tan(N)
Logaritmo neperiano In In(N)
Logaritmo decimal log log(N)
Exponencial e exp exp(N)
Ndmero aleatorio random random(N)
Médulo mod N1 mod N2

A continuacidn se trabajardn unos ejemplos con los operadores analizados.
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Problema 10: Se lee desde el teclado el valor de un angulo en grados. Se desea
mostrar el cosenoy el seno.

Inicio

h 4

Coseno 4 cos(N)
Seno 4= siniN)

Nota: En el FreeDFD se puede optar por trabajar con dngulos en ra-
dianes o en grados simplemente clickeando en «Opciones» del mend.
Importante: No es posible utilizar como identificadores de variables las
palabras cos, sin, tan, abs, etcétera, por ser palabras reservadas del len-
guaje de FreeDFD.
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Problema11: Se ingresan por teclado los catetos de un tridngulo rectangulo. Se
desea hallary mostrar su hipotenusa.

Inicin

ab

!

h 4—surt{a~2+h~2)

oy

Problema12: Ingresar un nimero natural por teclado. Se desea saber y mostrar

sies paroimpar.

Si

Mo

©
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El operador «mod» nos devuelve el resto de la divisién entre niimeros
enteros. Para este caso cualquier nimero natural (1,2,3,..,») dividido 2 nos
da un 1 0 un 0 (cero), entonces los nimeros pares tendran como resultado
un 0, mientras que los impares un 1.

Problema 13: Ingresar un nimero entero para saber si es divisible por 7 y es
mayor a 40.

Imicio

Ma =i

(N mod 7=0)jand{N=40)

Al tratarse de dos condiciones que se requiere que sean verdaderas, es
necesario utilizar el operador l6gico «and».

El operador «randomy sirve para generar niimeros al azar. Por ejemplo,
si necesitamos generar nimeros enteros entre el 0y el 9 entonces la sinta-
xis serd random(10), es decir que el valor N que se indica entre paréntesis
permitird generar niimeros entre el 0 hasta el N-1.

La siguiente tabla muestra algunas variantes para conseguir ndmeros
aleatorios:

46 | Lovos vy GoIN



random(10)*2

Ejemplos Rango de valores obtenidos
random(2) Oyl
radom(10)+1 Del1al 10
random(21)-10 Del-10al 10
random(100)/10 Del 0,0al 9,9
random(101)/10 Del 0,0 al 10,0
random(1001)/100-5 Del -5,00 al 5,00
(

0,2,4,6,8,10,..,18

Problema 14: Mostrar en letras el nimero de |a cara de un dado obtenido al azar.

Inicio

dado + random(6j+1

Fin
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Sabemos que son 6 las caras de un dado, entonces la expresién ran-
dom(6)+1 genera nimeros del 1 al 6. ;Qué podria suceder si cambiamos la
primera instruccién de asignacién por dado « random(7)?

Nota: La tltima decision del ejercicio anterior funciona por descarte ya
que no necesita realizar otra consulta en el No, se da por descartado que
se trata de un 6. En estos casos cuando se tiene N casos posibles las deci-
siones seran N-1.

Problema 15: Generar aleatoriamente una temperatura entre los-20°y los 40°

y mostrar el resultado.

Inicio

T + randomiG1)-20

2.7. Problemas: Diagramacion logica — Estructura
de control de decision

1. Disefar un algoritmo que, dados dos nimeros, muestre por pantalla
su suma.

2. Realice un algoritmo que solicite dos datos: pais y capital. Y luego
muestre la capital del pais. El cartel debe ser como lo indica el si-
guiente ejemplo: “Katmandi es la capital de Nepal”.

3. Crear un algoritmo que muestre por pantalla el doble y el triple de
un namero ingresado por teclado.

4. Disefiar un algoritmo que imprima el cuadrado y el cubo de un na-
mero ingresado por teclado.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Disefiar un algoritmo que pida un namero por teclado y luego im-
prima el ndmero siguiente al ingresado.

Disefiar un algoritmo que genere un nimero aleatorio del 0 al 200,
lo muestre y luego calcule y muestre el mismo nimero aumentado
en un 30%.

Disefiar un algoritmo que genere un nimero aleatorio del 10 al 50,
lo muestre y luego calcule y muestre el mismo niimero disminuido
enun 15 %.

Disefiar un algoritmo que, dados tres niimeros enteros, calcule e im-
prima el promedio entre ellos.

Disefie un algoritmo para ingresar dos palabras (A, B) y luego realice
el intercambio de sus valores. Finalmente mostrar el contenido de
AydeB.

Disefiar un algoritmo que imprima el area y el perimetro de un rec-
tangulo ingresando su base y altura.

Realice un algoritmo que calcule el volumen de un cilindro a partir
de los valores de su radio y altura.

Crear un algoritmo que convierta y muestre un valor ingresado en
centimetros a yardas, metros, pies y pulgadas.

Disefiar un algoritmo que convierta y muestre la temperatura en
Fahrenheit ingresando la temperatura en Celsius.

Disefiar un algoritmo que calcule el volumen de un cilindro dados su
radioy altura (primero el programa deberd verificar si son positivas).
Crear un algoritmo que calcule si dos nimeros son divisibles. Para
ello, se piden un primer nimero y un segundo nimero, entonces
mostrar un cartel que diga “es divisible” si el segundo nimero es
divisible al primero.

Disefiar un algoritmo para calcular el porcentaje de hombres y de
mujeres que hay en un grupo, dados los totales de hombres y de
mujeres.

Disefiar un algoritmo que indique con carteles si el nimero ingresa-
do es negativo, positivo o nulo.

Ingresar tres nimeros y mostrar el mayor (asuma que todos son dis-
tintos entre si).

Realice un algoritmo para mostrar un cartel que indique si un trian-
gulo es «escaleno», «equildtero» o «isdsceles» ingresando sus lados.
Disefiar un algoritmo que imprima con un cartel el namero de do-
cena («primera», «segunda» o «tercera») dado el resultado de una
jugada de ruleta (del 0 al 36). Utilizar el operador légico and.

Crear un algoritmo que permita obtener y mostrar la cantidad de digi-
tos de un niimero ingresado, sabiendo que el mximo permitido es 4.
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22. Crear un algoritmo que muestre cada uno de los digitos de un ni-
mero ingresado por el usuario. El mdximo permitido es de 4 digitos.
Por ejemplo: si se ingresa el niimero 187, entonces debe mostrar en
un anico cartel lo siguiente: “d1=0,d2=1,d3 =8y d4 =7".

23. Idem al anterior pero se pide que muestre la suma de los digitos del
numero ingresado (maximo 4 digitos).

24. Disefiar un algoritmo que imprima con un cartel «Correcto» segiin
el siguiente caso: si el numero N es multiplo de 5y se encuentra en-
tre los 25 primeros nimeros. N debe ser obtenido aleatoriamente
entre nimeros del 1 al 1000. Primero debe mostrar N.

25. Disefiar un algoritmo que ingresando un numero de 5 digitos detec-
te si es capiciia y muestre un cartel «Es capictia» o «No es capictia»
segin el resultado.

26. Crear un algoritmo que muestre las soluciones de una ecuacién cua-
dratica (usando Bhaskara), a partir del ingreso de los valores de los co-
eficientes del polinomio. El polinomio tiene la forma: P(x) = ax?+bx+c

27. Probar con: a) P(x) =x*+3x+2  b) P(x) = 2x*+4x+2 ¢) P(x) = 3x*+2

2. 8. Estructura de control de repeticion

Hasta el momento, se han presentado problemas que no requieren de re-
peticiones de sentencias o acciones. Sin embargo al momento de resolver
problemas, es muy comtn encontrarnos con situaciones repetitivas.

Pensemos en el siguiente problema: se desea determinar el promedio
de las edades de 5 personas. Una solucién posible podria ser leer 5 edades
(variables) y luego calcular su promedio. Ahora bien, ;qué sucede si en lugar
de 5 personas son 100 o un valor N que ingresa el usuario?

No es lo mismo hallar el promedio de tres niimeros que el promedio
de 100 o de un valor N que ingresa el usuario. Veamos justamente como
podriamos resolver el problema propuesto con las herramientas trabajadas
hasta el momento para tener una mejor idea.
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Problema 16: Ingresar 10 nimeros (edades de personas) y luego hallar y
mostrar su promedio.

Solucién 1

Inicio

Variables que representan
las edades de 10 personas

A,B,C.D,EF,GH,|IJ

"
S+ A+B+C+D+E+F+G+H+1+J
P+S/10

=
O
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Solucién 2

Inicio

O

5 o
i
] — E+A

5 4+—  S+A

!

PROM 4 &40

Nota: Por una cuestion de espacio se escribieron puntos suspensivos en
reemplazo de lectura A y la asignacién S « S + A.
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La primera solucidn resuelve el problema en pocas lineas, pero utiliza
una gran cantidad de variables. La segunda solucién utiliza pocas variables,
pero muchas lineas de comando que se repiten de a pares (leer y sumar).

Basta imaginar si el algoritmo en vez de resolver el promedio con diez
ntmeros debiera resolverlo para cien, necesitarfamos para la solucién 1
cien variables y para la solucién 2 mas de doscientas lineas de trabajo.

Para poder tratar con este tipo de situaciones, existen las estructuras de
control de repeticidn: «para», «mientras» y «<hacer-mientras».

2.8.1. Estructura de control de repeticion (sentencia «para»)

Cuando se desea ejecutar un conjunto de acciones un determinado niume-
ro de veces, usamos la sentencia «para».

En estos casos se requiere que conozcamos por anticipado el namero de
repeticiones. Para solucionar el problema del ejercicio anterior, hacemos lo
siguiente:

Inicio

5 +— 0
}
Pam i 4+ 1 o1
A
g 4+—  5+A

C Fin {Para)

FROM 4— M0

==
()
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De esta manera todo lo que encierra desde Para hasta Fin (Para) se re-
pite tantas veces como lo indica el control de repeticion.
La variable 8 funciona como sumador o acumulador de A.

L 4
La variable i comienza a contar los ciclos R & TR il
(vueltas) desde 1 hasta 10 con saltos de ‘ ‘
un paso. inicio salto

fin
Variable contadora de vueltas

Se repiten las instrucciones que se
encuentran entre el Para y el Fin (Para). C Fin (Fara)

Problema17:Hallarlasumatoria de 10 nimeros generados al azar. Los nimeros
deben comprender el siguiente rango de valores [1...20].

Inicio

N + random(20)+1
S +S+N

C Fin (Para)
"La suma esA",}

Preguntas: Esta solucin, sresuelve el problema? ;Cudntas veces se ejecu-
tan las instrucciones que se encuentran dentro del Para? ;En qué cambia
el algoritmo si quisiéramos hacer esto para 200 niimeros?
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2. 8.2. Variables como acumuladores

Es una variable que, como su nombre lo indica, va a ser usada para sumar
sobre si misma un conjunto de valores. Cuando se utiliza dentro de un ciclo
de repeticién Para, al finalizar el mismo, esta variable contendrd la suma-
toria de todos los valores que cumplen una determinada condicién (tam-
bién puede servir para decrementar valores variables). Es necesario haber
inicializado su valor antes del comienzo de un ciclo de repeticién «para».

Lainicializacién consiste en asignarle al sumador un valor inicial, es de-
cir el valor desde el cual necesitamos se inicie la sumatoria (por lo general
comienzan en cero).

Ejemplo:S=0
S=S+N

2. 8.3. Variable contadora

Es una variable que se encuentra en ambos miembros de una asignacion
a la que se le suma un valor constante. Un contador es una variable cuyo
valor se incrementa o decrementa en una cantidad constante cada vez
que se produce un determinado suceso, accién o iteracidn. Los contadores
se utilizan con la finalidad de registrar la cantidad de sucesos, acciones o
iteraciones internas en un bucle, proceso, subrutina o donde se requiera
cuantificar. Como cualquier variable es necesario inicializarla antes del co-
mienzo de un ciclo de repeticién.

