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=Hoy()
=año(hoy())
=mes(hoy())
=dia(hoy())

HACER UN HORARO DE CLASES EN EXCEL
Trabajar con hoy() como ejemplo mañana , pasado anteayer etc ejemplo mañana =hoy()+1 /// el mes siguiente será =mes(hoy())+1
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Poner notas y posición entre ellos
[bookmark: aqui_3B][image: ]
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Este es utilizado para enlazar dos.
partes de un diagrama pero que no
Seencuentren enla misma pagina.

Este s utilizado para indicar la se.
cuencia del diagrama de flujo, es
decir, para indicar ¢l sentido de las
operaciones dentro del mismo.

Este es utilizado para representar
I salida de informacion por me-
dio de la impresora.

Este es utiizado para representar
I salida o para mostrar la infor-

‘macién por medio del monitor o
I pantalla

[~ el )

(Fromesa SR)

rarese el orimer mumero”

“Ingrese 2| segunda numerg”
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“Le sums es...".C
FinPraceso,
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Variables, Constantes

Constantes

Una constante e un dato numerico o alfanumerico que
o camibia durantela efecucion del programa.

Efemplo.

B = 31416Constantes

Una constante e un dato numerico o alfanumerico que
o camibia durantela efecucion del programa.
Efempio:

pi= 31416
Variable

s un espacio e la memoriade I computadora que
permite almacenar temporslmente un dato durante L
efecucidn de un proceso, su contenido puede cambiar
durane a eecucion del programa.

Para pode reconocer una variable n s memoriade la
computadors,es necesaro dare un nombre con el cual
podamos identicarla denro de un slgorimo.

Tipos de Dats Simples

Datos Numéricos:

permite representar valore escalares de forma ruméri-
ca,esto incluye alos nimeros eneros  los reales. Este
Vi de datos permiten ealizar operaciones artmeticas

Datos légicos:

Son aquellos que solo puecen tener dos valores (cierto
{310 ya que representan ol reultado de una compara.
cion enre oros datos (numéricos o alfanuméricos).

Datos lfanuméricos tring):

£ una secuencia de caracteres alfanumericos que per-
miten representar valores identiicables d forma des-
cipiva,eso incluye nombres de perona, direcciones,
etc s posible representa nimeros como afanuméricos,
pero estos perden su propiedad matematica, e decir
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‘Ejemplo:
area = pi *radio "2

Las variabls son e radio, el aea y la constae es pi

Tipos De Datos

Todoslos datos temen un tpo asociado con ells. Un
dato pued ser un simple caracte,tal como 30, un
Valorentero tal como 35 1 tpo de dato dererming la
naturaleza dl conjunto de valores que puede fomar
ma varisble.

; [ s
sres | Logo
[
e
fo s e e
o | Seotio
B | e
| e

‘s pasible hacer operaciones con eflos. Este ipo de datos
s representan encerrados entre comills.

INSTRUCCIONES DE ENTRADA SALIDA
Y ASIGNACION

ENTRADA ¥ SALIDA DE INFORMACION
Los calculos que reslizan las computadoras recuieren
para ser il 3 enrat de datos necesaron par ejec-
tar s operaciones que posteriorment se convertiran en
resultados, e dect, salida

Las operaciones de enirada permiten leer determinacos
valores y asignarlos & determinada variables. Esta en-
trada se conoce como operacion de lectura ( read). Los
ot de erada se irocucen sl procesador mediante
Gispositivosde erac. La salica pusc sparecer en un
disposiivo de salica. La operacidn de salida se denomi-
ra escitra wite)

En la excitra de algorimos Las acciones de lectua y.
escrtura s representan por [osformatos siguientes:
Leer lisa de variabls do enrada)

Excribir isa de variabls de salida)
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PROCESO DE ASIGNACION
La operacin de asignacion es el modo de darle
valores a una variable. La operacion de asgnacion se
representa con el simbolo u operador. La operacion de
asignacion se conocen como isirucciones o semtencia
e asignacion cusndo e refers a un lenguae de progsa.
Elformato general de una operacion de asignacian es:

nombre de I variable <- expresicn

La flecha (operador de asignacidn) se susitaye en oios
lengusies por — BASIC, FORTRAN ) 0 — Pascal. Sin
emibargo, es preferible ol uso de la flecha en la rdac-
cion del algoritmo, pera eviar ambigtedads dejando el
s del simbolo — exclusvamente para # operador de

igualdad.
L operacion de signacion:
A< 5

Significa e a s varable A s e ha signado e valor 5.
Las operaciones de asignacion s clsifcan en:

~ Asigracion arimetica

~ Adgracion logica

- Asignacion de caractéres

EXPRESIONES
as expresiones son combinaciones de consiantes, vaia-
ble, simbolos de operaciones, parenesi y nomres de
funciones especials. Las misrias ideasson utlizadas en
noacion matematica tradicional por iemplo:

a-(b )l

‘OPERADORES LOGICOS (BOOLEANOS)
un segndo o de expresiones s a expresion [6gica o
booleana, cuyo valor es siempre verdadero o falso. Se
denoming también expresiones booleanas.