La inicializacién implica darle un valor inicial, en este caso, el niimero des-
de el cual necesitamos se inicie el conteo (por lo general comienzan en cero).

Ejemplos: C=0 (inicializa la variable Cen o)
C=C+1 (incrementar)
H=H-1 (decrementar).

Nota: La diferencia entre un sumador y un contador es que mien-
tras el primero va aumentando en una cantidad fija preestableci-
da, el acumulador va aumentando en una cantidad o valor variable.
Tanto si es una variable contadora sumadora o acumuladora, es necesario
asignarle un valor inicial antes de comenzar a utilizarla, por ejemplo en un
bucle. Cuando se desean calcular promedios o porcentajes se requiere de
ambos tipos de variables.
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Problema 18: En una veterinaria se desea saber el promedio de edad de gatos
y perros (por separados) que fueron asistidos durante un mes. En total se
registraron 30 animales y la veterinaria solo atiende gatos y perros.

Inicia

CP
CG

sp
e

— Tt e 11

Lnimal="Pemro"

b 4 b
CG 4= CG+1 CP 4= CP+1
5G4 ZG+Edad SP 4 SP+Bdad

C Fin (Para)

PP 4 SP/CP
PG 4 SG/CG

<

Atencién: Es muy importante tomar en cuenta que los prome-
dios siempre deben ser calculados fuera del ciclo de repeticién
Para - Fin (Para). ;Qué sucederia si se calculan dentro del ciclo?
Recordar que el ingreso de caracteres, en este caso el tipo de animal (gato/
perro) debe estar entre comillas: “Gato”y “Perro”.
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Problema 19: Se pide lo mismo que el problema anterior, pero la diferencia
radica en que no solo la veterinaria atiende gatos y perros, puede que sean
otros animales también. Justamente lo que se pide es ademas contar la
cantidad de esos animales que no son ni gatos y ni perros.

Inicia

CP o+ 1]
CG 4 1]
CA 4+ o
1 +— 1]
SG +— 1]
Parm i 4+ 1 30 A

#Animal Edad

r

Mo
CP 4 CP+1

iF 4— $P+Bdad

Animal="Gato"

h 4 h 4
CA 4= CAsl CG + LG+l
56 49— SG+Edad

C Fin (Para)

PP 4 SRICF
PG 4 S5G/CG

FP.PG.CA
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Es decir que, por descarte, otro tipo de animal caeria en el tltimo No de
la decisidn y, entonces, incrementarfa en uno la variable CA.
Importante: Todo contador y acumulador (sumador) debe iniciarse con un
namero antes del comienzo del ciclo de repeticidn, en el caso anterior con cero.
Nota: Para una mejor comprension en las respuestas, lo ideal seria en la sa-
lida combinar carteles y resultados, por ejemplo para el problema anterior.

"Promedio de edad de perros es ",pp
"Promedio de edad de patos es ",PG
"Cantidad de otros animales es ",CA

La cantidad de iteraciones del bucle «para» también se puede determinar
ingresando el dato necesario. A continuacién un ejercicio relacionado.
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Problema 20: Solicitar al usuario que ingrese un nimero entero N, luego
generar en forma aleatoria N niimeros enteros comprendidos entre 1y 100
y determinar cuantos son paresy cuantos impares.

Iniczio

F=randomi 1001

R mod 2=0

Cl 4= Cl+1 CP 4= CP+1

Fin (Para)

"Pares ",CP

"Impares ",Cl
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Pregunta: ;Qué precondicién debe cumplir N? ;Qué sucede si el ntimero
que ingresa el usuario es -1?

También podemos usar el ciclo decrementando el contador de vueltas
del Para. Desde N a 1 mientras el paso sea -1.

Pam i +— MW , 1 .-

A continuacién un ejemplo relacionado.

Problema 21: Solicitar al usuario que ingrese un valor N y mostrar todos los
valores comprendidos entre Ny 1, comenzando desde N.

Inicio

C Fin (Para)
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Problema 22: El factorial de un nimero entero se denota de la siguiente manera
«n!» y su resultado es n!=n*(n-1)*(n-2)*.*1. Por ejemplo: 5!=5%4*3*2*1
siendo el resultado 120. Se pide desarrollar un programa que lee un valor N
y determine su factorial.

Inicio

Pam i #+ N1 , 1 -1

¥
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2.8.4. Maximos y minimos

Problema 23: Hallar la persona de mayor edad, sabiendo que se leen datos
correspondientes a 20 muestras.

Iniio

o

B 49— -1000

Pam i + 1 201
Mo b

Bl 4— E

(" n ey
?
(=)

El valor inicial de la variable EMAX es un ndmero absurdo por ser una
edad de un nimero negativo (-1000). Cuando se ingresa el primer valor E
dentro del bucle, la condicién (E > EMAX) se cumple por ser verdadera, en-
tonces el valor de EMAX cambia por el valor de la edad E.

A medida que se contintia ejecutando el bucle, la sentencia evalda si
aparece un valor mayor o no a EMAX, en caso afirmativo se le asigna al
mismo el nuevo valor de E.
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Tomar en cuenta que si se produce el caso de empate la condicién es
falsa, por lo tanto, no sufre efecto.

Si el ejercicio ademds solicitara hallar la minima edad entre las 20 per-
sonas, entonces sera necesario agregar otra variable, por ejemplo EMIN
y asignarle un valor extremadamente grande de entrada (por ejemplo:
EMIN =1000) y la condicién (E < EMIN) para la decisién.

A continuacién se muestra un ejemplo de cémo hallar el minimo.
Nota: ;Qué alternativa sugeris, de manera de evitar la asignacién de valor
absurdo a EMAX y EMIN?

Problema 24: Hallar la persona de menor altura, sabiendo que se leen datos
correspondientes a las alturas de 30 personas. El ingreso es en nimeros
enterosy en cm.

Inigio

R

AN 4 1000

Fara i +— 1 20 1
Ko 3

AhllH 4 A

(e
%
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Elvalor absurdo de entrada sera AMIN=1000 (ninguna persona mide 10m).
;Qué sucede si ademas de registrar la minima altura de la persona, se

desea conocer en qué ubicacién (orden dentro de la lista de valores leidos)
se encuentra tal persona?

Problema 25: Mostrar la minima altura registrada de un grupo de 30 personasy
ademas en qué ubicacion se encuentra.

AN 4— 1000

I

Pam i + 1 30 .1

Ha k1l

AllH 4~ A
UMIN  4— i

Fin (Para)

"Altura minima ",AMIN
"En la ubicacion ",UMIN
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A la variable UMIN se le asigna el valor de la variable de iteracién i del
Para. Por ejemplo, sila altura minima se produce en la vuelta 8 significa que
iesigualas.

De esta manera se tiene el registro de cudndo se produce la Gltima con-
dicién verdadera de la decision.

En caso de empate, el Ginico registro que se produce es el primero que llega.

2.8.5.

Problemas: Diagramacion légica -Estructura de control

de repeticion «para»

28.
29.

30.

31.

32.

33.

Mostrar por pantalla los nimeros del 10 al 1.

Mostrar por pantalla las tres primeras potencias de los ntumeros del
1als.

Dado un niimero, mostrar por pantalla su tabla de multiplicar (del
1a10).

Mostrar por pantalla la cantidad de personas mayores de edad (>18)
de un total de N edades leidas desde teclado.

Mostrar por pantalla la cantidad de mujeres y hombres (M/H)
de un total de N valores leidos desde teclado. Mostrar también su
porcentaje.

Mostrar por pantalla la cantidad de mujeres mayores de edad y la
cantidad de hombres menores de edad de un total de N edades y
sexo leidos desde teclado.

34. A un grupo de 10 personas se les consulta la edad y se desea calcular

35.

36.

37.

38.

39.
40.

el promedio de edad del grupo. Mostrar el promedio y cudntas de las
10 personas son mayores de 18 afios, leyendo la informacién desde
teclado.

Se desea conocer el peso acumulado de 10 personas. ;En qué cam-
biaria la solucién si ahora son 100 personas?

Se desea conocer el peso promedio de 5 personas.

Realice un algoritmo que permita ingresar 10 edades de personas
para luego hallar y mostrar el % de gente mayor de edad (= 18) y el %
de menores de edad.

Crear un algoritmo que genere al azar 5 nimeros de la ruleta (del 0
al 36) y muestre el % de niimeros pares, % de impares y % de ceros
generados.

Ingresar 10 temperaturas por teclado y mostrar la mayor.

Se ingresan 10 pares de temperaturas (T1y T2). Hallar el promedio
de las temperaturas T1y el promedio de las temperaturas T2.
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2. 8. 6. Estructura de control de iteracién (sentencia «mientras»)

Esta estructura de control permite repetir una instruccién o grupo de ins-
trucciones mientras una expresion logica sea verdadera. De esta forma, la
cantidad de veces que se reiteran las instrucciones no necesita conocerse por
anticipado, sino que depende de una condicién.

Lo primero que hace esta sentencia es evaluar si se cumple la condicién.
En caso que se cumpla se ejecuta el bucle. Si la primera vez que se evalda la
condicién esta no se cumple, entonces no se ejecutard ninguna accién. En
otras palabras, mientras la condicién se cumpla el bucle sigue iterando, por
eso es importante no caer en ciclos de repeticién infinitos.

Veamos como ejemplo el siguiente problema.

Problema 26: Calcular la suma de los ndmeros ingresados por teclado hasta
que se ingrese un cero.

Inicic

5 +— o
M
hQ Mi=0
5 4+  5+N

Fin (M2}
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Es necesario leer el valor de la variable N antes de comenzar con el bucle
«mientras», porque se debe evaluar la condicién al entrar al ciclo de repeti-
cién. Luego es importante no olvidarse de volver a leer N dentro del bucle,
porque si no lo hacemos caeremos en un ciclo de repeticién infinito.

¢Cudl serd el resultado si arrancamos ingresando un cero?

v
Mientras que la condicion se cumpla el ciclo ni0 HisE
Se sigue ejecutando. ‘
MQ (significa mientras que)
Condicidn
Se repite las instrucciones que se encuentran ( e
entre el MQ y el Fin (MQ)

Problema 27: Hallar el promedio de nimeros ingresados por teclado hasta que
se lea un nimero imparo uno menora 20.

Inicio

MO (Nmod 2 1=0) and (N+20)

Fin (W)

"El promedio es",S/C
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Nota: También se puede introducir en la salida la combinacién de un car-
tel y un calculo, como en el caso anterior donde se realiza el promedio S/C
sin depender de otra variable: prom « S/C.

¢Qué pasaria si de entrada ingresamos un namero que no cumple la
condicién del «mientras»? Probemos con N=5 o con N=80.

Se produce el error que muestra la figura:

“Error de ejecucion 5|

':Qj' fDivisidn por cera

Esto es asi porque estamos dividiendo por cero, ya que C nunca pudo
incrementarse. ;C6mo podriamos solucionar este problema? ;En qué casos
es posible hallar el promedio?

Nota: Para poder solucionar este problema tendremos que recurrir a una
decision antes de efectuar la divisién, de la siguiente manera:

"No hay promedio” "El promedio es",5iC
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Problema 28: Se leen niimeros que ingresa el usuario desde teclado, hasta que
llega un valor negativo. Se pide que determine cantidad de impares y pares
leidos. El cero no se cuenta.

Inicio

CP 4+ o
Cl o+ o
C’t
i Nr=0
i

Cl 4= Cll CF 4 CP+1

C Fin (1)
‘Cantidad de pares ",CP

“Cantidad de impares",Cl
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Mientras la condicién del ciclo de repeticién cumpla con N mayor o
igual a cero, se determina si dicho niimero es distinto a 0y luego si es par o
impar para incrementar CP o CI respectivamente.

Nota: No olvidarse de leer N antes del ciclo y dentro del mismo. ;Qué

sucederia si no leemos dentro del ciclo?

Problema 29: Disefiar un algoritmo que calcule cuanto es el cociente entre dos
nimeros (inicamente dos nimeros pares). Si el usuario ingresa un niomero
impar, le pide otra vez el nimero hasta ingresar uno que sea par.

Inicio

N1 +— 1
Ni 4= 1
hid M1 mod 2 =1

“Ingrese el 1° niimero par”

Fin (i)

[]v] M2 mod 2=1

"Ingrese el 2° niimero par”

“El cociente es “,N1/ N2
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Nota: Se asignan al inicio del algoritmo a las variables N1y N2 el valor 1
(uno) para que puedan entrar a los ciclos de repeticién «mientras» y asi
pedir el nuevo valor.

Prueben ingresar valores impares y veran como repite el ingreso hasta
que se lea un valor par.

Dentro de un ciclo de repeticién pueden incluirse otros ciclos de repeti-
cién como el «mientras» o el «para» y/o condiciones de seleccién. Es decir,
las estructuras de control se pueden combinar para resolver un problema. A
continuacién se presenta un ejercicio con dicha combinacién.

Problema 30: Disefiar usando FreeDFD un algoritmo que muestre por pantalla

10 nimerosimpares generados al azar (del 1 al 9, soloimpares). Siel nimero
obtenido al azar es par debe continuar hasta hallar un impar.

@
Para i AL

4= N
+—

M 2

!

hin N mod 2=0

!

H 4+ random{9)+1

Fin {Para)
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Nota: Antes de entrar al ciclo de repeticién Para se le asigna a la variable N un
valor 2 obligando a entrar al ciclo «mientras» hasta encontrar un nimero N
impar. Esto sucede 10 veces porque se encuentra dentro del Para.

2.8.7.

Problemas: Diagramacion légica - Estructura

de control de repeticion «mientras»

41.

42.

43.

44.

45.

46.

Disefiar un algoritmo que genere niimeros al azar mdaltiplos de 5,
mientras el usuario no ingresa la opcién ‘S’ (Salir).

Disefiar un algoritmo que lea un nimero desde teclado y determine
si el mismo es primo o no.

Disefiar un algoritmo que lea desde teclado la informacién sobre
altura, edad, y sexo (F/M) de los participantes de un curso. La lectura
finaliza cuando se lee un valor de altura negativo. Luego calcule:

a. Promedio de altura de las mujeres.

b. Promedio de altura de los varones.

c. Promedio de edad de los participantes.

Se ingresan 10 nimeros cuyos valores corresponden a los de la ru-
leta (0,1,2,...,36), se pide hallar y mostrar por pantalla lo siguiente:
a.Cantidad de nimeros impares.

b. Promedio de los niimeros pares (no contar los ceros).

c. Cantidad de niimeros que se encuentran en la 2° docena (13 al 24).
d. El nimero mads grande.

e. ;En qué cambia la solucién si en lugar de leer 10 nimeros, ahora se
leen niimeros hasta que llega el valor 362

Se leen desde teclado pares de temperaturas (T1 y T2) hasta que T1
sea cero. Hallar el promedio de las temperaturas ingresadas que es-
tin comprendidas entre 5°y 15° (incluidos).

Se leen desde teclado niimeros hasta que la suma de los mismos lle-
gue 2 1000. Mientras tanto debe hallar:

a. La cantidad de nimeros mdltiplos de 6.

b.La suma de los niimeros que se encuentran entre el 1 y el 10
(incluidos).
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Capitulo 3
Pseudocodigo

Pseudo deriva del griego seudo, que significa ‘falso’, mientras que cédigo pro-
viene del latin: codices, codex. Estos se empleaban para referirse a los docu-
mentos o libros donde los romanos tenian escritas todas y cada una de sus
leyes. En definitiva pseudocddigo significa ‘falso lenguaje’.

Como se explicé en el capitulo introductorio, el disefio del algoritmo es
independiente del lenguaje de programacién, es decir, una solucién a un
problema puede ser escrita en diferentes lenguajes. Asi, el pseudocédigo
estd disefiado para facilitar la comprension de la solucién algoritmica. En
pocas palabras, es una herramienta que facilita el proceso de programar.

Aunque no existe una sintaxis estandar para el pseudocédigo, las dife-
rentes versiones utilizan un lenguaje similar al lenguaje natural y, en gene-
ral, su escritura exige la indentacién (sangria en el margen izquierdo) de
diferentes lineas. En el caso de este libro, se usard la sintaxis provista por el
aplicativo PSelnt.

3.1. PSelnt

PSelnt es un software educativo libre y multiplataforma, dirigido a aquellos
que quieren comenzar a incursionar en la programacién y el desarrollo de
lalégica. Elsoftware fue creado en el afio 2003 por el ingeniero en informa-
tica Pablo Novara en la Facultad de Ingenieria y Ciencias Hidricas (FICH)
de la Universidad Nacional del Litoral (UNL) de la Argentina.

PSelnt se distribuye bajo licencia GPL (General Public License) y es uno
de los softwares mis utilizados en las universidades latinoamericanas para
la construccién de algoritmos. Su manejo es simple e intuitivo a través de
un editor de programas escritos en un pseudolenguaje en espafiol. Su in-
terfaz grifica permite crear, almacenar, ejecutar y corregir ficilmente los
programas.

El objetivo es permitir centrar la atencién en conceptos fundamenta-
les de aprendizaje sin detenerse en detalles para la interpretacién de un
compilador. De esta forma, se facilita la tarea de escritura de algoritmos y
se proporciona un conjunto de ayudas y asistencias, junto a algunas herra-
mientas que asisten a un programador novato a encontrar errores y com-
prender la l6gica de los algoritmos. El software no deja de actualizarse y
para descargarlo tenemos que dirigirnos al siguiente vinculo http://pseint.
sourceforge.net/
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Una vez descargado e instalado se puede ejecutar a través del icono:

La primera ventana que aparece es la que muestra la figura 2.1:

Figura 2. 1. Pantalla PSelnt

1 Pielmt . - e [ = ] |
‘Archivo  Editar  Configurar  Ejecutsr  Syuda —_—
O e DEE R F B B
# || <win_titulo> | [ = :.
= Frocewe Bin titulel Escribie »
= FinFroceso i 1 _ﬁ
& Loer &
: : :
& Asigne E
i :&1 S Entanzes
g [ :
-] % Sen
® r
E E.E“‘ Miontras
B
& | |$ Ropets
G=I0D supberocesa

. i ’

Bierrvenido a PSalnt w20 150920 (su perfil actusl e Flewble)

En la barra ubicada arriba de la pantalla figura el ment principal que
contiene el total de las opciones; en el panel derecho, los comandos para
armar el algoritmo; y, en el centro, aparece el sector de trabajo o edicidn.

A medida que avancemos incorporaremos los comandos necesarios
para abordar cada uno de los problemas vistos en el capitulo 2 (diagrama
de flujo).

A continuacién, se muestra paso a paso cémo editar y probar el primer
ejercicio, en el que se ingresaban dos nimeros enteros para hallar y mos-
trar la suma.
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el problema 1.
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Se describen con detalle todos los pasos a seguir en PSelnt para resolver

1. Escribir el nombre del programa
ala derecha de «Proceso», en el
espacio que dice “sin_titulo”

En este caso, recomendamos
que escriban “Problemal”

Nota: El titulo no debe contener

espacios en blanco.

<sin_ktitulo=> 3

[ R S}

Proceso Ein titulo

FinProceso

-

2. Ubicamos el cursor en la linea 2
haciendo un click y luego elegimos
el comando «Leer».

Leer

1
2
3
4

Proceso Probhlemal

Leer hista de variableﬂ

En la lista de variables escribimos las variables A, B.

FinProceso *

3. Insertamos en la linea 3 el
comando de asignacion.

Asignar

Alli escribiremos en
«variable<-expresién» lo siguiente:
C<-A+B

4. Para finalizar el algoritmo,
insertamos en la linea 4 el
comando

Escribir

2
3
4
5

Reemplazamos en la lista de expresiones la

variable C.

1 Proceso Froblemal
Leer L,E
C=-i+F

Esgscribir C <-—

FinProce=o
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Una vez terminado el programa en el sector de trabajo es necesario
probarlo ejecutindolo con el icono D o directamente con la tecla F9.

- =

B ' PSelnt - Ejecutando proceso PROBLEMAL =HRE X
**+* Ejecucidn Iniciada. *** ﬂ
e

linea Z instruccion 1 «

Se ingresa por teclado un ntimero Enter y luego otro niimero Enter.
Finalmente el resultado seri el siguiente:

P '\.

B PSelnt - Fjecutando proceso PROBLEMAL ARG X
**+ Ejecucidn Iniciada. *** ﬂ
= 4
= 7
11

**+* Ejecucion Finalizada. ***

[ Mo cerrar estaventana [ Siempre visible Reiniciar IT

.

En caso de error se muestra en un panel inferior el nimero del error
cometido y la informacién detallada.
Importante:
i) Evitar dejar lineas de comando en blanco.
ii) Tener en cuenta al nombrar variables que no se diferencian mi-
ntsculas de maytsculas.
iii) Las palabras reservadas del programa aparecen en negrita.
iv) Guardar los archivos.
v) Probar el funcionamiento de cada programa.
vi) Para empezar un nuevo algoritmo hacer un click en el icono D .
Nota: Realizar en PSelnt el problema 2 (del capitulo 2).
Con respecto a la estructura de control de decisién el comando del
PSelnt es:
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mﬂn: Si-Entonces

51 expresion_logica Entonces
acclones_por_verdadero
Sino
acclones_por_falso
Fin 51

Atencion: Es muy importante tomar en cuenta las tabulaciones que se
presentan. En este caso, lo que va dentro del Si y Sino se tabula. Esta
accién tiene por nombre indentacién y PSelnt la realiza automdticamente.
La indentacién es lo que permite determinar un bloque de acciones que
se ejecutardn juntas. Luego, cada lenguaje de programacién usard sus
propios simbolos para esto, por ejemplo, en el lenguaje C se usan las llaves
{}; en Pascal, las palabras reservadas «Begin-End». Es muy importante
acostumbrarse a escribir cddigo indentado ya que facilita la lectura y la
deteccion de errores.

Problema 3 (del capitulo 2): Mostrar el perimetro de una circunferencia,
siemprey cuando el radio que se ingresa sea mayor a cero.

Leer radio

8i radin>0 Eantenees
Perimetro<-2*Pl*radio
Eseribir Perimetro

b e Proceso Problemad

Fin Si
FinProceso
"]

( s Nota: Observar que no hemos leido ni
l asignado ningin valor a la variable Pl En
Pzeint cuande se indica Pl se hace
-~ g referencia al valor 3,1416 viene implicite

o e l con el lenguaje.

En estos casos la estructura de control
- de decisidn es simple, &5 decir que no as
. ) Perimeiros— 2%i'rad | necesaria la instruccion 8ine, entonces

e ae debe eliminar simplemente

L seleccionande v borrando:

ik
" Pesimatro Sino .
acciones_por_falso

T
\’—\x

L

J
7
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A continuacidn, se muestra el problema 4, donde se presenta un caso de
decisién doble.

Problema 4 (del capitulo 2): Igual al ejemplo anterior pero en el caso de ingresar
un radio erréneo (cero o negativo) indicarlo con el cartel “Error”.

Inicio

Proceso Problemad
Leer radio
8i radio>0 Entonces
Perimetro<-2*Pl*radio
Escribir Perimetro
Sino
Escribir “Error”
Fin Si
FinProceso

FI +— G146

radio=0

Perimetro +— 2*PFrad

\

"ERROR"

)

Perimetra

En el problema 6 se presenta un caso de decisiones anidadas.
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Problema 6 (del capitulo 2): Mostrar el nimero mas grande (entre dos) ingresado
por teclado. Si los dos niimeros son iguales mostrar el cartel “Son iguales”.