Las expresiones ogicasse forman combinando constan-
tes Ipogicas, varables ogicas y oras expresones uili-
Zancllosoperadores ot and,y o,y los operadores -
lacionales de relacion o comparacion ) =, <, >, < =,

OPERADORES RELACIONALES
Lo operadores relacionales o e relacion permiten reli-
2ar comparciones de alores de tipo numérico o carac-
fer. Los operadores de relacion sirven para expresar as
condicions en los algorimos.

Losoperadores de relcion serecogen en  Tabla,

Operador Signiicado
< Mayor que.
N Menor que
gl que
< Mayor o lgual a
> Menor o lgual 3
< Ditinto de

OPERADORES LOGICOS
Los operadoresIogicos o boléanos bisicos son n(no)
and 1),y o (o). L tabla recoge of funcionamiento de
dichos operadores.

Ejercicios e Aplicacion |
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Unn sxpessiiin consta de operadores y opessndo. Segin
sea el tipo de objelos que manipulan, e clasifcan las
expresiones en:

Cvimeticas

“Relacionales

“Logicas

“Caricer

OPERADORES ARITMETICOS

s expresones ariméticas son andlogss a las formulas

matemiticas. La varibles y constantes son numericas

(real o emtra) y las operaciones son lasarméticas.
Suma

Resa

Malpliccion

I Diviion

e Exponenciacion

v Division entera

mod  Madulo (resto)

Operadores DIV y MOD

Elsimbolo /5o iliza para s divsion realy el operador

iy —en algunos lenguies, por ejemplo BASIC.
Adws

Solo s pueden uilizar i Ay 8 son expresiones enterasy
obvienen la part entera AB. Por consiguiente.

1936

toma el valor 3.

Escribirun algortmo que la dos nimeros o imprima del
primero su cuadradoy del segandosu cubo.

2 Algoritmo que ea dos nimeros, calculandy esci-
biendo el valor de s suma, rest, producto y division
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deni
Los dentificadores (IDs) son simibolos éxicos que nom-
bran entidades. 1 concepto es andlogo alde “nombre”
Los identificadores se usan ampliamente en pricics
mente odos os sistemas de procesamiento de la nfor
macion. Nombrar L enticdades hace posible referire
las mismas, [0 cual es esencial para cualquie tipo de
procesamiento simbolico.

Identiicadores en lenguaies informatic
En los enguajes informiticos os identicadores son el
mentos textuales ambien llamados simbolos) e nom-
bran entidacs del enguaje. Algunas de La de enidades
e un denificador puede.denotar -on s variabes, s
Constantes los pos de dato, La etiqueta, s subrotinas
(procedieventos  funciones) v los paquetes.

n muchos enguajes algunas secuenciastienen I forma,
Iexica de un dentiicador pero son conoidos como pa-
labras cave (0 palabras reservadas). Lo habital es que.

Identificaderes, palabras
reservadas

cadores gneralmente son eidades en tiempo de com-
pilacion, s decir, en Hempo de ejecucion el programa
compilado contiene referencias adircciones de memo-
tiay ofsets mas que identiicadores textuales (esas
recciones de memaria u offets, han sido asignads por
el compilador a cada idenifcadon.

En lenguajes inerpretados los idenificadores estin fre-
cuentemente en tiempo de ejecucion, 3 veces incluso
como objetos de primera clase que pueden ser man
lados y evaluados ibremente. £n Lip, #stos s llaman
simbolos.

Los compiladores & ntérpretes normalmente no asgnan
ningan signiicado semanico a un identicador basado
e la secuencia de caractres acual. Sin embargo, hay
excepciones. Por ejemplo:

En Perl una varible se indica wilzando un pref -
o i, que especifca spectos de como se inerpreta
varable en las expresiones.

En Ruby una variable se considera automiticamente.
como inmutable si su identiicador empieza con una le-
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(procecimientos y funciones)y los paquetes.

n muchos enguajes algunas secuenciastienen I forma,
lexica de un dentiicador pero son conocidos como pa-
labras cave (0 palabras reservadas). Lo habitual es que.
S un dentiicadorse corresponde con una plabra clave
© reservada, st ya no pueda wilzrse para efrive a
ot 1o de entidades como variables 0 constanes (en
o pocos lengusies, como PL1,esta distncion no esta
del todo clara.

Los lenguies inormaticos normalment poren esic-
ciones en qué caracteres pueden aparecer en un iden-
ificador o ejemplo, en la primeras versiones de C
Y €=, los identifcadores estan resiingidos para que
Sean una secuencia de una o ms letras ASCI, digitos
umeicos (que en ningn caso deben aparecer como
primer carictr)y barras bajas. Las versiones posteiores
de estos lemguaies, asi como otros muchos mas lengua-
s modernos soporan casitodos los caracteres Unicode
e un identificadr. Una resicion comn e que no
ests permitido el uso de espacios en blanco it operado-
resdel lengoie.