Proceso Problemat
Laer AB
Si &2A Entonces
Escribir "El mavor ez " A
Sino
Si A=D Entonces
Escribir "Son ipuales’
Sinn
Ezcribir "El Mayor g3 "B
FinSi
Fin 3i
FinP rociso

L

< B mayor es"

I""‘ - lh"“‘-v Hota: Peelnt nos permite directamen
cecribir ¢l pseudocdize zin b necesidad

Atencién: Se recomienda directamente editar el algoritmo en el sector
de trabajo sin la necesidad de utilizar los comandos del panel derecho.
Importante: A partir de ahora se incorporan comentarios en el
algoritmo. Para ello, se inicia la linea con un par de barras inclinadas //.
Resulta importante que en cada algoritmo, en la cabecera, escriban todas
las variables en uso y el tipo al que pertenecen: alfanumérico, entero o
decimal. Por ejemplo, en el caso anterior (problema 6) el programa
quedaria de la siguiente manera:

Proceso Problemat
/! AB enteros < : Comentarios |
Leer AB
Si A’E Entonces
Escribir "El maycor es " A
Sino
S5i A=B Entonces
Escribir "Son iguales”

Sino
Escribir "El Mayor es "B
FinSi
Fin Si
FinProceso
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Problema 7 (del capitulo 2): Ingresar dos nimeros por teclado y sumarlos, con
la condicion de que cada uno sea positivo (de lo contrario cambiar el signo).
No olvidarse de comentar las variables en uso.

Inicia

e |

¥

Proceso ProblemaT7

I 4= (-1 2T [/ N1, N2 enteros
Leer N1 N2

| 5i N1<0 Eatonces
N1l=-(-1)*N1

i 2s Fin Si
Si N2<0 Entonces
N2<-[-1)*N2
Fin Si
X Suma<-N1+N2
Eseribir Suma

FinProceso

Mz 4= (-1 * Nz

!

Sumes 4 Pt Rz

=L 5]
@)

3.2. Operadores logicos

Los operadores l6gicos en pseudocddigo se relacionan de la siguiente forma:

Diagrama de flujo Pseudocédigo Ejemplo
and & (N>10) & (M=="X)
or | (R==0) | (R>=100)

not no no (C<1)

A continuacidn, se muestran algunos ejemplos relacionados con los
operadores logicos.
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Problema 8 (del capitulo 2): Verificar que el nimero ingresado por teclado se
encuentra dentro de la primera docena de niimeros naturales, es decir entre

el1yel12.
e
Qltiu Proceso Problema8
A // N entero
1/ Leer N
i Si (N>0) & (N<13) Entonces
N Escribir "Primera docena"
FinSi
FinProceso
Mo ~ si
S Y URT ) —
\\v/
{'__‘_E\njfru dacend”
[T

8

Realice el pseudocddigo del problema 9 (del capitulo 2).
Atencién: Los operadores aritméticos basicos, los de relacién (>, <, =,
<=y >=) y la mayoria de los operadores especiales se mantienen con

respecto al diagrama de flujo. A continuacién se presentan aquellos que
se diferencian.

Operacion Simbolo Sintaxis
Raiz cuadrada raiz raiz(N)
Seno sen sen(N)
Nudmero aleatorio azar azar(N)

Importante: En PSelnt la desigualdad se escribe de la siguiente manera:
<>

El problema 12 es un ejemplo con un operador aritmético especial.
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Problema 12 (del capitulo 2): Ingresar un nimero natural por teclado. Se desea
sabery mostrar si es par o impar.

iy ¥
( rocio 3 Proceso Problemnal?2
/I N entero
Leer N
Si N mod 2 = 0 Entonces
r N /‘ Escribir "Par”
Sino
/L ) Escribir "Impar"

B o Sl FinSi

4&‘@2" B FinProceso

Moo Y -
,/ _,_,-""’
e A
{‘Hrra:a ) <:“---,_ g />
h“““ﬂ-u,__ [Poms

Nota: Recuerde que el operador «mod» nos devuelve el resto de la divisién
entre nimeros enteros.

Atencion: Recuerde que el operador especial «random» que se utiliza en
el FreeDFD, tiene su equivalente en PSelnt: «azar».
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Para el caso de la estructura de control de repeticién «para», el comando

del PSelnt es:
ﬁE Para
Pam i 4= 1 .10 1 Parai <- 1 Hasta 10 Con Paso 1
l Hacer
sentencias
Sentencias Fan Paxsi

C Fin (Para) Nota: Recordar que el paso es el

incremento de cada iteracion o vuelta

Para el problema 17 (del capitulo 2) que consistia en hallar la sumato-
ria de 10 nimeros generados al azar, los niumeros deben comprender el
siguiente rango de valores [1...20].

Inicia
Proceso Problemal7
/[ S,N enteros

s o+« o 5<-0
Para i<-1 Hasta 10 Con Paso
l 1 Hacer
I el N<-azar(20)+1
l S<-S+N
N + random({20)+1 Fin Para
S +S+N Escribir "La suma es ",S
FinProceso

C Fin (Para)
"La suma esA",g

A continuacidn se presenta directamente el pasaje a pseudocddigo del
problema 18 (del capitulo 2). En el mismo se pedia lo siguiente: en una
veterinaria se desea saber el promedio de edad de gatos y perros (por se-
parados) que fueron asistidos durante un mes. En total se registraron 200
animales y la veterinaria solo atiende gatos y perros.
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Proceso Problemal8
I/ CP,CG,8P,85G,1,lEdad enteros
// Animal alfanumeérico
/1 PP,PG decimales
CP<-0
CG=-0
SP<-0
85G<-0
Para i<-1 Hasta 30 Con Paso 1 Hacer
Leer Animal,Edad
Si Animal="Perro” Entonces
CP<-CP+1
SP<-SP+Edad
Sino
CG=-CG+1
SG<-SG+Edad
Fin 5i
Fin Para
FPP<-SP/CP
PG=-5G/CG
Escribir "El promedio de la edad de perros es ",PP
Escribir "El promedio de la edad de gatos es ",PG
FinProceso

Nota: En el problema 18 se utilizan variables de diferentes tipos; entero,
decimales y alfanuméricos. Con la intencién de mejorar la lectura del
c6digo se han agrupados los tipos por linea.

Recordar que el problema 19 (del capitulo 2) pide lo mismo que el pro-
blema anterior, pero la diferencia radica en que no solo la veterinaria atien-
de gatos y perros, puede que sean otros animales también. Justamente lo
que se pide es ademds contar la cantidad de esos animales que no son ni
gatos y ni perros.
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Proceso Problemal®9
//CA,CP,CG,SP,3G,i,Edad cntcros
// Animal alfanumérico
// PP,PG decimales
CP<-0
CG=<-0
SP=<-0
SG<-0
CA<-0
Para i<-1 Hasta 30 Con Paso 1 Hacer

Leer Animal,Edad
Si Animal="Perro" Entonces

CP<-CP+1
SP<-SP+Edad
Sino
Si Animal="Gato" Entonces
CG<-CG+]
SG<-SG+Edad
Sino
CA<-CA+1
Fin Si
Fin Para
PP<-SP/CP
PG=-3G/CG

Escribir "El promedio de la edad de perros es ",PP

Eseribir "El promedio de la edad de gatos es ",PG

Escribir "La canrtidad de otros animales es ", CA
FinProceso

Nota: Realice los problemas 20, 21y 22 directamente utilizando el programa
PSelnt sin depender del diagrama de flujo.

El siguiente es el problema 23 (del capitulo 2) de maximos y minimos
en pseudocddigo.

Proceso Problema23
// BMAX,E,i, enteros
BMAX <- -1000
Para i<-1 Hasta 20 Con Paso 1 Hacer
Leer E
Si E > BEMAX Entonces
BMAX <-E
Fin Si
Fin Para
Escribir "La edad maxima es ",BMAX
FinProceso

PSEUDOCODIGO | 85



Para el caso de la estructura de control de repeticién «mientras» el co-

mando del PSelnt es:
Mienkras

MO Expresion i dégica
l Mientras expresion_logica Hacer

Sentencias sentencias

Fin Mientras
C Finqddy )

Tomar el problema 26 (del capitulo 2) en diagrama y pseudocddigo para
comparar. En el mismo se pedia calcular la suma de nimeros ingresados
por teclado hasta que se ingrese un cero.

.

Iniiey
g
l Proceso Problem=26
i o= // 3,N enteros
S<-0
Leer N
_H_L — Mientras N<>0 Hacer
r N S5<-8+N
Leer N
o = Fin Mientras
_ Escribir "La suma es "3
FinProceso
b +— SN
Importante: Recordar que la desigualdad
J, ~ en el programa PSelnt se indica con el
o simnbolo <=
L]

( Fin (M)

-
- -
L3 suma &s "%
=l ]

Nota: Realizar los problemas 27,28, 29 y 30 del capitulo anterior utilizando
directamente el software PSelnt (sin la necesidad de recurrir al diagrama

de flujo).
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3.3. Ejercicios: pseudocodigo

46.

47.

48.

49.

50.

Seingresan por teclado 10 pares de temperaturas (T1y T2) para hallar

el promedio de las temperaturas que estdn entre 5°y 15° (incluidos).

Se ingresan 10 nimeros por teclado para hallar tres datos:

a. La cantidad de nimeros negativos.

b. La suma de los niimeros que se encuentran entre el 1y el 10 (no
incluidos).

c. El promedio de todos los nimeros.

Se generan nimeros enteros en forma aleatoria entre [0y 200] hasta

que la sumatoria de los mismos sea mayor a 500. Al finalizar indicar:

a. La cantidad de niimeros nulos (0) leidos.

b. La sumatoria de los niimeros que se encuentran entre el 10y el 100
(incluidos).

c. El promedio de los nimeros menores a 150.

d. El nimero mayor generado.

La sucesion de Fibonacci genera la siguiente secuencia de nimeros:

1,1,2,3,5,8, etcétera. Es decir que se obtiene de sumar los dos na-

meros anteriores.

Elsiguiente es el término general: a =a_+a,_,

Se pide que disefie un programa que le solicite al usuario un niimero

entero positivo K y luego muestre en pantalla el K-ésimo término

de la sucesién de Fibonacci. Por ejemplo, si el usuario ingresa por

teclado el nimero 10 entonces el algoritmo debe mostrar el valor

correspondiente a a,

Realice los ejercicios 25, 37, 38, 43 y 46 del capitulo anterior en

pseudocddigo.
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Capitulo 4
Entorno de programacion visual

Existen otras formas de aprender a programar. Una de ellas consiste en uti-
lizar lenguajes visuales a través de entornos de desarrollo integrado (IDE)
que, a diferencia de las herramientas anteriores, posibilitan la ejecucién y
visualizacién de un algoritmo al mismo tiempo.

DaVinci Concurrente, la herramienta a la que vamos a dedicar este dl-
timo capitulo, es un entorno integrado de desarrollo (IDE) que facilita la
comprension de situaciones problematicas y permite la visualizacién de
la ejecucion de los algoritmos que se resuelven. Fue desarrollado original-
mente por un grupo de investigadores del Instituto de Investigacién en
Informatica LIDI (111-LIDI) de la Facultad de Informatica de la UNLP, enca-
bezado por el licenciado Ratl Champredonde.

Luego, a través de un trabajo de tesis de grado (Aguil Mallea, 2012) de
la Universidad Nacional de la Patagonia San Juan Bosco (Ushuaia), se de-
sarrolld una segunda versién que permite la introduccién a los conceptos
basicos de la programacién concurrente. Y esta tltima versién es la que
vamos a utilizar aqui.