En lengusjes de programacion complados, los identii-

‘dosigil, que especifica aspectos de como se interpreta la.
ariableen las expresiones.

En Ruby una variable se considera automiticamente.
coma inmutable.s su identiicador empieza con una le-
tra mayiscula,

En Fortran, s primera ltra de una variabe indica s por
et e cread como entero o como ftante.

Palabras reservadas
Las palabras reservacias son palabras claves las cuales
tienen un significado especial deniro del lenguaje, etas
palabras estin en el idioma inglés o algunas solo son
Shreviaturas de tas. A continuacion % muesira un i
tado de algunasdo as polabras reservadas de Turbo Pas-
ol e decie aquellas que o pueden se uilizadas para
darle nombre anuestras variables, constantes, unciones
o procedimientos:
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nline nterace

Label Mod
Not Object

or Packed

Procedure Program

Recond Recuangle

Ser s

St Then o
Tope Unit Unil
Uses var Vinusl
whie wi Xor

No es necesarc aprendermos fodas estas palabras en un
solo i, ya que con el tiempo v a pricica habremos
Sprendic un zan nimer de itas, in siquira damos
cuenta. Para conocer mas palibras reservadas, puede
encontrar nformacion en el idice de femas que vienen
ncluidos en a Ayuda de Turbo Pascal.

jercicios de Ag\ltanon '

CALCULAR EL AREA DE UN RECTANGULO

Escribir “ingrese la alura’
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Leerh
acbth

Excrbie el area dl rectangulo es -
Finprocesa

SUMAMULTIPLICACION ¥ DIVISION
Procesa sin_tulo

Escrbi ingrese fprimer valor”
Leers

Escrbic ingrese ol segundo valor”
Leerh

s<ash

meah

deals

Escrbir T suma de los valores e
Escrbie " mliplicacion de los valores s:
Excrbie1a divsion de los valores e,

Finproceso
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stroctoras basicas de pre-
gramacién

Esructurs de control

Las structuas e control tienen un finalicad bastante

deinida: u cbjerivo s i sealando el orden en que -

e que sucederse os pasos de un algorimo.

Veamos un ejemplo: supongamos que acabamos de.

mositar un mensafe en a pantalla que pregunte al usua-

tio “jdesea seguie adelanier”

Obviamente, de la respuesta del usuaro va a deperder

la siguiente accion del programa. Por ejemplo, s este

mensaje se nos presenta tras haber pulsado un boton de

certar la aplicacion, s nosoiros elegimos Si, s plica-
.y i eegimos "Nor, Ia aplicacion seguirs

adelante. El programaor i que haber escrit codigo

para las dos posibildades, aunque cuando el programa

st funcionando, s s el una,

Las estructurasde control son e re tipos:

1 Socuencales

2 Selctivas

3 Repetivas

. Conprende b mesplr i tpe i o]
0 skl e i e sy

La palabra condicion nos sugiere frases como “lo haré
a condicien de que me dejes.”. Analicemos esta frase
con un poco de detenimiento.
Decimos “lohare” pero, "l haré”siempre, pase o e
paset o, por el coniaro, 70 haré” i antes hay algo que
e cumplire? £n a frase st claro que o s ha
cho lo haré” sin mas, i o que hay como una pequera
clusula 51 me dejas tu AUTO"
Ya ros ha vuelto a aparecer of S esto parece. querer
dec que debe ser algo impetante.
Lo que significa S me dejas t AUTO" es losigiente,
en caso de que a accion “dejarme  aut” sea ciers
(o verdad, usare ambas palabeas yo “lo haré” Pero s
1a accion “dejarme 1 3o e ks (o mentita, yo NO
o hare”
En esto resde el “quid” d Lasestructurss que vamos &
vera continuacion: s EVALUA una condicin, v e ac-
en consecuencia, segin que a condicion s6a
VERDADERA 0 FALSA.





image18.png
Estructuras secuenciales
Una estructurs de control secuencial, en realidad, no e
mis que escrbir un paso del algoritmo derds de ofro,
el que primero se haya escrito ser l que primero s
cjecute (o implementarlo, por eempl)
eamos un ejemplo: querems leer ol radio de un cir-
cul, calcular su drea y mostrar por pantalla al suario
ol etk
Dectaracion de varisbles

REAL: radio, area
i declaracion de varisbles

‘mosrar o pantalla ‘dame o raio del cirulo’

leer del tacado a varible radio

area <- 3.13150*adio

mosrar por pantalla ‘! area del circlo s

msrar por pantalla ol contenido del varidble area
in

Ahora vamos a pasa a as estrucuras seleciva y 3 las
repetitvas. Para elo, necestamos primero. ablar un
poco de.. CONDICIONES.

Estructuras selectivas
Estas estructuras se uizan para TOMAR DECISIONES
(poreso también s laman estructuras de decision 0.l
termativas). Lo que s hace es EVALUAR una condicicn,
. 3 contiuacion, #n funcion del resulado, s lleva 5
cabo una opcion u oia.

Alternativas simples
Sonloxconocidos ... emonces”. Se san de lasiguien
e manera (una ver s, scritua es mis o menos per-
sonal, siempre que L imenciones queden clrss para
todos): yo quisro evaluar una condicion, i s cumple
(65 decir, f s ciera, entonces realizaré una serie de
pasos. 5t lo podemos escribir asi
St se cumple la condicion, ENTONCES:
Hago el paso 1

Fiago ol puso N

fin el 1

Muy esrictamente, seis:

Stse cumple s condicion, ENTONCES:
Hago el paso 1
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Hago el paso N
fin

findel 51
pero con una sena sangria s podemos evitar escribie
demas )
£ importante cerrar el 51, ya que, si 1o se cumple la
condicion, el programa seguira a continuacion de donde.
ermina el 5.
Por cjemplo, queremos calcular La raiz cuadrad de un
imero, in embargo todos saberos (supongol ) que.
1a iz cuadca de un nimero negativo NO es un i
mer rea.Esto quiere deci que, s leer el imero por
{eclad, endremos que ver st positive, va que solo en
est caso podremos calcular su aiz cuadad.
Veamos como queds:
Declaracion de variables

REAL: numero, iz
findeclaracion de vrisbles

mostrar por pantlla ntroduce un numero’
lewr de teclado o varisble numero
Sl numern > - 0 ENTONCES:
rae < raiz_cuadradainumero)
msear por pantalla la iz cuadada es:
msrarpor pantalla iz
fin el 1
n
Como extraer una iz cuadada e una operacion
e, en principio, no e lemental, yo he pueso raiz_
cusdradainumerol, eso sgnifica que, en aiguna parts,
tengo definida una funcion que me calcula [a raiz cua.
raca e un mimero. Ya hablaremos de funciones y -
rutinas mas adelante, pero hago esta aclracion para
que conste que raiz_cuacrada no forma pare de ingn
i de expeciicacian de peudocodign -
Sin embarge, hubiera sido bonito haber poido avisar al
ustario de que no podiamos calculr La ra cuadrada en
caso de que el nimero fuera negativo, pero 10 0s preo-

‘msrar por pantalla ‘neoduce un numero
leer del tecldo o varisble numero
Slamero > - 0 ENTONCES:
iz <-raz_cuadradainumero)
mosearpor pantalla 'l aiz cuadada o5
moirar por pantalla iz
SINO o numero > 0 ENTONCES: {es decir i s
mero es negativo)
mosrar por pantalla o sento, o puedo calcular
o aiz cusdad de un numero negative

fndel s
fin

Ahernatvas mltples

Es muy probable que tengamos la necesidad de inclit
en nuesios programas atermativas con muchas opcio-
s posibles. Esto o poriamos hacer a base de anidar
i entonces .. S5 nof, pero i es un nimero elevado
e lemativas, s hace demasiado aragoso como para
resular intligibles. Por cjempio, i queremos hacer un
meni que dé a clegir cuatro opciones, un posibl algo-
[Algorimo MENU a base de s . entonces
Declaracion de variables

ENTEROS: opeion
findeclaracion de variables

s}

‘msrar porpantalla ‘men de opeiones:”
msrar po pantala ‘1. Diccionario de sinonimos.
msrar por pantalla 2. Diccionario de ntonimas”
msrar por pantala 3. Buscar palabra

mosta por pantalla . Sal

leer del tecldo a variabe opcion

Stopcion = 1ENTONCES
1o que toque a esta opcion)
SINO,ENTONCES
Slopcion - 2 ENTONCES
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cupeis, para ello tenemas las..
Aleritivas dobles
O el famosatrio s . entonces . sine” D
Se usan do estaformat queremos evaluar una condicion,
S e verdad, realizare una sere de pasos, y 51 NO e
verdad (o deci, s s flsa, i e una perca meniia co-
china...) ), entonces ealzaré ota sere de pasos. Estolo
podemos escribi asi
St cumple la condicion, ENTONCES:

Hago el paso AT

Fiago ef paso AN
'y SINO se cumple a condicion, ENTONCES:
Hago ol paso B1

Hago el paso BV
fin el 51
Con eso, muesto algoritmo para la 1oz cusdrada que-
daria:
‘Declaracion de varisbles
REAL: numero, iz
findeclaracion de varisbles

{lo que toque a esta opcion}
SINO, ENTONCES
Slopcion - 3 ENTONCES
{lo que toque a esta opcion]
SINO, ENTONCES
St opcion ~ 4 ENTONCES
{10 que toque.a esa opeion].
$1NO, ENTONCES
mosirar por pantalla ‘opcion incorrecta”
fin el 1
fin el 51
fndel S
findel S
fin
Farragoso, uerdadt
Para evitar eso (05 imaginas que en vez de cuatro fue-
an 20 Las alernatvast, esa I estructura *segin sea”
Laidea es esta; por efemplo, como en el algorimo que
hemos puesto del meni, pecimos al usario que enire
na opcion,  hay cuatro posibilidades, cuato posibies
alores para 0s que haremos algo.
Emonces, SEGUN Io que valga I variable opcion, el
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Computaciin

remos na lernativa e enre todas as posbles.