Este lenguaje estd directamente ligado a la ensefianza de la programa-
cién estructurada, tanto para la etapa inicial de la programacién secuencial
como para los conceptos basicos de la programacién concurrente.

La versién actual del aplicativo estd desarrollada en lenguaje de progra-
macién Java, por lo tanto, uno de los requisitos es tener instalado el plug-in
de Java en la computadora donde se va a ejecutar. El mismo se puede des-
cargar en el siguiente sitio: www.java.com/getjava y el enlace para descar-
gar el DaVinci es http://davinci-c.sourceforge.net/

Da Vinci se basa en la programacién de un robot (Lubo-I) situado en una
ciudad cuadrada con avenidas y calles. Este puede realizar diferentes accio-
nes, desde movimientos dentro de los limites de la ciudad hasta interaccio-
nes con los objetos (flores, papeles y obsticulos) que se encuentran en ella.

DaVinci permite que los usuarios puedan programar los movimientos de
un robot abstracto en una ciudad también abstracta. La ciudad es un cuadra-
do que contiene 10 calles horizontales y 10 avenidas verticales, como se puede
observar en la figura 4.1. El robot camina de una esquina a la otra ejecutando
las instrucciones especificadas en el programa. Durante la ejecucién, el robot
puede recoger o depositar dos tipos de objetos: flores y papeles. Para esto dis-
pone de dos bolsas, una para cada tipo de objeto. Cuenta ademads con la posi-
bilidad de incorporar obstaculos en las esquinas de manera de bloquear un ca-
mino, contar objetos y mostrar resultados. El lenguaje define las instrucciones
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primitivas que el robot ejecuta y las construcciones necesarias que permiten
una programacioén modular y estructurada. En Da Vinci Concurrente, un pro-
grama puede ser desarrollado en modo texto o visualmente. Cualquiera sea el
modo seleccionado, todo lo que se hace en una representacion, simultinea y
automdticamente se reproduce en el otro modo. La verificacién sinticticay la
ejecucién de los programas desarrollados se llevan a cabo sobre el codigo en
modo texto, de manera de independizar la eficiencia del lenguaje del formato
visual del algoritmo (Champredonde y otros, 2000).

En el presente capitulo, se trabajan conceptos basicos de légica proposi-
cional vistos en capitulos anteriores, para representar condiciones comple-
jas utilizadas en las estructuras del ambiente, aplicadas especificamente en
este caso a problemas con el robot.

Ahora bien, para darle instrucciones al robot Lubo-1, es necesario cono-
cer a qué primitivas (instrucciones) responde.

La herramienta permite configurar la ciudad de manera manual o alea-
toria, para que aparezcan en las esquinas objetos como flores, papeles u
obstaculos.

Ademas, el robot puede acceder y modificar los valores de variables que
el sistema ofrece y dejar o no un rastro a medida que transita por la ciudad.

Al igual que PSelnt, el aplicativo DaVinci Concurrente nos brinda un
lenguaje sencillo para la incorporacién y el manejo de conceptos basicos de
la programacién estructurada y modular, empleando palabras clave, primi-
tivas, sentencias simples o compuestas, estructuras de control, expresiones
y constructores de subprogramas.

Podremos utilizar cero, uno o mas robots en cada programa.

Primero empezaremos por el reconocimiento del entorno de trabajo del
DaVinci, integrado basicamente por cuatro paneles: 1) de edicién de cddigo
fuente, 2) el de resultados, donde se pueden visualizar los mensajes, 3) el de
estado de ejecucidn, 4) el de la ciudad donde transitan el/los robot/s y los
objetos que la componen.
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Figura 4.1. Entorno grafico del programa DaVinci
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La franja superior es la barra de iconos que permiten crear, abrir y guar-
dar programas fuentes; dentro del programa se puede cortar, copiar y pegar
texto; ejecutar, pausar, continuar y frenar el funcionamiento del algoritmo,
asi como también depurar.

Empecemos con nuestro primer ejemplo, sin utilizar el robot por ahora.
Al mismo tiempo indicaremos las diferencias con PSelnt en la escritura del
algoritmo.

Recomendacién: Ir probando los ejercicios propuestos a medida que avan-
Zamos.

Ejemplo 1: Pedimos que el usuario ingrese el nombre de su localidad para
mostrar por pantalla “Bienvenido a la ciudad _ _ _ _ _” donde las lineas

representarian la ciudad o pueblo que se ha introducido previamente.
Escribimos el algoritmo en el sector1 (editor de cddigo fuente).

programa ejemplol
/ /Este es nuestro primer programa de ejemplo
variables

localidad : texto
comenzar

pedir(localidad)

informar(“Yo vivo en la localidad de “,localidad)
fin

ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL I 91



Para ejecutar el programa se debe presionar el icono de ejecucién (barra de
botones octavo de izquierda a derecha), nos aparecera la siguiente ventana
de carga:

Lectura de vanable... @

- Ingrese el valor para guardar en la variable localidad

| Aceptar || Cancelar |

Esto sucede gracias a la instruccion «pedir» del algoritmo.
Luego deingresar lalocalidad (supongamos que ingresamos Comallo) y acep-
tar el paso, nos aparece en el sector 2 (panel inferior izquierdo) lo siguiente: Yo
vivoen la localidad de Comallo.
Recomendaciones: Es importante mantener la indentacién (tabulacién),
pues organiza y mejora la lectura del programa, aunque funcione sin ella.
Notaran cambios de colores en la fuente para diferenciar las palabras re-
servadas del lenguaje del resto.
El nombre del programa, en este caso “ejemplo1” no debe tener es-
pacios en blanco ni simbolos, salvo el guion de abajo “ejemplo_1".
Se aconseja ir guardando el archivo con un nombre adecuado (identifi-
catorio) siendo la extensién punto j (es decir .j, tercer icono de izquierda
a derecha).

La sintaxis del lenguaje es similar a la de PSelnt, a continuacién se pre-
senta una tabla comparativa:

DaVinci PSelnt

Programa Proceso

Pedir Leer

Informar Mostrar por pantalla
Fin FinProceso

Ademais contiene las instrucciones «comenzar» y «variable» y utiliza los
paréntesis () para los ingresos por teclado y salida de mensajes a diferencia
de PSelnt. Para comentar unalinea de c4digo se utilizan los simbolos //. Las
variables son indiferentes a mintisculas o mayasculas.

DaVinci nos obliga a definir todas las variables que vamos a usar en
nuestro programa previo a su uso. Veamos un ejemplo.
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Ejemplo 2: Pedimos que el usuario ingrese los lados de un rectangulo para
mostrar el perimetroy area del mismo en un Gnico cartel de salida “El perime-
troes__yelareaes_

programa ejemplo2
/ /Hallar el perimetro y area de un rectangulo
variables

L1: numero

L2: numero

P: numero

A: numero
comenzar

Pedir(L1)

Pedir(L2)

P:=2*L1+2*L2

A:=L1*L2

informar(“El perimetro es “,P,” y el area es “,A)
fin

Las asignaciones difieren en el simbolo “=" (en PSelnt es) A « L1*L2 (en Da-
Vinci es) A := L1*L2

Aligual que en el PSelnt se pueden alternar en la salida texto y variables con
la instruccién «informars.

4.1.Variables del programa DaVinci

Se pueden utilizar las variables de tipo niimero, texto y logico.

) . Operaciones
Tipo Contenido —— —
Aritmética Comparacién

Ndmero | NUmeros enteros +-%/% <= >=><<> =
Combinacién entre +

Texto ) <= >z ><<> =
numeros y letras (para concatenar)

Logico | vif (verdadero/falso) &|! =<>

Atencién: Cuando operamos con enteros y obtenemos niimeros decima-
les (no enteros) su salida o respuesta serd truncada (solo la parte entera),
por ejemplo 30,8 sera 30.

A continuacién mostraremos ejemplos con la intervencién del robot
(Lubo-I).
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4.2.Conociendo la ciudad del robot

La ciudad de 81 cuadras estd conformada por 10 avenidas y 10 calles, orien-
tadas de modo vertical y horizontal, respectivamente.

La avenida 1 y calle 1 se ubica en la parte inferior izquierda como se
muestra a continuacion.

Figura 4.2. Ciudad DaVinci
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de donde parte.
Para configurar la ciudad y sus objetos vamos al menu superior:

Opciones |

Configurar Interprete

({Em)) configurar Ciudad

Al acceder a «Configurar Ciudad» emerge la siguiente ventana:
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Figura 4.3. Configuracion de ciudad

Flores | Papeles | Obstaculos | Robots
Aleatorias
Cantidad: | ho[—
Fijas Datos
Cantidad: 15
Eliminar | | Agregar |
| Aceptar || Cancelar |

En los espacios se agrega la cantidad y ubicacién de flores, papeles y
obsticulos que quisiéramos de entrada. Por ejemplo, si la cantidad de flores
es 10, entonces debemos elegir la ubicacién (avenida y calle) por cada una.
Lo mismo sucede con los papeles y los obstaculos.

Atencion: En una esquina se puede depositar mas de un objeto (del mis-
mo tipo o no) por ejemplo: en la avenida 4 calle 7, tres flores y dos papeles.

Ejemplo 3: Recorrer una cuadra entera desde la avenida 5 calle 7 en sentido
horario llegando hasta el punto de partida.

programa ejemplo3

// recorre una cuadra sentido horario

comenzar
iniciar
pos(S5,7)
mover
derecha
mover
derecha
mover
derechia
mover

fin
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En este programa no se utilizan variables. El comando «pos(5,7)» indica la po-
sicion inicial del robot, es decir, de modo genérico «pos(avenida,calle)».

Atencion: Si al ejecutar el programa no se alcanza a ver el movimiento del
robot, entonces podemos cambiar la velocidad con la opcién de la barra
del ment superior «Configurar intérprete» dindole un mayor retardo.
Por defecto el robot siempre se dirige verticalmente hacia arriba.
Para activar el robot debemos escribir en el programa «iniciar» luego de
«comenzar».

Ejemplo 4: Hacer lo mismo que el ejercicio anterior pero en sentido contrario.

programa ejemplo4
// recorre una cuadra sentido antihorario
comenzar
iniciar
pos(3,7)
repetir 3
derecha
mover
repetir 3
derecha
mover
repetir 3
derecha
mover
repetir 3
derecha
mover
fin

Dado que el robot solo puede girar a la derecha es necesario moverlo 3 veces a
derecha para orientar el robot a la izquierda y para eso utilizamos repetir 3.

Sin estructura de repeticion Con estructura de repeticion
derecha repetir 3
derecha derecha
derecha

Atencion: la instruccidn derecha, al estar dentro de la estructura de repe-
ticién «repetir», se ubica indentada (tabulada).
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Ejemplo 5: Recorrer en forma de escalera desde avenida 2 y calle 4, comenzando
horizontalmente hasta llegar a la avenida 7y calle 8 e informar la posicion final.

programa ejemplod
// recorre en cscalera ¢ informa
comenzar
iniciar
pos(2,4)
derecha
mover
repetir 3
derecha
mover
derecha
mover
repetir 3
derecha
mover
derecha
mover
repetir 3
derecha
Imover
derecha
mover
repetir 3
derecha
mover
derecha
mover
informar(“Avenida *,posAV,” calle “,posCA)
fin

Los comandos posAV y posCA nos brindan la posicion del robot, en este caso,
al finalizar el recorrido.

4.2. Repeticion

Volvamos al ejemplo 4, es posible observar que hay un conjunto de pasos

que se repiten: "
repetir 3
derecha
mover

Entonces es posible reescribir el algoritmo como sigue:

repetir 4
Comenzar
repetir 3
derecha
mover
fin
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De esta forma, no solo reducimos la cantidad de comandos, sino que es
mas facil determinar qué hace el programa.
Para el ejemplo 5 la solucién serd la siguiente:

repetir 4

comenzar

repetir 3
derecha

mover
derecha
mover

fin

Ejemplo 6: Recorrer el borde de la ciudad desde avenida 1y calle 10, mientras
tanto debe contar la cantidad de esquinas en las que hay flores. Al finalizar
debe informar esa cantidad.