L forma de escibi esto en pseudocligo es:

SEGUN SEA a variabl o s expresion HACER
VALORL flas acciones que toque)

VALORN: flas aciones que toque)

por defecto (as acciones que toque]
finSEGUN.
Qué pinta i ese ‘por defectolt
Noves mas que una alternativa po i acaso seelige alg-
a opeion o contemplada ente as que se offece.
Como ejemplo, vamos a ver nuestro ments uiizando la
alemativa miliple SEGUN SEA:
oo MENU a bisede ‘segn s}
Declaracion de varsbles

ENTEROS: opcion

findeclaracion de varisbles

mostrar por pantlla menu de opciones’

mosira por pantlla 1. Diccionario desinonimos’
mostrar por pantlla 2 Diccionario deantonimos”
mostra por pantlla 3. Buscar palabra’
mositar por pantlla 3. Salir

leer del teclado la varisble opcion

SEGUN SEA opcion HACER:

opcion = 1: {lo que toque a estaopcion).
opcion = 2 {10 que oque & estaopcion].
opcion = 3 {Io que toque & estaopcion].

opcion = 4 {Io que toque & estaopcion]
por defecto: {mostrar un posible mensaje de ertor]
fin SEGUN,
n
As queda mischo mis laro, na olo para nosoos, s o
para cualquier persona que tiera que leerlo; ademas,
s una forma mas sencills de manear una ahemativa
maliple-)
Podemos abreviarun poquio e texto;esigualmente v
lido poner, dentro del SEGUN, o siguiente:
‘SEGUN SEA opcion HACER:
1+l oue toaue a sta aacion)

eces, mienias se cumple una clrta conlicion que ha
e sr claramente especiicada. La condicion poc ser
erdadera o flsa,  se comprobara en cada paso o fers-
cion del bucl.
Bisicamente, exstn res tpos de estructurasrepetitas;
los bucles “mientras..” (0 “while", los bucles “repeie.
mientras que” (0 . while")y o buces “desde” (0
“bucles for). Vamos a verlastodas denio de un ejem.
plo paraclriicar los dos partaios nicials, que quedan
tan bonitos como oscuros ara quien nunca ha visto un
bucle
ay que hacer notar que todo bcle consta de tes partes
i, a b
Decision: donde s exalia la condicion'y, en cso de
sorcera, s ejecuta ol
« Cuerpo del bucle: son s insrucciones que quere-
mos fecutar epetidamente un cierto nimero de ve-

« Salda del bucle: e s condicion que dice cuindo k-
dremos de hacer repeiciones ‘mientrasproeste,se-
uiris fregando plaos”,en cuanto dejas de protestar,
<o acabo fegar mas plaos.

Una forma de controlr un bucle s mediante urs varia-

ble llamada CONTADOR, cuyo alor s incrementa o

decrementa en una cantidad constane en cada epet

cion que se produzca.

Tambien,en lox bucles suele haber o1 o de varables

lamadas ACUMULADOR, cua mision es almacenar

uma cantidad varabl resulante e operaciones suces

s y repetidas Es como un contader, con a diferencia

e o incrementoldecremento e variabl.

Vamos a suponer que estamos pensando en un progra-
ma que deba REPETIR algunas veces una accion. Puss
bien, as ESTRUCTURAS REPETITIVAS viensn a escatr-
o de Laediosa tareade repeti cientosde lineas que en
s pocas quedan apoadas.

Estructura MIENTRAS(condicion)
En este tipo de estructura, el cuerpo del bucle ya sabe.
1as acciones que deben fecutarse repetidas veces) e -
it MIENTRAS se cumale una determinads condicion
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2: {lo que togque a esta opcion}

3 {lo que 1ogue a esta opcion)

1+ {lo que 10que a eta opcion]

por defecto: {mostrar un posible mensaje deertor]

fin SEGUN,

e quedan la estructuras repetitvas, que Las veremos.
e a prixima enies, i o exo pusde ser mcho g
de golpe 0)
En cuslquiercaso, ya fienes cosas para irempezando 3
pensar en s escritra de algorimos. Yo sugiero los si-
suientes.

Estructuras de control repeitvas
Estructurasrepettivas
Est tipo de estructuras marcan como orden de ejecu-

cion Is referacion de una seri de accionss basindose
enun buce,

Un BUCLE (loop, en ingle) s una pare de algoritmo
Cuyas insiucciones son repetidas un cierto nimero de.