Atencién: Para realizar este ejercicio primero tendremos que configurar
la ciudad poniendo flores en las esquinas. Podemos hacerlo ubicando
cada una en esquinas elegidas por el usuario o bien de modo aleatorio.
Supongamos que se colocan 10 flores de modo aleatorio, entonces ten-
dremos que ir a «Configurar Ciudad» y en la solapa «Flores» elegir «10»
en la seccidn «Aleatorias». Estas aparecerdn recién cuando ejecutemos el
algoritmo.

programa cjcmplo6
/| recorre el borde de la ciiadad y cnenta la cantidad de esquinas con flores
variables
c:numero
comenzar
niciar
pos(1,10)
derecha
repetir /1
comenzar
repetir 9
comenzar
s1 (hayllorenlaesquina)
ci=c+1
mover
fin
derecha
finn
informar(“La cantidad de flores halladas es “,c)
fin

La variable ¢ de tipo niumero por defecto se inicializa con el valor cero

para luego ser usado como contador incrementando en uno c:=c+1 (cada
vez que encuentra una flor).
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La primitiva hayflorenlaesquina devuelve verdadero si en la esquina
hay alguna flor o falso en caso contrario.

Atencién: La distribucién de flores aparecerd cuando ejecutemos el al-
goritmo y ademds hay que tomar en cuenta que en una esquina puede
haber mdis de una flor. En este caso, no contemplamos la cantidad que
debe haber en cada esquina, solo si existen o no flores.

Nota: Las instrucciones comenzar y fin no solo sirven para abrir y cerrar
el proceso del algoritmo, se utilizan también para delimitar las sentencias
dentro de las siguientes estructuras de control: «repetir», «mientras» y
«si», siempre y cuando haya mis de una sentencia dentro de cada una.

Ejemplo:

repetir 4
comenzar
repetir 9
comenzar
silhayflorenlaesquina)
ci=c+1
movcr
fin
derecha
fin

informar(“La cantidad de flores halladas es “,c)

Ejemplo7: Igual al anterior pero tomando en cuenta la cantidad real de flores.

Puede pasar que en una esquina exista mas de una flor.

programa cjcmplo7
// recorre el borde la ciudad y cuenta las [lores halladas reales
variables
c:numero
comenzar
iniciar
pos(1,10)
derecha
repetir 4
comenzar
repetir 9
comenzar
mientras(hayflorenlaesquina)
comenzar
ci=c+l
tomarflor
fin
mover
fin
derecha
fin
informar(“La cantidad de flores halladas es “,c)
fin
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A diferencia del ejemplo anterior, reemplazamos el si por el control de
repeticién mientras, que se ejecuta hasta que no haya mas flores en la es-
quinay (para no caer en un bucle infinito) debemos ir juntando flores. Esta
primitiva se llama tomarflor y permite capturar de a una las flores para
depositarlas en una bolsa.

Atencién: Antes de utilizar la primitiva tomarflor es necesario asegurar-
se que exista al menos una flor. Para averiguar la existencia de flores se
utiliza la primitiva hayflorenlaesquina.

Ejemplo 8: Recorrer el borde de |a ciudad desde avenida 1y calle 10, mientras
tanto debe contar la cantidad real de flores y papeles que encuentra en el ca-
mino. Al finalizar debe informar la cantidad hallada.

Atencién: Antes de continuar, debemos agregar de modo aleatorio los
papeles en las esquinas de la ciudad, entrando por el ment «Opciones»
—«Configurar Ciudad» y luego en la solapa «Papeles» agregamos la canti-
dad en la seccién «Aleatorias».

programa ejemplo8
/[ recorre el borde la ciudad y cuenta las flores y papeles halladas en las esquinas
variables
cf:numero
cpinumero
comenzar
iniciar
pos(1,10)
derecha
repetir 4
COINETNZAT
repetir 9
COIncrnzar
mientras(hayflorenlaesquina)
comenzar
cf:i=cf+1
tomarflor
fin
mientras(haypapelenlaesquina)
COINCILIZAar
cp:=cptl
tomarpapel
fin

mover
fin
derecha
fin
informar{“La cantidad de flores halladas es “,ci)
informar(“La cantidad de papeles halladaos es “,cp)

fin

Se utilizan en este caso dos contadores: cf y cp (contador de flores y de
papeles, respectivamente).

100 | Lovosy GoIN



Importante: Cuando un bloque de acciones tiene mis de una accién es
necesario delimitar el bloque usando las palabras reservadas comen-
zar y fin, no siendo necesario cuando se trata de una sola instruccién.
Recuerden que en DaVinci no es necesario inicializar la variable conta-
dora/sumadora, alcanza con definirla en el sector «variables» y automé-
ticamente toma el valor 0. Sin embargo, como buena prictica de pro-
gramacidn, siempre que se declara una variable es importante darle un
valor inicial.

Ejemplo 8b: ;Qué sucede si deseamos que el robot cuente la cantidad de flo-
res halladas pero sin alterar el estado de la ciudad? Es decir, dejando flores y
papeles en el mismo sitio.

Elrobot también puede moverse teletransportindose, es decir, sin la necesi-
dad de caminar a la esquina deseada, simplemente usando el comando pos.
A continuacién, presentamos un ejemplo relacionado.

Ejemplo 9: Recorrer las avenidas de nimeros impares (1,3, 5,7y 9) de arriba
hacia abajo (desde la calle10 a la1).

programa ejemploQ
/| recorre solo las avenidas impares de la ciudad
variables
avenida:numero
calle:numero
comenzar
iniciar
avenida:=1
calle:=10
derecha
derecha
repetir 3
COIMENnzar
pos(avenida,calle)
repetir 9
MOVer
avenida:=avenida+2
fin

Atencién: Primero, para dirigir el robot hacia abajo debemos girar dos
veces 90° con derecha derecha. La estructura de repeticién se efectta 5
veces para recorrer las avenidas impares 1,3,5,7 y 9 que se incrementan de
dos en dos con la asignacién avenida:=avenida+2.
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Ejemplo10: Recorrer la diagonal principal de la ciudad (desde1,1a10,10).

programa ejemplo10
// recorre la diagonal principal de la ciudad
variables
avenida:numero
calle:numero
comenzar
iniciar
avenida:=1
calle:=1
repetir 10
comenzar
poslavenida,calle)
avenida:=avenida+1
calle:=calle+1
fin
fin

Notese que a diferencia de los demas ejercicios donde interviene el mo-

vimiento del robot, este no pinta el trayecto ya que va saltando de esquina
en esquina.

Atencién: Al ser la diagonal principal, se trata de recorrerla manteniendo
el mismo valor de avenida y calle pos(1,1) pos(2,2) ...pos(10,10). Por lo tan-
to, podemos reducir las lineas de comandos de nuestro algoritmo usando
solo una variable numérica, por ejemplo X, entonces pos(x,x).

Ejemplo 11: Recorrer la calle 4 en avenidas pares (2,4,6,8 y 10) e informar la
cantidad de esquinas donde no hay flores.

programa cjcmplol1
[/ Recorre las avenidas pares de la calle 4 € informa la no existencia de flores
variables
CIIIUIIETD
avenida:numero
callermumero
comenzar
iniciar
avenida:=2
calle:=1
repetir 3
COINETLZAT
pos(avenida,calle)
s1( hayllorenlaesquina)
ci=c+l
avenida:=avenida+t2
fin
informar("La cantidad de esquinas sin flores es ",c)
fin
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Atencién: Si el robot excede el limite de la ciudad, se le informa dicho
error en el sector 2 de resultados (panel inferior izquierdo).

En este ejemplo, el valor de la variable calle se mantiene en 4 mientras
que la variable avenida va incrementindose de a dos. El simbolo ! repre-
senta la negacién o complemento de la respuesta de «hayflorenlaesquina».

DaVinci simboliza los operadores l6gicos de forma similar al lenguaje
de programacién C.

Simbolo Significado Ejemplo

(p>4 & p<10) el valor de p se encuentra entre 4y

& Disyuncién o Divisién N
y 10 (no incluidos)

(p>8 | p<=1) el valor de p es mayor a 8 0 es menor

| Conjuncidn o Unién .
oigual que 1

Negacion o

| .
Complemento lhaypapelenlaesquina — No hay papel

A continuacién, mostramos un ejemplo donde hay disyuncién y nega-
cién al mismo tiempo.

Ejemplo12: Recorrer todas las esquinas de las avenidas 4 y 8 e informar la can-
tidad de esquinas donde hay flores y no papeles.

programa ejemplol12
variables
CIMiImero
avcnida:numero
calle:numero
comenzar
niciar
avenida:=4
repetir 2
comenzar
calle:=1
poslavenida,calle)
repetir 9
comenzar
si(hayflorenlaesquina & 'haypapelenlaesquina)
c:i=ctl
mover
fin
avenida:=8
fin
informar("La cantidad de esquinas con esa condicién es ",c)
fin

En este caso, el robot recorre las dos avenidas dejando la marca porque
estamos usando la instruccién mover.
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El ultimo objeto que nos falta ver es el obsticulo. A diferencia de las flo-
res y papeles estos se deben ubicar en la ciudad de modo manual, para eso
debemos ir a «Opciones» — «Configurar Ciudad» y hacer click en la solapa

«Obstaculos».

Figura 4.4. Configurar obstaculos

| %) Configuracion de ciudad‘ ol )

Flutes | Papeles | Obslaculus i Rubls
Filos Datos
Absoluta <3,5>
Avenida: 1 -
cate: [ [7]
Eliminar Agregar
| Aceptar |I Cancelar

Enlafigura4.4hayun obsticulo enla avenida 3 y calle 5 generado a mano.

Nota: Podemos agregar una por esquina y el limite esta determinado por
la cantidad total de esquinas de la ciudad.
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Ejemplo 13: Recorrer la ciudad (avenida por avenida) desde la posicién (1,1),

hasta encontrar un obstaculo, mientras tanto ir contando las esquinas que
tienen flores y mostrar el resultado.

programa ejemplo13

/ /Recorre la caudad hasta encontrar un obstacule. Cuenta flores
variables

flares:numero
averida:numero
calle:numero
comenzar
iniciar
avenida:=1
calle:=1
mientras ((avenida<11)&(lhayohstaculo))
COMIETIZEAT
pos{avenida,calle)
si(hayllerenlacsquing)
flores:=flores+1
calle:=calle+1
sifcalle=11)
comenzar
avenida:=avenida+1
caller=1
fin
fin

informar("La cantidad de esquinas con flores es " flores)
fin

Nota: Por cada paso que da el robot, se evaliia la estructura de control mien-
tras y se decide si avanza o no el ciclo dependiendo de dos situaciones:

a) Que no se pase del limite de la ciudad avenida<ii.

b) Que no aparezca en su camino un obsticulo 'hayobstaculo.

Atencion: Para probar la solucién, previo a la ejecucion, agregar ala
ciudad por lo menos un obsticulo.
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Ejemplo14: Recorrer la ciudad de modo aleatorio hasta encontrar 6 esquinas con
papeles o hasta toparse con un obstaculo. En cada paso, debe contabilizary reco-
lectar los papeles que vaya encontrando, utilizar la instruccion tomarpapel.

programa cjemplol14
/ /Recorre la ciudad hasta toparse con un obstaculo o hasta encontrar 6 papeles
variables
papeles:numero
avenida:numero
calle:numero
comenzar
iniciar
avernda:=aleatono(10)+1
calle:=aleatorio(10)+1
papeles :=0
mientras ((papeles<6)&(!hayobstaculo))
COmenzZar
avenida:=aleatorio{10)+1
calle:=aleatorio(10)+1
poslavenida,calle)
s1{haypapelenlaesquina)
comenzar
papeles:=papeles+1
tomarpapel
fin
fin
informar("La cantidad de esquinas con papeles es ",papeles)

Nota: La funcién aleatorio(N) devuelve un niimero entero entre o al
N-1, es decir que con aleatorio(10) retorna un valor entero compren-
dido entre 0 y 9. Si le sumamos 1 se convierte al rango entre 1y 10, coin-
cidiendo con los posibles nimeros de avenidas y calles de la ciudad.
Atencién: El algoritmo finaliza cuando llega a 6 la cantidad de papeles o
cuando el robot se encuentra con un obstaculo. ;Qué sucederia si se quita la
instruccién tomarpapel? ;La salida del algoritmo seria la misma?

4.3. Modularizacién

Alolargo de la historia de la ingenieria de sistemas de informacién se han
desarrollado diferentes técnicas para construir programas. El primer gran
avance se conoce como programacién modular y complementa la progra-
macion estructurada. La programacién modular utiliza abstraccién de pro-
cedimientos (Di Mare, 1991). Ahora bien ;qué significa abstraer y por qué
este concepto resulta tan importante en la ciencia informatica?

La abstraccién es un proceso mental que consiste en identificar los detalles
importantes cuando nos enfrentamos a un problema, mientras se ignoran los
detalles irrelevantes. Este proceso permite simplificar el problema ya que la
cantidad de informacién a manejar en un determinado momento disminuye.
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La programacién modular consiste en definir médulos, una especie de
cajas negras que tienen una forma de comunicarse (interfaz) claramente
definida. Usando abstraccién de procedimientos el programador puede
separar el qué hace el médulo del como lo hace.

Asi, es posible descomponer funcionalmente un programa en subpro-
gramas. El propésito es facilitar la resolucién de problemas, dividiendo el
problema en subproblemas mas simples, basindose en la idea «divide y
venceras». Una metodologia de resolucién de problemas con estas caracte-
risticas es el disefio top -down.

Ejemplo: Se desea preparar una tarta de manzanas.

Figura 4.5. Ejemplo de modularizacién

Preparar Tarta de Manzana

SR E—— E——

Buscar Preparar la Caocinar la
Ingredientes Masa Masa
—— N——
JR ——

Mezclar los
ingredienles Amasar
en un howl

Poner la masa
en el molde

En el ejemplo de la figura 4.5, cada caja (mddulo) cumple una funcién
especifica (qué hace) y, en algunos casos, comparte informacién con otras
(interfaz).

En general, en las soluciones modularizadas, un programa es también un
moédulo, llamado programa principal (en el ejemplo: preparar tarta de man-
zana). Este mddulo se encarga de controlar todo lo que sucede y es el respon-
sable de transferir el control a los submédulos de modo que ellos puedan lle-
var adelante su funcién y resolver el problema. Cada uno de los submédulos,
cuando finaliza su trabajo, devuelve el control al médulo que lo invocé.

Los invitamos a navegar una animacién desarrollada por docentes
de la facultad de informatica de la UNLP sobre el concepto de modulari-
zacidn, siguiendo este vinculo: http://weblidi.info.unlp.edu.ar/catedras/
ingreso/material2013/IAI/Adicional/DemoModularizacion/MODULOS.
html.
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Hasta el momento, vimos ejemplos con programas a partir de la utiliza-
ci6n de una secuencia de instrucciones de modo lineal:

programa ejemplo
variables

comenzar

fin

Muy ttiles cuando trabajamos con problemas sencillos, pero cuando se
nos presentan problemas mas complejos es conveniente subdividirlos de
acuerdo a las diferentes funcionalidades que encontramos en el problema.
De esta forma, la resolucién del problema general se obtendrd resolviendo
cada uno de los subproblemas. Si logramos que la solucién (algoritmo) a
cada uno de estos subproblemas maneje su propio conjunto de datos se
tendran soluciones (algoritmos) independientes que podran codificarse
por separado y reutilizarse en otros problemas

La estructura de un programa en DaVinci ahora seria la siguiente:

pragrama cjemplo
subprogramas
procedimiento tareal
comenzar
fin
procedimiento larea2
comenzar
fin
variables
comenzar

... (auii se hacen las llamadas (invacaciones) a los procedimientos tareal y tarea?)
fin

No es nuestra intencién hacer un capitulo destinado en profundidad a
modularizacién, pero si consideramos importante clarificar algunos con-
ceptos. Existen dos tipos de médulos: procedimientos y funciones. En lineas
generales una funcién es un médulo que recibe uno o mis datos (parime-
tros) y produce un valor o resultado que es Gnico y de alguno de los tipos
permitidos en el lenguaje. Por ejemplo, logaritmo(unNro, unaBase) es una
funcioén que recibe un ndmero entero y una base entera y retorna un valor
numérico que representa el logaritmo en base unaBase del nimero unNro.

Un procedimiento, en cambio, estd formado por un conjunto de sen-
tencias o instrucciones que realizan una determinada tarea y que pueden
recibir 0, 1 0 mas datos (parimetros) y devolver 0, 1 o0 mds resultados.

En el caso de Visual DaVinci solo trabaja con procedimientos denomi-
nados en su sintaxis como procesos.
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Mas arriba dijimos que los médulos pueden compartir informacién y
esto se logra a través del pasaje de pardmetros. La interfaz del médulo indi-
ca qué parametros (su tipo) y en qué orden seran recibidos.

Ejemplo 15: Juntar todas las flores de las esquinas de la avenida 6. Tenga en
cuenta que podria existir mas de una flor.

Figura 4.6. Procedimiento juntarflores

programa ejemplol5

juntarFlores

programa ejemplol5 //Utiliza un procedimiento lamado JuntarFlores
subprogramas
procedimiento Juntarllores
comenzar
mientras HayFlorEnLaEsquina
tomarFlor
fin
comenzar
iniciar
pos(6,1)
repetir 9
comenzar
JuntarFlores
mover
fin

Nota: Los procedimientos simplemente se invocan o llaman por su nom-
bre en el cuerpo del programa. Y deben estar declarados previo a su
uso. En este caso el procedimiento JuntarFlores no recibe parimetros.
Su accién es solo tomar las flores de las esquinas sin contabilizarlas.
Atencion: Si quisiéramos retornar la cantidad de flores que se recogie-
ron, debemos utilizar parametros en el procedimiento JuntarFlores. Esto
se hace agregando entre paréntesis el parametro cantidad de tipo nimero.
En el préximo ejemplo lo detallamos.

ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL 109



Ejemplo16:Juntar todas las flores de las esquinas de la avenida 6. Informar en
cadaesquina la cantidad juntaday al finalizar el recorrido informar el total de
flores que se recogieron. Tenga en cuenta que podria existir mas de una flor
en cada esquina.

programa cjcmplol6
J fJunta flores y las cuenta
variables
CINUIMEro
ci:numero
esgquina:numero

subprogramas
procedimiento JuntarFlores(sa cantidad:mimera)
comenzar
cantidad :=0
mientras HayFlorEnLaEsquina
Comenzar
cantidad:=cantidad+1
tomearklor
fin
fin

comenzar
ciar
pos(6,1)
esquina := 1
repetir 9
COMCILZAT
JuntarFlares(c)
informar("La cantidad de flores de la esquina ", esquina, “ es “, ¢}
cti=ct+¢
esquina ;= esquina +1
maver
fin
informar("La cantidad total de flores es ",ct)

Nota: El procedimiento JuntarFlores ahora tiene un parimetro (de sali-
da) de tipo numero (sa cantidad:numero). El identificador sa indica que
el pardmetro cantidad es un parametro de salida.

Cada vez que se invoca o llama al procedimiento, la variable se limpia
comenzando nuevamente en cero y dentro del médulo cambiard depen-
diendo de lo que haga el programador con dicha variable.

Cuando se invoca el procedimiento en el cuerpo del programa se deben respe-
tar los pardmetros, su tipo, cantidad y ubicacién. En este caso, se trata de un
parametro c, es decir JuntarFlores(c), siendo c el resultado de cantidad.

4.4.Parametros formales y reales
Cuando se declara un procedimiento se habla de parimetros formales y

cuando se lo invoca se habla de pardmetros reales o actuales. En el ejem-
plo 16 el procedimiento JuntarFlores(sa cantidad:numero) contiene el
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parametro formal cantidad que estd en la definicién del procedimiento,
mientras que JuntarFlores(c) contiene el pardmetro real “c”.

En general, los lenguajes de programacién exigen que el niimero de para-
metros reales y formales coincidan en tipo y cantidad. DaVinci Concurrente
chequea esta condicién y en caso de no cumplirse, no permite que se ejecute el
programa.

Ejemplo17: El robot debe recorrer un circuito rectangular dentro de la ciudad
cuyos parametros deben ser ingresados por el usuario (coordenada inicial y
tamafio). Debe dejar la huella y comenzar a moverse hacia arriba desde el
punto inicial.

programa cjemplol 7
// Seingresan los datos para que el robot recorra y dibuje un rectangulo
wvariables

Avenida:numero

Calle:numero

Almira:numero

Ancho:numero

subprogramas
procedimieato MovRectan(en AVini:numero; en CAini:numero; en alto:numero; en ancho:numero)
COTNENZAr
pos(AVini, CAini)
repetir alto
maver
derecha
repetir ancho
maver
derecha
repetir alto
mover
derecha
repetir ancho
mover
derecha
fin

comenzar

iniciar

pedir(Avenida)

pedin(Calle)

pedir(Alnira)

pedir(Ancho)

MovRectan(Avenida,Calle, Altura.Ancho)
fin

Nota: El procedimiento MovRectan solo recibe pardmetros de entrada, y
en DaVinci esto se indica usando el identificador en para cada pardmetro
de entrada (en AVini:numero; en CAini:numero;...).

Atencién: Recordar que los parametros reales, los que se usan en la in-
vocacién deben coincidir en tipo y orden con la especificaciéon de los
pardmetros formales. Asi mismo, para que funcione correctamente un
moédulo es importante verificar previo a la invocacién del mismo que los
valores de los pardmetros cumplan con las precondiciones establecidas.
En este caso, el médulo MovRectan no especifica ninguna precondicién,
entonces el médulo deberd validar que el robot no exceda los limites de la
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ciudad. §Cémo lo resolverian?

4.5.Variables globales y locales

Las variables que se encuentran dentro del procedimiento se llaman locales
y tiene su alcance limitado al mismo, mientras las variables que se designan
fuera de los procedimientos son globales, y son visibles en todo el programa.
De esta forma, en cualquier subprograma podria referenciarlas o modifi-
carlas. Es importante para preservar la independencia de los médulos que
si necesitan compartir informacién, se haga a través del pasaje de parame-
tros y no referenciando a variables globales.

Los parametros de un procedimiento pueden funcionar como entrada
exclusiva, salida exclusiva o entrada/salida usando para cada caso el pre-
fijo: en, sa o es. En el caso del procedimiento MovRectan (del ejercicio 17)
usamos solo pardmetros de entrada.

Veremos un caso de procedimiento con pardmetros de salida.

Ejemplo 18: El robot se dirige a una esquina elegida por el usuario para contar la
cantidad de papelesy flores. Ademas, indique prey poscondiciones para el médulo.

programa ejemplels
//El usuario elige una esquina para que el robot cuente flores v papeles
variables

Avenida:numerso

Calleznumera

CP:numero

CF:numero

subprogramas
procedimiento ContarPapelFlor(sa Papelesinumere; sa Flores:numere, en avinumero, en calle: numero)
COMEnzar
pos(av,calle)
mientras haypapelenlaesquina
COImeTzar
Papeles:=Papeles+1
tomarpapel
r"]
mientras hayflorenlaesquina
COMenzar
Flores:=Flores+1

tomarflor
fin

fin
comenzar

iniciar

pedir{Avenida)

pedir{Calle)

ContarPapelFlor{CP,CF, Avenida, calle)

informar{"La cantidad de papeles es ",.CP," y la cantidad de flores es ".CF)
fin

Nota: El robot primero solicita la esquina elegida por el usuario y luego llama
(invoca) al procedimiento ContarPapelFlor que tiene dos parimetros de en-
trada (av, calle) y dos parametros de salida (Papeles, Flores). ;Cudles son las
precondiciones que deben cumplir los pardmetros de entrada?
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Ahora veremos cdmo se pueden hacer llamadas de procedimientos den-
tro de procedimientos.