‘que especificamos entre paréntesis.
Su estructurs, genéricamente, e esa:
mientas(condicion) hacer
accion 1
accin N
finmientras

Aplicado a nuesta siuacion real,seria:
Declaracion de varisbies

ENTEROS: Contador
fin Declaracion varisbles

Contador <- 1

mientras(Contador < - 300.000.000) hacer
mosrar por pantalla ‘Prometo ser bueno O
Contador <- Contador= 1

finmientras

fin
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Ejercicios de Aplicacion

EERCICIO CREACION DEMENUS PSEINT

HACER UN ALGORITMO QUE MUESTRE UN MENG
DE OPCIONES, 1. SUMA, 2 RESTA, 3. MULTIPLICA,
4 DIVIDE, 5. $ALIR; QUE AL PEDIKLE AL USUARIG
'DOS NUMEROS Y AL ELEGIR UNA DETERMINADA
(OPCION, EIEWPLO, 1. SUMA, EL PROGRAMA HAGA
LAS OPERACIONES CORRESPONDIENTES. SEGUN
CADA CASO.

SOLUCION:

Proceso MENU
OPCION<-1;

MIENTRAS OPCION< >3 HACER
NUMERO! <-0;

NUMERO2<0;

ESCRIBIR “INGRESE UN NUMERO'
LEER NUMEROL;

ESCRIBIR “INGRESE OTRO NUMERO';

LEER NUMEROZ;

Excrbir “SELECCIONES UNA DE LAS OPCIONES”;
Excrbir* 1. SUMA®,

Excrbir* 2. RESTA”,

Excrbir * 3. MULTIPLICAR',

Excribir * 4. DIVIDIR';

Escrbi * 5. SALIR",

LEER OPCION;

S OPCION -1 ENTONCES
RESULTADO < NUMERO! = NUMEROZ;

Finsi

51 OPCION -2 ENTONCES
RESULTADO <-NUMERD!-NUMERO
Finsi

S OPCION -3 ENTONCES
RESULTADO <-NUMERD1“NUMERO2;
Finsi
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EIERCICIO DE MENUS - HORARIO DE CLASES SEGUN
ELDIA

ACER UN_ ALGORITMO QUE DESPLIEGUE UN
MENU CON LOS DIAS DE LA SEMANA, Y SEGUN
EL DIA ELEGIDO POR EL USUARIO, EL PROGRAMA
MOSTRARA EL HORARI DE CLASES DE ESE DIA.

NOTA: S EL USUARIO ELIGE EL DA DOMINGO EL
PROGRAMA DESERA FINALIZAR O SALIK
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Procesos
Un proceso es I ejecucion de un programa, es decir,
105 datos e instrucciones esan cargados en la memoria
princinl, iecutandose o esperand a hcerlo

Un proceso o tene porqué esarsiempre e efecucién
Puede pasa por diferentes estados:

Preparado: Un proceso preparado es un proceso que.
st preparado para ejecutarse. Solo e “faa” s CPU

En Ejecucion: Un proceso en siecucion es un proceso.
e tene" CPU, e et ejecutando

Ejericos de Aplicacin |

Algoritmo que lea dos nimeros y o diga cual de ellos
s mayor o bien s son fguales (recuerda usar I estruct-
2 condicional S

Proceso efecicio 3
Escribe “Introice ol primer pumeros”
Leer numerol
Escibie “Itroduce l segundo numero’
Leer numero
lcomparamos s dos rumeros,
Ui ¢l primero es mayor o igual que el segindo enra
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Bloueado: Un proceso bloqueado est esperando que.
ocurra un suceso antes de poder “usar la CPU. Dicho,
Suceso suele ser una operacion de Entrada | Salida: pul-
Saruna tecl,ler dodico... ero tambien pede serque.
st esperando a que oo proceso haga algo

1. Creacion del proceso. Estd preparado para efecuarse

2 el proceso se ejecuta en CPU

3l proceso espera a que ocura un sucesoy e bloquea

4 Ocurre o suceso por el que esperaba el proceso. £t
preparado para sjecutarse

5.6l proceso “sale” de a CPU

6. Finde I ejecucion delproceso.

Si mmnaro1 > = numera2) Entonces
/5 mumero y numerod son fgusles enra y excri-
e que son iguales
I5ino 10 son scrbe que el numerot es el mayor
Si(pumerol -numero2) Entonces
excribis “los numeros ” numerol
son guales”
Sino

numero2

Excribic numero * es el mayor de los o
Fins:
151 el primer i s ks, escribe que el numero? es
mayor
Sino.
Escrbitnumero2 ” es l mayor de los dos”
Finsi
FinProceso
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de ellos es l mayor (recuerd usa la structura condi-
cionalSiy los operadores Iogicos.

Proceso efercicio_4
Escribie troduce o primer numero”
Leer numerot
Escribi Iroduce e segundo numero”
Leer numero
Excribi “Itroduce e tercer numera”
Leer numeros
comparamos el sumero1 con el numero? y rume-
i
115 s dos condiciones son verdsderas el numerol
esel mayor
Si (numero1 > umero? Y numerol >numeros)
Emonces
Excribic el numero * numero1 * s el mayor”
el mumerat noes el mayor,
comparamos e numero? con ol pumero
Sino
i (numero2> numero) Entonces
Excrbir "l numero * numero2 - es el mayor”
Sino
Escrbie | numero * numero © es el mayor”
Finsi
Finst
Fineroceso

Teniendo en cuenta que la clave os “eureka’, escribic
un algortmo que nos pida una clave. Solo tenemos 3
intentos para acerar, i allamos los 3 ntentos nos mos-
rara un mensaje indicindonos que hemos agotade esos
3intentos. (Recomiendo utlizar un inerrupton i ace.
tamos a clave,saldremos dirsctamente del rograma,

contador<-0
Uintesrupror

acierto<-fal0

Tisamos un iterruptor,cuando acertemos,

Leer tres numeros que denoten una focha (dia, mes,
afol. Comprobar que e una fecha valda. S o e valida
escribir un mensaje de eror. S e valida scribi L fecha
cambiando el nimero del mes por su nombre. E. s se
introduce 1 2 2006, se deberd imprimir *1 de febrero
de 2006" £ o debe ser mayor que 0. (Recuerda la
estuctura segun sea.

NOTA: en el si queremos escribi sin que haya sl
1o de linea, 3 final de a operacion escribir escribimos
s salar.

Procesa sjericio_
Excrbir “ntrodice el dia”
Leerdia
Exeribir
Leermes
Excribir
Leer o
comprobamas que a fecha es corecto
S (dia =31y dia>~0) y (mes<< = 12 y mes> =0

'y ah0>0) Entonces

Excrbi dia sin salar
Tisamos ol egun sea para escibir ol mes.
Segun mes Hacer

T

excrbin*de enero de” sin salar

o el mes”

——

s
i e febrero e sin satar

3

escrbin”de marzo de *sin sahar

¥

excrbin”de abril de *sin salar
escrbin* de mayo de *in salar
I

escrbie *de juniode *sn saar
=

scrbie *de jliode *sin saar
o

escrbin*de agosto de * in satar
s
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Meambiara y fa condicion sera lalsa
Miniras (comtacdor <3 Y acerto - also) Hacer
ponemmos aqui leer poraue con la vriables
Uinicalesentraen f bucle
Escribi introduce a clave”
Leer clave
i (clave  "eureka") Entonces.
Excribie la clave s comects”
el intrruptor cambia cuando acertamos
acierto < Verdadero
Finss
contador <-contador |
Finktienras
Teste mensafe soo aparecera s hemos agoado
Ihodos os ntentosy no hemos acerado
S (contador -3 Y acierto~ faso)Entonces.
Excrbir “Ya o tenes mas intentos”
Finsi

esceibir * de septiembre de * sin saltar
10
escribin*de octubre de *sin saltar
i
excrbin*de noviembre de ©sin salar
12
excrbin”de dicimbre de * sin sahar
Finsegun
Excrbirano
Sino
Excrbie “ermor”





image29.png
v v
T k. swsoo swsow





image30.png
]

==l | S

smzol0

Diagrama de Fljo y Pseodocodign

Enunciado: relizar un programa que al ingresar un n

merodel 13l 7, indique que diade a semana es, siendo

= lunes. 2-mares, 3-miércoes, 4 jueves, 5-ven
Sibadoy 7~ domingo.

Diagrama de Fljo y Pseodocsdign

Enunciado: Realizar un programa que al ingresar una e
ra, idique i es consonante 0 vocal.
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.PARA MANANA 28/08/2025|
PARA AYER 26/08/2025]
PARATRES DIAS DESPUES 30/08/2025
PARA1 SEMANA DESPUES 3/09/2025
PARAL MES 2
PARA HOY 27/08/2025
PARA1 ARO 2025
PARA1 ARO ANTERIOR 2024
PARA2 ARIOS DESPUES 2027
PARA'S MESES DES PUES 13
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$Qué es un Algoritmo?
efine atgortme como un conjunto ordenado y it de
operaciones que permite hallar a solucion de un pro-
blema. Método y notacicn en s disitas formulas del
o, slgorimo constuye un método para resolver
problema mecante una sectenciade posos a segur
Dicha secuencia puede ser expresada en forma de dia-
srama de o con el fin de seguio de una forma mas
sencila
De acuerdo con el concepto aneror, l algorimo po-
fa et inchido en la deinicion de programa de or.
denador de la Ley de Propiedad Ielectual (TRLPY, sl
et éte como toda secuencia e nsrucciones o
ndicaciones destinada a ser lzadas, directa o ini-
rectamente, en un ssema inormatic pra esiza una
Icion o tn tarea o para obiener un resitado deter-
minado, cuslquiera que fuere s forma de expresin y
facion

5 Todo algoritmo puede ser representado por:

2) Lenguaje natural.
b) Pseudocédigo.
©) Diagramas de fluo.