Ejemplo19: Se pide disefiar e implementar un programa modularizado, don-
de el robot recorra un rectangulo de 4 x 4 a partir de una coordenada inicial
indicada por el usuario. Se pretende que el robot deje |a huella de su recorrido
y que comience a moverse hacia arriba desde el punto inicial, contando la
cantidad de papeles y flores de cada esquina.

programa ejemplol9

wariahles
Avernda:numero
Calle:numero
CP:numero
CF.numero

subprogramas
procedimiente ContarPapelFlor(es Papeles:numero;es Flores:numero)
comenzar
mientras haypapelenlaesquina
comenzar
Papeles:=Papeles+ |
tomarpapel
fin
mientras havilorenlaesquina
comenzar
Flores:=Flores+1
tomarflor
fin
fin

procedimiento MovRectanien AVini:numere, en CAini:numero; es Cpapel:numere; es Cllornumero|
comenzar
pos{AVind, CAini)
repetir 4
COMENZAr
mover
ContarPapelFlor{Cpapel.Cflor|
fin
derecha
repetir 4
COmeTLsr
mover
ContarPapelFlor|Cpapel,Cilor)
fini
derecha
repetir 4
COMENZAr
mover
ContarPapelFlor{Cpapel.Cllor)
fin
derecha
repetic 4
COmEnzar
mover
CentarPapelFlor(Cpapel,Cllor|
fin
derecha
fin
COMEenTAT
iniciar
pediriAvenida)
pedir|Calle)
[*Inicializamos en 0 la cantidad de flores y papeles contados®* |
E: ;.51 Los pardmetros de entradaisalida

I
N = i :

MovRectan(Avenida,Calle,CP,CF) | siernpre se imocardn usando variable

informar{"La cantidad de papeles es ".CP," v la cantidad de flores €5 *,CF] ~ L-=m=—=mmmmmmmmmmmmmmmmoed

fin

Pregunta: ;Cuales serian la pre y poscondiciones de cada médulo?

Nota: Cuando se realiza la invocacién a un mddulo con pardmetros de entra-
da-salida o salida, los parametros reales deben ser siempre variables, ya que
no se copia un valor sino una referencia a una posicién en memoria.
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4. 6. Ejercicios Da Vinci

51.

52.

53.

54.

55.

56.

Disefie e implemente un programa que permita que el robot recorra
la ciudad completa (pasando por todas las esquinas) y dejando la
huella. El robot debe comenzar su recorrido en la coordenada (1,1).

Igual al ejercicio anterior pero informando al final del recorrido la
cantidad de esquinas que tienen flores.

Disefie e implemente un programa que permita que el robot recorra
la diagonal inversa desde (1,10) hasta (10,1) sin dejar marca.

Disefie e implemente un programa para que el robot dibuje (dejan-
do huella) la palabra LES. Las letras deben tener la misma altura que
la ciudad.

Disefie e implemente un programa que permita que el robot realice
un recorrido en modo escalera desde la posicion (1,10) bajando has-
ta (10,1) dejando huella.

Disefie e implemente un programa que permita al usuario ingresar
la coordenada de partida (Avenida, Calle) y luego el robot realice un
recorrido en un rectingulo de 3x3 en sentido contrario al movimien-
to del reloj y dejando la huella.

Nota: El programa principal debe controlar que el robot no sobre-
pase los limites de la ciudad.

. Igual ejercicio anterior, pero ademds el programa deberd informar al

finalizar la cantidad de esquinas que no tienen objetos (papel o flores).

. Disefie e implemente un programa que permita que el robot recorra

solo las calles pares dejando huellas e informe al finalizar la cantidad
(por separado) de flores y papeles que ha encontrado en las esquinas
durante su recorrido.

Nota: Tenga en cuenta que en una esquina podria haber mas de un
elemento (flor/papel).

. Disefie e implemente un programa que permita que el robot reco-

rra solo las calles impares dejando huellas e informe al finalizar la
cantidad de esquinas que tienen la misma cantidad de flores que de
papeles a excepcidn de las que estan vacias.
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60.

Disefie e implemente un programa que permita que el robot recorra
la ciudad con direccién al azar comenzando desde la posicién (3,4),
sin dejar huella y sin saltar. El azar se determina en cada esquinay el
programa finaliza cuando llegue a la posicién (7,7).

Nota: Si el robot intenta irse fuera de los limites de la ciudad debe
hacer un paso hacia atras (direccién contraria al Gltimo paso).

. Se tienen ubicados en la ciudad cuatro obsticulos en las posicio-

nes: (2,2); (2,8); (8,2) y (8,8). Disefie e implemente un programa, que
permita que el robot recorra la ciudad al azar usando el mismo crite-
rio que el ejercicio anterior. Cuando se encuentra con un obstaculo
debe saltar hacia otro lugar también al azar. El algoritmo termina
cuando se encuentra con mas de dos obstaculos.

Nota: Recordar que para ubicar los obstaculos se debe ir a «Opcio-
nes» — «Configurar ciudad» — «Obstdculos».

. Igual al ejercicio anterior pero informando la cantidad total de flo-

res y papeles (por separado) al finalizar el recorrido.

ENTORNO DE PROGRAMACION VISUAL | 115






Listas de referencias

Lista de referencias bibliograficas

Champredonde, R., Ainchil, V., y Palacios, A. (2000). Teaching experiences in program-
ming using the visual Da Vinci language. En First International Congress on Tools
for Teaching Logic: proceedings: University of Salamanca, June 2000 (pp. 17-21). Uni-
versidad de Salamanca.

Compaii-Rosique, P, Satorre-Cuerda, R., Llorens-Largo, F. y Molina-Carmona, R. (2015).
Enseflando a programar: un camino directo para desarrollar el pensamiento
computacional. Revista de Educacion a Distancia, (46).

De Giusti, A. E., Madoz, M. C., Bertone, R. A. y Naiouf, R. M. (2001). Algoritmos, datos y
programas: con aplicaciones en Pascal, Delphi y Visual Da Vinci. Prentice Hall.
Depetris, B. O., Aguil Mallea, D., Pendenti, H., Tejero, G., Feierherd, G. E. y Prisching,
G. (2015). La ensefianza y el aprendizaje de la programacién y la programacién
concurrente con DaVinci Concurrente. En x Congreso sobre Tecnologia en Educa-

cion & Educacion en Tecnologia (TE & ET). Corrientes.

Di Mare, A. (1991). Tipos abstractos de datos y programacién por objetos, Reporte Técnico
PIBDC-03-91, proyecto 326-89-019, Escuela de Ciencias de la Computacién e Infor-
matica, UCR, 1991. Revisidn 2010. http://www.di-mare.com/adolfo/p/oop-adt.htm

Garcia, C. E. (2012). Algoritmos y programacion I. Guia para docentes. Fundacién Gabriela
Piedrahita Uribe.

Guerrero, M., Guamdn, D. S.y Caiza, J. C. (2015). Revisién de herramientas de apoyo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion. Revista Politécnica, 35(1), p. 84.

Goin, M. (2016). Caminando junto al lenguaje C. Editorial UNRN.

Joyanes Aguilar, L. (2008). Fundamentos de programacion. McGraw-Hill Interamericana.

Lépez, L. M., Amaro, S., Alonso de Armifio, A. C., Godoy, 1., Leiva, M. y Pifiero, . C. (2016,
May). Aplicando nuevos aspectos en la Programaciéon de Computadoras. En
xVv111 Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion wicc 2016, Entre Rios,
Argentina.

Mallea Aguil, D. E. (2012). Un intérprete multiplataforma para la iniciacién a la progra-
macién estructurada y concurrente. Da Vinci Concurrente. [Tesis de grado de
Licenciatura]. Facultad de ingenieria de la Universidad Nacional de la Patago-
nia. San Juan Bosco. Ushuaia, Tierra del Fuego.

Polya, G. (2004). How to Solve It. Princeton Science Library Edition.

LISTAS DE REFERENCIAS 117



Lista de figuras

Financial Times. (2011). Drew Hoston [Fotografia]. https://www.flickr.com/photos/
financialtimes/6478266407/in/photostream. CC-BY-2.0

Game Developers Choice Awards. (2010). Gabe Newell [Fotografia]. https://www.flickr.
com/photos/officialgdc/4427575126/. cC-BY-2.0

Joi Ito. (2011). Mitchel Resnick [Fotografia]. https://commonswikimedia.org/wiki/File:Mitchel
Resnick.jpg. cc-BY-2.0

Usuario: ak_mardini. (2006). Seymour Papert [Fotografia]. https://www.flickr.com/photos/
mardinix/152833938/. CC-BY-SA-2.0

18 | LovosyGoiN



Problemasy algoritmos : un enfoque prictico
Edith Lovos y Martin Goin.
Primera edicion. Viedma: Universidad Nacional de Rio Negro, 2021.
120 p.; 23 x15cm. Lecturas de catedra

ISBN 978-987-4960-31-3

1. Algoritmo. 2. Sistemas de Informacidn. I. Lovos, Edith. 1. Titulo.
CDD 005.01

% u Universidad Nacional
[ ] N
EDITORIAL de Rio Negro

UNRN

© Universidad Nacional de Rio Negro, 2021.
editorial.unrn.edu.ar
© Edith Lovos y Martin Goin, 2021.

Queda hecho el depésito que dispone la Ley 11.723.

Disefio de coleccion: Direccién de Publicaciones-Editorial de [a UNRN
Direccion editorial: Ignacio Artola

Coordinacién de edicién y edicion de textos: Diego Martin Salinas
Correccion de textos: Verdnica Garcia Bianchi

Diagramacién y disefo: Sergio Campozano

Imagen de tapa: Editorial UNRN, 2021.

Licencia Creative Commons

Usted es libre de: compartir-copiar, distribuir, ejecutary comunicar
publicamente esta obra bajo las condiciones de:

Atribucién—No comercial - Sin obra derivada

@®
O®



PROBLEMAS Y ALGORITMOS

Un enfoque practico
fue compuesto con la familia tipografica Alegreya en sus diferentes variables.
Se editd en abril de 2021 en la Direccidn de Publicaciones-Editorial de la UNRN.






Problemasy algoritmos
Un enfoque practico

El desarrollo de la capacidad analitica y creadora para resolver
problemas constituye el punto de partida para quienes desean
incursionar en el mundo de la programacion informatica. Es
esa capacidad la que permite enfocar el elemento clave del
pensamiento computacional: el algoritmo.

Como un tutorial que avanza paso a paso a través de ejercicios y
ejemplos, este libro busca ayudar al lector interesado a adquirir las
destrezas necesarias para poder disefiar eimplementar, de manera
facil y rapida, soluciones algoritmicas basicas, previo a lainmersion
en el uso de uno o mas lenguajes de programacién en particular.

Es por ello que Problemasy algoritmos es un valioso material de
apoyo tanto para docentes como para estudiantes de nivel medioy
superior, en este (iltimo caso, que cursen las asignaturas iniciales de
tecnicaturas, ingenierias, profesoradosy licenciaturas orientadas o
vinculadas a la informatica.

L UA /K& u. Universidad Nacional
EDITORIAL de Rio Negro

UNRN 898749603




	docs-internal-guid-d7526a43-7fff-9ead-23
	_GoBack