0 Consar'y el dvesesformar b pes-
O soniaros algodtmes

b) PSEUDOCODIGO
O Es una forma de representar un algoritm, que
se acerca a los lengujes deprogramacion y
Con lementos del lengusje natora

O &l preudoctdigo e compone de:
~Cabecera
~Declaraciones
“Cuerpo.

O La cabecera es la parte del algoritmo que po-
ool nombre de éste.

© Las declaraciones son ls varisblesy constan-
s que unlizas el algortmo para resolvr el
problema.

Ol cuerpo son el conjunto de insrucciones o
acciones que estin enre el Iicioy l Fin

+ Representacion mediante Pseudocaligo:

Proceso sum
Bscribir
Leer 2.
Bscribir

RO

Leer b
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O tenguss depregramacin Bseribir '3
) LENGUAJE NATURAL Finproceso
S Problema;

Sumar 2 mimeros.

©) DIAGRAMAS DE FLUJO
Un diagrama de ujo es un diagrama que wiliza
simbolos cajas)esindar y que tien los
s del algorimo escritos en esas cajas unidas
por flechas, denominadas linas de fujo, que
indican las secuencia que debe ejecurar ol algo-

ORepresentacion mediante Lengusje natural
Jcio Suma

resa primer nimero

~Guarda namero en varisble 3

resar segunco nimero

Cuardar mumero en varable b

~Sumaray b

~Guardar resulado en &

“Mosrar &

© Desventajas:

tuenso
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DIAGRAMA DE FLUO.
Es un esquema para representar grficamente un algo-
. So basan +n 13 utilizacion de dhversos simbolos
 representr operaciones especiicas,es decir, es a
representacion raficade s cistintas operaciones qus s
tienen que ealizar para rsolver un problems, con indi-
cacion expresa el orden logico en que deben realizare.
Se s llama diagramas de o porque o simbolos
lizados s conectan por medio de flechas para inicar
secuencia de operacion. Para hacer comprensibis los
iagramas a todas Las personas, lossimbolos e someten
na ormalizacion; e deci, s hicieron simbolos cas
universale, ya que, e princpio cada usuario podria
temersus propios simbolos para epresentarsus procesos
en forma de Diagrama de flujo. Esto wajo como conse-
cuencia que solo aquel que conocia sus simbolos, los
podia interpretr. La simbologia tlzada para la elabo
Facitn de diagramas de fujo e variable y debe ajustae
un paton deinido previamene.
1 diagrama de flujo representa la forma mas tradicional

Simbolegias de diagramas,
conceptes basices

SIMBOLOS UTILIZADOS EN LOS DIAGRAMAS
DERLUIO

Este se utliza para representar

( G < inicio ol fin de un algoritmo.

- 7 “También puede representar una
parada o una interrupcidn pro
‘gramada que sea necesaria real-
zar en un programa.

Este se utiliza para un proceso
determinado, es el que se utli
2 comiinmente para represen.
tar una instruccion, o cualquier
tipo de operacion que origine
un cambio de valor.

e
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‘v duradera para especificar los detalles algoritmicos de

o prcesn S e et g,
sy s vt R

IMPORTANCIA DE LOS DIAGRAMAS DE FLUJO
Los digramasde fujo son importantesporque nos fcii-
1ala manera de representarvisualmene o ljo de datos
por medio de un sistema de ratamiento de informacion,
e este realizams un andlisis de o procesos o proce-
dimientos que requerimos para realizar un programa o
n objetivo.

Por efemplo: s nosoios queremos ealizar una pizza,
primero necesiamos los ingredintes, et ya seria un
proceso, luego de haber conseguido los ingrecientes ne-
Cositamon el 3 mas, exte sria ol proceso, lues
relizamos I sk, st seia ctro proceosy iralments
aimos oda o que hemos hecho y agregamos los com-
plemento com el jamén, l queso, et Para la ealza.
cion de esa pizza ya contamos con 4 procesos os cual
podemos desamolar en un dagrama de ujo y unidos
el mismo Paraas btener un procucto final que seria
nuesita pizza.

Este simbolo es utilizado para
representar una entrada o salida
de informacion, que sea proce-
Sada o registrada por medio de
un periférico.

Estees utlizado para a tomade
decisiones, ramificaciones, para
I indicacién de operaciones
logicas o de comparacion entre
datos.

Este s utllizado para enlazar
dos partes cualesquiera de un
diagrama a traves de un conec-

tor de salida y un conector de
entrada. Esta forma un enlace
en la misma pigina del diagra




